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O

RESUMO

Este artigo apresenta uma analise sobre a utilizagdo de atividades ludicas como ferramenta de apoio
no ensino de matematica para alunos da 4* etapa da Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA), a partir de
um estudo de caso realizado na Escola Estadual Professora Sebastiana Lenir de Almeida, localizada
em Macapa-AP. O objetivo central é compreender de que forma estratégias ludicas podem contribuir
para minimizar as dificuldades de aprendizagem enfrentadas pelos estudantes dessa modalidade de
ensino. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, descritiva e exploratoria, utilizando instrumentos
como observacdes, questiondarios e entrevistas semiestruturadas com alunos, professor de matematica,
coordenadora pedagdgica e direcdo escolar. Os resultados evidenciam que a inser¢do de jogos e
atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem torna a matematica mais acessivel, prazerosa
e significativa para os estudantes da EJA, colaborando para o desenvolvimento do raciocinio légico,
da autonomia e do interesse pelo conteudo. Ao final, propde-se uma sequéncia didatica com sugestdes
de jogos que podem ser aplicados em sala de aula. A pesquisa contribui para o fortalecimento de
praticas pedagogicas inovadoras e para a valorizagdo da formacdo docente voltada as especificidades
da EJA.

Palavras-chave: Educacao de Jovens e Adultos. Ensino de Matematica. Atividades Ludicas.
Ferramenta Pedagdgica.
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ABSTRACT

This article presents an analysis of the use of playful activities as a support tool in teaching mathematics
to students in the 4th stage of Youth and Adult Education (EJA), based on a case study conducted at
the Professora Sebastiana Lenir de Almeida State School, located in Macapa, AP. The main objective
is to understand how playful strategies can help minimize the learning difficulties faced by students in
this educational modality. The research adopts a qualitative, descriptive, and exploratory approach,
using instruments such as observations, questionnaires, and semi-structured interviews with students,
a mathematics teacher, a pedagogical coordinator, and school administrators. The results show that the
inclusion of games and playful activities in the teaching-learning process makes mathematics more
accessible, enjoyable, and meaningful for EJA students, contributing to the development of logical
reasoning, autonomy, and interest in the content. Finally, a teaching sequence is proposed with
suggested games that can be used in the classroom. The research contributes to strengthening
innovative pedagogical practices and valuing teacher training focused on the specificities of EJA.

Keywords: Youth and Adult Education. Mathematics Teaching. Playful Activities. Pedagogical Tool.

RESUMEN

Este articulo presenta un analisis del uso de actividades ludicas como herramienta de apoyo en la
ensefianza de las matematicas a estudiantes de 4.° ciclo de Educacion de Jovenes y Adultos (EJA), a
partir de un estudio de caso realizado en la Escuela Estatal Profesora Sebastiana Lenir de Almeida,
ubicada en Macapa, AP. El objetivo principal es comprender como las estrategias ludicas pueden
ayudar a minimizar las dificultades de aprendizaje que enfrentan los estudiantes en esta modalidad
educativa. La investigacion adopta un enfoque cualitativo, descriptivo y exploratorio, utilizando
instrumentos como observaciones, cuestionarios y entrevistas semiestructuradas con estudiantes, un
profesor de matematicas, un coordinador pedagdgico y personal administrativo escolar. Los resultados
muestran que la inclusion de juegos y actividades ltdicas en el proceso de ensenanza-aprendizaje hace
que las matemadticas sean mas accesibles, agradables y significativas para los estudiantes de EJA,
contribuyendo al desarrollo del razonamiento l6gico, la autonomia y el interés por el contenido.
Finalmente, se propone una secuencia didéactica con juegos sugeridos para su uso en el aula. La
investigacion contribuye al fortalecimiento de practicas pedagogicas innovadoras y a la valoracion de
la formacion docente centrada en las especificidades de la EJA.

Palabras clave: Educacion de Jovenes y Adultos. Ensefianza de las Matematicas. Actividades Ludicas.
Herramienta Pedagogica.
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1 INTRODUCAO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), no Brasil, ¢ uma modalidade de ensino marcada por
complexos desafios historicos, sociais e pedagogicos. Voltada para sujeitos que, por multiplas razdes,
ndo concluiram sua trajetoria escolar na idade apropriada, a EJA congrega uma diversidade de
experiéncias de vida, trajetorias de exclusdo e demandas educativas especificas. Muitos desses
estudantes enfrentaram a evasdo escolar, a entrada precoce no mercado de trabalho, a precarizac¢ao das
condi¢des de vida e, sobretudo, o contato com praticas pedagogicas pouco inclusivas (Freire, 2000;
Haddad, 2004).

No campo da matematica, essas dificuldades se intensificam. A disciplina, tradicionalmente
ensinada por métodos expositivos e abstratos, carrega o estigma de inacessibilidade e frustragdo para
boa parte dos estudantes da EJA. Tal cenério evidencia o descompasso entre as metodologias
empregadas e as reais necessidades desse publico. A matemadtica, que poderia servir como ferramenta
de empoderamento e desenvolvimento do raciocinio légico, acaba se transformando em uma das
principais causas de evasdo e desmotivagdo entre os estudantes adultos (Fonseca, 2002; Megid, 2009).

Diante dessa realidade, ¢ imperativo repensar os processos pedagdgicos utilizados no ensino
da matematica, buscando estratégias que tornem a aprendizagem mais significativa, prazerosa e
contextualizada. E nesse contexto que se insere a presente investigagdo, que propde o uso de atividades
ludicas como recurso metodolégico capaz de ressignificar o ensino da matematica na EJA. A
ludicidade, enquanto categoria pedagogica, extrapola a mera nogdo de recreacao: ela representa uma
potente via de mediagdo entre o conhecimento escolar e as experiéncias concretas dos alunos
(Vygotsky, 1984; Santos, 1997).

Autores como Kishimoto (2011) e Garcia (1995) defendem que o ladico proporciona um
ambiente favordvel a aprendizagem, estimulando a curiosidade, o envolvimento emocional e o
pensamento critico. No caso da EJA, o uso de jogos e desafios matematicos pode contribuir ndo apenas
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, mas também para a constru¢do da autoestima, da
autonomia e do senso de pertencimento escolar. Além disso, o ludico favorece a articulagdo entre o
conteido e o cotidiano dos estudantes, contribuindo para uma aprendizagem contextualizada e
interdisciplinar (D’ Ambrosio, 1998).

Este artigo tem como objetivo analisar os impactos da utilizagdo de atividades ludicas como
ferramentas de apoio no processo de ensino-aprendizagem da matematica na 4* etapa da EJA, com
base em um estudo de caso desenvolvido em uma escola publica da cidade de Macapa-AP. A escolha
dessa etapa se justifica pelo fato de abranger um publico majoritariamente adulto, com historico de
multiplas reprovagdes, abandono escolar e pouca familiaridade com praticas pedagogicas inovadoras.

A relevancia da tematica reside na urgéncia de romper com modelos pedagogicos tradicionais

e excludentes, que pouco dialogam com a realidade dos alunos da EJA. A adocdao de metodologias
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mais dindmicas, participativas ¢ humanas — como € o caso do ensino por meio de jogos matematicos
— pode representar um avango significativo no enfrentamento do fracasso escolar e na promogao de
uma educacao verdadeiramente emancipadora.

A presente investigacao esta estruturada em seis partes: além desta introdugao, apresenta-se, na
segunda se¢do, um referencial teérico ampliado, abordando os conceitos de EJA, ludicidade e ensino
de matematica. Na terceira se¢do, descreve-se a metodologia adotada na pesquisa. A quarta secdo trata
da analise e discussdo dos resultados, com base nos dados coletados em campo. A quinta secio
apresenta uma proposta pedagogica de intervengao, com detalhamento dos jogos aplicados, objetivos
e sugestoes de pratica docente. Por fim, a sexta se¢do retine as consideracdes finais, destacando os
avancos e limitacdes do estudo, bem como suas implicagdes para futuras pesquisas e praticas

pedagogicas.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 AEDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: CONCEITOS, HISTORIA E REALIDADE ATUAL

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) ¢ resultado de lutas historicas por acesso ao direito a
educacdo para pessoas que ndo puderam cursar a escola na idade regular. No Brasil, a EJA surgiu ainda
no periodo imperial, mas consolidou-se como politica ptblica apenas a partir da Constituicao de 1988
e da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (Lei n® 9.394/1996), que reconhecem a educacao
como direito de todos e dever do Estado (Brasil, 1996).

Segundo Arroyo (2005), a EJA nd3o pode ser entendida apenas como uma politica de
compensagdo, mas como um espago de afirma¢do dos direitos humanos, das diversidades culturais e
da historia dos sujeitos excluidos. Os alunos da EJA carregam historias marcadas por interrupgdes
escolares, trabalho precoce, pobreza e violéncia simbdlica. Para Freire (2000), educar adultos significa
respeitar sua dignidade e historicidade, promovendo o didlogo e a construcdo coletiva do
conhecimento.

Nos dias atuais, apesar de avancgos legais e estruturais, a EJA ainda enfrenta muitos desafios:
baixos indices de matricula e permanéncia, infraestrutura precaria, professores pouco preparados para
lidar com a heterogeneidade das turmas e auséncia de materiais pedagogicos especificos (Soares, 2010;
Haddad, 2004). De acordo com dados do Censo Escolar (INEP, 2023), a taxa de evasdao na EJA
ultrapassa 40% em muitos estados brasileiros, sendo o ensino da matematica uma das principais causas

de desisténcia.

2.2 O ENSINO DE MATEMATICA NA EJA: BARREIRAS E POSSIBILIDADES
A matematica na EJA ¢ percebida, em muitos casos, como um obstaculo intransponivel. Isso

se deve, entre outros fatores, ao ensino tradicional baseado na repeticdo mecanica, na resolugdo de
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exercicios descontextualizados e na énfase excessiva na memorizagao de formulas (Megid, 2009). Essa
abordagem, ao invés de promover a autonomia dos estudantes, reforga sentimentos de incapacidade e
rejeicdo a disciplina.

Segundo D’Ambrosio (1998, 2001), o ensino da matematica deve partir do cotidiano dos
estudantes, de suas praticas sociais e de seus saberes ndo escolares. A Etnomatematica, nesse sentido,
propde uma valoriza¢ao dos conhecimentos matematicos presentes na cultura, no trabalho, nas praticas
religiosas, nas feiras, nos jogos, nas cozinhas — saberes muitas vezes ignorados pela escola formal.

Para Fonseca (2002), ¢ preciso superar a dicotomia entre o conhecimento “erudito” e o
conhecimento “popular”. Os alunos da EJA nao sdo tabulas rasas: chegam a escola com saberes
acumulados ao longo da vida e devem ser reconhecidos como sujeitos de conhecimento. Quando a
matematica ¢ ensinada de forma contextualizada, torna-se mais acessivel, significativa e
transformadora.

Em pesquisa recente, Oliveira e Rodrigues (2022) demonstraram que o uso de projetos
interdisciplinares envolvendo matematica na EJA aumentou significativamente os indices de
frequéncia, participacdo e desempenho, sobretudo quando os contetdos estavam articulados a praticas
sociais reais, como financas domésticas, leitura de rotulos, planejamento de orcamento familiar, entre

outros.

2.3 A LUDICIDADE NO PROCESSO EDUCATIVO: FUNDAMENTOS E APLICACOES

A ludicidade tem sido reconhecida como elemento central no desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social de sujeitos em todas as fases da vida. Segundo Vygotsky (1984), o jogo € o espaco
onde as fungdes psicoldgicas superiores se desenvolvem, pois estimula a imaginagado, a resolugdo de
problemas, a cooperagdo € a autonomia.

Kishimoto (2011) destaca que o ludico favorece a aprendizagem por meio da curiosidade e do
prazer, rompendo com a logica da coercdo e da autoridade excessiva na sala de aula. No contexto da
EJA, isso ¢ ainda mais relevante, pois muitos alunos carregam experiéncias negativas com métodos
autoritarios, punitivos ou humilhantes vividos na escola tradicional.

A ludicidade, portanto, ndo ¢ uma “infantilizacdo” do ensino, como muitas vezes se pensa, mas
uma estratégia pedagdgica sofisticada e potente. Santos (1997) lembra que o ladico permite aprender
com o erro, testar hipoteses, construir regras e vivenciar a matematica de forma concreta. Além disso,
contribui para o fortalecimento de vinculos entre os alunos e para o resgate da autoestima.

No ensino da matematica, diversos jogos podem ser utilizados como recursos didaticos:
tangram, domino, bingo, quebra-cabecas, jogos de tabuleiro, jogos digitais e desafios logicos. O
importante € que sejam escolhidos com intencionalidade pedagdgica e articulados aos objetivos de

aprendizagem. Nao basta jogar por jogar — ¢ necessario planejar, acompanhar e avaliar.
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Autores como Antunes (2005), Almeida (2014) e Valente (2021) tém defendido o uso de
metodologias ativas com base em jogos, projetos e resolu¢do de problemas como caminhos possiveis
para uma matematica mais viva, critica e significativa. Tais propostas valorizam a participagdo do
aluno como sujeito ativo, capaz de produzir e reconstruir saberes a partir da interagdo com os outros e

com o mundo.

2.4 FORMACAO DOCENTE, RESISTENCIA E INOVACAO PEDAGOGICA NA EJA

Um dos principais entraves para a implementagao de metodologias ludicas na EJA ¢ a formacao
dos professores. Muitos educadores que atuam nessa modalidade foram formados em cursos voltados
para o ensino regular e nunca discutiram as especificidades dos sujeitos jovens e adultos. Como
observa Tardif (2002), o saber docente ¢ construido a partir da formagdo inicial, da experiéncia
profissional e da cultura escolar. Se esses elementos ndo contemplam a ludicidade como eixo
estruturante, ¢ dificil esperar que os professores a incorporem espontaneamente.

Além disso, ha resisténcia cultural ao uso de jogos no ensino da matematica, especialmente
com adultos. Essa resisténcia decorre de preconceitos sobre o que € “sério” ou “infantil”, e de uma
visao ainda conservadora sobre o papel do professor e do curriculo. Muitos professores temem perder
o controle da turma ou serem desvalorizados ao utilizar jogos em sala de aula (Garcia, 1995; Negrini,
2013).

Superar essa resisténcia exige ndo apenas formagdo continuada de qualidade, mas também
tempo para planejamento coletivo, apoio da gestdo escolar e materiais pedagoégicos adequados. A
escola precisa se organizar para ser um espago de inovagdo e acolhimento, ndo de reproducdo do
fracasso escolar (Custodio, Foster, Graga, 2024).

Por fim, ¢ preciso destacar que a formagao docente para a EJA deve incluir dimensdes técnicas,
éticas, culturais e politicas. O professor precisa conhecer os fundamentos da ludicidade, das
metodologias ativas, das tecnologias, dominar os conteiidos da matematica e, sobretudo, acreditar na
capacidade de aprendizagem dos sujeitos com os quais trabalha (Lorenzato, 2006; Bacich, Moran,
2018; Gontijo et al., 2019). So6 assim sera possivel romper com a logica excludente que ainda marca

grande parte do ensino da matematica na EJA.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente investigagdo utilizou uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada, descritiva e
exploratdria. A escolha da abordagem qualitativa justifica-se pelo objetivo de compreender os sentidos
atribuidos pelos sujeitos da EJA ao uso de atividades ludicas no ensino da matematica, e pelas

possibilidades de interpretagdo mais aprofundada dos fendmenos observados em seus contextos sociais

e educativos (Bogdan; Biklen, 1994; Minayo, 2012).
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Segundo Liidke e André (1986), a pesquisa qualitativa ¢ particularmente eficaz quando se busca
captar os significados, as motivagdes, os valores e as crencas dos sujeitos envolvidos em processos
educativos. No caso da EJA, essa abordagem ¢ ainda mais relevante, por tratar-se de um campo
marcado por multiplas trajetérias de exclusdo e resisténcia, exigindo escuta sensivel e andlise
contextualizada.

A pesquisa foi estruturada como um estudo de caso do tipo etnogréfico, realizado em uma
escola publica de Macapa-AP, que atende turmas da 4* etapa da EJA. De acordo com Yin (2005), o
estudo de caso ¢ indicado quando se deseja explorar em profundidade uma realidade especifica,
considerando as interacdes complexas entre os elementos sociais, institucionais e pedagdgicos
envolvidos.

O recorte etnografico permitiu a imersdo no ambiente escolar por um periodo de trés meses,
com acompanhamento sistematico de aulas, reunides pedagogicas, interacdes informais e praticas
cotidianas dos sujeitos da escola. Essa permanéncia prolongada proporcionou uma compreensao mais
rica da cultura escolar da EJA e dos desafios enfrentados por professores e alunos.

A escola participante da pesquisa, que aqui chamaremos de Escola Estadual Professora
Esperanga, atende cerca de 320 estudantes da EJA nos turnos noturnos. A infraestrutura da unidade ¢
limitada, com salas pequenas, auséncia de laboratorio de informatica, escassez de materiais
pedagogicos e caréncia de projetos extracurriculares. Ainda assim, a equipe pedagdgica mostrou-se
aberta a realizag¢do do estudo e a construcao de propostas inovadoras para o ensino da matematica.

A 4* etapa da EJA corresponde, aproximadamente, ao 9° ano do ensino fundamental regular,
com foco na conclusdo da educagdo basica. Os alunos dessa etapa sdo majoritariamente adultos entre
25 e 55 anos, muitos dos quais trabalham durante o dia e enfrentam multiplas responsabilidades
familiares. O indice de evasdo nesta etapa ¢ elevado, sendo a matematica apontada como principal
causa de desisténcia, segundo registros da propria escola.

Participaram diretamente da pesquisa os seguintes sujeitos: a) 60 alunos regularmente
matriculados na 4? etapa da EJA; b) 1 professor de matematica, com 12 anos de experiéncia docente,
dos quais 7 dedicados a EJA; c) 1 coordenadora pedagogica, responsavel pelo acompanhamento
curricular e apoio metodoldgico aos docentes; d) 1 diretora escolar, com histdrico de atuagdo na gestao
de programas voltados para a EJA no Amapa.

Os alunos foram convidados a participar da pesquisa por meio de um convite formal em sala
de aula, com leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), conforme
preconiza a Resolug¢do n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, que regula pesquisas com seres
humanos na érea das ciéncias humanas e sociais.

Para a coleta de dados, foram utilizados trés instrumentos principais: 1) Observacao

participante: foram realizadas observagdes sistematicas de 12 aulas de matematica, registradas em
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diario de campo. O foco das observacdes foi a metodologia adotada pelo professor, as reagdes dos
alunos, a gestdo do tempo, os recursos utilizados e as interagdes em sala de aula; 2) Entrevistas
semiestruturadas: conduzidas com o professor de matematica, a coordenadora pedagdgica e a diretora
da escola. As entrevistas abordaram temas como praticas docentes, desafios da EJA, percep¢ao sobre
ludicidade, formagdo continuada e experiéncias com metodologias inovadoras; 3) Questionarios
diagnésticos: aplicados aos 60 alunos da 4* etapa, contendo questdes fechadas e abertas sobre a relacao
dos estudantes com a matematica, suas experiéncias anteriores com a disciplina, o uso (ou auséncia)
de jogos nas aulas e as expectativas quanto ao uso de atividades ludicas.

Os dados foram organizados em matrizes analiticas, codificados em categorias tematicas e
analisados a luz da literatura cientifica da area. Utilizou-se a técnica de analise de contetido, conforme
Bardin (2011), envolvendo as etapas de pré-andlise, categorizacdo, inferéncia e interpretagao.

A pesquisa foi aprovada pela dire¢cdo da escola e respeitou todos os principios éticos que regem
a producao cientifica em educacdo. Nenhum nome real dos sujeitos ou da escola foi mencionado, sendo
utilizados pseudonimos para garantir o anonimato. Os participantes foram informados sobre os
objetivos do estudo, seus direitos e a possibilidade de desisténcia a qualquer momento.

Cabe destacar que, por tratar-se de um estudo com sujeitos em situagdo de vulnerabilidade
(social, economica e educacional), houve especial atengao a escuta sensivel e ao respeito aos tempos
e ritmos dos participantes. Em varios momentos, as conversas informais e os relatos espontaneos foram

tdo significativos quanto os dados coletados por instrumentos formais.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir dos dados coletados nas observacdes, entrevistas e questionarios aplicados aos sujeitos
da pesquisa, foi possivel identificar aspectos significativos sobre o processo de ensino da matematica
na 4* etapa da EJA, as percepcdes dos alunos e professores sobre a ludicidade, as barreiras
institucionais a inovagdo pedagdgica e os caminhos possiveis para uma pratica mais inclusiva. Nesta
se¢do, os resultados sao discutidos com base nas categorias emergentes da analise de contetido (Bardin,

2011) e a luz dos autores utilizados no referencial tedrico.

4.1 A PRATICA DOCENTE OBSERVADA: ENTRE A TRADICAO E O IMPROVISO

Durante as 12 aulas observadas, verificou-se um predominio de métodos expositivos, com foco
em resolugdo de exercicios do livro didatico e pouca variagdo de estratégias. O professor mantinha-se
na maior parte do tempo no quadro, explicando algoritmos e cobrando que os alunos repetissem os
procedimentos. Pouco se dialogava sobre o significado dos conceitos matematicos ou sua aplicacao no

cotidiano dos alunos.
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Apesar disso, o professor mostrava disposi¢ao para acolher duvidas, reconhecendo que muitos
estudantes “tém medo da matemadtica” e que, por vezes, “ndo conseguem nem lembrar da tabuada”.
Em entrevista, revelou que nunca havia recebido formagao especifica para atuar na EJA e que adaptava

sua pratica “no improviso”. Ao ser perguntado sobre o uso de jogos ou materiais ludicos, respondeu:

Na verdade, nunca trabalhei com isso. Nem sei bem como aplicar. Ja ouvi falar em tangram,
mas nunca tive tempo de planejar uma aula assim. Na EJA a gente corre contra o tempo
(Professor de Matematica).

Essa fala evidencia um paradoxo: por um lado, hd abertura e sensibilidade do docente; por
outro, uma estrutura formativa e institucional que desestimula ou inviabiliza a inovagdo. Conforme
aponta Tardif (2002), o saber docente ¢ condicionado por sua formacao e pelas condigdes concretas de
trabalho. A auséncia de politicas de formacdo continuada com foco na EJA reforca praticas

tradicionalistas e descontextualizadas, mesmo entre professores comprometidos.

4.2 AS PERCEPCOES DOS ALUNOS: ENTRE O MEDO DA MATEMATICA E O DESEJO DE
APRENDER

Os dados dos questionarios aplicados aos 60 alunos da 4* etapa revelam um quadro
preocupante: 78% dos respondentes declararam ter dificuldades significativas com matematica, sendo
64% deles ja reprovados ao menos uma vez na disciplina. Quando questionados sobre suas sensagoes
durante as aulas de matemadtica, as palavras mais recorrentes foram: ‘“ansiedade”, “vergonha”,
“confusdo” e “medo”.

Entretanto, ao serem apresentados a ideia de utilizar jogos e atividades ludicas como parte do
processo de aprendizagem, a reagdo foi majoritariamente positiva: 92% disseram que gostariam de
aprender matematica “de forma mais divertida”, e 85% afirmaram que “teriam aprendido mais rapido”
se tivessem tido esse tipo de pratica anteriormente.

Esses dados dialogam com as conclusdes de Fonseca (2002), Garcia (1995) e Custddio, Foster
e Graga (2024), que mostram como a matematica tradicionalmente ensinada afasta o aluno, reforcando
estigmas de incapacidade. Para os sujeitos da EJA, que ja chegam a escola marcados por experiéncias
de fracasso, a abordagem ludica pode funcionar como ponte de reaproximacao, criando um ambiente

mais receptivo e menos punitivo.

43 AS FALAS DA GESTAO E DA COORDENACAO PEDAGOGICA: ABERTURA E
CONTRADICOES
As entrevistas com a coordenadora pedagogica e a diretora revelaram, de modo geral, uma

atitude aberta a inovagdo, embora permeada por limitacdes estruturais. A coordenadora, por exemplo,

l.-"'} REVISTA REGEO, Sao José dos Pinhais, v.16, n.5, p.1-16



ReGeo

afirmou reconhecer a importancia dos jogos no ensino da matematica, mas destacou a dificuldade de

inserir essa pratica de forma sistematica:

E algo que a gente valoriza, mas infelizmente acaba ficando no plano das ideias. Os professores
reclamam de falta de tempo, de materiais e de apoio. Nao temos nem sala de apoio pedagogico,
quanto mais material para trabalhar com jogos (Coordenadora Pedagogica).

A diretora, por sua vez, lamentou a falta de projetos voltados para a EJA e criticou a auséncia

de politicas publicas que considerem a especificidade dos estudantes adultos:

A gente sabe que os alunos da EJA precisam de outra abordagem, mas a escola recebe os
mesmos livros, os mesmos recursos. Nao temos pessoal nem verba para comprar materiais
diferenciados. Tudo o que fazemos é com muita criatividade (Diretora).

As falas da equipe gestora confirmam o diagndstico de autores como Arroyo (2005) e Soares
(2010), para quem a EJA, apesar de prevista legalmente, continua sendo tratada como um “anexo” ou
“apéndice” da educagdo regular. Sem autonomia curricular, recursos especificos e formagao docente
adequada, torna-se dificil implementar metodologias inovadoras de forma sistematica e

institucionalizada.

4.4 CATEGORIAS EMERGENTES E SINTESE DOS DADOS

A andlise dos dados permitiu a emergéncia de quatro categorias principais, que sintetizam os
resultados da investigacdo: 1) Resisténcia institucional a inovag¢do pedagdgica — ligada a auséncia de
estrutura, de tempo de planejamento e de materiais didaticos proprios para a EJA; 2) Defasagem
formativa do professor de matematica — auséncia de formagao inicial e continuada voltada para praticas
ludicas e para o publico adulto; 3) Estigma da matematica como disciplina de exclusdo — amplamente
presente nas falas dos estudantes e reforcado por métodos baseados na reproducdo e memorizacao; 4)
Desejo coletivo de transformacao pedagdgica — expresso pela maioria dos alunos e pela disposi¢ao do
professor e da gestdo em experimentar novas abordagens.

Essa sintese corrobora o que afirmam Santos (1997) e Kishimoto (2011): praticas ludicas nao
se impdem apenas pela boa vontade dos docentes, mas exigem planejamento, formagdo, apoio
institucional e mudanga de cultura escolar. O ludico ndo é um “recurso auxiliar”’, mas uma forma

legitima de media¢do do conhecimento, sobretudo em contextos de exclusdo como a EJA.

4.5 PROPOSTA PEDAGOGICA DE INTERVENCAO
A partir dos resultados obtidos na investigagao, torna-se evidente a necessidade de desenvolver
praticas pedagdgicas que dialoguem com as especificidades dos sujeitos da Educacdo de Jovens e

Adultos. A proposta que ora se apresenta visa integrar o uso de atividades ludicas ao ensino da
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matematica, com o objetivo de promover a aprendizagem significativa, combater a evasao escolar e
fortalecer a autoestima dos estudantes da EJA.

Inspirada nos principios da pedagogia critica e nas metodologias ativas, esta intervengao propoe
0 uso sistematico e intencional de jogos matematicos como recurso de ensino, mediado por reflexdes

sobre o cotidiano dos alunos, seus saberes prévios e seus projetos de vida.

4.6 FUNDAMENTACAO TEORICO-PEDAGOGICA DA PROPOSTA

A proposta tem como base os seguintes principios: 1) Aprendizagem significativa (Ausubel,
1980): o conhecimento novo deve ser relacionado a estruturas cognitivas ja existentes; 2) Zona de
Desenvolvimento Proximal (Vygotsky, 1984): o aluno pode aprender com apoio de colegas,
professores e recursos; 3) Construcao de saberes a partir da experiéncia (Freire, 2000): o conhecimento
emerge do didlogo entre sujeitos e suas realidades; 4) Ludicidade como linguagem de mediacao
(Kishimoto, 2011): o jogo ¢ uma forma valida de aprender e ensinar com prazer.

No caso da EJA, esses principios precisam ser associados a uma concepcao de educagdo que
valorize a trajetdria dos alunos, reconhega seus saberes populares e construa pontes entre a matematica

e as praticas culturais e profissionais cotidianas.

4.7 OBJETIVOS DA INTERVENCAO

Objetivo geral: Promover a aprendizagem significativa da matematica na EJA por meio de
atividades ludicas estruturadas, que estimulem o raciocinio ldgico, a resolu¢do de problemas e a
autoestima dos estudantes.

Objetivos especificos: 1) Estimular o pensamento matematico por meio de jogos, desafios e
situagdes-problema; 2) Valorizar a cultura matematica popular e o conhecimento empirico dos alunos;
3) Desenvolver competéncias como colaboracdo, criatividade, escuta ativa e autonomia; 4) Tornar o
ambiente escolar mais acolhedor, reduzindo o medo da matemadtica; 5) Formar o professor como

mediador do conhecimento e ndo apenas transmissor de contetdos.

48 ESTRUTURA DA INTERVENCAO: JOGOS SELECIONADOS E OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

A seguir, apresentam-se quatro jogos selecionados para aplicagdo em turmas da 4° etapa da
EJA. Cada jogo ¢ acompanhado de seus objetivos especificos, competéncias desenvolvidas e sugestdes

de atividades:
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4.8.1 Jogo do Tangram

Objetivos: 1) Desenvolver nogdes de area, perimetro, formas geométricas; 2) Estimular a
percepgao espacial e a criatividade.

Aplicagdo: 1) Dividir os alunos em duplas; 2) Apresentar as pecas do tangram e propor desafios
de composi¢ao de figuras (animais, objetos, letras); 3) Relacionar as formas obtidas aos conceitos de
angulo, simetria e decomposi¢ao de figuras planas; 4) Propor questdes: quantos tridngulos ha? Qual a
area aproximada?

Competéncias da BNCC desenvolvidas: EFOOMA1S5, EFOOMA16, EFOOMA17.

4.8.2 Domino das Operacoes

Objetivos: 1) Trabalhar as quatro operagdes fundamentais com ntimeros inteiros e racionais; 2)
Estimular o célculo mental, a rapidez de raciocinio e a logica.

Aplicacdo: 1) Montar pecas com desafios como “5 + 3” de um lado e “8” do outro; 2) Os alunos
jogam em pequenos grupos, conectando pecas com respostas corretas; 3) Em cada rodada, discutir
mentalmente as estratégias utilizadas.

Competéncias da BNCC desenvolvidas: EFOOMAO03, EFOOMAOS, EFOOMAO06.

4.8.3 Jogo de Percurso com Perguntas Matematicas

Objetivos: 1) Contextualizar a matematica em situagdes do cotidiano; 2) Trabalhar unidades de
medida, porcentagem, interpretagdo de graficos.

Aplicacdo: 1) Criar um tabuleiro com casas numeradas e perguntas matematicas
contextualizadas (exemplo: calculo de desconto no mercado, medigdo de &rea de uma casa,
planejamento financeiro); 2) Ao acertar, o aluno avanca; ao errar, volta; 3) Estimular a cooperacao e o
debate entre colegas.

Competéncias da BNCC desenvolvidas: EFOOMA11, EFOOMA12, EFOOMA13.

4.8.4 Matematica com o Jogo da Roleta

Objetivos: 1) Estimular a no¢do de probabilidade e estatistica basica; 2) Introduzir conceitos
de fracdo, razdo e porcentagem de forma pratica.

Aplicacdo: 1) Usar uma roleta com diferentes cores/setores com valores matematicos; 2) Ao
girar, o aluno realiza uma operacao conforme a cor que caiu (ex: “calcule 30% de 80”); 3) Analisar a
frequéncia das cores e construir tabelas simples com os dados coletados.

Competéncias da BNCC desenvolvidas: EFOOMA19, EFOOMA20, EFOOMA21.
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4.9 PLANEJAMENTO DIDATICO E AVALIACAO FORMATIVA

As aulas devem ser organizadas em sequéncias didaticas com trés momentos: 1) Acolhida e
sensibilizacdo: conexdo com o cotidiano dos alunos, apresentacao do jogo e objetivos da aula; 2)
Desenvolvimento da atividade ludica: aplicagao do jogo em grupo, com orientacao do professor como
mediador; 3) Sistematizacao e reflexdo: debate sobre o conteido matematico envolvido, registro
coletivo dos aprendizados, feedback do grupo.

A avaliagdo deve ser formativa, processual e dialogica, considerando ndo apenas o desempenho
final, mas o processo de aprendizagem: participacdo, esfor¢o, cooperagdo, estratégias de resolucao e
progressos individuais. Devem ser utilizados instrumentos como autoavaliagdo, observacao direta,

registros reflexivos e rodas de conversa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigacdo evidenciou a poténcia das atividades ludicas como instrumentos
pedagbgicos no ensino da matematica para estudantes da EJA, especialmente na 4* etapa. Por meio da
analise critica das praticas docentes e da escuta dos sujeitos envolvidos — alunos, professores e equipe
gestora — foi possivel identificar uma lacuna profunda entre as necessidades formativas do publico da
EJA e as metodologias tradicionalmente aplicadas na escola publica.

Os dados obtidos demonstraram que a matematica, quando ensinada apenas de forma
expositiva e descontextualizada, tende a provocar desinteresse, evasao e sentimento de frustragao entre
os alunos, muitos dos quais carregam um histérico escolar marcado por reprovagdes, interrupgdes e
desvalorizagdo. Em contrapartida, a introdu¢do de praticas ludicas — devidamente planejadas,
articuladas ao curriculo e mediadas por docentes conscientes — mostrou-se capaz de transformar a
relagdo desses sujeitos com o conhecimento matematico.

A proposta de intervengdo apresentada neste trabalho buscou responder a seguinte indagagao:
como tornar o ensino da matematica na EJA mais acessivel, significativo e prazeroso? A resposta nao
esta na substituicao de contetidos, mas na ressignificagdo dos métodos: jogos, desafios, atividades de
resolucao de problemas e praticas colaborativas tém o potencial de restaurar o interesse dos alunos e
reconfigurar o ambiente escolar como espacgo de encontro, troca e construgdo coletiva do saber.

No entanto, ¢ importante frisar que o uso da ludicidade como estratégia pedagogica ndo pode
ser visto como solucao magica ou improvisada. Trata-se de uma pratica que exige formagao docente
especifica, planegjamento rigoroso, apoio institucional e compromisso com a valoriza¢ao dos saberes
populares e da diversidade dos sujeitos da EJA. Sem essas condigdes, corre-se o risco de tornar o jogo
uma atividade superficial, sem intencionalidade educativa.

Portanto, os resultados aqui apresentados apontam para a necessidade de politicas publicas mais

robustas e continuadas de formacao de professores da EJA, com énfase em metodologias ativas,
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pedagogia do didlogo e préticas contextualizadas. E imprescindivel que o Estado assuma a EJA ndo
como politica de “reparo social”, mas como parte estratégica de um projeto de pais que valoriza o
direito de todos a uma educagao libertadora, plural e humanizadora.

Como desdobramento desta pesquisa, sugerem-se novos estudos que explorem o impacto das
atividades ludicas em outras disciplinas da EJA, bem como investigagdes que analisem a formacao
inicial e continuada dos professores que atuam nessa modalidade. Espera-se, por fim, que este artigo
contribua para o debate sobre praticas pedagogicas inovadoras e sirva de inspiragdo para educadores

comprometidos com a transformagao social por meio da educagao.
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