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RESUMO

FRAZAO, Priscilla da Silva. Ladico na EJA... Por que ndo? 2018. 86f. Dissertacio
(Mestrado Profissional em Ensino em Educacdo Basica) — Instituto de Aplicacdo Fernando
Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

O presente trabalho tem como objetivo geral identificar a existéncia (ou ndo) de
praticas ludicas desenvolvidas na Educacgdo de Jovens e Adultos, como objetivos secundarios,
analisar o impacto dessas praticas no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem dos
estudantes da EJA. Consideramos nesse trabalho, que o ladico é um recurso indispensavel
para qualquer etapa da educagdo escolar. E preciso considerar as atividades que contribuem
para o desenvolvimento do educando e fazer dessa estratégia de ensino uma ligacdo
importante entre ensino e aprendizagem. Por isso, acreditamos que o brincar € uma estratégia
necessaria ao desenvolvimento humano. O senso ludico tem grande importancia para o ser
humano, ndo s6 no inicio, mas ao longo de toda a vida, devendo fazer parte do cotidiano de
cada um, visto que propicia a construcdo prazerosa do viver e da convivéncia social. Por fim,
refletiremos sobre os caminhos metodoldgicos que a pesquisa sera construida. Cabe ressaltar,
ainda, que o presente trabalho consiste em uma pesquisa de cunho qualitativo. Para a
metodologia da pesquisa, iniciar-se-a pela revisdo bibliografica, a fim de fundamentarmos
nossas discussdes. Adotaremos, também, a ou metodologia da observacdo participante, que
possibilitou acompanhamento da realidade pesquisada e, por fim, levantamos as categorias de
andlise dos dados do campo pesquisado e as andlises decorrentes baseadas na técnica da
Analise de Conteudo. O campo de pesquisa foi o Centro Municipal de Referéncia em
Educacéo de Jovens e adultos, localizado no Centro da Cidade do Rio de Janeiro.

Palavras-chave: Ludico. Aprendizagem. Educacédo de Jovens e Adultos.



ABSTRACT

FRAZAO, Priscilla da Silva. Playful in the EJA.. Why not? 2018. 86f. Dissertacio
(Mestrado Profissional em Ensino em Educacdo Basica) — Instituto de Aplicacdo Fernando
Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

The present work aims to identify the existence (or not) of playful practices developed
in youth and adult education, as secondary objectives, to analyze the impact of these practices
in the development of the teaching-learning process of the students at EJA. We consider in
this work that playing is an indispensable resource for any stage of school education. It is
necessary to consider the activities that contribute to the student’s development and to make
this teaching strategy an important link between teaching and learning. Therefore, we believe
that playing is a necessary strategy for human development. The sense of playful activities is
of great importance for the human being, not only in the beginning, but throughout his life,
and must be part of daily life, since it facilitates the pleasurable construction of living and
social coexistence. Finally, we will reflect on the methodological paths that the research will
be built on. It should also be pointed out that the present work consists of qualitative research.
For the methodology of the research, it will be initiated by a bibliographical review, in order
to base our discussions. We will also adopt the methodology of participant observation, which
enabled the monitoring of the researched reality, and, finally, the categories of data analysis of
the field searched and the resulting analysis based on the Content Analysis technique. The
research field was the Municipal Reference Center for Youth and Adult Education, located in
the downtown area of Rio de Janeiro.

Keywords: Playful. Learning. Youth and Adults Education.
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INTRODUCAO

A tematica escolhida, ludico na Educacao de Jovens e Adultos (EJA) sera apresentada
nesse trabalho, a fim de descobrir se o lidico é utilizado ou ndo nas salas de aula da EJA.

Esta proposta surgiu a partir de minha' trajetéria académica. Ao realizar o estagio
obrigatdrio do curso de Pedagogia em turmas de Educacédo de Jovens e Adultos, foi observado
que as professoras das turmas realizavam seu trabalho sem que houvesse nenhuma
intervencdo ludica. Todos os dias as atividades realizadas eram voltadas para a construgdo da
linguagem escrita e matematica, sem que os alunos tivessem jogos, brincadeiras, brinquedos,
historias, dentre outras atividades que se ancoravam na ludicidade. As aulas eram resumidas
em copia do quadro, atividades no livro ou em folhas.

Tal fato passou a tornar uma inquietacao e, assim, passei a estudar o cotidiano da EJA, a
partir de uma nova visdo: a visdo ludica. Esse tema me acompanhou na graduacdo, onde optei
gue o enfoque de pesquisa seria no aluno. Em seguida, no curso de especializacdo, busquei
compreender o que os professores cursistas entendiam sobre a estratégia ludica.

Dando continuidade a minha trajetéria de formacdo, desenvolvi no Programa de Pos-
Graduagdo de Ensino em Educacdo Baésica — PPGEB, do CAp-UERJ, pesquisa sobre a
tematica visando dar continuidade ao aprofundamento sobre a questdo que me inquieta desde
a graduacao e, por meio desta, busco entender se a auséncia ou presenca do ludico ocorrem

em outras turmas de Educacdo de Jovens e Adultos.

Nossa pesquisa foi realizada no Centro Municipal de Referéncia em Educagdo de
Jovens e Adultos — CREJA —, da Secretaria Municipal de Educagdo do Rio de Janeiro
(SME/RJ), localizado no Centro da Cidade o Rio de Janeiro. A Rede Municipal do Rio de
Janeiro foi escolhida por ter um programa que se constitui como politica publica para a EJA, o
Programa de Educacdo de Jovens e Adultos (PEJA), com 33 anos de existéncia, sendo
referéncia para a modalidade EJA em muitos outros municipios. A pesquisa, que se realizou
por meio de observacdes, aplicacdo de questionadrios aos docentes e atividades ludicas

desenvolvidas em sala de aula junto aos estudantes, foi realizada em turmas do PEJA I°.

! Escolhemos nesse momento em falar em primeira pessoa para explicitar a escolha do tema.

2 PEJA |, refere-se aos primeiros anos de escolaridade, nos baseando no Ensino Fundamental |, seria como do 1°

ao 5° Ano.
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A relevancia desse trabalho fica evidenciada no fato de existir uma quantidade
reduzida de trabalhos (artigos, monografias, dissertagdes e/ou teses) sobre a temaética

escolhida “Ludico na Educacao de Jovens ¢ Adultos”.

Para realmente termos certeza da pertinéncia do assunto escolhido fomos a base
CAPES, no periodo de agosto e setembro de 2017. Realizada a busca por meio da palavra
“Ludico” e encontramos o total de 3.440 materiais; para a palavra-chave “EJA”, foram
encontrados 11.130 resultados; contudo, ao unirmos ambas as palavras citadas, encontramos
apenas 7 trabalhos. Como ndo encontramos muitos resultados sobre toda a tematica,

decidimos buscar em outras fontes o mesmo refinamento.

Na base Scielo, encontramos para “Ludico”, 221 resultados; para “EJA” tivemos 96
trabalhos relacionados. No entanto, quando unimos todas as palavras-chave desta monografia,

nao encontramos nenhum resultado.

A quantidade reduzida de trabalhos relacionados ao tema “Ludico na EJA” também
me fez optar por esse recorte. Outro ponto importante € que acredito que a estratégia ludica
serve também para resgatar os educandos que tiveram suas trajetorias escolares rompidas ou
nem iniciadas anteriormente. Alguns desses estudantes, ao entrarem na escola, muitas vezes

encontram aulas conteudistas, que ndo 0s motiva a permanecerem naquele espaco.

O ludico tem sido um tema explorado consideravelmente ao longo dos ultimos anos,
porém, 0s pesquisadores, em sua maioria das vezes, voltam seus estudos a sua importancia na
Educacao Infantil ou no Ensino Fundamental | destinado a criangas, evitando considerar a
tematica no universo da Educacdo de Jovens e Adultos — seja nos niveis Fundamental ou
Médio e, também, no Ensino Superior. Essas reflex6es também contribuiram para a escolha
do tema.

Quanto mais busco, leio, aprendo e pesquiso sobre o ludico, mais fico instigada em
estuda-lo. Minha intencdo coma realizacdo deste estudo é que ele também sirva para
professores que atuam na Educacdo de Jovens e Adultos, além de servirem a outras etapas da
educacdo. Esse aspecto se apresenta como ponto inicial de reflexbes e atitudes sobre a

construcdo ou desconstrugdo do ladico na vida adulta.

O ato de pesquisar € quase uma obra arte, no contexto apreciativo, onde o pesquisador
pode (e deve) levantar hipoteses, questionamentos, indagagdes e contemplar a sabedoria e 0s

conhecimentos construidos ao longo de um trabalho de pesquisa.
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Nesse sentido, a pesquisa deve possuir uma finalidade educativa e se basear na
“reflexdo e pesquisa do interior deste projeto politico existencial, em consonancia com o

momento historico vivido pela sua sociedade concreta” (SEVERINO, 2000, p.147).

Como metodologia de trabalho, optamos pela pesquisa tedrico-empirica, de
abordagem qualitativa. Em Minayo (1994) vemos que para a realizacdo de uma pesquisa
qualitativa é preciso que haja uma interacdo entre pesquisador e os atores sociais, para a

conducdo da pesquisa.

Para a consecucdo desse trabalho, recorremos, inicialmente, a uma pesquisa
bibliogréafica, o que nos permite buscar respostas aos nossos questionamentos e hipoteses.
Utilizamos, para tanto, referenciais tedricos existentes sobre a tematica de pesquisa, de forma
a analisar e a discutir as varias contribuic@es cientificas existentes. Salomon (2004), por sua
vez, esclarece que a pesquisa bibliografica se fundamenta em ciéncias e técnicas que

envolvem a identificacdo, localizacdo, obtencéo de informacdes e registros do trabalho.

Em nossa pesquisa fizemos a observacdo participante. Para Gil (1999), a observacédo
participante € o método onde o conhecimento do grupo pesquisado é atingido a partir do
interior dele mesmo, uma vez que o pesquisador se torna um componente do grupo no qual

esta inserido.

Optamos neste trabalho por fazer um estudo de caso utilizando-se o viés etnografico
como metodologia de pesquisa, tendo como foco de interesse verificar se a pratica lidica é

utilizada na Educacdo de Jovens e Adultos, na escola observada.

De acordo com Tull (1976), o estudo de caso € um método muito adequado para

pesquisas exploratorias, visto que auxilia na geracdo de hipoteses.

Nessa pesquisa temos como objetivo geral: (re)conhecer a existéncia (ou nédo) de

praticas pedagogicas ludicas desenvolvidas na Educacédo de Jovens e Adultos.

Em relacdo aos nossos objetivos especificos, iremos, inicialmente observar e refletir
sobre a presenca ou a auséncia de praticas ludicas por parte dos docentes e, no seu decorrer,
buscaremos investigar e analisar o impacto das praticas pedagogicas ladicas (ou sua auséncia)
no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem dos alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos; identificar e relacionar as diferencas existentes nas praticas pedagdgicas que utilizem
ou ndo o ludico e sua contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o
debate sobre o uso de praticas que privilegiem o ltdico no processo de ensino-aprendizagem.
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Para realizar as investigacbes e as analises apresentadas nessa pesquisa, essa
dissertacdo esta estruturada em cinco capitulos, a saber: No primeiro capitulo abordamos o
conceito de brincar em uma perspectiva ludica. Abordamos o conceito de jogo, brinquedo e
brincadeira a fim de elucidar nosso entendimento sobre esses conceitos. Alem disso,
levantamos a importancia do ludico na vida adulta e, por fim, apresentamos as contribui¢des
de importantes tedricos para a educagdo/ensino, visando uma melhor aprendizagem aos

educandos por meio do uso do lddico.

O segundo levantou questbes entre o lidico e o professor, discorremos sobre a
importancia da formacdo continuada do educador da EJA, para desenvolver seu trabalho. Em
seguida, como o ludico funciona na prética, por fim, como atuamos na Educacdo de Jovens e

Adultos a partir da estratégia ludica.

Nosso terceiro capitulo traz os caminhos metodoldgicos que percorremos no decorrer
desta dissertacdo. Neste, pontuamos os principais objetivos da pesquisa e discorremos sobre

0S sujeitos e campo de pesquisa.

No quarto capitulo apresentamos uma analise de todos os dados obtidos com a
pesquisa de campo. Contamos com importantes autores para o levantamento das categorias de

andlise. Apresentamos os limites e as possibilidades de superacdo das questBes investigadas.

No quinto capitulo expomos nosso produto, considerando como ele foi se construindo
até seu término e buscamos dialogar sobre suas potencialidades para a pratica pedagogica em

Educacao de Jovens e Adultos.

Por fim, realizamos uma reflexdo sobre toda a pesquisa, por meio de nossas

consideracdes finais.
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1. O UNIVERSO MAGICO DO LUDICO

A ludicidade é um assunto que aos poucos vem sendo estudado, para além da
Educacdo Infantil, pois seu uso permite uma metodologia que possibilita a construcdo do
conhecimento, da aprendizagem e, também, do desenvolvimento. Neste capitulo faremos
consideragdes sobre o ladico, sua importancia no processo de ensino e aprendizagem e para a

educacéo na vida dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).

Como objetivo geral da pesquisa, conforme ja afirmamos, pretendemos (re)conhecer a
existéncia (ou ndo) de préaticas pedagogicas ludicas desenvolvidas na Educacdo de Jovens e
Adultos. Um dos nossos objetivos especificos consiste em investigar e analisar o impacto das
préaticas pedagdgicas lidicas (ou sua auséncia) no desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos. A partir desses objetivos,
buscamos, ao final da pesquisa, propor o uso de préaticas pedagdgicas que privilegiem o ludico
no processo de ensino-aprendizagem de jovens e adultos, com vistas a melhor aprendizagem
para os alunos e a formacdo integral desses sujeitos. Sendo assim, este trabalho espera
contribuir com a reflexdo sobre o papel construtivo que o ludico, o brincar, 0s jogos e 0s

brinquedos tém no desenvolvimento dos educandos e dos docentes da EJA.

Retomamos, nesse inicio de capitulo, nossos objetivos para reafirmar nossa crenca de
que o ludico é um recurso indispensavel para qualquer etapa da educacdo escolar. Assim é
preciso considerar todas as atividades que contribuem para o desenvolvimento do educando e

valorizar essa estratégia de ensino no processo de ensino e aprendizagem.

Em nossa sociedade repleta de alteracdes aceleradas, muitas vezes somos levados a
construir novas aprendizagens e conquistarmos novos espacgos, sendo 0 sujeito a porta
principal para essas mudancas (MONTESSORI, 1987). A utiliza¢do de jogos, brinquedos e
brincadeiras no processo pedagdgico faz despertar o gosto pela vida e leva o aluno a

confrontar os desafios que surgem em sua trajetoria.

Sendo assim, o brincar se torna uma estratégia necessaria ao desenvolvimento
humano. O senso ludico tem grande importancia para o ser humano, ndo s6 no inicio, mas ao
longo de sua vida, devendo fazer parte do cotidiano de cada um, visto que propicia a

construcdo prazerosa do viver e da convivéncia social.
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Huizinga (2000) destaca que o fundamento do jogo é sua fascinacdo, intensidade e a
capacidade de excitar, exprimindo-se por meio da harmonia, sobressaltando o elemento ludico
em sua interpretacdo e observacdo. A extensdo desse conceito o transforma em fenémeno
cultural conservado e registrado em nossa tradi¢do, fixado ao longo do processo de
humanizacdo do homem, enaltecido pela ludicidade. Huizinga (2000, p. 9) nos diz que “a
vivacidade e a graca estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas do jogo. E neste
que a beleza do corpo humano em movimento atinge seu apogeu”. Tal afirmacao foi discutida
por Schiller (1995), e ele a exprime da seguinte maneira: “o homem deve somente jogar com
a beleza, e somente com a beleza deve jogar” (SCHILLER,1995, p. 84).

Em sua obra, Huizinga (2000) descreve as caracteristicas essenciais do jogo, como
uma atitude voluntaria, que se caracteriza como uma fuga da vida real, com caracteristicas
préprias, realizadas dentro de um contexto, limite de tempo e espago. Outro elemento que
Huizinga destaca ¢ a importancia das regras em um jogo, “ec ndo ha duvida de que a
desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: o apito do
arbitro quebra o feiti¢o ¢ a vida ‘real’ recomeca” (HUIZINGA, 2000, p.14). Para ele, o0 jogo €

definido como

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais
com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relacéo
ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA,
2000, p.14).

Para Huizinga (2000), o ludico € um componente da cultura, estando presente em todas as
sociedades. Considera que a base do lidico ndo € material, visto que transcende as fronteiras
da realidade, extrapolando as necessidades da vida. O autor expde alguns aspectos do ladico

que reforca a compreensao do espaco que ele ocupa na cultura:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espac¢o, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tens&o e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana” (HUIZINGA, 2000, p.24).

Huizinga (2000) destaca, ainda, duas caracteristicas fundamentais para qualquer

atividade ladica. A primeira é a liberdade e a espontaneidade, ambas se caracterizam como
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uma atividade voluntéria. A segunda é o imaginario que lhe concede a consciéncia, e isso 0
diferencia da vida cotidiana. Cabe elucidar que no &mbito da liberdade e da espontaneidade,

concedem ao individuo a condi¢cdo de autonomia em relagéo a criacdo de jogos e brincadeiras.

O brincar é uma motivacédo interna que nao pode e nem deve ser obrigada ou imposta
“por uma necessidade fisica ou pelo dever moral e nunca se constitui numa tarefa ou
obrigagdo” (SANTA ROZA, 1999, p. 32). O imaginario representa o espaco o qual o ludico
ocupa na vida cotidiana; € um subterfugio provisorio da realidade para outra dimensdo. O
ladico “situa-se como um intervalo na vida cotidiana, ndo estando ligado a quaisquer

interesses materiais imediatos ou a necessidades bioldgicas” (SANTA ROZA, 1999, p. 32).

Para Negrine (2000), a capacidade ludica é ligada a sua pré-historia de vida. Considera
ser um estado de espirito e um conhecimento que se relaciona a conduta do sujeito, por causa

do seu modo de vida.

O ludico é uma dimensdo humana que remete aos sentimentos de espontaneidade,
liberdade e acdo. Englobando atitudes livres, descontraidas, sem obrigacdo ou vontade,

pressdes ou avaliacdes. Caillois (1986) explica seu conceito de jogo na concepc¢ao ludica:

Sobre todo, infaliblementetrae consigo uma atmosfera de solaz o de diversion.
Descansa y divierte. Evoca uma actividad sin a premios, pero también sin
consecuencias para la vida real. Se opone a la seriedad de éstay de esse modo se ve
tachada de frivola. Por outra parte, se opone al trabajo como el tiempo perdido al
tempo bien empleado. Em efecto, el juego no produce nada: ni bien es ni obras
(CAILLOIS, 1986, p. 7).

Para Caillois (1986), a natureza gratuita existente na atividade ludica é o aspecto que a
deixa depreciada em nossa da sociedade moderna. Todavia, esclarece que, por conta disso, 0

sujeito se entrega a atividade de modo despreocupado.

Oliveira (1985) nos diz que a ludicidade é uma estratégia para a construcdo de

aprendizagens naturais. Para ele, o lidico é

[...] um recurso metodoldgico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e
natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilizacdo. Sendo, portanto
reconhecidos como uma das atividades mais significativas — sendo a mais
significativa - pelo seu contetdo pedagdgico social (OLIVEIRA, 1985, p.84).
Acreditamos que atividades ladicas ndo podem ser compreendidas somente por meio
de jogos e brincadeiras, visto que elas podem e sdo atividades que proporcionam alegria,
integracdo e prazer ao serem realizadas. O ladico pode ser utilizado como uma estratégia

promotora da livre expressdo dos sentimentos, desprendida e espontanea.
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O brincar para Winnicott (1975), somente pode ser entendido a partir de sua visao de
transicionalidade. Para o autor, a transicionalidade é estabelecida entre a realidade interna e
o mundo social. Segundo Winnicott (1975), o brincar ndo fica dentro nem fora da
subjetividade, fica entre ela. O brincar encontra-se no espaco que se forma entre a mée e o

bebé e esse espago foi chamado por ele de espaco potencial.

De acordo com o autor, o brincar se desmembra em momentos. No primeiro, o bebé e
0 objeto estdo incorporados, e 0 bebé tem uma relacdo subjetiva em relacdo ao objeto. A
mée, por sua vez, se certifica a fim de tornar possiveis os proximos passos de seu bebé. Tal
ato, Winnicott nomeia de criatividade priméaria e somente sera viavel se for realizada por
uma méae apaixonada por seu bebé. J& no segundo momento, o objeto é renegado como nao-
eu, depois aceito e compreendido. E nessa etapa que a mae devolve o objeto renegado ao
bebé. A mée oscila entre ser ela mesma e ser o que o bebé pode e quer encontrar. Com sua
mée obtendo sucesso, 0 bebé consegue atingir a onipoténcia, ou seja, serd o inventor de seu
mundo. Quando chegar o momento em que esse bebé devera dar conta do mundo, a mée, em
seu papel materno, (cabe ressaltar, que qualquer ser humano pode ocupar esse lugar), o
auxiliara aperceber que ndo é o dono do mundo, e sim, exclusivamente de seu pequeno
mundo criativo. A partir disso entra o espaco transicional, o ciclo de transi¢do, ou seja, 0
bebé cresce e aprende que sua mée ou cuidador, pode se ausentar, mas ele tem a certeza de
que voltard. Tal fato o mantém criativo e vivo ou, como diz Winnicott (1975), vivendo
criativamente. Por esse motivo, o brincar favorece a comunicacdo ndo sé individual, como

também com o0s outros, propiciando experiéncias integradas de quem brinca.

E importante frisar, que o brincar € uma necessidade interior de todos: criangas, jovens
ou adultos. A crianga brinca para ganhar experiéncia e exercitar sua criatividade e fantasia.
Assim como ela, o jovem e o0 adulto também, e ainda tém a possibilidade de relembrarem

sua infancia.

Ao brincar, o sujeito organiza seu mundo. No espaco potencial, a crianga sistematiza
seu eu, o que Winnicott (1975) nomeia de self. O self € ao mesmo tempo descoberto e
construido, e isso ocorre no espago da brincadeira. Podemos entender que o relaxamento,
que deriva das experiéncias de confianca, € o alicerce para a atividade criativa revelada na
brincadeira. Essas experiéncias de criacdo e relaxamento permitem que se constitua o
verdadeiro self. “E no brincar e talvez apenas no brincar que a crianga e o adulto fruem sua

capacidade de criacdo” (WINNICOTT, 1975, p.88).
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O brincar, como ja dissemos anteriormente, é inerente ao ser humano. Assim,
podemos dizer que 0 homem, enquanto como ser, é naturalmente um sujeito ludico. Todos,
ainda que se renegue, gostamos de brincar. 1sso se comprova sempre que lembramos com

carinho e prazer das brincadeiras de nossa infancia.

Contudo, com o passar dos anos, inevitavelmente, nos, adultos, nos afastamos de tudo
isso, pois, com a maturidade, é preciso que se entre na seriedade do universo adulto. Devido
a isso, uma dualidade foi estabelecida historicamente: o periodo determinado para brincar, é
a infancia®, enquanto que o mundo adulto, s6 serve para o trabalho. Assim sendo, o ltdico e
0 brincar perdem espago para os adultos, ficando limitado aos curtos momentos de lazer, ou

quando o divertimento e a fantasia sdo concedidos.

Compreendendo que os objetivos deste trabalho consideram o ludico na Educacao de
Jovens e Adultos, é necessario que seja esclarecido como esse distanciamento entre o jovem

e 0 adulto e a ludicidade foi sendo estabelecido.

S& (2004) levanta algumas hipdteses a respeito da infancia e de sua origem construidas
no seéculo XVII, a partir do surgimento da imprensa e do processo industrial. Para essa
autora, no século XVII, ndo havia uma preocupacdo em separar adultos e criancas, pois
existia, na época, um entendimento que a partir dos ensinamentos dos adultos resultava o

desenvolvimento da crianca, por sinal, um ser ignorante e sem razao.

Com a invencdo da imprensa, houve uma preocupacdo em relacdo a alfabetizacdo, o
que possibilitou um crescimento significativo na industria de livros infantis. Além disso, o
processo industrial em ascensdo econdmica e social, fez com que existisse um aumento no
mercado e consequentemente, um interesse na educacdo. Cabe ressaltar que, a partir desse
momento, comecaram a ser criados produtos destinados ao mundo infantil (PINTO &
SARMENTO, 1997).

Fazendo uma breve viagem histérica, observamos que na Idade Média, criancas e
adultos conciliavam suas vidas, trabalho, festas e outros. Existia uma comunhdo que
possibilitava uma aprendizagem reciproca, o que favorecia a vivéncia ladica (SA, 2004).

Porém, devido ao crescimento do mercado, houve um afastamento do adulto em rela¢éo ao

% Em partes, o processo de escolarizacdo tem culpa de perdermos uma caracteristica intrinseca, que é o brincar,
visto que a ludicidade vai perdendo espaco ao concluir a Educacdo Infantil, seguindo para o Ensino Fundamental

e demais etapas.
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contexto ludico, passando entdo, o adulto, ocupar somente postos de trabalho a medida que a
parte ludica foi “assumida” pelas criangcas. Como consequéncia, houve a perda do espaco

ludico como intrinseco do ser humano.

De acordo com S& (2004), ao chegarmos ao mundo moderno, as relacdes deixaram de
ser humanas e deram passagem as relacdes de trabalho, e ele (o trabalho), saiu do lugar

ocupado anteriormente — realizacdo pessoal — transformando-se em obrigacéo.

[...] E mais, colaborando para que esta dimensao ocorra de maneira dicotomizada na
sua vida, relegada a pequenos e especificos momentos e, na maior parte das vezes
bem pagos ou vividos de forma passiva pelo adulto. Pode, também (o ludico),
ocorrer apenas para diminuir a carga de tensdo do trabalhador (intencionalidade
externa ao ato de jogar), para que ele possa, somente, continuar a suportar as agruras
do mundo do trabalho. Tais iniciativas, grande parte incentivadas, direta ou
indiretamente, por grandes capitalistas sdo desta forma (distantes de uma integracéo
com o fazer diério do ser) — como também apregoa [...] porque ocorrem fora do
tempo e espago de trabalho, reforcando, mais uma vez, uma légica para o lidico
dicotomizada, da rotina do adulto (SA, 2004, p. 146-147).

Sendo assim, ao nos afastarmos do espaco ludico, acabamos nos desviando de nossa
condicdo humana, de um aspecto que nos faz diferentes, criativos, afetivos, emotivos...
ludicos. E cabivel destacar que, ao defendermos aulas ludicas, ndo estamos dizendo que
devemos abandonar os contetidos escolares e sd usarmos jogos, brinquedos ou brincadeiras,
apenas acreditamos que a estratégia a ser utilizada, podera ser de maneira mais rica e

prazerosa aos educandos.

Assim, acreditamos que o ato de brincar, deve passar a ser considerado como uma
condi¢cdo humana, e ndo seriado ou pela idade. Acreditar na estratégia ltdica é tornar uma sala
mais agradavel, um ambiente seguro, uma aprendizagem mais prazerosa para professores e
alunos — sejam eles criangas, jovens ou adultos — mais criativos e momentos essencialmente

ricos.

1.1 Jogo, brinquedo e brincadeira

Ao longo do processo de civilizacdo, 0 jogo sempre esteve presente como base das
relagbes humanas nos rituais, disputas, festas, mitos, trabalho, divertimentos ou outros. Essa
introducgdo do jogo prevalece até os dias atuais, contudo, foi sofrendo diferentes interpretagdes

e representacoes.
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Nesse sentido, a palavra jogo recebeu diferentes definigdes, inclusive negativamente,

quando ouvimos, muitas vezes, discursos e termos “é s6 brincadeira”, “jogo de interesse” ou

“¢ apenas um jogo”.

Por conta disso, optamos por trazer para este trabalho, o significado dessas trés
palavras, jogo, brinquedo e brincadeira, pois acreditamos que servirdo como alicerces da

temaética escolhida para este trabalho.

Para Kishimoto (2002), podemos defini-los da seguinte maneira:

° Brinquedo — o arcabouco concreto da brincadeira;

) Brincadeira — a definicdo elaborada com regras (explicitas ou implicitas);

° Jogo — prética ludica que circunda uma situacdo engendrada por seu proprio
material.

De acordo com Antunes (2003), a palavra jogo advém de jocue significa gracejo,
substantivo com origem latina. Etimologicamente possui o significado brincadeira ou

passatempo e esta sujeito a regras.

Caillois (1986) acredita que o jogo é uma atividade livre e voluntéria, capaz de
despertar a alegria e a diversdo. E recheado de incertezas, e com carater de ndo produzir
riquezas. Segundo ele, quando somente se joga, somente o interesse do jogador prevalece,
pois ocorre quando ele permite e quer.

Elkonin (1998) enfatiza que ainda que o jogo seja realizado no campo imaginario, nao
significa que ele esteja embasado na realidade. O autor destaca que as caracteristicas do jogo,
vao além de seus enunciados. O jogo cria extensdes evolutivas, ou seja, 0 jogo colabora com a

potencializacio da Zona de Desenvolvimento Proximal®.

Os jogos despertam interesse e auxiliam significativamente no desempenho dos
jogadores. Para cada um dos sujeitos que joga, terd um efeito em sua inteligéncia, é
estimulador e ndo deve ser generalizado. Durante o0 jogo o sujeito envolvido satisfaz de forma
simbolica seus anseios; socialmente, estabelece a aceitacdo de regras e ajuda no controle de

impulsos.

* Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de acordo com Vygotsky (2008, p. 97) “é a distincia entre seu
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucéo independente de problemas e o nivel de seu
desenvolvimento potencial, determinado através da solucéo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboragdo com companheiros mais capazes”.
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Piaget (1978) conceitua 0 jogo em trés tipos: jogo simbdlico, no qual o sujeito se
coloca independente das caracteristicas do objeto, funciona em esquema de assimilagdo. Jogo
de regra, onde existe uma relacéo individual que exige a resignacdo por parte do sujeito. Jogo

de exercicio, que tem como objetivo exercitar sua funcao.

Piaget cita ainda uma quarta modalidade que é o jogo de construcdo, em que a crianga
cria algo. Esta dltima situa-se a meio caminho entre o jogo e o trabalho, pelo compromisso
com as caracteristicas do objeto. Tais modalidades ndo se sucedem simplesmente
acompanhando as etapas das estruturas cognitivas, pois, tanto o bebé pode fazer um jogo de
exercicio, como também uma crianca poderd fazer sucessivas perguntas sé pelo prazer de
perguntar. Para ele, a origem do jogo esta na imitagdo que surge da preparacéo reflexa. Imitar
consiste em reproduzir um objeto na presenca do mesmo. E um processo de assimilaco
funcional, quando o exercicio ocorre pelo simples prazer. A essa modalidade especial de jogo,
Piaget (1978) denominou de jogo de exercicio. Em suas pesquisas ele mostra que a imitagcdo
passa por Vérias etapas até que, com o passar do tempo, a crianga é capaz de representar um
objeto na auséncia do mesmo. Quando isso acontece, significa que had uma evocacdo

simbdlica de realidades ausentes.

Para o autor Leontiev (1978), a crianca no decorrer de seu desenvolvimento tem a
necessidade de atuar como um adulto. De acordo com o autor, esse movimento serve para que
ela se conscientize dos principios que fazem parte da humanidade, isso ocorre durante a

atividade ludica, no jogo, na brincadeira, e assim, ela, a crianca, consegue resolver problemas.

[...] um jogo ndo é uma atividade produtiva; seu alvo ndo esta no resultado, mas na
acdo em si mesma. O jogo esta, pois, livre do aspecto obrigatdrio da agdo dada, a
qual é determinada por suas condi¢des atuais, isto é, livres dos modos obrigatorios
de agir ou de operagdes. S6 no brinquedo as operagBes exigidas podem ser
substituidas por outras e as condicbes do objeto, com preservacdo do proprio
conteddo da acdo (LEONTIEV, 1978, p.122).

O autor ainda destaca que 0 jogo € a principal atividade no desenvolvimento da
crianga, “aquela em conexdo com a qual ocorrem as mais importantes mudangcas no
desenvolvimento psiquico que preparam o caminho da transi¢cdo da crianga para um novo e
mais elevado nivel de desenvolvimento” (LEONTIEV, 1978, p. 122).

De acordo com Macedo, Passos e Pretty (2005), o ato de jogar nada mais é que 0

brincar com regras e objetivos predefinidos, no qual se perde ou ganha. As delimitac6es do
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JOgo como as pecas, regras, tabuleiro e outros, sdo fundamentais para que ele ocorra. Portanto,
jogar é uma brincadeira estruturada com situagdes, posicOes e papéis demarcados.

Durante a brincadeira o sujeito passa seu tempo, se diverte e entra no mundo do faz de
conta. A brincadeira se caracteriza como uma necessidade e 0 jogo se configura como
possibilidade enquanto se desenvolve (MACEDO, PASSOS e PRETTY, 2005).

Kishimoto (2007) ressalta que o brinquedo incentiva a representacdo ou a expresséo de
imagens que retratam perspectivas da realidade, enquanto o jogo, de forma explicita ou
implicita, determina o desenvolvimento de habilidades pré-determinadas no proprio objeto e
em suas regras. A autora acredita que a brincadeira € o0 ato que a crianga (0 sujeito) pratica ao
cumprir as regras do jogo, ao se envolver na acdo lidica. Nesse sentido, a brincadeira e o

brinquedo se entrelacam com o sujeito, mas néo é confundida com o jogo.

Para Chateau (1987), o jogo, em sua dimensdo psicoldgica e pedagdgica, adquire uma

importancia vital:

[...] quase toda a atividade é jogo, e é pelo jogo que ela adivinha e antecipa as
condutas superiores. [...] 0 jogo é o trabalho, o bem, o dever, o ideal da vida. E a
Unica atmosfera na qual seu ser psicolégico pode respirar e, consequentemente, pode
agir (CHATEAU, 1987, p. 13-14).

Para Bruner e Ratner (1978), quando o jogo é realizado em um ambiente estavel, sem
pressdo, emocionalmente seguro e sem tensdo, da condi¢Ges para a aprendizagem das
estruturas sociais. Segundo eles, na brincadeira, € possivel experimentar comportamentos que
na “vida real” poderiam ndo ser tentados pelo receio da puni¢do ou do erro. Os autores
acreditam que a acdo ludica é o primeiro nivel de elaboracdo do conhecimento. Bruner e
Ratner (1978) destacam que a alegria e o prazer devem estar no inicio do processo educativo e
da sistematizacdo do conhecimento, para que assim possa conseguir conceitos significativos.
Os referidos autores nomeiam de pensamento intuitivo ou de raciocinio narrativo e logico-

cientifico.

Froebel (1912, p. 55) destaca que:

[...] A brincadeira é a atividade espiritual mais pura do homem neste estagio e, ao
mesmo tempo, tipica da vida humana enquanto um todo — da vida natural interna no
homem e de todas as coisas. Ela da alegria, liberdade, contentamento, descanso
externo e interno, paz com o mundo.. A crianga que brinca sempre, com
determinagdo auto-ativa, perseverando, esquecendo sua fadiga fisica, pode
certamente tornar-se um homem determinado, capaz de auto-sacrificio para a
promocdo do seu bem e de outros... Como sempre indicamos, o brincar em qualquer
tempo ndo é trivial, é altamente sério e de profunda significacéo.
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De acordo com Negrine (2000), para que seja jogo é necessario que haja representacéo
simbdlica, ou seja, nem toda a atividade realizada pela crianga deve ser considerada jogo.
Segundo ele, assim como o adulto, criancas desempenham tarefas de rotina, e elas ndo se
caracterizam como jogo. Nesse sentido, “[...] devemos explicar qual ¢ a denominagdo
atribuida as atividades que a crianca realiza sem a presenca de um componente simbolico. Sdo
simples exercicios, atividades que fazemos a vida toda numa ou noutra situagdo” (NEGRINE,
2000, p.19).

Assim, o0 autor constata que as atividades que a crianca realiza estdo intrinsecamente
relacionadas com a construgdo do seu “eu”. Deixa evidente que a crianga nao vive somente
para brincar, pois existem outras intencionalidades subentendidas em seus atos, igualmente ao
gue acontece com o adulto. Negrine (2000) evidencia que ndo € s6 a crianca que brinca. O
autor afirma que “a concep¢ao de que o brincar esta reservado as criangas nada mais ¢ do que
a perda da naturalidade humana, imposta pelo homem, ja que — a histdria nos diz — o adulto
costumava dedicar muitas horas ao lazer” (NEGRINE, 2000, p.21).

Cabe ressaltar que, em hipotese alguma, este trabalho pretende desmerecer o ludico na
infancia. Apenas queremos enfatizar que o jogo, o brinquedo e também a brincadeira ndo

podem ficar restritos ao mundo infantil.

1.2 O ltdico na vida adulta

As atividades relacionadas ao divertimento apresentam valores especificos que
permeiam todas as fases da vida humana. Negrine (1998) acredita que é preciso que o adulto
reaprenda a brincar, e isso é independente de sua idade, pois 0 ato de brincar ndo significa que
0 jovem ou o adulto voltem a ser criangas, mas € um meio de o ser humano relacionar-se

consigo mesmo, bem como com 0s outros e com o contexto sociocultural.

Nesse sentido, o pensamento de Negrine (1998) nos permite compreender que, durante
a atividade ludica, o sujeito ndo deixa de ter suas “caracteristicas de adulto”, responsavel,
maduro e sério, contudo, vive com alegria dando mais sentido a vida, porque na brincadeira
ele se libera, liberta-se e, como resultado, estimula o pensamento e a memoria. Assim,

aprimora a criatividade, a sensacdo de prazer e estende suas emocoes.
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Segundo Negrine (1998), as atividades ligadas ao prazer agem em nosso organismo
propiciando a sensagdo de espontaneidade, originalidade e liberdade. Destaca, ainda, que
essas atividades favorecem a capacidade de nos relacionar, desenvolvendo o poder de decidir

e de querer a maturidade emocional. De acordo com o autor,

ja na vida adulta, ela [a atividade ludica] oportuniza e revigora o sentimento de
participagdo social, cria estimulos novos, além de possibilitar a continuidade dos
exercicios fisicos necessarios a salde e ao bem-estar geral. A préatica de atividades
espontaneas, prazerosas e criadoras leva a um comportamento sadio, desperta para o
amor, a beleza, a bondade e a descoberta (NEGRINE, 1998, p. 23).
E preciso considerar que nossa sociedade é bastante exigente com o adulto,
principalmente no que tange as experiéncias com o ludico, visto que ndo se deixa vivenciar
plenamente essas atividades, pois a brincadeira, muitas vezes, é concebida como perda de

tempo.

O adulto acaba fortalecendo esse pensamento devido a sua busca incessante pela
estabilidade financeira, social, de crescimento, acimulo de recursos e bens materiais. Assim,
acaba colaborando para que, nesse trajeto, ndo exista tempo para brincar. Tal comportamento
remete ao pensamento que somente alcanca sua estabilidade profissional, econdmica e
financeira, o sujeito podera desfrutar do prazer, lazer e também da ludicidade. A partir do
momento em que o adulto ndo se deixa vivenciar situacdes lidicas, a rotina, as tarefas, as
preocupacOes, a familia, entre outros aspectos, comprometem suas atitudes, aprisionando-o
psicologicamente, pois privam de externar a sua ludicidade, fazendo com que existam

barreiras e o impeca de brincar espontaneamente (MARCELLINO, 1995).

A racionalidade foi criada e o homem ficou aprisionado em seus limites. Ser uma
pessoa racional passou a ter o significado de ter “razao” e um meio de se sentir pertencente a
sociedade. Com o passar do tempo o ltdico e a ludicidade foram deixados a parte. O homem,
entdo, tornou-se uma maquina onde somente sua producdo e resultados foram valoradas
(SANTIN, 1994).

Nesse sentido, podemos acreditar que resgatar a ludicidade na vida dos homens é
essencial para que ele possa viver os momentos alegres, criativos, felizes, prazerosos
e imagindrios. Diante desses argumentos, podemos concluir que um dos espagos
para essa vivéncia, valorizacdo e utilizacdo de atividades ludicas pode e deve ser a
escola. A educacdo ao longo do tempo fez uso do ludico como atividade de
recreacdo, ndo se interessando com os aspectos envolvidos a importancia do ato de
brincar. O ser humano nasceu para aprender, para descobrir e construir os
conhecimentos simples e também complexos e, esse fato, assegura sua
sobrevivéncia e sua integracdo com o meio, como por exemplo, ser critico, criativo e
participativo (NEGRINE, 1998, p. 27).
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Para Santin (1994, p. 57) "as atividades ludicas sdo processos que envolvem o
individuo e sua cultura e tém um significado cultural marcante. Através da brincadeira o
individuo vai conhecer, aprender e se construir um ser pertencente ao grupo”. Ao longo de
nossa pratica pedagogica, percebemos que boa parte dos alunos jovens e adultos, oriundos das
classes populares, sdo 0s mais propensos ao fracasso escolar, visto que suas condi¢des sociais
e econdmicas sdo as grandes responsaveis por “expulsa-los” da escola. Por esse motivo, é
necessario que, como docentes, e é claro, escola, tracemos condi¢des para que esse aluno ndo
saia da escola. Entendemos que resgatar o prazer e a alegria desse espaco € uma maneira de

fazer isso. Santin (1994) confirma isso no fragmento a seguir:

[...] Quanto mais os alunos enfrentam dificuldades de ordem fisica e econémica,
mais a Escola deve ser um local que Ihes traga outras coisas. Essa alegria, ndo pode
ser uma alegria que os desvie da luta, mas eles precisam ter o estimulo ao prazer. A
alegria deve ser prioridade para aqueles que sofrem mais fora da escola (SANTIN,
1994, p.57).

Nesse sentido, a Educacdo de Jovens e Adultos deve oportunizar atividades que levem
os alunos a sonhar e a brincar. O ladico deve estar presente nos momentos de descoberta e de
aprendizagem dos educandos. Haltiger (1998, p. 13) destaca que “ser criativo € um processo
gue nasce com a criatura humana. Criar € uma capacidade que todos temos, independente do

meio sociocultural em que vocé esta inserido”.

Cabe ressaltar que as atividades ludicas ndo sdo portais encantados capazes de superar
todas as dificuldades e complexidades relacionadas ao processo educativo, contudo, elas
podem delinear um caminho metodoldgico para que os professores e a escola possam
conquistar melhores resultados e propiciar mudancas no rendimento escolar e, assim,
contribuirem para transformar o espaco da sala de aula em um ambiente alegre e promissor
para a aprendizagem (NEGRINE, 1998).

1.3 A importéncia do ladico para a aprendizagem

Ensinar e aprender estdo interligados; um ndo existe sem o outro. Ndo se pode pensar
em um, sem pensar no outro. Entre aprendentes e ensinantes, existe um espaco de trocas, onde

o prazer em aprender estd localizado. A partir desse momento, o0 ensinante mostra algo ao
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aprendente. Ele, por sua vez, observa e constréi um novo significado. Essa experiéncia de
alegria, dependendo da maneira que o ensinante se porta, pode perturbar ou facilitar para o

aprendente (FERNANDEZ, 2001). Todos somos ensinantes, como também aprendentes.

Vale ressaltar que, ainda que o conteldo seja importante, a subjetividade do
aprendente € moldada a partir da relacdo entre eles. Para que o sujeito se aproprie do prazer da

autoria, é necessario que o ensinante troque de lugar com o aprendente.

A subjetividade da aprendizagem € esquecida algumas vezes. Responsaveis e
professores tentam estimular o desejo de aprender de seus ensinantes e desvirtuam o ato e 0
objeto da aprendizagem, ofertando algo como a expressdo “estudar para ser alguém na vida”.

Esse fato impossibilita que alunos sintam prazer em aprender.

Ser ensinante significa muito mais que “repassar’ conhecimentos; ser ensinante ¢

construir o espaco de aprender. Para Fernandez (2001, p. 30-31) esse espaco é:

Espaco objetivo-subjetivo em que se realizam dois trabalhos simultaneos: a)
construcdo de conhecimentos; b) construgdo de si mesmo, como sujeito criativo e
pensante. [...] Embora os professores precisem possuir informagdo, sua fungéo
principal ndo é transmiti-la, mas propiciar ferramentas e espaco adequado (ludico)
onde seja possivel a construgdo do conhecimento.

A forma como 0s ensinantes se posicionam se perpetuard no decorrer da vida de seus
aprendentes. E um meio de se reconhecerem como autores e sujeitos de suas proprias

historias.

Na visdo de Piaget (1978), a aprendizagem se encontra de um lado, enquanto que o
desenvolvimento esta do outro. A aprendizagem, algumas vezes é instigada pelo professor ou

estipulada por uma situagéo interna.

De acordo com Vygotsky (1991), nosso aprendizado presume um universo social
especifico, visto que agrega inUmeros processos de desenvolvimento, que sdo capazes de
operar somente na relacdo do sujeito com seu meio junto de seus pares. Assim que

internalizam, esses processos se tornam constituintes de seu desenvolvimento.

Segundo Vygotsky (1991), enquanto brinca, a crianga reproduz nas atividades sua
cultura. Assim, treina seus futuros valores e papéis, o que favorece o intelectual. Por meio do
jogo a crianga comeca a construir habilidades, estimulos e atitudes que s&o essenciais a sua

vivéncia e a participagéo social.
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Em relacdo ao brinquedo e aos saberes escolares, a crianga organiza habilidades e
conhecimentos socialmente disponiveis. Dante (1998) destaca que ao longo das brincadeiras,
aspectos da vida da crianca se transfiguram em temas de jogos. Nesse sentido, a escola e 0s
conteddos a serem ensinados devem ser planejados, para que as necessidades dela sejam
realmente atendidas. O autor ressalta que ‘“as atividades ludicas podem contribuir
significativamente para o processo de construcdo do conhecimento da crianga. Varios estudos

a esse respeito vém provar que o jogo ¢ uma fonte de prazer e descoberta para a crianga |[...]”

(DANTE, 1998, p. 49).

A importancia dos momentos de brincar no ambiente escolar, a fim de melhorar sua
aprendizagem, também é enfatizada por Cordazzo e Vieira (2008), pois colabora com 0s

processos de desenvolvimento humano.

O ambiente ludico possibilita aos sujeitos um aumento significativo em suas
capacidades, por meio do estimulo. Cabe ressaltar que a comunicacdo, a criatividade e a
iniciativa, sdo caracteristicas essenciais da atividade ludica e, por sua vez, pode ser vivenciada
em todas as faixas etarias, desde que seja adequada aos processos de cada etapa do
desenvolvimento. Durante a atividade Iudica, o sujeito projeta seu modo de ser e, assim,

consegue demonstrar suas dificuldades e seus conflitos mais facilmente. (MALUF, 2008).

O ato de brincar leva o sujeito ao prazer e é uma atividade que possui um fim nele
mesmo, uma maneira de expressar fantasias internas e, algumas vezes, possui regras. Além
disso, encontra-se conectada diretamente & atividade simbdlica e ao desenvolvimento fisico.
Sendo assim, o brincar é essencialmente importante, pois possui uma enorme parcela no
desenvolvimento humano (CORDAZZO; VIEIRA, 2008).

Marcellino (2009, p.18) acredita que o ludico acaba se tornando dificil de conceituar.
Para ele, o ludico ¢ um “componente da cultura historicamente situada” (MARCELLINO,
2009, p.18). De acordo com Carvalho (2009), o ludico € essencial ao desenvolvimento

humano e pode se apresentar no jogo, no brinquedo ou na brincadeira.

Aranega, Chiappeta e Nassim (2006) consideram que o brincar merece destaque na
atividade docente, pois ajuda a assimilagdo de culturas e valores de modo social e criativo.
Durante a atividade ladica, o professor tem um papel fundamental para enriquecer a

brincadeira e torné-la uma pratica social.
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Burns e MacDonald (1999) ressaltam que o brincar deve ser utilizado nos processos de
aprendizagem como uma maneira de incentivar e valorizar a participacdo do aluno durante as

atividades, contribuindo, para a autonomia e para a capacidade de comunicacao.

De acordo com Vygotsky (1984), o brincar € um estagio entre as restri¢cdes da infancia
e 0 pensamento adulto, podendo ser dissociado de situacdes reais, pois S0 0S processos de

simbolizagdo que irdo desenvolver o pensamento abstrato.

A palavra “ludico” é oriunda do latim ludus e seu significado é brincar. Quando nos
remetemos ao brincar estdo incluidos jogos, brinquedos, brincadeiras, prazer, alegria,
divertimento e outros. Esta relacionada também a conduta daquele que brinca, joga e se
diverte. O uso educativo do jogo propicia a aprendizagem do sujeito; a construgdo de seu

conhecimento, seus saberes e sua concep¢ao de mundo.

Friedman (1996) aborda as propriedades do jogo no contexto da ludicidade:

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e ao mesmo
tempo, desenvolvendo ac¢Bes de cooperacéo e interacdo que estimulam a convivéncia
em grupo (FRIEDMAN, 1996, p. 41).

Sendo assim, os jogos ladicos se fundamentam em bases psicoldgicas, linguisticas e
pedagdgicas, visto que englobam diferentes critérios, como: sistemas de linguagem, auséncia
de pressdo, novas combinacgdes de ideias e comportamentos, aprendizagem e habilidades. Por
esse motivo, existe uma relacdo relacional entre jogo lidico e educagdo, para propiciar o

ensino de conteldos e como estratégia motivacional.

O ludico oferece momentos para o educando vivenciar diversas situacdes-problemas, a
partir de jogos planejados e livres, que favorecam uma vivéncia as experiéncias com
raciocinio e ldgica permitindo, ainda, atividades mentais e fisicas que estimulem a
afetividade, o cognitivo, o linguistico, o social, o0 moral e o cultural. Para (VYGOTSKY,
1984, p. 27)

E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que o
educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visdo do autor a crianga
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto pela
vivéncia de uma situagcdo imagindria, quanto pela capacidade de subordinacéo as
regras.

No decorrer de sua pratica, o professor deve oferecer estratégias didaticas

diferenciadas. O ludico é uma estratégia que permite ao aluno sentir o desejo de pensar e
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aprender. Por esse motivo, acreditamos na importancia de utilizar atividades ludicas na escola.
Nesse sentido, Santos (1999, p. 12) destaca que “brincar é viver”. Tal afirmativa é bem aceita
quando nos referimos as criangas, mas por que ndo é tdo bem aceita quando nos tornamos
adultos? A propria historia da humanidade nos evidencia que criancas sempre brincaram,
brincam e continuardo brincando. Faz-se bem a elas, faz um bem maior ainda quando somos
adultos. Para Kishimoto (2002, p. 146) “por ser uma ag¢do iniciada e mantida pela crianga, a
brincadeira possibilita a busca de meios, pela exploracdo ainda que desordenada, e exerce
papel fundamental na construcdo de saber fazer”. As brincadeiras sdo meios originais de
apropriar e relacionar com o mundo. E por meio do brincar que a crianca se relaciona com
objetos e pessoas aprendendo suas vivéncias e experiéncias; por isso devemos manter essa

relacdo quando nos tornamos jovens e adultos.

Consideramos que a escola é um meio organizado para estimular seus membros. E um
espaco de transformacdo da sociedade e seu escopo é fazer com que os educandos tenham a

possibilidade de crescer e se conscientizar e emancipar no mundo.

Com o avanco das discussdes educacionais, principalmente as que defendem o aluno
como agente do seu processo de aprendizagem em que o contetdo a ser ensinado € voltado
para os interesses do aluno e da comunidade a qual a escola encontra-se inserida, cabe ao
professor novas competéncias e estratégias para propiciar uma melhor aprendizagem. Sendo

assim, ndo temos como ignorar a vivéncia ludica.

[...] mas para que seja possivel a realizacdo de um trabalho eficiente tendo a
ludicidade como fator-chave, é necessario que o educador possua a capacidade de
conduzir o trabalho em uma perspectiva que desperte e mantenha o interesse pela
atividade que esta sendo desenvolvida. [...] Convém, em seguida, torné-los capazes
de abordar o jogo como uma disciplina em si (OLIVEIRA, 1996, p. 80-81).

Os jogos educativos s@o meios proveitosos quando aliados ao trabalho criativo do
professor, pois transforma a escola em um espaco de troca de ideias e vivéncias, de expressao
ludica contextualizada a realidade onde esta inserida, a qual, por sua vez, visa criar condi¢des
de ultrapassar os limites, da criticidade a realidade e de melhorar a comunicacdo, dentre
outros. Ao utilizarmos jogos como recurso pedagdgico, onde o fim ndo se encerre nele
mesmo, sua atencdo deve estar direcionada para seus efeitos, priorizando a aprendizagem. A
atividade ladica deve interagir com os conteudos escolares a serem trabalhados pelo

professor. Assim, sera um meio de tornar o processo de ensino-aprendizagem prazeroso.
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2. O LUDICO NA PRATICA DOCENTE DE PROFESSORES DA EDUCACAO
DE JOVENS E ADULTOS

A prética docente vem sendo constantemente debatida no contexto da Educagdo de Jovens
e Adultos (EJA), percebemos que nessa modalidade de ensino existe uma maior valorizacao
da préatica pedagogica realizada pelo professor. Sabemos que a histéria de vida dos estudantes
da EJA, vem carregadas de peso, pois nédo tiveram direito de acesso ou permanéncia na
escola, jornada de trabalho excessiva, dificuldades de aprendizagem, problemas relacionados

ao insucesso no ensino dito “regular”, dentre outros.

Compreendemos que tentar dar um novo sentido a sua pratica didatica, ocasiona
inquietacBes pessoais e profissionais. As ddvidas sobre sua pratica estdo sempre presentes,
principalmente na cabeca do professor da EJA, assim, o docente tem se visto, instigado a
repensar diariamente metodologias tradicionais em busca de estratégias a fim de melhorar a

aprendizagem de seus educandos.

Assim, nesse segundo capitulo analisamos a importancia da formacdo continuada dos
professores da Educacdo de Jovens e Adultos. Refletimos também, em como o ludico pode

ser um importante aliado desses docentes em suas praticas diarias.

2.1 A importancia da formacao continuada na EJA

A legislacdo educacional brasileira vem avancando ao longo dos ultimos anos,
principalmente apds a promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional

(LDB). Isso contribuiu com diferentes concepcdes pedagogicas para a formacdo docente.

Compreendemos que a formacgéo no espaco da escola, ndo se refere somente ao professor,

mas a todos os outros profissionais, interferindo também na vida dos alunos.

Cabe ressaltar que a formacdo em cursos de licenciatura acaba ndo sendo suficiente
devido as demandas que o ato de ensinar exige. A formacdo inicial da carreira de um
professor para atuar com 0s anos iniciais de criancgas, jovens e adultos, comeca, em alguns
casos, no Curso Normal, dando prosseguimento na graduagdo. Contudo, ambas, ndo bastam.
O professor, por sua vez, permanece em busca de uma formacéo continuada, ao longo de toda

sua préatica. Para Novoa (1992):
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A formacdo ndo se constroi por acumulagdo de cursos, conhecimentos ou técnicas,
mas sim através de um trabalho de reflexividade critica sobre as préaticas e de
(re)construgcdo permanente de uma identidade pessoal. Por isso é tdo importante
investir na pessoa e dar um estatuto de saber a experiéncia (NOVOA, 1992, p.25).

Cabe ressaltar que a identidade profissional vai se constituindo com a prética, com a
concepgdo do significado social da profissdo, de seus valores e pensamentos proprios e das

concepcdes que o docente tem acerca do mundo. Pimenta (2001) nos diz que:

Também sabem sobre o ser professor por meio da experiéncia socialmente
acumulada, as mudancas historicas da profissdo, o exercicio profissional em
diferentes escolas, a ndo valorizacdo social e financeira dos professores as
dificuldades de estar diante de turmas de criancgas e jovens turbulentos, em escolas
precarias; sabem um pouco sobre as representacdes e esteriétipos que a sociedade
tem dos professores, através dos meios de comunicagdo. (PIMENTA 1999, p. 20)

Um dos objetivos da formagdo continuada é propiciar reflexdes e discusses sobre
teorias e praticas que possam contribuir significativamente com metodologias de ensino e,
assim, possibilitar as mudancas necessarias para uma melhor acdo pedagdgica na escola e,
também, na educacdo. A profissdo docente requer estudos, pesquisas, contudo, a teoria
sozinha ndo é capaz de fazer um bom professor, pois ele vai se construindo como docente
guando consegue relaciona-la com suas experiéncias e praticas diarias. Os cursos de formacéo
obtiveram/ obtém muito éxito, mas, no decorrer do tempo, observamos que os docentes
aprenderam a ensinar enquanto exerciam sua profissao, pesquisavam e preparavam suas aulas.
(NOVOA, 1992; PERRENOUD, 2000).

A formacédo continuada para os professores da EJA tem como alicerce saberes que
constroem a pratica docente, que sdo essenciais para fundamentar a profissdo de professor.
Com o objetivo de analisar as competéncias para o exercicio profissional na Educagdo de
Jovens e Adultos, observamos que o professor, ao longo de sua trajetoria, constroi inimeros
conhecimentos, que representam uma gama de saberes, como as disciplinas, as experiéncias e

que, por sua vez, sao constituintes do pedagogico.

Ao longo do histérico da Educacdo de Jovens e Adultos em nosso pais, foi notério
perceber que pouco foi feito relacdo a formacao de professores dessa modalidade, que exige
uma atencéo especial, por atender a um publico t&o diferenciado e especifico. Para Bernardino
(2008), a EJA foi tratada de maneira compensatoria nas politicas educacionais e, até hoje,
temos uma questdo ndo resolvida. Em pleno século XXI, quando acreditamos estarmos

avancando, vamos voltando para tras. Este sucateamento caminha em passos largos em todo
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pais, em programas em nivel federal, como o Programa Brasil Alfabetizado®, que tem a
possibilidade de atuacdo como professor, pessoas que tenham concluido somente o ensino
médio, sem formacdo especifica para o magistério. Nesse contexto, a EJA sofre mais uma
vez, tendo como objetivo unicamente elevar a escolaridade, sem a certeza de estar

assegurando o minimo de qualidade.

A formacdo de professores revela uma lacuna em relacéo a especificidade deles para
atuarem na modalidade, visto que boa parte desses docentes que atuam na EJA sdo formados
para lecionarem no ensino regular, ndo receberam nenhuma formacdo especifica para a
Educacéo de Jovens e Adultos. Na maioria dos casos, a formagdo mais direcionada, acontece
em cursos de especializacdo e/ou extensdo que os préprios docentes buscam, com o intuito de
aprenderem mais para ensinarem melhor. Essa formacdo de educadores da modalidade,
precisa ter cuidado com os métodos, para que ndo seja apenas uma réplica do que é feito com

as criancas, e sim, meios que possam contribuir com a prética dialégica em sala de aula.

De acordo com Tardif (2010), € um processo, que se constroi ao longo de uma vida
profissional. No decorrer disso, o professor aprende os melindres de seu ambiente de trabalho,
além de inserir-se nele. Com isso, reafirma-se a necessidade de aperfeicoamento. Morin
(2001) afirma que:

Uma metodologia de compreensdo e de conhecimento da formacdo do
sujeito e do sujeito da formagdo. A necessidade ininterrupta de alimentar-se
para manter sua propria existéncia faz do ser vivo, necessariamente, um ator
ego (auto) céntrico do qual toda atividade é uma atividade de si para si
(MORIN, 2001, p. 164).

Os desafios para o professor se manter atualizado s&o inumeros, para Névoa (2002, p.
23), “o aprender continuo é essencial e se concentra em dois pilares: a propria pessoa, como
agente, e a escola, como lugar de crescimento profissional permanente”. Néovoa (2002)
acredita que a formagéo continuada depende da reflexdo e da experiéncia, sendo importantes
instrumentos de analise. Larrosa (2002) corrobora essa ideia de Ndvoa e enfatiza, dizendo que

0 saber da experiéncia é subjetivo, relativo, pessoal, particular e contingente.

*Criado em 2003 pelo Ministério da Educagdo, “o Programa Brasil Alfabetizado (PBA) tem por objetivo
proporcionar aos jovens e adultos que ndo tiveram acesso a escola na idade estipulada por lei uma chance para
aprender a ler e a escrever. Nesse sentido, 0 Programa pode ser visto como uma tentativa do governo em mitigar
deficiéncias de um sistema de ensino desigual que afetou, negativamente, as camadas mais pobres da populagdo

no passado e que ainda continua a afeta-las no presente” TUFANI (2016, P. 1).
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A formacédo continuada para a Educacdo de Jovens e Adultos tem como desafio, a
construcdo de conhecimentos e criacdo de novas estratégias para as praticas pedagogicas. Os
muitos saberes que formam o docente sdo fundamentais na construcdo da identidade
profissional na EJA. Para Pimenta (1996), devemos compreender a educacdo como um
processo continuo, com inicio e meio, mas nunca com um fim. A identidade docente ndo é
algo imutével, vai sendo construida em sua trajetoria, sendo objeto de reflexdo constante, em

si e nos outros, visando a melhoria de sua praxis.

Tardif (2002, p. 10) nos diz que “a questdo do saber dos professores ndo pode ser
separada das outras dimensdes do ensino, nem do estudo do trabalho realizado diariamente
pelos professores de profissdo [...]”. Reconhecemos que a formagao docente especifica para a
EJA ainda é exordial em nosso pais, vai se constituindo no cotidiano e na acumulacdo de
saberes dos professores-pesquisadores. Para Zeichner (1998), existe uma separacdo entre a
academia e o chdo da escola, e isso faz com que o conhecimento construido nas pesquisas
realizadas pelos docentes na escola, nem sempre seja respeitado, utilizado ou levado a sério

por pesquisadores académicos.

Tardif (2002) nos diz que o todo conhecimento tem um objetivo, e estd
intrinsecamente relacionado a sua identidade,

0 saber é sempre o saber de alguém que trabalha alguma coisa no intuito de realizar
um objetivo qualquer. [...] o saber dos professores é o saber deles e esta relacionado
com a pessoa e a identidade deles, com a sua experiéncia de vida e com a sua
histdria profissional, com as suas relages com os alunos em sala de aula e com os
outros atores escolares na escola, etc. Por isso, é necessario estuda-lo relacionando-o
com esses elementos constitutivos do trabalho docente (TARDIF, 2002, p. 11).

Retornando a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), se desde 1996 o
documento ja destacava a importancia de atender as especificidades de estudantes e
trabalhadores matriculados em cursos no horario da noite, o Parecer CEB/CNE n°11/2000
explicita a exigéncia da formacdo docente especifica para que o professor lecione na EJA:
“Trata-se de uma formacdo em vista de uma relacdo pedagdgica com sujeitos, trabalhadores
ou ndo, com marcadas experiéncias vitais que ndo podem ser ignoradas” (BRASIL, 2000, p.

58). Ainda assim, percebemos que o0s avancos seguem timidos.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a EJA também apontam que existe a

necessidade de profissionais formados para atuar nessa modalidade de ensino. Para Laffin
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(2012), o documento sinaliza uma formagdo de professores com questdes que estejam

relacionadas:

[...] a complexidade diferencial desta modalidade de ensino. No entanto, ainda sdo
poucas as instituicdes brasileiras que oferecem tal formacéo, ficando a mesma por
conta da formagdo em servico das redes de ensino. Aponta a necessidade de uma
docéncia que considere as particularidades do ensino de jovens e adultos, tanto da
diversidade cultural, do mundo de trabalho, quanto da necessidade de metodologias
e curriculos adequados. Além disso, com um reconhecimento de uma
area/modalidade de ensino que precisa ser estudada e que se encontra em um
processo recente de construcao (LAFFIN, 2012, p. 215).

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a EJA (Parecer CNE/CEB
n°11/2000), em relacdo a formacéo inicial de professores para a EJA, também revelam a
necessidade de promover “formacdo adequada e a acdo integrada que implicam a existéncia
de um espaco proprio, para os profissionais da EJA, nos sistemas, nas universidades e em
outras instituigdes formadoras” (BRASIL, 2000, p. 62-63). Contudo, € uma diretriz, e ndo
uma lei, sendo assim, nenhuma universidade € obrigada ter um nimero minimo de disciplinas
nos curriculos dos cursos de licenciatura, com contetdos direcionados a Educacédo de Jovens e
Adultos.

Em 2002, por exemplo, segundo dados do INEP, somente 9 Instituigdes de Ensino
Superior, ofereciam a habilitacdo em EJA. Em 2005 houve um pequeno aumento na oferta,
passando para 15 nos cursos de Pedagogia espalhados por todo pais (LAFFIN, 2012).

Os dados elucidados acima tém sido construidos com base nos levantamentos das
disciplinas sobre EJA em cursos de licenciatura em diferentes regides do Brasil. O
levantamento mais atual foi feito por Laffin (2015), onde ela nos evidencia que, de 64
instituicGes federais, a maioria, oferece apenas uma Unica disciplina com a tematica de EJA
na graduacdo, ndo em carater obrigatério, mas como disciplina eletiva ou de livre escolha.
Segundo a autora mencionada, esse fato, aliado a falta de professores efetivos nas
universidades vinculados a disciplina de Educacdo de Jovens e Adultos, sdo resultantes disso.
Nesse sentido, por mais que tenhamos alguns avancgos, ainda hd muita coisa para ser feita,

para sanar a falta de acOes especificas para a formacao de professores da EJA.

O Parecer CNE/CP n° 2/2015, de 9 de junho de 2015, e a Resolu¢cdo CNE/CP n° 2, de
1° de julho de 2015, que abordam as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacéo

inicial, em nivel superior e para a formagdo continuada, destacam que:

[...] realidade concreta dos sujeitos que ddo vida ao curriculo e as instituicGes de
educacgdo bésica, sua organizacdo e gestdo, os projetos de formagdo, devem ser
contextualizados no espaco e no tempo e atentos as caracteristicas de [...] jovens e
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adultos que justificam e instituem a vida da/e na escola, bem como possibilitar a
reflexdo sobre as relagdes entre a vida, 0 conhecimento, a cultura, o profissional do
magistério, o estudante e a instituicdo (BRASIL, 20153, p. 22).

Assim sendo, as Diretrizes, abordam os nticleos de estudos de “formagado geral, das
areas especificas e interdisciplinares, e do campo educacional, seus fundamentos e
metodologias, e das diversas realidades educacionais”, (BRASIL, 2015a, p. 29), entrelacam o
conhecimento dos estudantes jovens ¢ adultos, em dimensdes “fisica, cognitiva, afetiva,

estética, cultural, ludica, artistica, ética e biopsicossocial”. (BRASIL, 2015a, p. 29).

Quando consideramos essa multiplicidade da Educacdo de Jovens Adultos,
conseguimos compreender que a formacdo docente também precisa ter um olhar mais
especifico, a fim de possibilitar o reconhecimento dos sujeitos em seus tempos, trajetorias de

vida, modo de pensar e agir, e de construir saberes (LAFFIN, 2013).

Sobre o entendimento mais especifico de estudantes da modalidade, Arroyo destaca

que:

[...] se esse é um caminho, um dos tragos da formacdo dos educadores de jovens e
adultos tem de ser conhecer as especificidades do que é ser jovem, do que é ser
adulto. Em qualquer programa de formacéo do educador e da educadora da EJA, as
questbes que devem ser nucleares, e a partir das quais tudo deve girar, sdo: quem é
essa juventude e quem sdo esses adultos com quem vamos trabalhar? O que significa
ser jovem e adulto da EJA? (ARROYO, 2006, p. 22).

Compreendemos nesse sentido, que a especificidade da Educacdo de Jovens e Adultos
exige um docente com formacado especifica, que possua também um curriculo especifico e,
assim, considere aspectos da aprendizagem para esses educandos. Compreender a EJA é
ultrapassar as praticas de reproducdo ou de simples adequacdo do que é proposto para o
ensino regular para o trabalho com os estudantes jovens e adultos; é assumir que a modalidade
¢ um espaco de acdo que prescinde de praticas especializadas, de forma a, efetivamente,

atender o publico especifico.

2.2 O ludico e a prética docente

Acreditamos que a ludicidade é responsavel por estimular o brincar, a criatividade, a
utilizacdo de jogos e brincadeiras, além de auxiliar na construcdo de uma aprendizagem mais
prazerosa para que o educando da EJA tenha satisfacdo de participar de forma integral das

vivéncias propostas.
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Para educar de forma ludica, a postura do educador é importante, visto que ele precisa
estar envolvido com os alunos no fazer pedagdgico, criando um ambiente atrativo e
estimulante da aprendizagem. O que move nossa pesquisa € a percep¢do de que todos 0s
sujeitos sdo agentes de seus processos de desenvolvimento e que o professor deve ser um
facilitador desse processo e, além disso, que a construgdo do conhecimento deve ser de forma
significativa, responsdvel e prazerosa. Em outras palavras, uma educacdo ludica. Nesse
sentido, Chateau (1987) acredita que a escola deve ter 0 jogo como um suporte, uma base e,

assim, tornar o comportamento ludico como modelo no comportamento escolar.

O trabalho escolar desempenha o papel do equilibrio entre as duas concepgdes, ou
seja, o individuo cria o habito de se esforcar, desenvolver, criar e, ao se divertir, estabelece

uma relacdo com a vida.

Cabe ressaltar, também, a importancia do espaco fisico a ser utilizado. A sala de aula
precisa ser um ambiente favoravel a aprendizagem para que possa instigar os alunos.

Corroboramos com Silva (2002), quando nos diz que

a sala de aula interativa seria 0 ambiente em que o professor interrompe a tradicdo
do falar/ditar, deixando de identificar-se como o contador de historias, e adota uma
postura semelhante a do “designer” de “software” interativo. Ele constréi um
conjunto de territérios a serem explorados pelos alunos e disponibiliza co-autoria e
maltiplas conexdes, permitindo que o aluno também faga por si mesmo [...]. O
aluno, por sua vez, passa de espectador passivo a ator situado num jogo de
preferéncias de opgdes, de desejos, de amores, de 6dios e de estratégias, podendo ser
emissor e receptor no processo de intercompreensdo. E a educacdo pode deixar de
ser um produto para se tornar processo de troca de agdes que cria conhecimentos e
n&do apenas os reproduz (SILVA, 2002, p. 23).

Em relacdo ao conhecimento, o professor ndo sé ensina, mas aprende com seus
educandos. As aulas ludicas devem construir 0s conhecimentos, unindo-os aos conteldos,
possibilitando que o aluno perceba que ndo esta s6 brincando em aula, mas que esta, acima de

tudo, aprendendo. Baquero (2000) ressalta:

[...] no processo de educagdo também cabe ao mestre um papel ativo: o de cortar,
talhar e esculpir os elementos do meio, combina-los pelos mais variados modos para
que eles realizem a tarefa de que ele, mestre, necessita. Deste modo, 0 processo
educativo ja se torna trilateralmente ativo: é ativo o aluno, é ativo o mestre, é ativo o
meio criado entre eles (BAQUERO, 2000. p. 27).

O ludico € um meio de fazer com que a aula se torne significativa, o brincar pode ser
visto como facilitador no processo de ensino-aprendizagem, visto que enriquece a dinamica
das relagdes sociais, inclusive nas salas de aula, além de possibilitar o fortalecimento entre o

sujeito que ensina e o que aprende.
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O educando precisa associar a experiéncia ao conhecimento. E o conhecimento
ensinado precisa atingir o aluno de forma que o sujeito seja capaz de se transformar e

transformar sua realidade.

A Dbrincadeira em sala é muito importante, contudo, € preciso que o professor saiba
graduar este espaco, para que seus objetivos ndo se percam na prética lidica. O que
precisamos entender é que, “sdo os professores que estdo na posicdo de ver, diariamente, 0
valor que existe no brincar infantil® e como ele pode ser transformado em um poderoso
instrumento de aprendizagem” (MOYLES, 2006, p. 229). Cabe ao docente identificar como
tornar esses ricos momentos em possibilidades de aprendizagens, ou, até mesmo, identificar
em que momento do brincar, ele deve intervir positivamente e acrescentar na construgéo do

conhecimento dos educandos.

Cabe ressaltar que, para trabalhar com o ludico, o docente, precisa acreditar na
ludicidade como estratégia de ensino, caso contrario, pode perder-se no discurso, dificultando

a construcao de conhecimento, ao invés de facilita-lo.

O professor deve usar a ludicidade como um aliado a mediacéo e a integracéo, entre o
educando e a realidade, pois ele ndo aprende exclusivamente na escola. O docente, ao utilizar
a estratégia ludica, precisa aproxima-la da realidade do aluno, para que assim, o aluno consiga
identificar, investigar e resolver o problema de maneira mais fécil. Por meio do ludico
(brincar) e da realidade (razdo), o professor constroi situacdes de problemas e elas, ao final,

irdo desencadear o processo de construcdo do conhecimento.

Percebemos que, apesar das discussdes sobre o ludico e importancia dele para o
processo de ensino aprendizagem estarem conquistando maiores espacos, as instituicdes de
ensino ainda exploram a tematica de forma muito reduzida. Precisamos assimilar que o ludico
faz parte da vida e deixar para trds o conceito de que o brincar é para criancas e que depois

gue crescemos ndo podemos mais fazer isso.

Se, ao longo de nossa formacdo e carreira docente, percebemos por meio de
discussbes, pesquisas e autores renomados, a importancia do ludico, por qual motivo,
permanecemos resistindo, fechados e sérios? O que ainda nos prende? Ludico na EJA... Por

que nao?

® Cabe ressaltar aqui, que o infantil mencionado, ndo se refere & infancia e sim, & estruturacdo da subjetividade

do ser humano.
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2.3 Ensinando com ludico na EJA

No decorrer da historia da educacdo brasileira, pouco foi feito a favor de uma
educacdo de qualidade, principalmente quando falamos da Educacdo de Jovens e Adultos.
Apenas no ano de 1940, que a falta de escolarizagéo da populagéo se tornou um problema em
nivel nacional. Apesar de ter se tornado uma preocupacgéo, somente na década de 1960 é que
se passa a refletir sobre uma educacdo mais direcionada as camadas populares. Paulo Freire e
sua equipe de extensdo da Universidade do Recife comegam a propor uma concepgao de
educacdo libertadora, a partir das experiéncias de vida dos préprios educandos. Passam,
assim, por um processo emancipatorio, onde a leitura e a escrita, estdo intrinsecamente
relacionadas a conscientizacdo e a transformacdo social com o intuito da superacdo da
opressdo. Nesse processo, o0 respeito aos saberes dos alunos, bem como suas realidades, é de

extrema importancia.

As propostas de educacdo de Paulo Freire possuem o objetivo de realizar uma
educacdo conscientizadora e progressista, onde a leitura de mundo vem a frente da leitura da

palavra.

Contrariando a tudo isso, em 1967, foi criado Movimento Brasileiro de Alfabetizacéo
(MOBRAL), movimento esse que se desenvolveu por todo pais. Na década de 1970, o Mobral
expandiu ainda mais, pelo territério atingido, e pelo reconhecimento pela UNESCO
(Organizacdo das NacGes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura), favorecendo assim, a
efetivacdo de técnicas de alfabetizacdo com outros paises, “Com o passar dos anos, o
MOBRAL se expandiu de forma tal que acrescentou outras atividades a seu antigo sistema. A
experiéncia brasileira foi reconhecida pela UNESCO e sua importancia realgada” (NISKIER,
1989, p. 368).

O Mobral ao longo de sua existéncia, aproximadamente 15 anos, foi um dos
programas com maiores investimentos para a EJA até o momento, contudo, ndo foi o
suficiente para que o movimento ndo sofresse criticas. Por conta dos resultados ndo muito
satisfatorios, tendo sido este utilizado como uma maneira de controlar as esferas populares, o

Mobral posteriormente foi extinto.

Sucessivos programas de alfabetizacdo de adultos foram lancados e extintos ao longo
da histéria, por diferentes governos. Se nos embrenharmos pela historia da educacdo de

jovens e adultos, percebemos que houve, inclusive, periodo de total desinvestimento das
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politicas publicas de Educacdo de Jovens e Adultos, pois essa ndo era, reconhecidamente,
uma prioridade, conforme aconteceu no governo Collor de Mello.

Todavia, demandas do campo da EJA apontam a necessidade de que as politicas
publicas para a area existam efetivamente e, para aléem disso, que a modalidade se ancore em
uma proposta curricular que possibilite envolver os educandos em uma préatica de ensino de
forma que possibilite a inclusdo educacional e também a social. Assim, compreendemos que
os trabalhos desenvolvidos com jovens e adultos devem estar calcados em préaticas que
estimulem a permanéncia do estudante na escola, favorecendo seu desenvolvimento em seus

maltiplos aspectos.

Esses sdo aspectos que nos permitem afirmar que o ladico se constitui como uma
possibilidade para os jovens e adultos. Assim, a escola do jovem e do adulto pode ser, para o
educando, um ambiente de formacdo com metodos e estratégias dinamizadas e divertidas,
permitindo que ele participe de momentos prazerosos e agradaveis, a0 mesmo tempo em que

constréi seu conhecimento.

Por meio dos jogos, brinquedos, brincadeiras, montagens e produ¢des dos alunos é
plenamente possivel propiciar um ambiente de aprendizagem significativa. Cabe lembrar que
a leitura de mundo favorece um novo fazer pedagogico reconhecendo que a leitura e a escrita
estdo relacionadas as mudangas da sociedade. Sendo assim, a educagdo deve ser “vista como
um dos meios capazes de proporcionar a classe trabalhadora um saber que seja instrumento de
luta, a fim de que possa de forma consciente, renascer enquanto homens e com eles uma nova
escola” (VALE, 2001, p. 46). E importante ressaltar que é de extrema valia, respeitar os niveis
de compreensédo dos educandos da Educacdo de Jovens e Adultos, valorizando a sua realidade
para efetivar o processo de ensino aprendizagem, de modo natural, sem que haja imposic&o.
Assim, a ludicidade, vai muito além da recreacdo, devendo envolver a descoberta e
sensibilidade atribuindo um novo sentido a leitura e a escrita, vislumbrando o

desenvolvimento integral do sujeito.

Ao trabalhar com atividades lGdicas, cabe ao professor provocar a participacdo
coletiva e desafiar cada um de seus alunos, buscando a resolucéo de problemas (CASTILHO;
TONUS, 2008). A historia de vida, tanto dos professores, quanto dos educandos, esta
interligada, uma faz parte da vida do outro. Por este motivo, 0 precisamos romper com o0 que
estd preestabelecido, a fim de criar novas possibilidades, novos caminhos para transformar a

realidade, garantindo uma maior participagdo. Para Almeida (2003) educar adotando a
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estratégia ladica, € também um meio de transformar e libertar, visto que o ludico esté presente
em todas as fases da vida. Utilizado de maneira correta, a ludicidade pode contribuir para
melhorar a educacdo, no que tange a formacdo integral do educando, permanéncia dele na
escola, melhorar a relacdo entre professores e alunos, dentre outros aspectos (ALMEIDA,
2003).

Quando se trabalha com o ludico na EJA, é necessario ter conhecimento, preparo,
compreender o ludico, saber de que forma sera a introducdo de atividades que se utilizem
dessa estratégia, ter a nocao de que a estratégia ndo sera bem aceita por todos os envolvidos e,
além disso, ter cuidado para que a atividade seja bem planejada, conter objetivos, para que
consiga realizar execucéo e a avaliacdo. (ALMEIDA, 2003)

As atividades ludicas sdo importantes, pois permitem um novo olhar para o curriculo
da EJA. E isso favorece a construcdo do conhecimento permitindo a vivéncia e a capacidade
de criacdo dos educandos. Outro ponto a se destacar é que a educagdo precisa acompanhar 0s
avancos e, assim, aproveitar a ludicidade para garantir a integracdo social, como sujeitos mais
criticos e criativos, como também, a facilidade de expressar a afetividade e suas emocdes.
Entendemos, assim, que é preciso romper coma educacdo tradicional que, muitas vezes, é
excludente com jovens e adultos. Diante disso, precisamos romper e renovar nossas praticas
para reconhecermos e valorizarmos cada um dos alunos, como agente de cultura. Precisamos
parar de conceber a Educacdo de Jovens e Adultos como uma extensdo de outras modalidades

de ensino, pois ela possui caracteristicas proprias.

Ainda sobre a ludicidade, é importante considerar que ela ndo pode ser compreendida
como um passatempo, sem valor. Cabe ressaltar que o lidico deve envolver os estudantes,
haja vista que, é por meio das atividades lidicas, como brincadeiras e jogos, que 0 jovem e 0
adulto poderdo transformar e expressar seus anseios. Assim, de acordo com Haidt (2003, p.
176) “o jogo tem um valor formativo porque contribui para a formacao de atitudes sociais:
respeito matuo, solidariedade, cooperagdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade

iniciativa, pessoal e grupal”.

Dessa forma, a escola deve se constituir como um espaco de troca de experiéncias, na
qual o lddico irad contribuir com o trabalho docente, e assim, permitindo compreender, sua
importancia na capacidade de formagdo humana, onde alunos e professores sdo eternos

aprendizes.
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3. POR ONDE ANDEI... CAMINHOS PERCORRIDOS AO LONGO DA
PESQUISA

O ato de pesquisar é quase uma obra arte, no contexto apreciativo, onde o pesquisador
pode e deve levantar hipdteses, questionamentos, indagacdes e apreciando a sabedoria e 0s
conhecimentos construidos ao longo de um trabalho de pesquisa. Esse momento envolve e
propicia a criatividade e realiza a ponte entre a teoria e prética, favorecendo os momentos de
aprendizagens, bem como o dialogo e a troca com a realidade. Nesse sentido, a pesquisa se

torna um processo essencial ao espago da escola, do aprender e do ensinar.

O ensino-aprendizagem mais profundo e renovador é o investigativo, forjado e
renovado pelo processo de pesquisa. O caminho da pesquisa € um caminho sem
retorno, ¢ um doce “vicio”; quem o experimenta ndo volta mais ao ensino-
aprendizagem doutrinario, a férmula final e misteriosa, ao produto acabado e
revelado. “Viciado” no ensino aprendizagem investigativo ¢ autdnomo, nos
processos metodoldgicos criativos, o estudioso tudo quer experimentar, tudo indaga,
sobre tudo questiona. O espirito investigativo se volta para o ainda ndo-conhecido,
isto ¢, para o futuro da ciéncia e ndo para o seu passado (NOSELLA, 2000, p. 3).

Severino (2000) acredita que a pesquisa exige a reflexdo pessoal, criticidade,
criatividade, autonomia e rigor (cientifico e técnico), onde a perspectiva da autonomia
significa que a pesquisa sera fruto do esforco do pesquisador, ou seja, assim o pesquisador ird
relacionar e dialogar sobre seu trabalho com outros autores, realizando a articulacdo entre a

teoria e a pratica.

Ao longo de seu trabalho, o pesquisador observa tudo de forma diferente, pois ele
procura explicacBes para seus questionamentos. A observacdo é uma importante fonte de
pesquisa e conhecimento e permite compreender o mundo que o cerca (KERLINGER, 1980).
Goergen (1986), corrobora com esse pensamento ao afirmar que “a pesquisa, que ¢ busca de
conhecimentos e explicagdes sobre aspectos obscuros da realidade, tem seu objetivo maior
exatamente na divulgacéo final dos seus resultados, para que estes possam servir a outros,
para que possam ser usados” (GOERGEN, 1986, p. 10).

A pesquisa deve possuir uma finalidade educativa e se basear na “reflexdo e pesquisa
do interior deste projeto politico existencial, em consonéncia com 0 momento histérico vivido
pela sua sociedade concreta” (SEVERINO, 2000, p.147).

Minayo (2001) destaca que a pesquisa qualitativa estuda com significados, crencas,

motivos, valores, atitudes e relagdes, dos fendmenos e também dos processos, que ndo podem
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ser transformados em variaveis. A pesquisa qualitativa tem como caracteristicas a objetivacéo,

explicagdo, compreensdo, interagdo. Além disso, ndo defende um unico modelo de pesquisa,

onde o emocional do pesquisador se faz presente (MINAYO, 2001).

Godoy (1995) acrescenta que a pesquisa qualitativa ocupa um lugar privilegiado entre

varias alternativas para se compreender os fendbmenos que cercam 0s seres humanos e suas

complexas relagcdes. Para a referida autora os estudos qualitativos apresentam algumas

caracteristicas basicas.

Segundo esta perspectiva, um fenémeno pode ser melhor compreendido no contexto
em que ocorre e do qual é parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada.
Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando “captar” o fendmeno em estudo a
partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos de
vista relevantes (GODOY, 1995, p.21).

Para a consecucdo deste trabalho, recorremos, inicialmente, a uma pesquisa

bibliografica, 0 que nos permite buscar respostas as nossas questdes. Utilizamos, para tanto,

referenciais tedricos existentes sobre a temética de pesquisa, de forma a analisar e discutir as

varias contribuices cientificas existentes.

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam unicamente
na pesquisa bibliografica, procurando referéncias teéricas publicadas com o objetivo
de recolher informag@es ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do
qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Salomon (2004) esclarece ainda que a pesquisa bibliografica se fundamenta em

ciéncias e técnicas que envolvem a identificacdo, localizacdo, obtencdo de informacdes e

registros do trabalho. Para isso, 0 autor, divide a pesquisa bibliogréafica em trés fases:

12 Fase — Preparacgdo — nesta etapa serd feita a delimitacdo do problema, a definicdo da

linguagem e dos instrumentos que serdo utilizados, a determinacdo do periodo em que o

levantamento bibliografico sera feito, a selecdo das fontes de informacoes, a identificacao

da literatura de interesse, a localizagéo e a obtencédo das publicagdes.

2% Fase — Realizagdo — apo0s a coleta de informagdes e leitura dos materiais obtidos,

inicia-se 0 processo de escrita, onde o autor da pesquisa podera fazer fichas, fichamentos

ou resumos de todo aquele material. Nesta etapa, também, o pesquisador escolhe a norma
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a qual pretende seguir, em nosso caso, as normas da Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT).

3% Fase — Comunicacdo — durante esta etapa serd feita a redacao do trabalho de acordo
com o0s objetivos da pesquisa. Para EI-Guindy (2004, p. 79), “A comunicag¢ado ¢ a coroa¢ao
do trabalho de investigacdo cientifica, e a0 mesmo tempo, 0 momento de maior realizagéo

do pesquisador”.

Segundo Gil (1991), a pesquisa bibliografica é aquela constituida com materiais
publicados previamente, tendo com objetivos desvendar, recolher, analisar informacdes e
conhecimentos prévios sobre um determinado fato, assunto ou problema, para o qual se

procura uma resposta.

A pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos os estudos
seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, h& pesquisas desenvolvidas
exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratorios
pode ser definida como pesquisas bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem
como aquelas que se propdem a andlise das diversas posicOes acerca de um
problema, também costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente a partir de
fontes bibliograficas (GIL, 1991, p. 44).

3.1 Estudo de caso

Entendemos que as realidades sociais sdo construidas por meio de significados e
relacbes. Nesse sentido, o pesquisador se torna parte integrante desse contexto para que,
assim, possa interpreta-la e compreendé-la. Nessa maneira de pesquisar, a intersubjetividade
se faz presente e é decorrente das experiéncias histdricas, sociais, politicas e pessoais
(ALVES-MAZZOTTI, 2001; ALVES-MAZZOTTI e GEWADSZNJDER, 2001).

Segundo Liidke e André (1986, p. 5) “cada vez mais se entende o fendomeno
educacional como situado dentro de um contexto social, por sua vez, inserido em uma

realidade histdrica, que sofre toda uma serie de determinagdes”.

De acordo com Tull (1976, p 323), "um estudo de caso refere-se a uma analise
intensiva de uma situacao particular”. Bonoma (1985, p. 203) acredita que o “estudo de caso €
uma descri¢do de uma situacdo gerencial”. YIN (2005, p. 23) nos diz que "o estudo de caso é

uma inquiricdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de um contexto
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da vida real, quando a fronteira entre o fenébmeno e o contexto ndo é claramente evidente e

onde multiplas fontes de evidéncia sdo utilizadas".

Em Goode e Hatt (1979), vemos que o estudo de caso € uma forma de organizar os
dados da pesquisa e preservar 0 objeto estudado. Na posicdo de Liidke e André (1986), o
estudo de caso como tem um interesse proprio, representa um potencial na educacéo, é rico

em relacdo aos dados descritivos, € flexivel e foca a realidade de maneira contextualizada.

Entendemos, assim, que o estudo de caso visa a investigacdo de uma determinada
situacdo, bem delimitada, que contextualiza o tempo e o lugar para buscar informacdes. O
estudo de caso pode ser classificado como um estudo intrinseco, pois, tenta compreender as
particularidades de um caso. Os pesquisadores em seu trabalho devem considerar, a partir da
categorizacdo, o que for comum e particular em cada um dos casos e o resultado final revelara
algum dado original em virtude de aspectos como a natureza, o historico e o contexto no qual

esta inserido.

Sobre a escolha do estudo de caso como proposta de pesquisa, Godoy (1995) afirma

que:

O estudo de caso tem se tornado a estratégia preferida quando os pesquisadores
procuram responder as questdes “como” e “por qué” certos fendmenos ocorrem,
quando ha pouca possibilidade de controle sobre os eventos estudados e quando o
foco de interesse é sobre fendmenos atuais, que s6 poderdo ser analisados dentro de
algum contexto de vida real (GODOY, 1995, p.25).

O estudo de caso é um método muito adequado para pesquisas exploratorias, visto que
auxilia na geracdo de hipoteses (TULL, 1976). Para YIN (2005) o estudo de caso é
caracterizado pela "[...] capacidade de lidar com uma completa variedade de evidéncias —

documentos, artefatos, entrevistas e observacdes™” (YIN, 2005, p. 19).

McClintocket al. (1983), diz que o estudo de caso possui 0s seguintes objetivos "[...]
(1) capturar o esquema de referéncia e a definicdo da situacdo de um dado participante [...].
(2) permitir um exame detalhado do processo organizacional e (3) esclarecer aqueles fatores
particulares ao caso que podem levar a um maior entendimento da causalidade”
(MCCLINTOCK et al., 1983, p. 150).

Ja Bonoma (1985) destaca que, em relacdo aos objetivos da coleta de dados, os
objetivos do método ndo estdo associados a enumeragdo ou quantificagdo, "[...] mas, ao invés

disto (1) descricdo, (2) classificacdo (desenvolvimento de tipologia), (3) desenvolvimento
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tedrico e (4) o teste limitado da teoria. Em uma palavra, o objetivo é compreensao”
(BONOMA, 1985, p. 206).

YIN (2005) ressalta quatro pontos importantes para adotarmos o estudo de caso ao
realizarmos uma pesquisa: 1° - Para explicar fendmenos complexos demais para serem
debatidos por meio dos 'surveys'; 2° - Descrever detalhadamente o contexto o qual a pesquisa
foi realizada; 3° - Avaliar de modo descritivo as intervengdes intervencédo realizadas; 4° -

Explorar as situacdes onde as intervengdes ndo obtiveram resultados especificos.

De acordo com Gil (1991), para se fazer um estudo de caso ndo é possivel recorrer a
um roteiro engessado. Contudo, é necessario que se trace um caminho a seguir: a) delimitar o
caso; b) coletar os dados; c) selecionar, debrugar, analisar e interpretar os dados; d) elaborar a

escrita.

Na fase da delimitacdo, o pesquisador precisa perceber quais dados sdo importantes

para sua pesquisa, e assim, conseguir compreender seu objeto de estudo.

A fase de coleta de dados é feita a partir de muitos instrumentos e procedimentos
como o diario de campo, entrevistas formais ou informais, questionarios (fechados, abertos ou
ambos), observacdo, analise de documentos, levantamento de dados, analise de conteldo,

dentre outros.

Na etapa de anélise, o pesquisador se debruca sobre os dados obtidos para interpreta-
los. E necessario que os dados colhidos estejam relacionados com os objetivos propostos pelo
trabalho.

A quarta fase é a da elaboracdo, na qual ¢ feita a elaboracdo da escrita, que deve ser

rigorosa e fidedigna para que tenha validade cientifica.

Braun (2005) destaca algumas vantagens do estudo de caso:

capacidade de iluminar o fenémeno estudado favorecendo que o leitor descubra
novos sentidos e expanda sua experiéncia ou confirme hipdteses conhecidas; a
possibilidade de retratar situacfes do cotidiano real, sem danos a sua complexidade
e de sua dindmica real; o esquema aberto da investigacdo que permite a descoberta
de novas relacdes e 0 acréscimo de novos aspectos a problematica e, por fim, mas de
nosso interesse especial: 0 seu potencial de contribuicdo aos problemas da préatica
educacional ao favorecer a organizacdo de informagdes de natureza pratica que
possam rever as decisdes em voga no ambiente escolar (BRAUN, 2012, p.141).

Outra qualidade desse método de pesquisa é a possibilidade de que os resultados ndo

sejam generalizados. O estudo de caso exige bastante do pesquisador que acaba mergulhando
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em seu trabalho. Por isso deve prestar bastante atencdo a fim de ndo contaminar seu objeto.
Nesse sentido, as criticas voltadas ao método sdo voltadas para a falta de certeza em alguns de
seus resultados. Dessa forma, para que essas falhas sejam superadas, € necessario que se

elabore um plano para evitar enganos subjetivos.

A partir do que foi apresentado, podemos evidenciar as vantagens de realizar uma
pesquisa com o método do estudo de caso. Dentre elas, podemos destacar: as possibilidades
de novas descobertas, flexibilidade no roteiro, olhar por diferentes vertentes do problema,

analise profunda dos processos e relagdes.

3.2 Analise de contetido

Para realizarmos uma pesquisa cientifica, nos deparamos com inUmeras etapas,
podendo eventualmente surgir dificuldades em sua execucdo. Esses obstaculos, em sua

maioria, estdo associados as técnicas escolhidas.

Ap0s a etapa da coleta de dados, inicia a fase de analise, onde precisamos escolher a
técnica que serd utilizada. Essa escolha deve ser cautelosa, e possuir um olhar sobre a

totalidade dos dados recolhidos.

Para auxiliar a composicdo e a observacdo do trabalho de campo, utilizaremos a
técnica de Anélise de Conteudo (AC) a fim de levantarmos as categorias de analise primaria
dos dados do campo a serem pesquisados (BARDIN, 1979). Tal método, analise de conteldo,
aparece como uma forma de compreender a construcdo de significado que os atores sociais

revelam em seu discurso.

Na andlise de conteldo a comunicacdo é o ponto de partida. Diferente de outras
técnicas de pesquisa, como por exemplo, a indexacgdo de informacdes, critica literaria, a AC é
construida a partir da mensagem, tendo como finalidade a producdo de inferéncias, “o ato de
inferir significa a realizacdo de uma operacao logica, pela qual se admite uma proposicdo em

virtude de sua ligagdo com outras proposigoes ja aceitas como verdadeiras” (BARDIN, 1979,
p.39).

Sendo assim, produzir inferéncias acerca do texto, € um dos primeiros movimentos,
apos a leitura exaustiva da documentacdo coletada, quando o pesquisador se propde a

trabalhar com a analise de conteddo. Isso da ao método a relevancia tedrica. Produzir
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inferéncia, sob a perspectiva da andlise de conteldo significa, embasar as suposicdes

subliminares com pressupostos tedricos com diferentes concepgdes de mundo.

Para Godoy (1995), a analise de contetdo, segundo a perspectiva de Bardin, consiste
em uma técnica metodoldgica flexivel, podendo ser aplicada em diferentes discursos e as
diversas formas de comunicacdo, independente da natureza de seu suporte. Nessa anéalise, 0
pesquisador busca compreender as caracteristicas ou estruturas que estdo por trds dos
fragmentos de mensagens tornados em consideracdo. E o pesquisador, deve compreender o
sentido da comunicacao, como o receptor, e, também buscar outros possiveis significados na
mesma mensagem. A técnica, por sua vez, é composta por diferentes procedimentos que
auxiliam o levantamento de parametros permitindo assim, a realizacdo de inferéncia de

conhecimentos. Oliveira (2008) acredita que a analise de contetdo permite:

O acesso a diversos contetdos, explicitos ou ndo, presentes em um texto, sejam eles
expressos na axiologia subjacente ao texto analisado; implicacdo do contexto
politico nos discursos; exploragdo da moralidade de dada época; andlise das
representacdes sociais sobre determinado objeto; inconsciente coletivo em
determinado tema; repertorio semantico ou sintatico de determinado grupo social ou
profissional; anélise da comunicacao cotidiana seja ela verbal ou escrita, entre outros
(OLIVEIRA, 2008, p.570).

A escolha deste método de andlise pode ser explicada pela necessidade de ultrapassar
as incertezas consequentes das hipoteses e pressupostos, pela necessidade de enriquecimento
da leitura por meio da compreensdo das significacGes e pela necessidade de desvelar as
relacbes que se estabelecem além das falas propriamente ditas. Oliveira (2008) ainda
contribui, dizendo que a analise de conteido possui diferentes técnicas que serdo abordadas
pelos pesquisadores, de acordo com as concepcles tedricas do sujeito que ira realizar a
pesquisa.

De acordo com Bardin (1979), a Andlise de Contetido compreende “um conjunto de
técnicas de analise das comunicagdes” (BARDIN, 1979, p.31) e engloba trés fases
fundamentais: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia e

interpretacdo.

A primeira fase, a pre-analise, corresponde a organizacdo do material a ser analisado.
Para tanto, se faz necessaria uma “leitura flutuante”, ou seja, um contato inicial com os
documentos que serdo submetidos a analise, a formulagcdo das hipoOteses e objetivos e a
elaboracdo de indicadores que respaldem a interpretacdo final. Nesta etapa, é estabelecido um

esquema de trabalho preciso, com procedimentos definidos, contudo, flexiveis.
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Na segunda fase ou exploracdo do material compreende a aplicacdo sistemética das
decisdes tomadas, ou seja, € o momento de pdr em pratica o que foi estabelecido na fase
anterior. E a fase mais longa e baseada fundamentalmente em “operagdes de codificagéo,
desconto ou enumeracdo, em funcao de regras previamente formuladas” (BARDIN, 1979, p.
101).

Na terceira fase da andlise de conteldo, intitulada como tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo, o pesquisador, com base nos resultados brutos, buscara torna-los
significativos e validos, procurando interpretar e analisar o contetdo implicito, manifesto nos

documentos.

Ainda segundo Bardin (1979), as categorias de analise podem ser estabelecidas antes
da pesquisa de campo, portanto, com base apenas na teoria ou formuladas a partir da coleta de
dados. A categorizacdo abrange duas etapas: o inventario — onde ha o isolamento dos
elementos, e a classificacdo, que consiste em repartir os elementos, estabelecendo a
organizagao das mensagens (BARDIN, 1979).

Gomes (1994, p. 74) aponta duas funcBes na aplicagdo da técnica: uma diz respeito “a
verificagcdo de hipoteses e/ou questdes”, ou seja, por meio da andlise de conteudo, ¢ possivel
encontrar respostas aos questionamentos da pesquisa, e a0 mesmo tempo, confirmar ou ndo as
hipo6teses formuladas no trabalho de investigagdo. A outra se refere “a descoberta do que esta
por tras dos conteudos manifestos”, logo, buscando as entrelinhas de cada discurso. O autor
destaca ainda que, na pratica, ambas as funcdes podem se complementar e serem usadas tanto

nas pesquisas quantitativas, quanto nas qualitativas.

A categorizacdo é um dos processos mais utilizados na analise de contetdo. De
acordo com Gomes (1994), a palavra categoria abarca elementos ou aspectos correlatos com
caracteristicas comuns. Portanto, as categorias sdo aplicadas para estabelecer classificacdes,
ou seja, “significa agrupar elementos, ideias ou expressdes em torno de um conceito capaz de
abranger tudo isso” (GOMES, 1994, p. 70).

Para Bardin (1979), o processo de categorizagdo consiste na classificagdo de
elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciagdo, seguido por reagrupamento, de
acordo com o género, com os critérios anteriormente definidos. As categorias sdo rubricas ou

classes que reunem um grupo de elementos (unidades de registro) em funcdo de
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caracteristicas comuns. O critério de categorizacdo pode ser semantico, sintatico, léxico e

expressivo, porém, o critério mais utilizado é aquele adaptado a nossa realidade.

Ainda segundo Bardin (1979), as categorias de analise podem ser estabelecidas antes
da pesquisa de campo, portanto, com base apenas na teoria ou formuladas a partir da coleta de
dados. podendo ser, até mesmo, o discurso manifestado em uma fala do participante da
pesquisa. Além disso, a categorizacdo abrange duas etapas: o inventario — onde ha o
isolamento dos elementos, e a classificacdo, que consiste em repartir 0s elementos,

estabelecendo a organizacao das mensagens (BARDIN 1979).

Assim, segundo o exposto acima, iremos analisar as respostas dos sujeitos
participantes de nossa pesquisa. O método escolhido de anélise dos dados, dentro da tipologia
bardiniana, é 0 método misto, dando-se énfase a leitura qualitativa, sem descartar, entretanto,

uma leitura quantitativa desses mesmos dados, mas como complemento da leitura qualitativa.

3.3 Observacgéao Participante

Ainda dialogando sobre os caminhos percorridos, consideramos importante destacar
que, em nossa pesquisa, optamos, ainda, pela realizacdo da observacéo participante, visto que
essa técnica consiste na insercdo do pesquisador diretamente no campo, fazendo com que ele
faca parte do grupo, interagindo com os sujeitos, e buscando partilhar o cotidiano, como parte

integrante daquele grupo, daquela situacgéo.

Segundo Ludke e André (1996), a observacdo participante favorece a interagdo,
devendo ser compreendida como o exercicio de conhecimento que ajuda na construcdo de
uma linguagem, cultura ou regras. Outro ponto que cabe ser destacado na observagdo € a
integracdo do observador ao objeto de sua observacdo. Esse método de pesquisar €
caracterizado pelo envolvimento do pesquisador com os sujeitos investigados. Isso permite o
acompanhamento das experiéncias diérias dos individuos, bem como o significado que eles

atribuem a realidade.

May (2001) acredita que a observacdo participante pode ser concebida da seguinte
maneira: “O processo no qual um investigador estabelece um relacionamento multilateral e de
prazo relativamente longo com uma associagdo humana na sua situacdo natural com o

proposito de desenvolver um entendimento cientifico daquele grupo” (MAY, 2001, p. 177).
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De acordo com Gil (1999), a observacdo participante é o método onde o conhecimento
do grupo pesquisado é atingido a partir do interior dele mesmo, uma vez que o pesquisador se
torna um componente do grupo no qual esta inserido. Lima (2008), por sua vez, nos diz que a
observacao exige todos os sentidos do pesquisador de forma que ele possa examinar uma
realidade a ser investigada. Cabe destacar que, antes do inicio da observacéo, é necessario que
0 pesquisador crie uma rota a ser seguida, deixando bem evidente tudo que sera observado e

como ela ocorrera.

Cabe, ainda, considerar que o uso do Diario de Campo, ao realizar a observacao
participante, permite, de forma organizada, assegurar o registro das percepgdes, conversas,
comportamento, falas e impressGes. Falkembach (1987) afirma que esses diarios de campo
devem conter registros minuciosos, como as falas dos investigados, bem como gestos,
valores, modo de falar e agir, elementos culturais e outros, além da descricdo do ambiente

fisico onde a pesquisa sera realizada.

Queiroz (2007) acredita que o pesquisador deve cuidar para que as fases da observacao
sejam bem executadas. De acordo com esse autor, é preciso que, em primeiro lugar, o
pesquisador se aproxime do grupo que serd observado, para que ocorra a aceitacdo e se
conquiste a confianca dos sujeitos. Em seguida, é preciso criar uma aproximacao de modo a
conhecer todos os individuos pesquisados e um bom meio para isso € fazer uso do diério de
campo, de forma que todas as informagOes importantes estardo registradas. Por fim,
sistematizar e organizar todos os dados obtidos, etapa esta delicada, na qual serdo revelados
os resultados. E importante ressaltar a relevancia do Diario de Campo, um instrumento
extremamente necessario na utilizacdo dessa abordagem. O diario é um caderno que o
pesquisador tem com ele sempre que imerso no campo para registrar todas as informacoes
apos sua observacdo. Nele, sdo documentadas as conversas, gestos, comportamentos e tudo

relacionado a pesquisa.

Para compormos nosso trabalho, adotamos como instrumentos o diério de campo, o

roteiro de observacGes e 0 questionario destinados aos docentes pesquisados.

O questionario, para Gil (1999, p.128), pode ser considerado “como a técnica de
investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por
escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos,
interesses, expectativas, situacdes vivenciadas etc.”. Nosso questionario esta dividido em duas

partes: a primeira parte tem como objetivo identificar os professores participantes, tendo
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como perguntas o nome, a formacao, o tempo na escola e a quantidade de turmas atendidas. A
segunda parte esté voltada as estratégias pedagogicas adotadas pelos professores pesquisados,
entendimento sobre o ludico e se na formacdo desse docente, ele teve alguma disciplina

voltada para o ludico e se ela foi eletiva ou obrigatdria.

As atividades ludicas realizadas em nossa pesquisa foram criadas para contribuir com
a aprendizagem dos contetdos trabalhados no PEJA I. Assim, foi criado o bingo das equacbes
e 0 jogo de tabuleiro sobre as drogas, essa Ultima foi totalmente baseada na tematica

trabalhada em sala de aula.
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4. NOSSO CAMPO E NOSSOS SUJEITOS

Neste capitulo faremos um breve histérico do Programa de Educacéo de Jovens e Adultos
(PEJA), de como o mesmo foi se consolidando ao longo dos anos, se tornando um dos

maiores programas voltados para a Educacédo de Jovens e Adultos.

Discorreremos ainda, sobre o Centro de Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos
(CREJA), escola a qual realizamos as observacdes das turmas e do trabalho das docentes, bem

como as atividades ludicas.

O quarto capitulo foi desenvolvido também, a partir dos dados de pesquisa que obtivemos
com a aplicacdo das técnicas utilizadas em nosso campo. Assim, fizemos um estudo de caso
no Centro de Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos, escolhnemos para colher nossos
dados duas técnicas, a observagdo participante, na qual nos ajudou a analisar a préatica diaria
dos docentes pesquisados, e 0 questionario para que pudéssemos verificar um pouco de sua
trajetéria académica, profissional e entendermos o que esses professores pensavam da

estratégia ludica no cotidiano da EJA.

4.1 O Programa de Educacgéo de Jovens e Adultos

Criado em 1984, porém com inicio de funcionamento 1985, o Projeto de Educacdo
Juvenil (PEJ), foi um importante avanco para a educacdo do Municipio do Rio de Janeiro.
Visando o atendimento a parcela da populacdo com idade avancada, em relacdo a idade
obrigatdria de escolarizagdo (FERNANDES, 2012).

O Projeto iniciou apenas com alfabetizacdo, PEJ 1. Posteriormente, foi ampliado para que
os educandos pudessem dar continuidade ao processo de escolarizacdo referente aos anos

iniciais da Educacdo de Jovens e Adultos:

Tendo sido implantado em 1985, nos Centros Integrados de Educagéo
Publica, com o objetivo de alfabetizar jovens na faixa etaria entre 14 e 20
anos de idade, o projeto foi modificando-se até ser regulamentado pelo

Parecer CME 03/99 (CMERJ/ CEB n° 03/99, p. 1)
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Favero (2007) destaca uma parte da histdria do projeto e a divide em trés fases, desde sua
criagdo em 1985 ao ano de 2005:

A primeira etapa vai de 1985 ao ano de 1991, foi a fase de implementacdo do programa.
Inicialmente, funcionava apenas no horario noturno, em 20 CIEP’s, possuia carga horaria de 4
horas diérias, sua organizacdo curricular era organizada em Linguagem, Matemaética,
Realidade Social e Cidadania, Saude, Artes, Cultura e Educacao Fisica. (Henriques, 1988).
Em virtude da grande procura de estudantes e docentes, o PEJ, passou a atender
principalmente, os anos seguintes a alfabetizacdo. Cabe ressaltar, que nesse periodo, ainda
ndo era possivel a emissdo de certificado, visto que o programa ainda ndo era reconhecido
pelos conselhos de educacdo, problema esse, que perdurou até 1999:

Como se pode observar, a mudanga dessa situacdo s ocorreria em
1999, por meio do Parecer n°® 03/99 do Conselho Municipal de
Educacéo, que aprova o Projeto de Educacédo Juvenil nas etapas PEJ |
e PEJ Il, passando-se, a partir de entdo, a ser emitida a certificacao
para 0os concluintes do Ensino Fundamental retroativamente a 1998,
bem como toda documentacdo referente a trajetdria escolar dos
estudantes matriculados. Este documento também estabeleceu nova
faixa etaria para matricula dos estudantes interessados no PEJ — I e II.
Para o PEJ | a idade ficou compreendida dos 14 aos 22 anos, ao passo

que para o PEJ II, compreendia dos 14 aos 25 anos. (FERNANDES,
2012, p.99)

A segunda etapa, de acordo com os apontamentos de Favero (2007), ocorreu entre 0s anos
de 1992 e 1996, o programa ndo possuia a infraestrutura que precisava, e devido a falta de
verbas, passou a sofrer cortes. Aulas de Educacdo Fisica e Artistica foram as primeiras a
serem retiradas do curriculo. Apoés as eleicdes, e mudanca radical de concepcdo politica, a
educacédo da Cidade do Rio de Janeiro, foi reestruturada, e a Secretaria de Educacdo (SME).
Devido a esses fatores, o programa, que anteriormente funcionava num total de 42 CIEP’s,

sofreu uma baixa de 27 escolas.

A terceira etapa, segundo Favero (2007), funcionou entre 1996 e 2005, nos anos de 1996 e
1997, aconteceram dois encontros destinados a Educacdo de Jovens e Adultos, onde foram
abordados assuntos como a normatizagdo e reestruturacdo dos dois segmentos do Ensino
Fundamental. Sendo assim, houve um convénio entre a SME/RJ e o MEC financiado pelo FNDE
(Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo), com o intuito de ampliar o atendimento ao
PEJA | (1° segmento do EF) e ao PEJA Il (2° segmento do EF). De acordo com Favero (2007), o

convénio prop6s, nimero maximo de 25 alunos por turma, avaliacdo continuada e participativa,
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sem a reprovacdo convencional, elaboracdo de um material especifico, centro de estudos para
professores, blocos divididos em UP (Unidade de Progressdo - define a organizacdo das
habilidades, dos contetidos e objetivos de cada bloco de aprendizagem, dura em média 3meses e
meio cada uma, cada bloco € constituido por 3 UP. Esta divisdo é feita para que atenda as
caracteristicas da EJA como modalidade da Educacéo Basica), essas e outras mudangas ocorreram
nesse periodo na Educacdo de Jovens e Adultos do Municipio do Rio de Janeiro, como bem
destaca Fernandes (2012) no fragmento abaixo:

Nesse momento, que marcou mais uma etapa no avango da oferta de EJA
pela Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro, com o Projeto de
Educagdo Juvenil registrando 32.869 matriculas (2004), o Parecer n°
06/2005 do CME/RJ garante novos avancos para a modalidade, aprovando a
mudanca de sua designacdo para Programa de Educacdo de Jovens e Adultos
(PEJA). Esta nova denominacdo atende ao que, efetivamente, vinha
caracterizando o atendimento real na modalidade Educacdo de Jovens e
Adultos na Rede Municipal de Educagdo. Além dessa importante alteragéo
que, ao mudar a designacao do PEJ para PEJA altera, também, o seu status,
tendo em vista que o mesmo passa a ter a “forca” de um “Programa”, foi
aprovada, pelo mesmo Parecer, a ampliacdo da oferta da modalidade para o
horario diurno, o estabelecimento de parcerias com a sociedade civil visando
a ampliar a escolaridade de jovens e adultos sob supervisdo da SME/RJ, a
redefinicdo das matrizes curriculares mediante autorizacdo da SME e o
reconhecimento do (FERNANDES, 2012, p. 102).

Atualmente, o curriculo do PEJA é abordado de maneira presencial e EAD’ (educacdo a
Distancia), sdo admitidos no programa jovens a partir de 15 anos de idade. Os Professores Il sdo

responsaveis pelas turmas do PEJA | e os Professores | pelas turmas do PEJA 1.

Os professores do PEJA formulam seus métodos avaliativos com trabalhos individuais ou em
grupo, provas, testes e outras atividades para tal finalidade e também com avaliacfes diarias
observadas pelos professores. Como o programa é organizado por blocos, a progressdo de nivel
ocorre na medida em que cada educando consiga alcancar o objetivo de ensino, ou seja, 0 aluno é
avaliado individualmente, mesmo que sua turma ndo avance consigo, ele podera ser “promovido”

ao bloco de aprendizagem seguinte ao longo do ano.

A recuperagdo no PEJA também é feita de forma paralela, assim ao longo do ano letivo ele
pode recuperar ou alcancar o nivel de aprendizagem exigido pelo bloco em que se encontra. Da
mesma forma que ele pode progredir, o aluno, poderéa ser retido no bloco onde nédo atingir o
objetivo proposto, permanecerd no mesmo até que consiga seu avanco ao proximo. O que é

exigido, € que cada aluno passe por todas as UP, independentemente do tempo de permanecia do

" Cabe salientar que o PEJA | ndo é contemplado com a modalidade EAD.
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educando em cada uma delas. Ao concluir o Ensino Fundamental, assim como na escola regular, o
PEJA orienta seus alunos a darem continuidade aos estudos, a direcdo da escola indica escolas,

tanto de EJA, quanto de Ensino Regular.

4.2 O Centro Municipal de Referéncia em Educacao de Jovens e Adultos

O Centro de Referéncia de Educacdo de Jovens e Adultos (CREJA) esta localizado no
Centro da Cidade do Rio de Janeiro, € um ambiente destinado a EJA. A Educacdo de Jovens e
Adultos ¢ uma modalidade de ensino que possui especificidades proprias, que refletem em seu

curriculo.

O CREJA busca atender as necessidades do jovem, adulto e idoso, no que tange ao
processo de escolarizacdo, de educacdo ao longo da vida e inser¢do ao mundo do trabalho. A
escola tem horarios bastante flexiveis, atendendo no diurno e no noturno, ele também dispde
das modalidades semipresencial e Educacdo a Distancia (EaD). Em relacdo aos horarios de
aula, o CREJA possui uma carga horaria reduzida, funcionando para cada turma, duas horas
de aulas diariamente. O Centro de Referéncia também desenvolve a formacao de professores
do PEJA e acompanha pedagogicamente outras escolas de EJA, como no caso dos Centros de
Educacao de Jovens e Adultos (CEJA). Sobre o CREJA, Fernandes (2012) aponta que:

O CREJA, experiéncia impar na oferta de educacdo para jovens e adultos,
foi uma Unidade criada para atender a modalidade EJA nos trés turnos de
funcionamento — manha, tarde e noite — com uma proposta-piloto em que
cada sala de aula tinha dez estudantes, além da readequacdo do dia-aula. No
Centro de Referéncia, o dia-aula corresponde ao periodo total de 2 horas e
seu publico prioritario é formado de trabalhadores que podem usar os
horarios de intervalo no trabalho — almogo, por exemplo — para estudar e
retomarem, em seguida, suas atividades laborais. No que se refere a
organizagdo curricular e a metodologia, ndo ha diferenga em relagdo ao que
vinha sendo, nessa época, trabalhado no PEJA (FERNANDES, 2012, p.102).

A escolha do Centro de Referéncia foi feita por acreditarmos que, por ser um espaco
destinado somente & EJA, esta aberto as propostas, sendo assim, seria 0 espaco ideal para

unimos o ludico a Educacéo de Jovens e adultos.
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Os sujeitos pesquisados eram estudantes e professoras do Centro de Referéncia em
Educacio de Jovens e Adultos. As turmas 1% e 2 foram escolhidas por serem do PEJA I,

Bloco | e por fazerem parte do horario noturno, no qual a pesquisadora péde entrar em campo.

As referidas turmas eram compostas por homens e mulheres, que em sua maioria, por
motivos familiares e /ou de oportunidade, precisaram interromper ou nem iniciar suas vidas
escolares na infancia. Sendo assim, neste momento, estdo tomando posse do direito que Ihes

foi roubado.

Foi observado, por meio de conversas informais com os alunos, que a escolha da escola
em sua maioria, foi pela localizacdo do CREJA, Centro da Cidade do Rio de Janeiro, assim,
ao sairem de seus trabalhos, como ja passariam, ou ja trabalhavam pela zona central, ficava
menos complicado concluir os estudos. Os alunos mais jovens, revelaram que moram perto da

escola, entdo, optaram devido a localizacéo.

Iniciamos nossas observagdes em duas turmas do Centro de Referéncia em Educacdo de
Jovens e Adultos no dia 10 de abril de 2018, que se estenderam até o dia 03 de julho de 2018.

As observacdes, em sua maioria, foram feitas nas aulas de Teatro da professora Simone®,

que ocorriam todas as tercas-feiras, no horario de 17:45 as 19:45.

Duas observagdes foram feitas isoladamente com cada turma. A turma 1 com a professora
Luana e a turma 2 com a professora Vanessa. Tivemos 0 objetivo de observar como as duas

turmas se comportavam isoladamente.

8 A nomenclatura das turmas foi alterada para preservar a identidade dos participantes

% Os nomes dos participantes foram modificados para preservar a identidade dos sujeitos de nossa pesquisa
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5. NOSSA ANALISE SOBRE A PESQUISA

De acordo com os objetivos do trabalho e tendo em consideracdo a sequéncia do estudo
apresentam-se as expectativas sobre o ludico, dos alunos e dos docentes. Analisamos o
comportamento dos estudantes durante o trabalho realizado pelas professoras da escola.

Nesta etapa da pesquisa, observamos a maneira em que o conteddo do dia era apresentado
de maneira sequecial, se os conhecimentos prévios dos alunos era valorizado, se a
metodologia e 0 material escolhidos pelo docente estava adequado a modalidade de ensino, se
o0s educandos eram estimulados a participar ativamente das aula, bem como a criatividade de

cada um deles e se o ludico se fez presente no decorrer das aulas.

5.1 Nossas observacdes sobre o0 que vimos e ouvimos no campo

Realizamos as observagdes uma vez por semana entre os meses de Abril e Julho de
2018. Essas observacdes eram feitas as tercas-feiras em aulas de uma determinada disciplina
especifica. Nesses dias, as turmas 1 e 2 ficavam juntas, dividindo os mesmos conteddos e

atividades propostos pela professora.

Para analisarmos como as turmas funcionavam isoladamente, por dois dias, optamos

em observa-las com suas professoras regentes.

Todas as semanas, as turmas 1 e 2 tém aula juntas, de uma disciplina especifica®, elas
sdo reunidas no auditorio do Centro de Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos, pois € 0
local que comporta adequadamente a todos.

Em conversa informal com a docente, ela informou que ao lecionar para essas turmas,
precisa intercalar entre aulas praticas e tedricas, pois 0s alunos ndo aceitam, e por isso, ela

sempre leva trabalhos que envolvam a leitura e a escrita.

“Quando tento ficar somente na pratica, eles nao vém, ocorrendo uma evasdo, eles acreditam

que ndo tiveram aula!” Simone 10/04/2018.

19 Optamos em ndo divulgar a disciplina lecionada pela professora Simone, a fim de mantermos em sigilo a

identidade da docente e das turmas.
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No segundo dia de observagdo, optamos em acompanhar somente a turma 2, com sua

professora regente, para analisarmos como a turma “funciona sozinha”.

Neste dia, a turma 2 estava construindo um poema sobre a vida. O poema foi criado a
partir da compilacdo de varios textos feitos pelos alunos da turma, sobre suas lutas dirias, de
trabalho, familia, transporte, escola, dentre outros. O texto final seguiria para um concurso

que aconteceria em alguns dias.

A escola e os docentes proporcionam atividades diferenciadas com os alunos,
participam constantemente de culminancias de projetos que visam melhorar a aprendizagem

dos estudantes, de forma a por em pratica o que vem sendo trabalhado em sala de aula.

Observamos que as turmas do CREJA, contam com a presenca de estagiarios, que,
geralmente, sdo do curso de Pedagogia de diferentes universidades. Esses estagiarios, assim
como eu, foram acompanhando ao longo de varios dias o funcionamento das turmas e do
Centro de Referéncia. Eles auxiliam os professores regentes na consecucédo das atividades e 0s
educandos com possiveis duvidas. Ao término da reescrita do poema, fomos para o segundo

momento da aula, divisdo politica administrativa do Brasil.

Inicialmente, foi feita uma leitura das regides, estados, siglas e capitais brasileiras, em
seguida, foi realizado um jogo da memoria oral. Todos, deviamos informar bairro, cidade e

estado onde moramos, e em seguida, perguntar ao colega ao lado.

O jogo foi seguindo, todos estavam participando, quando um errava a ordem ou
alguma informacdo, todos riam, aparentemente estavam se divertindo. Quando chegou a vez
de Ricardo, ele ndo gostou quando riram ao perceberem que ele havia trocado a ordem, “se ¢
para ficar rindo, ndo brinco mais, vocés estdo debochando da minha cara!” (Ricardo,
12/04/2018).

A professora explicou que todos estavam rindo de todos, inclusive dela, que ndo era
pessoal. Mesmo assim, Ricardo ndo voltou para o jogo, que foi terminado pelos outros
participantes. Ricardo demonstrou total desconforto quando os companheiros riram, ndo dele,

mas da atividade em si.

A professora Luana, durante uma conversa informal, disse que nem sempre utiliza o

ludico como estratégia, visto que os educandos, algumas vezes, “ndo recebem bem, como

hoje” (Luana, 12/04/2018).
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Durante a proxima observacdo, foram exibidos videos explicativos sobre 0s géneros
teatrais, teatro de Kabuki, mimica, stand up e teatro de rua. Em seguida, 0 nome dos géneros

foi escrito no quadro, e qual dos géneros os alunos tinham gostado mais.
Ao terminarem, organizaram-se em trios, conforme a professora solicitou.

Uma das alunas solicitou ajuda para escrever a frase “Nao achei graga”, a estagiaria a
ajudou na escrita. Em seguida, perguntei se realmente ela ndo havia gostado de nenhum

género. Ela entdo respondeu:

- N&o achei nenhuma graca! De nada! Aquele Fabio Porchat entdo... JA ndo gosto de

televisdo! Eu que n&o fico acordada pra assistir aquilo! Prefiro dormir! (Rosa, 17/04/2018).

Rosa demonstrou-se desinteressada pela atividade do dia, foi notério seu desconforto,
tanto da exibicdo dos videos, como da atividade proposta pela professora. Seus companheiros

ficaram espantados com a atitude dela e comentaram entre si.

No dia 19 de abril, observamos a turma 1, isoladamente. A professora Vanessa estava
fazendo a leitura do livro “A boca da noite”, no meio da leitura, uma das alunas, a mais nova,

lembrou que era o “Dia do Indio” e que no ano anterior, havia pintado um indio na escola.
Na mesma hora, os companheiros de turma, indagaram:

-S0 falta vocé querer que a gente seja pintado! A gente ndo estd no C.A, e nem na 12 série!
(Rosa, 19/04/2018)

Neste momento, a estagidria perguntou se somente a pintura caracterizava os indios, e por
que, eles ndo faziam uma pesquisa sobre os indios. Outro aluno, em seguida, disse que tinha a

cultura dos indios.

A professora entdo, perguntou se o dia do indio era somente no dia 19 de abiril.
Suzana, a aluna mais nova, informou, que quando os portugueses chegaram ao Brasil, 0s
indios ja estavam aqui. A professora perguntou se algo poderia ser descoberto se ja tivesse
gente aqui, e se o pais foi descoberto ou invadido. Todos responderam que o pais havia sido

invadido.

Em seguida, retornamos ao livro, a professora perguntou o0 que acontecia com 0S
irmdos do livro, quando eles desobedeciam as ordens. Todos eles responderam que eram

castigados.
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A docente entdo, perguntou se quando eles eram criangas, recebiam algum tipo de
castigo. Dois estudantes informaram que ndo apanhavam, os demais, relataram que
constantemente recebiam esse tipo de castigo. Uma delas relatou detalhadamente os castigos

que sua mée Ihe dava, e de como isso influenciou sua relacdo com sua mée nos dias atuais.

A professora Simone entrou na tematica das drogas, na atividade do dia, os alunos
deveriam escolher entre as drogas licitas (alcool, tabaco e remédios controlados) e ilicitas

(maconha, cocaina, LSD e langa perfume) para “tirarem de cena”.

Ao escolherem, deveriam justificar a resposta. Nesse momento, os alunos deveriam

compartilhar as respostas com todos os presentes.

Josefa relatou que um “parente do norte” sofria com o uso de cocaina, assim como
Marcia. José relatou como foi dificil superar o vicio pelo alcool. Joana nos contou sobre seu
vicio com o tabaco, assim, Mario contribuiu informando que para parar de fumar, utilizou

balas como recurso.

Solange contou que comegou a fumar muito nova, pois sua avd, sempre a pedia que
acendesse os cigarros dela. Paulo informou que tiraria a cocaina de cena, pois “uma pessoa

muito chegada” passou a usar e com o tempo de uso, comegou a roubar para sustentar o vicio.
Jane contribuiu dizendo que faz uso de medicacao controlada. Segundo ela:

- Néo consigo dormir sem o remédio, quando 0 meu acaba, ligo pra minha irméd e vou na casa
dela para pegar alguns. Nao vivo sem, ja fiquei sem dormir por estar sem remédio” (Jane

12/06/2018).

Entdo, a professora perguntou se Jane ja tentou ficar sem os remédios. Jane informou
que guando fica sem os remédios, ela além de ndo dormir, fica muito estressada, que por este

motivo, ela ndo vive sem.

Roberta disse que seu pai passou a usar cocaina diariamente, e que o vicio fez sua

familia ser destruida.

Pedro, contou sua experiéncia, pai de sete filhos:

Sempre fiz de tudo para proporcionar aquilo que ndo tive, para dar a eles.
Infelizmente, tem coisas que a gente ndo consegue dar conta. Meu filho de 16 anos,
se envolveu com mas companhias e com isso, passou a usar cocaina. Um garoto
doce, se tornou agressivo. Com o passar do tempo, largou o trabalho que tinha,
escola, tudo. Acabou saindo de casa, se misturou ainda mais e foi assassinado.
Ainda me sinto mal por néo ter ajudado meu filho. (Pedro 12/06/2018).
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ApoOs os relatos, foi exibido o video “Precisamos falar sobre”, era um curta de um
minuto dos alunos do CREJA, que foi criado para participar do projeto “Tirando a droga de
cena”. Segundo a professora, os videos sdo feitos com fala dos alunos e encenado por eles.

Todos os anos 0 CREJA entra na disputa.

Percebemos com as observacdes que as trés professoras sempre estavam dispostas a
diversificar suas atividades, levando para sala de aula diferentes materiais e utilizando
estratégias metodoldgicas que despertassem a atencdo, a curiosidade e a vontade de aprender
dos educandos. Foi perceptivel também, que os materiais eram condizentes com a modalidade
de ensino, bem como com a realidade dos alunos. Sempre buscavam integrar o mundo social
do mundo escolar. Observamos neste dia, que o conteudo foi trabalhado de maneira clara e
sequencial, onde os conhecimentos trazidos pelos estudantes foram valorizados e respeitados
por todos. A professora, adota materiais condizentes com a modalidade de ensino,
conseguindo assim, estimular a curiosidade e a participacdo. A professora administrou 0s

conteudos de forma criativa e ludica.

Diferentes debates foram propostos, valorizando os conhecimentos prévios e a
vivéncia de cada um dos alunos do Centro de Referéncia em Educagédo de Jovens e Adultos.

As docentes trabalharam de forma clara e objetiva, dedicando o maximo de atencdo a eles.

O ludico se fez presente nos momentos observados, com atividades diversificadas, no
modo de agir, falar ou fazer uma leitura compartilnada das docentes que participaram de

nossa pesquisa.

5.2 Quem pergunta, quer resposta: uma analise sobre as respostas dos docentes sobre o
ludico

Para levantarmos os dados de pesquisa necessarios para a consecucdo de nosso
trabalho, foi elaborado um questionario com perguntas abertas e fechadas, para que a gente

pudesse conhecer melhor os sujeitos e suas praticas.

As cinco primeiras perguntas estavam relacionadas aos dados pessoais, de formagéo,

tempo na docéncia e atuacdo na Educacdo de Jovens e Adultos, trés docentes responderam.
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Os trés participantes possuem formagdo em nivel superior, dois voltados para area
educacional, Normal Superior e Licenciatura em Teatro, e um em Biblioteconomia. Todos os
participantes possuem curso de Pos-Graduacdo Lato-Sensu em diferentes especializacOes.

Dois dos respondentes possuem curso de mestrado.

Em relacdo ao tempo de docéncia, os participantes da pesquisa tém entre sete até
dezesseis anos atuando na area da educacéo, e, atuando, na Educacdo de Jovens e Adultos,

entre cinco e dezesseis anos.

Dos trés professores, dois encontram-se em sala de aula, o outro, no momento, esta em
fungdo pedagdgica. Dois atuam tanto no PEJA I, quanto no PEJA II, um em funcdo de
professor e o outro em cargo pedagdgico. O outro atua somente no PEJA 1.

Um dos participantes possui a carga horaria de 40h semanais, distribuidos nos trés
turnos de funcionamento da escola. O segundo, possui carga horaria de 16h, trabalhando no
turno noturno e a outra professora, possui uma carga horaria semanal de 22h 30 minutos

também a noite.

Os professores pesquisados, trabalham na escola entre dois anos e meio e seis anos e
meio. Conforme dito anteriormente, um deles estd em funcdo pedagogica, 0os outros dois,

estdo em sala de aula, atendendo de 2 a oito turmas.

As demais perguntas do questionario se referiam mais diretamente a prética docente
desenvolvida por eles, como questdes relacionadas ao Iudico e sua aplicabilidade em sala de

aula.

Observamos com as respostas, que dois deles utilizam como recursos, diferentes
estratégias para diversificarem suas aulas, um desses recursos, sdo os videos usados pelas

professoras.

Perguntamos em uma das questdes, 0 que eles priorizavam nas atividades que
realizavam em sala. Concluimos a partir das respostas, que os trés professores utilizavam

préticas do cotidiano dos alunos, para aproximéa-los a vida escolar.

Tentamos compreender com uma pergunta, o que eles entendiam como préaticas
pedagdgicas ludicas, percebemos que os trés associam o ludico a um jogo ou brincadeira, um
deles ainda ousou em dizer que estava relacionado ao prazer. Assim, questionamos se eles

costumavam a utilizar o ludico como estratégia, um, por estar em funcéo pedagdgica, ndo vem
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utilizando, os outros dois, um disse que sempre utilizar o lidico em suas aulas e o outro,

algumas vezes.

A préxima questdo (Cite trés exemplos daquilo que vocé considera ser ludico?),
solicitava que os professores dessem trés exemplos daquilo que eles consideravam lddico. A
palavra jogos, apareceu em dois dos questionarios, assim como a linguagem ou da maneira

que é aplicado.

Perguntamos ainda, se havia diferenca entre utilizar o ladico ou ndo, o0s trés

participantes marcaram a opcao sim do questionario.

A proxima pergunta buscou verificarmos se havia sido oferecida em sua formacao,

alguma disciplina sobre ludico, apenas um deles, respondeu que sim.

Em seguida, apenas um dos participantes respondeu a préxima pergunta (Caso tenha
sido oferecida, vocé cursou? justifique?), o participante que respondeu, informou que foram
oferecidas duas disciplinas ao longo da graduacdo e que as propostas eram ludicas, uma delas
era voltada a expressao corporal e outra ao ensino de matematica nos anos iniciais. Os outros
participantes ndo responderam, visto que ndo havia sido oferecida qualquer disciplina sobre

ladico.

Por fim, indagamos se essas disciplinas eram de carater obrigatério ou eletiva,
segundo o Unico respondente da pergunta anterior, as duas disciplinas eram de carater
obrigatorio. Os outros participantes, ndo responderam essa pergunta, apenas um dos
participantes a respondeu. Cabe ressaltar que, o Unico participante a respondé-la, concluiu seu
curso de graduacdo no ano de 2008, sendo assim, foi a formacdo, em nivel de graduacao, mais

recente dentre os demais participantes.

Percebemos, com essas Ultimas questbes, que, ainda que o ludico venha sendo
discutido consideravelmente nos ultimos anos, ainda nao esta tdo presente nas universidades
ou em salas de aula. Embora nossa amostra seja reduzida o que se configura pelo tamanho da
instituicdo escolar pesquisada e por suas especificidades, o fato de apenas um desses
participantes ter tido contato durante sua formacdo com a estratégia Iidica € um dado que nos

chama a atencdo.



64

6. PRODUTO

Os mestrados profissionais na area de ensino exigem, como norma, a elaboracao, por
parte dos pesquisadores, de produtos educacionais. Para Moreira (2004), a pesquisa no

mestrado profissional devera ter como caracteristicas 0s seguintes aspectos:

[...] aplicada, descrevendo o desenvolvimento de processos ou produtos de
natureza educacional, visando a melhoria do ensino na &rea especifica,
sugerindo-se fortemente que, em forma e conteldo, este trabalho se constitua
em material que possa ser utilizado por outros profissionais (MOREIRA,
2004, p. 134).

Sendo assim, optamos em dividir nosso produto em partes:

1.  Atividades para os alunos, analisadas para efeito desta pesquisa;

2.  Evento do projeto de extensdo universitaria Roda de Conversas — Cotidiano e Escola,
coordenado pela Professora Orientadora desta pesquisa e cadastrado junto ao Departamento
de Extensdo da Universidade do Estado do Rio de Janeiro e que tem foco na formacéo
docente continuada. A atividade sera desenvolvida, prioritariamente, para os professores do

CREJA, em periodo posterior a aplicacao das atividades junto aos alunos.

A divulgacdo de ambas as partes sera feita por meio da pagina do projeto de extensao
universitaria no Facebook e, também por meio do site do PPGEB / CAp-UERJ. As atividades
e 0s materiais estardo a disposicdo de professores e profissionais de educacdo que se

interessarem pela estratégia metodologica poderdo consultar e utilizar em sua sala de aula.

Abaixo, descreveremos as atividades e como as mesmas foram conduzidas nas turmas
1 e 2. Realizamos duas atividades, o0 Bingo das Equagdes e Vamos tirar as drogas de cena? As
atividades foram feitas para contribuir com a aprendizagem dos educandos, e a segunda,

baseada no contelido das aulas.

6.1 Bingo das Equaces

O bingo das equacdes foi criado com o objetivo de “treinar” as habilidades de célculos
mentais dos alunos. Assim, foram criados calculos com trés operac@es, adi¢do, subtracdo e

multiplicacdo. Como estdo no inicio do processo de escolarizagdo, os calculos, sejam eles,
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mentais ou com registros escritos, sdo muito importantes para a trajetdria na vida escolar.
Neste sentido, optamos em escolher o conteudo matemético para colaborar com a

aprendizagem dos educandos.

Abaixo alguns exemplos das equac6es sorteadas no decorrer do bingo:

Bingo das Equacdes
1x0 11x1 10+11 40-9 40+1 57-6 60+1 81-10 9x9
1x1 6+6 16+6 22+10  |22+20 12+40 |72-10 8x9 50+32
1+1 8+3 20+3 20413 |33-10 7320 |97 60+13 70+13
3x1 7+7 6x4 351 64-20 9x6 8x8 80-6 94-10
2x2 3x5 5x5 25+10  |35+10 50+5 50+15  |50+25 80+5
2+3 8x2 20+6 40-4 471 7x8 60+6 36+40 6+80
3x2 17x1 3x9 20417 |50-3 67-10  |70-3 7+70 90-3
6+1 9+9 21+7 18+20  |6x8 40+18  30+38  |100-22  (80+8
2+6 8+9 35-6 29+10 50-1 50+9 70-1 80-1 90-1
3x3 100-80 10x3 20x2 100-50  |6x10 100-30  [8x10 9x10
90-80

Figura 1 - Equac6es do bingo

Ao longo do bingo, fizemos algumas fotografias a fim demonstrar como foi todo o processo

da atividade, assim como a participacdo dos alunos em sua consecucao.

Figura 2 - Cartela

No dia 23 de junho de 2018, realizamos a primeira atividade. Foram distribuidas as

cartelas e pedacos de papéis cortados para que os nimeros, resultados dos célculos, fossem
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marcados nas cartelas. Eu, ia “cantando” as equagdes, enquanto os estudantes faziam os

calculos mentais e marcavam os resultados nas cartelas.

Foi observado que nos calculos que envolviam multiplicacdo, muitos dos alunos
demonstraram maiores dificuldades, diferentemente dos que envolviam adicdo e subtracgéo.
Suzana apresentou no inicio dificuldades nos calculos mentais, bem maiores que os demais

colegas, mas no decorrer da atividade, passou a fazer os calculos mais rapidamente.

O bingo foi acontecendo até a primeira participante, Rita marcar todos os numeros. O jogo

finalizaria nesse momento, mas Jorge disse:

- Professora, ndo vamos terminar, vamos continuar até todo mundo fechar! (Jorge,
23/06/2018).

RARLENS
DR MANDIS

Figura 3 - Sorteando as equagoes

Entdo, conforme solicitado, continuamos o bingo até que todos fechassem suas cartelas.
Assim, como Jorge, outros trés estudantes se confundiram com alguns calculos e deixaram de

marcar um ou outro numero. Ao final, conferimos todos os calculos sorteados por mim.

.

- il )
Figura 4 - Alunos realizando os calculos
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6.2 Vamos tirar as drogas de cena?

Nossa segunda atividade, foi realizada no dia 03 de julho de 2018. Criamos a atividade,
com 0 objetivo de contribuir com a aprendizagem dos educandos em relacdo aos problemas

ocasionados pelas drogas licitas e ilicitas e, assim, contribuir com o conteldo programatico

das atividades escolares.

T—

N

Figura 5 - Jogo de tabuleiro

Para tal, construimos um jogo de trilha onde os alunos iam avancando de acordo com o
namero sorteado nos dados, dependendo do nimero em que caiam, retiravam cartas que 0s

faziam avancar ou retornar casas ou ao inicio do tabuleiro.

Figura 6 - Orientando os jogadores
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Como eram duas turmas a0 mesmo tempo, optamos em construir dois tabuleiros para que
0 méximo de participantes pudesse jogar. Dois alunos, no inicio, se recusaram a jogar. Mas,

ao observarem os colegas, se aproximaram e participaram da brincadeira.

O primeiro grupo, entendeu rapidamente as instrugdes dadas por mim, e foram avancando.
Enquanto o jogo acontecia, perceptivel que eles ndo ficavam confortaveis ao retirarem cartas
que os faziam voltar algumas casas no tabuleiro, a frustracdo estava presente nos olhares,

gestos e falas dos participantes.

Ainda neste grupo, Aline, uma das alunas, retirou a carta que voltava ao inicio do jogo.

Aline ficou visivelmente incomodada com a situacéo e disse:

- Agora ndo ganho mesmo, vou parar de jogar! (Aline, 03/2018)

Rita pediu que ela ndo abandonasse a partida ao meio, que por mais que ela tivesse
comecado o jogo novamente, poderia chegar ao final. Amanda, mesmo descontente, aceitou a

sugestdo de Rita e permaneceu no jogo.

O jogo foi avangando, Rita, chegou ao final do tabuleiro em primeiro lugar, os demais
participantes, pediram que o jogo fosse até que todos chegassem ao final. Neste momento,

Aline ficou mais confortavel e voltou a jogar demonstrando prazer.

Enquanto todos finalizavam o jogo, Gustavo, foi organizando as aranhas de acordo com
a ordem de chegada dos participantes. O jogo somente foi finalizado, quando Aline, a
participante que retornou ao inicio da partida chegou ao final.

Assim que o grupo finalizou, Rita, a primeira ganhadora, pediu para levar a aranha para
seu filho, ao observarem o pedido, boa parte dos participantes solicitaram levar suas aranhas

como recordagéo.

O outro grupo, inicialmente ndo havia compreendido as instru¢des do jogo. Ao jogarem 0S
dados, colocavam o nimero sorteado nos dados, de acordo com a numeracgao do tabuleiro, por
exemplo, ao tirarem o namero sorteado nos dados, como 7, eles iam para a casa 7, mas ao
tirarem 5, retornavam ao numero 5 do tabuleiro. Assim que percebi a duvida de cada um deles

e os orientei para que pudessem compreender a dindmica do jogo.

1 As aranhas serviram como os pinos dos jogos tradicionais de tabuleiro
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Assim como o primeiro grupo, o segundo sé finalizou quando todos os participantes
terminaram a trilha. Jorge, além de organizar as aranhas por ordem de chegada, foi o primeiro

desse grupo a solicitar levar a aranha como lembranca. No final, disse:

- Professora, muito obrigada por ter trazido esses jogos pra gente, esse sobre as
drogas, como o bingo. Os dois serviram para que a gente ficasse mais atentos. Com
0 bingo a gente conseguiu treinar os calculos e com esse, percebi o quanto as drogas
causam mal & nossa saude (Jorge 03/07/2018).

Tentamos com ambas as atividades, aproximar o ladico da vida dos estudantes da
Educacdo de Jovens e Adultos, para além de contribuir com a aprendizagem de cada um,

proporcionar um pouco de prazer, depois de um longo dia de trabalho.

Esperamos com isso, que este, e muitos outros trabalhos que abordam a tematica,
possam colaborar ainda mais com a educacgéo, proporcionando uma melhor aprendizagem aos
alunos da EJA.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo investigar se praticas ludicas se fazem presentes nas
turmas de Educacao de Jovens e Adultos. Além disso, por meio de nosso produto, quisemos
demonstrar como professores dessa modalidade de ensino podem diversificar suas aulas por

meio da atividade ludica.

Nesse sentido, defendemos que o ladico pode ser a base de qualquer trabalho no
processo de ensino-aprendizagem. Ainda assim, isso ndo significa que o professor devera
criar ou levar um jogo, um brinquedo, ou uma brincadeira a cada dia de aula. Ao contrério, 0

ludico deve ser considerado como espaco do criar, da autoria de pensamento e autonomia.

Refletir sobre a Educacédo de Jovens e Adultos é um desafio para a construcao de uma
educacdo emancipatoria, que considere o ser humano como um todo. Neste sentido, as
atividades ludicas apresentam um novo caminho para efetivarmos uma pedagogia mais

humana, alegre e libertadora.

Cabe ressaltar que a busca por novas metodologias de ensino deve ser constante,
permeando todo o processo educacional, de forma que o professor possa refletir sobre sua

prética, aprendendo e construindo novos caminhos e olhares com seus educandos.

Com as nossas atividades, percebemos que alguns estudantes, inicialmente, olharam
com estranheza 0s jogos apresentados. Em relacdo ao Bingo das EquacBes, a maior
dificuldade, foi ao pensar rapidamente no resultado. Porém, no decorrer da atividade e com o

auxilio dos proprios colegas, participaram e demonstraram em suas falas.

O jogo de tabuleiro “Vamos tirar a droga de cena”, contribuiu com o contetdo
lecionado em sala de aula, abordando os maleficios das drogas licitas e ilicitas. Ainda que
alguns tenham demonstrado certa frustracdo ao retornar ao inicio ou algumas casas, ao
saberem que o jogo s6 terminaria quando todos chegassem ao final, conforme solicitado pelos

demais participantes, demonstraram prazer ao poder finalizar.

Compreendemos assim, que levar um jogo, uma atividade que desperte o interesse dos
alunos no decorrer das aulas, além de favorecer a aprendizagem, proporciona uma parceria
entre os pares, ainda que estivessem jogando um “contra o outro” o intuito do jogo, que era,

além de ensinar, divertir os participantes, foi alcancado com éxito.
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A nossa segunda parte do produto, seré realizada no més de outubro, como um curso
de extensdo para professores da Educacdo de Jovens e Adultos, preferencialmente do Centro
de Referéncia em Educacdo de jovens e Adultos, a fim de contribuir com o processo de ensino

aprendizagem a partir de praticas ludicas.

Todas as atividades do curso de extensdo, conforme mencionadas anteriormente,
estardo disponibilizadas na pagina do Facebook do Rodas de Conversas — Cotidiano e Escola
https://www.facebook.com/rodadeconversascotidianoeescola/, projeto de extensdo
universitaria do Centro de Educacdo e Humanidades, da Universidade do Estado do Rio de

Janeiro.

Ao longo de nosso estudo, percebemos que o Centro de Referéncia em Educacédo de
Jovens e Adultos, possui além de uma dinamica de aulas diferenciadas de outras escolas,
vimos com as docentes observadas, que ha sempre uma preocupacdo em dinamizar as aulas,
construindo a aprendizagem com os alunos de maneira ludica, aproveitando as historias e
conhecimentos adquiridos pelos educandos ao longo de suas vidas. Acreditamos neste
sentido, que este seja o diferencial, dos professores, e também da escola, e que exemplos
como esse, possam ser seguidos a fim de proporcionar uma educacdo mais igualitaria e

prazerosa.
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APENDICE A - Modelo do questionario para os professores

Universidade do Estado do Rio de Janeiro

Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira

Programa de P6s-Graduagdo de Ensino em Educacdo Bésica dotmi m:mm
CAp-LERJ

INSTRUMENTO DE PESQUISA

Este instrumento faz parte dos processos de coleta de dados da pesquisa de mestrado profissional
que tem como titulo LUDICO NA EJA... POR QUE NAO?, desenvolvida pela pesquisadora
Priscilla da Silva Frazao, e-mail: priscillafrazao@gmail.com, e objetiva, (re)conhecer a existéncia
(ou ndo) de praticas pedagogicas ludicas desenvolvidas na educacdo de jovens e adultos, como elas,
impactam no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA, identificar e
relacionar as diferengas existentes nas praticas pedagogicas que utilizem ou ndo o lddico e sua
contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o debate sobre o uso de praticas
que privilegiem o lidico no processo de ensino-aprendizagem.

Modelo do questionario para os professores

Dados Pessoais:

1. Nome:

2. Formagéo:

( ) Ensino Médio. Ano de conclusao:

( ) Graduacdo. Curso: Ano de concluséo:
() P6s-graduacdo Lato-Sensu - Curso: Ano de concluséo:
( ) Pos-graduacdo Stricto-Sensu - Curso: Ano de
concluséo:

3. Tempo de docéncia: anos____ meses

4. Tempo de docéncia na EJA: anos____ meses

5. Atuacédo docente

Cargo/Funcéo:
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PEJAI() HN( )-Blocol( ) H( ) Turno: Carga horéria:

Tempo na escola:

Quantas turmas atende?

6. Pratica docente

a) Quais sdo os tipos de atividades que vocé desenvolve em sala de aula?

b) O que vocé prioriza quando pensa nas atividades?

c) O que vocé entende sobre préaticas pedagdgicas ltdicas?

d) Em sua prética, utiliza a estratégia ludica?
() Sempre () Muitas vezes ( ) Algumas vezes ( ) Raramente

() Nao utilizo

e) Cite trés exemplos daquilo que vocé considera ser ludico.

f) Vocé acha que tem diferenca entre utilizar o ludico ou ndo?
( )Sim ( ) Né&o

g) Em sua formacdo foi oferecida alguma disciplina sobre o ludico?
( ) Sim () Naéo



h) Caso tenha sido oferecida, vocé cursou? Justifique
( )Sim () Néo
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i) Eraeletiva ou obrigatoria?
() Eletiva () Obrigatoria



APENDICE B - Modelo do roteiro de observacao

Nome do professor:

Disciplina:
Nivel: Data:
Contetdo(s) do dia:
Recursos didaticos:
Observacdes Sempre I\\/I/(l;zi';ils Al\?euzrer;as Raramente obslglrgl\?a do

1. Apresentacdo do
assunto da aula de
maneira sequencial

2. ldentificacéo e
valorizacéo dos
conhecimentos dos alunos

3. Metodologia adequada
ao nivel e a modalidade de
ensino

4. Material didatico
adequado a modalidade de
ensino

5. Capacidade de
estimular a participacao
dos alunos

6. Capacidade de
estimular a curiosidade
dos alunos

7. O ludico se fez presente

Outras observacdes
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APENDICE C - Termo de consentimento livre e esclarecido 1

é‘é’#%& Universidade do Estado do Rio de Janeiro

El %

(%] fal -2

=] w Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira

%o UEmrI,J é’ Programa de Pés-Gradusgho
ofS]‘Aun ® Programa de P6s-Graduacdo de Ensino em Educacdo Basica N

INSTRUMENTO DE PESQUISA

Este instrumento faz parte dos processos de coleta de dados da pesquisa de mestrado profissional
que tem como titulo LUDICO NA EJA... POR QUE NAO?, desenvolvida pela pesquisadora
Priscilla da Silva Frazao, e-mail: priscillafrazao@gmail.com, e objetiva, (re)conhecer a existéncia
(ou nao) de praticas pedagdgicas ludicas desenvolvidas na educagdo de jovens e adultos, como elas,
impactam no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA, identificar e
relacionar as diferencas existentes nas praticas pedagdgicas que utilizem ou ndo o ludico e sua
contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o debate sobre o0 uso de praticas
que privilegiem o ludico no processo de ensino-aprendizagem.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 1
(Para os professores)

Vocé estd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada “Ladico na EJA...Por que
ndo?”, conduzida pela mestranda Priscilla da Silva Frazdo e orientada pela Prof* Dr.* Andrea da Paixdo
Fernandes. Este estudo tem por objetivo geral identificar a existéncia (ou ndo) de praticas ludicas desenvolvidas
na Educacdo de Jovens e Adultos. Vocé foi selecionado(a) por ser um(a) professor(a) do Centro Municipal de
Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos da SME/RJ. Sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer
momento, vocé poderd desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretard prejuizo algum. Cabe ressaltar que a participacdo ndo é remunerada, nem implicara
em gastos aos participantes. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em trabalhar em sala normalmente com os
educandos diante da observacdo da pesquisadora, conceder respostas ao questionario e participar das atividades
ludicas que serdo propostas e desenvolvidas ao longo da pesquisa, sempre buscando interagir com o contetdo
programatico que estiver sendo desenvolvido por vocé. Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo
confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagdo. A
pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos e cientificos os resultados
obtidos de forma consolidada sem qualquer identificagdo de participantes. Em relagdo ao beneficio, a pesquisa
oferece ao docente participante a possibilidade de acessar um novo tipo de estratégia metodologica em sua
pratica. Os riscos da pesquisa sdo minimos para os docentes, eles podem ndo se adaptar a estratégia. Caso vocé
concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas
sua, e a outra, da pesquisadora responsavel da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do
pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas ddvidas sobre o
projeto e sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento. Contatos do pesquisador responsavel: Priscilla da
Silva Frazdo - e-mail: priscillafrazao@gmail.com; telefone (21) 99246-8688 (CELULAR); Orientadora:
Prof.2Dr.2 Andrea da Paixdo Fernandes — e-mail: andreaf@uerj.br; telefone (21) 2333-8169 / 98751-0082. Caso
vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel, comunique o fato a Comissao de
Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracan - Rio de
Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (21) 2334-2180. Declaro que entendi o0s objetivos, riscos e
beneficios de minha participacdo na pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Nome do Participante:

Priscilla da Silva Frazao


mailto:andreaf@uerj.br
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APENDICE D — Termo de consentimento livre e esclarecido 2

§g‘ 3) %, Universidade do Estado do Rio de Janeiro

>
=
g - . N . I
% UERJ & Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira — —
| Q%‘ do Ensino em Educesdo Blsica
£smapo ® Programa de Pds-Graduagdo de Ensino em Educacio Basica S

INSTRUMENTO DE PESQUISA

Este instrumento faz parte dos processos de coleta de dados da pesquisa de mestrado profissional
que tem como titulo LUDICO NA EJA... POR QUE NAO?, desenvolvida pela pesquisadora
Priscilla da Silva Frazao, e-mail: priscillafrazao@gmail.com, e objetiva, (re)conhecer a existéncia
(ou ndo) de praticas pedagogicas ludicas desenvolvidas na educacdo de jovens e adultos, como elas,
impactam no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA, identificar e
relacionar as diferengas existentes nas praticas pedagodgicas que utilizem ou ndo o lddico e sua
contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o debate sobre o uso de préaticas
que privilegiem o ludico no processo de ensino-aprendizagem.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 2

(Para os estudantes a partir de 18 anos de idade)
Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada “Ltdico na EJA...Por que
ndo?”, conduzida pela mestranda Priscilla da Silva Frazdo e orientada pela Prof.2Dr.2 Andrea da Paixdo
Fernandes. Este estudo tem por objetivo geral identificar a existéncia (ou ndo) de préticas lidicas desenvolvidas
na Educacdo de Jovens e Adultos. Vocé foi selecionado(a) por ser um(a) estudante do Centro Municipal de
Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos da SME/RJ. Sua participacdo ndo é obrigatoria. A qualquer
momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretard prejuizo algum. Cabe ressaltar que a participagdo ndo é remunerada, nem implicaré
em gastos aos participantes. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em participar das atividades ludicas que
serdo criadas de acordo com os contetidos trabalhados pelo professor regente de sua turma. Os dados obtidos por
meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo
de sua participacdo. A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos e
cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificagdo de participantes. A pesquisa
pode propiciar ao educando uma aprendizagem mais prazerosa dos conteldos escolares. A pesquisa oferece
riscos minimos aos estudantes participantes, um deles é que os alunos podem apresentar alguma dificuldade na
execucdo dos jogos que serdo criados. Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, solicito que assine ao
final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, da pesquisadora responsavel da
pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em
Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao nele, agora ou a qualquer
momento. Contatos do pesquisador responsavel: Priscilla da Silva Frazdo — e-mail: priscillafrazao@gmail.com;
telefone (21) 99246-8688; Orientadora: Prof.2Dr.2 Andrea da Paixdo Fernandes — e-mail: andreaf@uerj.br;
telefone (21) 2333-8169 / 98751-0082. Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala
3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (21) 2334-2180.
Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa, € que concordo em
participar.
Rio de Janeiro, de de

Nome do Participante:

Priscilla da Silva Frazao


mailto:andreaf@uerj.br
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APENDICE E — Termo de consentimento livre e esclarecido 3

é}%’#%& Universidade do Estado do Rio de Janeiro
) %
=] w Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira
% UERJ o o g
H & , ~ - ~ ;s . do&m::wx
ofsmun ® Programa de Pds-Graduagéo de Ensino em Educagdo Basica Chp-UERI
L}

INSTRUMENTO DE PESQUISA

Este instrumento faz parte dos processos de coleta de dados da pesquisa de mestrado profissional
que tem como titulo LUDICO NA EJA... POR QUE NAO?, desenvolvida pela pesquisadora
Priscilla da Silva Frazao, e-mail: priscillafrazao@gmail.com, e objetiva, (re)conhecer a existéncia
(ou nao) de praticas pedagdgicas ludicas desenvolvidas na educagdo de jovens e adultos, como elas,
impactam no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA, identificar e
relacionar as diferengas existentes nas praticas pedagogicas que utilizem ou ndo o lddico e sua
contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o debate sobre o uso de praticas
que privilegiem o ludico no processo de ensino-aprendizagem.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 3
(Para os estudantes menores de 18 anos de idade)

Seu/Sua filho (a) estd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada “Ludico na
EJA...Por que nd0?”, conduzida pela mestranda Priscilla da Silva Frazdo e orientada pela Prof.2Dr.2 Andrea da
Paixdo Fernandes. Este estudo tem por objetivo geral identificar a existéncia (ou ndo) de praticas ludicas
desenvolvidas na Educacgdo de Jovens e Adultos. Ele (a) foi selecionado(a) por ser um(a) estudante do Centro
Municipal de Referéncia em Educacéo de Jovens e Adultos da SME/RJ. Sua participacdo ndo é obrigatoria. A
qualquer momento, vocé poderd desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou
retirada de consentimento ndo acarretard prejuizo algum. Cabe ressaltar que a participacdo ndo é remunerada,
nem implicard em gastos aos participantes. A participacdo do (a) estudante, nesta pesquisa consistira em
participar das atividades ludicas que serdo criadas de acordo com os contelidos trabalhados pelo professor
regente de sua turma. Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em
nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacdo. A pesquisadora responsavel se compromete a
tornar publicos nos meios académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacdo de participantes. A pesquisa pode propiciar ao educando uma aprendizagem mais prazerosa dos
contelidos escolares. A pesquisa oferece riscos minimos aos estudantes participantes, um deles é que os alunos
podem apresentar alguma dificuldade na execucdo dos jogos que serdo criados. Caso vocé, responsavel, autorize
a participacgdo de seu/sua filho (a) nesta pesquisa, solicito que assine ao final deste documento, que possui duas
vias, sendo uma delas sua, e a outra, da pesquisadora responsavel da pesquisa. Seguem os telefones e o enderego
institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas
duvidas sobre o projeto e sua participagdo nele, agora ou a qualquer momento. Contatos do pesquisador
responsdvel: Priscilla da Silva Frazdo — e-mail: priscillafrazao@gmail.com; telefone (21) 99246-8688;
Orientadora: Prof.2Dr.2 Andrea da Paixdo Fernandes — e-mail: andreaf@uerj.br; telefone (21) 2333-8169 / 98751-
0082. Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel, comunique o fato a
Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, -
Maracand - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (21) 2334-2180. Declaro que entendi os
objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa, e que concordo em participar.
Rio de Janeiro, de de
Nome do Participante:

Priscilla da Silva Frazao


mailto:andreaf@uerj.br
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APENDICE F — Termo de assentimento do estudante

& '» %, Universidade do Estado do Rio de Janeiro
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INSTRUMENTO DE PESQUISA

Este instrumento faz parte dos processos de coleta de dados da pesquisa de mestrado profissional
que tem como titulo LUDICO NA EJA... POR QUE NAO?, desenvolvida pela pesquisadora
Priscilla da Silva Frazao, e-mail: priscillafrazao@gmail.com, e objetiva, (re)conhecer a existéncia
(ou ndo) de praticas pedagogicas ludicas desenvolvidas na educacdo de jovens e adultos, como elas,
impactam no desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA, identificar e
relacionar as diferengas existentes nas praticas pedagogicas que utilizem ou ndo o lddico e sua
contribuicdo para a pratica docente na EJA e, por fim, proporemos o debate sobre o uso de préaticas
que privilegiem o ludico no processo de ensino-aprendizagem.

TERMO DE ASSENTIMENTO DO ESTUDANTE
(Para os estudantes menores de 18 anos de idade)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada “Ltdico na EJA...Por que
nao?”, conduzida pela mestranda Priscilla da Silva Fraz8o e orientada pela Prof.2Dr.2 Andrea da Paix&o
Fernandes. Este estudo tem por objetivo geral identificar a existéncia (ou ndo) de préticas ludicas desenvolvidas
na Educacdo de Jovens e Adultos. VVocé foi selecionado(a) por ser um(a) estudante do Centro Municipal de
Referéncia em Educacdo de Jovens e Adultos da SME/RJ. Sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer
momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretara prejuizo algum. Cabe ressaltar que a participacéo ndo é remunerada, nem implicara
em gastos aos participantes. Sua participagdo nesta pesquisa consistird em participar das atividades ludicas que
serdo criadas de acordo com os contetidos trabalhados pelo professor regente de sua turma. Os dados obtidos por
meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo
de sua participacdo. A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos e
cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificagdo de participantes. A pesquisa
pode propiciar ao educando uma aprendizagem mais prazerosa dos conteldos escolares. A pesquisa oferece
riscos minimos aos estudantes participantes, um deles é que os alunos podem apresentar alguma dificuldade na
execucdo dos jogos que serdo criados. Vocé e seu responsdvel estdo recebendo esse documento para que
decidam se vocé participara ou ndo dessa pesquisa. Sinta-se a vontade para escolher se quer ou nao participar.
Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador responséavel e do Comité de Etica em Pesquisa —
CEP, onde voceé podera tirar suas dividas sobre o projeto e sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.
Contatos do pesquisador responsavel: Priscilla da Silva Frazdo — e-mail: priscillafrazao@gmail.com; telefone
(21) 99246-8688; Orientadora: Prof.2Dr.2 Andrea da Paixdo Fernandes — e-mail: andreaf@uerj.br; telefone (21)
2333-8169 / 98751-0082. Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco
E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (21) 2334-2180. Declaro que
entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Nome do Participante:

Priscilla da Silva Frazao


mailto:andreaf@uerj.br

