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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem o propésito demonstrar, através de
uma pesquisa bibliografica de natureza basica com abordagem qualitativa, uma
andlise da contribuicdo da ludicidade para a Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no
processo de ensino-aprendizagem. A utilizacdo do ludico ndo se limita somente ao
brincar. Sua utilizacdo € um excelente facilitador na aprendizagem do aluno,
independentemente de sua idade. O tema a ser estudado é de grande importancia,
pois € necessario mostrar que o lidico ndo somente faz parte da educacao infantil.
Portanto, € preciso ressaltar a importancia, aos docentes da EJA, da utilizacdo de
recursos ludicos e didaticos como seus instrumentos auxiliares no processo de
ensino. Com nossa pesquisa, fundamentada em obras de autores tais como
Barcelos (2014), Almeida (2003), Fonseca e Pereira (2019), Monteiro (2015), entre
outros, pudemos observar a importancia da ludicidade em qualquer idade e que sua
pratica pode facilitar o processo de aprendizagem do educando. Sendo assim, &
necessario existir a utilizacdo dessa metodologia na Educacao de Jovens e Adultos

(EJA), como instrumento facilitador no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacéo de Jovens e Adultos; aprendizagem; ludico.



ABSTRACT

This Course Conclusion Work aims to demonstrate, through a bibliographical
research of a basic nature with a qualitative approach, an analysis of the contribution
of playfulness to Youth and Adult Education (EJA) in the teaching-learning process.
The use of entertainment is not limited to playing. Its use is an excellent facilitator for
student learning, regardless of their age. The topic to be studied is of great
importance, as it is necessary to show that play is not only part of early childhood
education. Therefore, it is necessary to emphasize the importance, for EJA teachers,
of using playful and didactic resources as auxiliary instruments in the teaching
process. With our research, based on works by authors such as Barcelos (2014),
Almeida (2003), Fonseca and Pereira (2019), Monteiro (2015), among others, we
were able to observe the importance of playfulness at any age and that its practice
can facilitate the student's learning process. Therefore, it is necessary to use this
methodology in Youth and Adult Education (EJA), as a facilitating instrument in the

teaching-learning process.

Keywords: Youth and Adult Education; learning; ludic.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho se trata de um artigo cientifico de Trabalho de Concluséo
de Curso do curso de Licenciatura em Pedagogia do Centro Universitario Brasileiro
(UNIBRA), tendo como foco o ludico no processo de ensino-aprendizagem na

Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

O fator inquietante que motivou o tema deste artigo foi a ludicidade ser pouco
falada na Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), apesar de sua utilizacdo nao se
resumir somente no brincar, mas ter uma grande importancia em todas as faixas
etarias. Na verdade, o recurso da ludicidade € um excelente facilitador na
aprendizagem do aluno, independentemente de sua idade (Santos, 2010). Sendo
assim, a relevancia deste tema a ser trabalhado é desmistificar que o ludico faz
parte apenas da educacdo infantil. E necessario enfatizar a importancia, para os
professores da EJA, da utilizacdo de recursos ludicos como seus auxiliares no

processo de ensino e aprendizagem.

O entendimento sobre teorias da aprendizagem inspira o uso de estratégias
para docentes, estimulando o desenvolvimento cognitivo e 0s processos de
aprendizagem dos alunos, transformando o conhecimento de uma maneira mais

objetiva, produtiva e duradoura (Lakomy, 2008 apud Herbele, 2011).

Com isso, na tentativa de mostrar o quéo importante € a ludicidade na EJA é
que surgiu como problematica: Qual a contribuicdo da ludicidade para a EJA no

processo de ensino-aprendizagem?

! professora da UNIBRA. Doutora em Letras (UFPE). E-mail: carol_ibgm@outlook.com.
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Partimos da hipdtese de que a ludicidade é de extrema importancia em sua
utilizacado na EJA e sua aplicacdo pode contribuir em diversos aspectos na vida do
aluno, em uma perspectiva de aprendizagem ou de desenvolvimento social e
cultural, colaborando com a comunicacdo, socializacdo e aquisicdo de

conhecimento. Mediante a isso, observamos que:

O lddico na classe do EJA ndo se resume sé no brincar, mas também
desenvolve a capacidade do ser por meio de jogos. Portanto, acreditamos
gue os jovens e adultos com a utlizacdo dessa mitologia sem ser
diferenciada alcancara uma dimensdo mais ampla a respeito dos conteddos
gue sao trabalhados na sala de aula (Monteiro; Monteiro, 2015, p.13).

A pesquisa deste artigo busca, como objetivo geral, analisar como a
ludicidade pode contribuir para a Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no processo
de ensino-aprendizagem, e, como objetivos especificos, entender os fundamentos
teoricos da ludicidade, refletir sobre a ludicidade como um instrumento facilitador na

aprendizagem e, por fim, analisar a importancia da ludicidade na EJA.

Por meio desta pesquisa, estudantes e docentes da area de pedagogia
poderdo adquirir mais conhecimentos sobre o tema e compreender o quanto é
importante o uso de instrumentos ludicos dentro de uma sala de aula. E ainda, o
educador da EJA, tendo uma formacéo continuada e acesso a pesquisas como esta,
colabora para um melhor desempenho em suas ac¢des no cotidiano escolar, sendo
possibilitada uma reflexdo de seus procedimentos, para que, através da troca de
conhecimento com outros educadores, seja capaz de aperfeicoar a sua pratica
(Monteiro; Monteiro, 2015).

ApoOs a introducgéo, vamos trazer o delineamento metodologico do nosso TCC,
onde sera abordado o tipo de pesquisa e 0s procedimentos metodolégicos do nosso
trabalho. Logo apés, traremos o referencial tedrico, que esta estruturado em trés
partes: na primeira parte, abordaremos os fundamentos tedricos da ludicidade; na
segunda parte, entender a ludicidade como instrumento facilitador na aprendizagem;
e, finalmente, na terceira, falaremos sobre a questdo da importancia da ludicidade
na EJA. Por fim, vamos trazer as consideracdes finais do nosso trabalho,
apresentando nosso posicionamento, onde faremos nossas pontuagdes sobre todo o
contexto visado, trazendo um panorama, uma perspectiva e qual foi a contribuicéo

desta pesquisa.
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2 DELINEAMENTO METODOLOGICO

O presente artigo estuda a respeito do tema através de pesquisa bibliogréfica,

com revisao de literatura, a partir de abordagem qualitativa.

A pesquisa bibliografica € um tipo de pesquisa que tem sua formacao através
de informacdes, pontos de vista e elementos expostos por autores que falam sobre o
tema estabelecido. Mediante a isso, a pesquisa bibliogréfica é aquela que se realiza,

segundo Severino (2007, p. 122), a partir do:

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos, como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias
tedricas ja trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados.
Os textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador
trabalha a partir de contribuicdes dos autores dos estudos analiticos
constantes dos textos.

De acordo com Botelho, Cunha e Macedo (2011), a reviséo de literatura é tida
como O primeiro passo na construgdo do conhecimento cientifico, pois & atraves
desta maneira que novas teorias emergem devido a necessidade de investigar

evidéncias estabelecidas que foram descobertas.

A pesquisa bibliografica esta inserida essencialmente no ambito académico
com o objetivo de melhorar e atualizar conhecimento por meio do estudo cientificos
de obras publicadas (Andrade, 2010).

Andrade (2010, p. 25) ainda ressalta que:

A pesquisa bibliogréfica é habilidade fundamental nos cursos de graduacéo,
uma vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades
académicas. Uma pesquisa de laboratério ou de campo implica,
necessariamente, a pesquisa bibliografica preliminar. Seminarios, painéis,
debates, resumos criticos, monograficas ndo dispensam a pesquisa
bibliografica. Ela é obrigatéria nas pesquisas exploratérias, na delimitagdo
do tema de um trabalho ou pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas
citacdes, na apresentacao das conclusdes. Portanto, se é verdade que nem
todos os alunos realizardo pesquisas de laboratério ou de campo, nao é
menos verdadeiro que todos, sem excec¢do, para elaborar os diversos
trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas bibliograficas

Este trabalho teve como levantamento bibliografico preliminar uma busca por
material na base de dados o Google Académico, a partir de termos como
“‘ludicidade”, “ensino-aprendizagem”, “EJA” e “ludico”, e na biblioteca do Centro
Universitario Brasileiro (UNIBRA).
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Foram incluidas unicamente obras em lingua portuguesa de caréter cientifico,
mais pertinentes e que nos chamaram atencdo ao tema e a pergunta de pesquisa,
engquanto foram excluidas obras em outros idiomas, trabalhos néo cientificos e que

nao se enquadram no tema definido.

As obras selecionadas foram artigos de revista cientifica, artigos de
congresso, livros e monografias de TCCs. Para a constituicdo do referencial tedrico,
recorremos aos estudos de Barcelos (2014); Almeida (2003); Fonseca e Pereira
(2019); Monteiro (2015), dentre outros.

3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Fundamentos teoricos da ludicidade

Para Kuratani (2004), a expressdo ludicidade € um adjetivo que tem sua
origem no latim ludos onde tem relacdo com divertimento e jogos. O ludico esta
presente em nossa rotina, sendo de uma forma prazerosa e espontanea, passando

a ser compreendido dessa maneira (Sant’/Anna; Nascimento, 2001, p. 20).

Sendo assim, a ludicidade tem grande importancia na vida do ser humano e
sua utilizacdo traz o beneficio do desenvolvimento de uma forma mais clara.

Segundo Alves, Feitosa e Soares (2015, p. 6):

Desde o0 momento do nascimento, o ser humano esta ligado ao outro,
interagindo ativamente em seu desenvolvimento. Entramos em um processo
histérico onde recebemos e construimos informacdes, dados e visbes sobre
o mundo. Concepg¢des construidas no decorrer de nossas vidas. Nossa
histéria de vida estd interligada com outras histérias que se cruzam,
construindo-se assim, a consolidacdo da formacao adulta que traz marcas
do decorrer de nossas vidas e se reafirma nas interacbes que o0s sujeitos
realizam.

Emireque (2004) destaca que muitos tém o pensamento que a ludicidade é
associada ao brincar e um passar de tempo, tendo nenhuma utilidade, ndo sendo
nada levado em conta. Porém, o ladico ndo deve ser visto de uma maneira somente
de diverséo, pois € um facilitador no processo de ensino-aprendizagem e construcao
do conhecimento, tendo uma grande importancia no desenvolvimento pessoal,
cultural, social e proporcionando uma melhor socializagdo, expressdao em seu
cotidiano (Kuratani, 2004).
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Emerique (2004, p. 4), nessa perspectiva, expoe:

[...] penso que o proprio processo de aprendizagem possa ser visto como
uma grande brincadeira de esconde-esconde ou de caca ao tesouro: tanto
uma crianga pré-escolar brincando num tanque de areia quanto um cientista
pesquisando no laboratorio de uma universidade estdo lidando com sua
curiosidade, com o desejo da descoberta, com a superacdo do nédo-saber,
com a busca do novo, que sustentam a construcao de novos saberes.

O dever e o prazer podem ser aliados dentro da sala de aula no cotidiano
escolar, sem priorizar uma em detrimento do outro. Esse ato contribui com um
grande trabalho na educacdo, para que esses futuros trabalhadores se tornem
cidaddos criticos dentro da sociedade e criativos, com a procura de préticas

prazerosas no ambiente de trabalho (Bustamante, 2004 apud Herberle, 2011).

Alves, Feitosa e Soares (2015, p. 6) ainda ressaltam que:

[...] compreende-se que ludicidade envolve uma forma de ensinar e
aprender brincando, gerando uma sensacdo estimulante e prazerosa na
gual educadores e alunos estabelecem uma relagéo de afeto, autonomia e
construcdo de conhecimento, trazendo elementos do seu cotidiano para
contribuir com este processo. Requer mais do que a utilizacdo de jogos e
brincadeiras, € um envolvimento atitudinal e intencional do docente, no que
tange a articulacdo dos conteludos e atividades com o desenvolvimento
humano.

Portanto, os conteidos e metodologias ludicas sdo de grande valor no
processo de ensino-aprendizagem do educando, sendo muito importante estimular a
percepcdo do aprender que pode ser de uma forma divertida, prazerosa e
satisfatoria. A utilizacdo desse tipo de mecanismos com criatividade bem elaborada,
em escolas, tem uma grande colaboragéo para o desenvolvimento cognitivo e em

um bom aproveitamento do conhecimento intelectual (Monteiro; Monteiro, 2015).

Vygotsky (1994) menciona que para o desenvolvimento cognitivo o ladico
como uma ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem, potencializa
o aprender e a socializagdo com o outro, tendo em conta que s&o individuos em
continua formacgéo. Além do mais, a brincadeira é a linguagem natural da crianca,
mas ndo somente brincamos na infancia, € de suma importancia a utilizacdo da
mesma na EJA, desde a educacéo infantil, a fim de que o educando possa se por e
comunicar-se através de atividades ludicas, sendo considerado lidico os jogos,

brincadeiras, musica, expressao corporal, isto €, atividades que mantenham a

espontaneidade do individuo (Franca et al., 2010).
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Para Friedman (1996, p. 56):

Trazer o jogo para dentro da escola, é uma possibilidade, de pensar na
educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Através do
jogo, ndo somente abre-se uma porta para o mundo social e para a cultura
infantil, como se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu
desenvolvimento.

A utilizacdo do ludico em escolas faz com que tenha um reconhecimento das
relacbes sociais, proporcionando a absorcéo de valores muitas vezes esquecidos,
novos entendimentos e desenvolvimento em criatividades com enaltecimento

cultural (Goncalves, 2018, p. 5).

Muitos tedricos afirmam a grande importancia da ludicidade para o processo
de ensino-aprendizagem na vida, sendo mostrado que através do ludico o individuo
desenvolve diversos beneficios, sendo fisico, motor, social, emocional, cognitivo,
etc. De acordo com Piaget (1978), a utilizacdo de mecanismos ludicos proporciona
um desenvolvimento da inteligéncia e sdo acompanhadas do desenvolvimento

cognitivo, sendo assim, possuem uma interligacédo de estagios.

Vygotsky (1989), por sua vez, diz que o ato de brincar ajuda no
desenvolvimento dos aspectos da personalidade, que sdo afetivos, motores,

inteligéncia, sociabilidade e criatividade.
Ja Friedman (1996, p.64) diz que:

Em relacdo ao jogo aponta que o jogo oferece uma importante contribuicédo
para o desenvolvimento cognitivo, dando acesso a mais informacfes e
tornando mais rico o contetdo do pensamento infantil, paralelamente o jogo
consolida habilidades ja dominadas pelas criancas e a pratica dos mesmos
em novas situacoes.

Soler (2006, p. 44) ressalta que:

Num simples jogo de pega-pega, estamos trabalhando muitos aspectos
importantes para a formacéo integral da crianca, pois exercita, nesse jogo, o
deslocamento, a mudanca de direcdo, a saida rapida, a parada brusca, a
agilidade, enfim, tudo o que precisara no futuro para usar em sua pratica ou
se pretender ser um atleta.

Com isso, pode ser observado o quanto € importante a utilizacdo da
ludicidade e seus beneficios no desenvolvimento do ser humano, tornando-se um

facilitador no processo de ensino-aprendizagem do aluno, sendo explorado cada vez
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mais a criatividade do individuo, transformando-se como um todo e sendo resultado

em uma ferramenta essencial na educacao (Gongalves, 2018).

3.2 A ludicidade como um instrumento facilitador na aprendizagem

A ludicidade promove ensinamentos significativos, introduzindo na vida do
educando conhecimentos que em muitas vezes podem ser dificeis de compreender,
mas com o ladico pode-se trazer uma melhor assimilacdo nos contetidos ministrados

pelos professores. Assim afirma Fantacholi (2011, p. 5):

A incorporacdo de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica pedagégica
podem desenvolver diferentes atividades que contribuem para inUmeras
aprendizagens e para a ampliacdo da rede de significados construtivos
tanto para as criangas como para os jovens.

Muitos alunos possuem dificuldades em seu processo de ensino-
aprendizagem, tendo em muitos casos bloqueios em determinadas disciplinas, com
iIsso, criando barreiras em seus estudos. Dessa forma, o educador necessita utilizar
a ludicidade dentro de sala de aula, pois através dessa metodologia é possivel
proporcionar um desenvolvimento integral do educando em circunstancias naturais

de aprendizagem. Para Oliveira e Silva (2018, p. 41):

O lddico vem trazer & crianca para o conhecimento de modo prazeroso,
estando motivada a aprender. Aprende brincando, sem perceber o quanto
estd aprendendo e se desenvolvendo. E preciso que a escola, a
comunidade e os pais tenham consciéncia de que os professores ndo sao
meros transmissores de informacdes e conhecimentos sistematicos, mas
mediadores desses conhecimentos.

Sendo assim, é papel dos educadores a disponibilizacdo de situacdes que
facilitem o processo de ensino-aprendizagem, através de atividades ludicas, sendo
assim proporcionado a construcdo do seu conhecimento através de uma forma

independente (Oliveira; Silva, 2018).

A utilizagéo do ludico traz diversos beneficios ao emocional, saude fisica e
intelectual do individuo. Recursos didaticos sempre estiverem presentes desde 0s
tempos mais antigos, com ele o aluno consegue obter um desenvolvimento em sua
socializacdo, seus pensamentos e sua linguagem, sendo preparado para tornar-se
um cidadao apto a estar vencendo grandes desafios recorrentes do dia a dia. Com

isso, segundo Piaget (1978), o desenvolvimento de jogos e brincadeiras esta
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relacionado a processos meramente pessoais e simbolicos. Em escolas tradicionais,
a ludicidade s6 surge em momentos mais reservados para 0s esportes e com isso
nado € utilizado para aprendizagem, mas sua utilizacdo auxilia na fixacdo de
conteudos ministrados em sala de aula. Para Piaget (1975), o jogo € uma forma

eficaz de aprender tanto na leitura, ortografia e no calculo.

Segundo Kishimoto (2003), a acdo de trabalhar com recursos didéaticos
pedagogicos pode ter a utilizacdo de jogos educativos para ser promovido a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades dos estudantes. Entretanto, a
utilizacdo de jogos deve ser realizada de uma forma construtiva e ndo como uma
série de atividades sem nenhum sentido, tendo como foco o objetivo de desenvolver
aptiddes fisicas e intelectuais, ndo esquecendo esquecer o valor da socializacdo. O
ambiente escolar é por tanto, o local onde o ato de ensinar promove o processo de
ensino-aprendizagem, auxiliando o desenvolvimento do aluno por meio da mediag&o

do professor como agente.

Para Friedmann (1996, p. 41):

Os jogos ladicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras
do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acbes de cooperacdo e
interacdo que estimulam a convivéncia em grupo.

Sendo assim, € de extrema importancia a utilizacdo de recursos ludicos no
processo de ensino-aprendizagem e sua utilizacdo traz diversos beneficios para os

alunos. Nadaline e Final (2013, p. 11) afirmam que:

O lddico é uma ferramenta de extrema valia no processo de ensino
aprendizagem, assume a finalidade de desenvolver habilidades,
possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de agéo para
atingir objetivos, avaliar e obter resultados. O professor ao se conscientizar
das vantagens do ludico, por desenvolver letramento numa perspectiva
interacionista, adequara a determinadas situacdes de ensino, utilizando-as
de acordo com suas necessidades.

Portanto, a ludicidade traz ao individuo a capacidade de desenvolver sua
imaginacdo, e com isso, a ampliacdo de suas habilidades, desenvolvendo o

raciocinio légico, em um modo geral, aprendendo a viver em sociedade.
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3.3 Aimportancia da ludicidade na EJA

Atividades ludicas s@o mecanismos utilizados durantes as aulas como
recursos que trazem entretenimento, sendo proporcionado um prazer e diversao nas
pessoas envolvidas. O ludico nédo se limita somente a diversao/recreacédo, podendo
ser utilizado como um elemento educativo, sendo proporcionado ao ser humano o

aprender de forma descontraida e dinamica (Silva, 2004 apud Herbele, 2011).

Haidt (2003, p. 176) ressalta que, além desses pontos acima mencionados,
“brincadeiras e jogos tem um valor modelador porque ajudam na formacédo de
condutas sociais: cooperacao, respeito, obediéncia as regras, solidariedade e senso
de responsabilidade individual e de grupo”.

Ao considerar o uso da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem,
muitas pessoas cogitam imediatamente que seu uso € exclusivo da educacdao infantil
e se voltam para o uso da brincadeira e da imaginacdo, mas sua finalidade vai muito

além da brincadeira. Neste contexto, pode-se observar que:

Se a infancia é, por exceléncia, o tempo da imaginacao, os seres humanos
sdo imaginativos durante todas as etapas de sua vida inteira. Por outro lado,
a importancia da dimensdo imaginativa ndo diminui na medida em que
avangamos no processo educativo. Nao existe comprovacdo de que a
capacidade imaginativa decresce conforme progredimos nos diferentes
niveis do ensino escolar (Barcelos, 2014, p. 90).

Quase sempre, os estudantes da EJA sdo pessoas que passam o dia
trabalhando e vao a escola na parte da noite, cansado de sua rotina, em muitas
vezes, desmotivados a estarem na sala de aula e a aprender (Herbele, 2011). A
utilizacdo da metodologia ladica facilita na formacao de estratégias para o educador
e possibilita uma maior interacdo e participacdo do educando com os demais,
trazendo uma melhor assimilacdo dos contetdos que véo ser abordados. Na EJA, o
uso de jogos com os alunos estimula envolvimento ativo, ajudando a se tornarem

mais independentes (Fonseca; Pereira, 2019).

A importancia da ludicidade, em qualquer que seja a idade e sua utilizacgéo,
nunca pode ser olhada como uma brincadeira e/ou diversdo. Sua pratica pode
facilitar a aprendizagem, o progresso pessoal do educando, sendo ele social e
cultural, contribuindo com os processos de socializa¢cdo, comunicagdo, manifestacao

e desenvolvimento de conhecimentos (Santos, 1997 apud Fonseca; Pereira, 2019).
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Para Almeida (2003), € utilizando os mecanismos didaticos durante o

processo de aprendizagem que se torna possivel a utilizagcdo da ludicidade na

formacdo do educando, colaborando no contexto sociocultural, qualificacdo e

desenvolvimento critico do discente. Com isso, observa-se que

A utilizacdo de jogos na educacdo de jovens e adultos estimula os alunos
para uma participacdo ativa na pratica escolar, envolvendo-os em trabalhos
bem elaborados e tornando-os independentes para perceberem seus
potenciais, enquanto agentes participativos (Monteiro; Monteiro, 2015, p.
25).

A ludicidade promove aos educandos da EJA um envolvimento mais ativo em

seu cotidiano escolar, podendo ser proporcionado vivéncias com materiais que

facilitem seu processo de ensino-aprendizagem. Com isso, Fonseca e Pereira (2019,

p. 91) salientam que:

Freire (1996)

O uso de jogos na EJA estimula os alunos para uma participacéo ativa na
pratica escolar. Esse envolvimento em atividades bem elaboradas podera
ajuda-los a se tornar independentes para perceberem seus potenciais.
Quanto mais vivéncias ludicas forem aplicadas, maiores serdo as
participac6es em sala de aula, contribuindo para que o educador tenha um
envolvimento maior com seus alunos.

relata que o papel do educador é estimular e desafiar o

educando a pensar de uma forma critica a comecar de seu mundo imediato e ndo

Ihe instituir um mundo desatento. Nesse sentido, os educadores devem realizar a

elaboracdo de atividades ludicas e demonstrar comprometimento com a realidade

dos estudantes, sendo sempre tido em pratica a estimulacdo e trabalho dessas

novas ferramentas didaticas.

Freire (1996)

menciona também que a educacdo bancéaria é uma acao de

depdsito, onde os educandos sao depdsitos e o educador, o depositante. Com isso,

€ necessario que haja uma estimulacdo com jogos e recursos que contribuem com a

participacédo dos alunos na sala de aula.

De acordo com Monteiro e Monteiro (2015, p. 26):

Através do jogo a aprendizagem acontece de forma natural, com
envolvimento e a participagéo ativa dos alunos, tornando a sala de aula um
lugar onde se constréi conhecimento e ndo apenas se transfere
informacdes. Através do jogo ha um maior interesse do aluno em brincar e
aprender mais rapido estimulando a memdria, eles acham interessantes.
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Nos tempos de hoje, a educagédo precisa seguir as inovagdes e utilizar a
ludicidade para garantir a incluséo dos alunos dentro da sociedade, tornando criticos
e criativos, favorecendo esse educando a ter uma maior facilidade de comunicar
suas emocdes e socializar-se ao grupo de uma forma clara, objetiva e critica

(Fonseca; Pereira, 2019).

Para Freitas e Salvi (2010), trabalhar a ludicidade na EJA além de
proporcionar diversos beneficios para os estudantes, possibilita estratégias e tem
um valor educacional essencial. A utilizacdo dessa metodologia pode-se ser
aprendido qualquer disciplina, visando um aprendizado apropriado a realidade dos

alunos e da sociedade em que 0 mesmo convive.

O ser humano em qualquer idade pode usufruir da ludicidade em sua rotina

de estudo e ndo somente deve ser vista como uma diversao:

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento
(Santos, 1997, p. 12).

Sendo assim, observa-se o0 qudo importante € a ludicidade na EJA e o0 quanto
sua utilizacdo pode trazer diversos beneficios para o educando, facilitando a
aprendizagem e quebrando barreiras criadas por didaticas e metodologias

ultrapassadas.

4 CONSIDERAQC)ES FINAIS

Através dessa pesquisa, constatou-se o quao é importante a ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).
Observamos que muitos autores defendem o uso do ludico como uma das
metodologias de ensino em sala de aula, para que haja um bom desenvolvimento na
aprendizagem do educando.

Podemos observar que o uso da ludicidade ndo somente se resume a
educacao infantil, pois a sua utilizag&o vai muito além do brincar. E uma metodologia
ativa que traz diversas contribui¢ées para o individuo, sendo em seu cognitivo, social

€ motor.
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Na modalidade da EJA, é essencial que os professores percebam que, ao
trazer o ludico para suas aulas, h4 um maior interesse, tornando-se uma aula com
eficacia, transformando-se em uma pedagogia mais acolhedora, humana e
libertadora.

Sendo assim, se faz necessério que a escola e os professores da Educacao
de Jovens e Adultos (EJA) reflitam sobre o uso destes recursos, que muitas vezes
nao € valorizado como um instrumento educacional nessa modalidade. O que néo
se pode acontecer sao aulas onde os educadores “depositem” conteudos nos alunos
e sim que tragam o prazer de estar ali e que haja uma participacdo nas aulas de
uma forma mais ativa e dinamica.

Portanto, é através da procura de novas ferramentas de ensino com a
utilizacao da ludicidade que é possivel conquistar uma educacao de qualidade que
cause um interesse dos alunos da EJA. Sendo assim, os professores tém de
repensar e buscar mudancas em suas metodologias e didaticas dentro de sala de
aula, a fim de que sejam recuperados aqueles alunos que ndo tem mais o interesse
em seus estudos, procurando sempre uma transformacdo em seus métodos de

ensino na busca de atualizacéo e melhorias.
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