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RESUMO: O presente estudo tem como objetivo analisar dados recolhidos por meio de
questiondrios semiestruturados em trés turmas da EJA multisseriada de uma unidade da
Escola SESI-RJ. Dessa forma, procuramos responder a seguinte pergunta de
investigacdo: De que forma o uso de um recurso didatico ludico na EJA multisseriada
pode favorecer a constru¢ao de conhecimentos acerca da filosofia escolar? Para tanto,
foram adotados objetivos especificos a saber: construir uma sequéncia didética para
aulas de Filosofia na EJA multisseriada; construir um jogo filos6fico, a partir da anélise
dos dados obtidos em didrio de campo; aplicar o jogo em sala de aula. Trata-se de uma
pesquisa-acao realizada com 66 alunos de trés turmas de Ensino Médio multisseriado da
em modalidade EJA da Escola SESI-RJ. Os dados da aplicacio do jogo foram
recolhidos por meio de questiondrio semiestruturado e analisados por modelo de carater
qualitativo, cotejando com o referencial tedérico que embasa este estudo. Os resultados
apontaram para um desejo crescente desses alunos em terem aulas com metodologias
inovadoras, sobretudo lddicas, pois proporcionam aprendizagens na diversdo e o
desenvolvimento de competéncias sociais como a interagao.

Palavras-chave: Ludicidade. Educacdo de Jovens e Adultos. Classes multisseriadas.

ABSTRACT: The present study aims to analyze data collected through semi-structured
questionnaires in three multigrade education of young people and adults classes of a
unit of the SESI-RJ School. In this way, we try to answer the following research
question: How can the use of a playful teaching resource in the multigrade education
young people and adults promote the construction of knowledge about school
philosophy? For this purpose, specific objectives were adopted: to build a didactic
sequence for Philosophy classes in the multigrade education of young people and
adults; to construct a philosophical game, starting the analysis of data obtained in field
diary; to apply the game in the classroom. This is an action research carried out with
66 students from three classes of high school multiseriate in the Young People and
Adults Education modality of the SESI-RJ School. The data of the game application
were collected through a semi-structured questionnaire and analyzed by a qualitative
model, comparing with the theoretical framework that supports this study. The results

! Doutorando em Ensino em Biociéncias e Satide (IOC-FIOCRUZ); Mestre em Educacdo Bdsica (CPII);
Graduacdo em Filosofia (PUC-RJ). Escola Firjan SESI; SEEDUC-RJ. ORCID: E-mail:
gabscj@yahoo.com.br

2 Doutor em Engenharia de Sistemas e Computagio (UFRJ); Mestre em Matematica Aplicada (UFRIJ);
Graduacdo em Engenharia Eletronica (UFRJ) e Matemadtica (UERJ). Colégio Pedro II; UERJ. ORCID:
E-mail: francisco.mattos @ gmail.com

EDUCA - Revista Multidisciplinar em Educacdo, Porto Velho, v. 07, p. 1382-1404, jan./dez., 2020. e-ISSN: 2359-2087
DOI: 10.26568/2359-2087.2020.4048 1382



EDUCA

Revista

Gabriel Moreira BERALDI, Francisco Roberto Pinto MATTOS

Multidisciplinar

em Educacgéo

pointed to a growing desire of these students to have classes with innovative
methodologies, especially ludic, for they provide learning in fun and the development of
social skills such as interaction.

Keywords: Playfulness. Education of Young people and Adults. Multigrade classes.

RESUMEN: El presente estudo tiene como objetivo analizar datos recogidos por medio
de cuestionarios semiestructurados en tres grupos de la Educacion de Jovenes y
Adultos multiserial de una unidad de la Escuela SESI-RJ. De esta forma, buscamos
responder a la siguiente pregunta de investigacion: ;De qué forma el uso de un recurso
diddctico lidico en la Educacion de Jovenes y Adultos multiserial puede favorecer la
construccion de conocimientos acerca de la filosofia escolar? Para ello, se adoptaron
objetivos especificos a saber: construir una secuencia diddctica para clases de
Filosofia en la Educacion de Jovenes y Adultos multiserial; construir un juego
filosofico, a partir del andlisis de los datos obtenidos en diario de campo; aplicar el
juego en el aula. Esta es una investigacion de accion llevada a cabo con 66 estudiantes
de tres clases de la Educacion de Jovenes y Adultos multiserial de la Escuela SESI-RJ.
Los datos de la aplicacion del juego fueron recogidos por medio de un cuestionario
semiestructurado 'y analizado por un modelo cualitativo, comparado con el marco
teorico que respalda este estudio. Los resultados sefialaron un deseo creciente de estos
estudiantes de tener clases con metodologias innovadoras, especialmente lidicas, ya
que proporcionan aprendizaje en diversion y el desarrollo de habilidades sociales como
la interaccion.

Palavras clave: Ludicidad. Educacion de Jovenes y Adultos. Clases multiseries

Introducao

Turmas de Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), mesmo tendo recebido nos
ultimos anos grande aten¢ao da legislacdo nacional (OLIVEIRA, 2011) sdo, por si s,
desafiantes para docentes e discentes, uma vez que trazem consigo peculiaridades que
necessitam ser compreendidas e enfrentadas. Segundo Candau (2000), esse paradoxo
surge, por um lado, devido a expansdo da educagcdo bdsica nos udltimos anos; em
contrapartida, indices como os de evasdo e repeténcia persistem, sem que seja
efetivamente problematizada a questdo da qualidade educacional e da propria
valorizagdo do professor.

De acordo com Jesus; Machado (2011), o termo Educacdo de Jovens e Adultos €
recente, mas uma preocupacdo mais refinada sobre a educacdo no pais remonta a
“Campanha de Educagdo de Adultos”, de 1947. A partir de fins da década de 1950,
através da influéncia de Paulo Freire, surgem reflexdes sobre a questdo do
analfabetismo e do desejo de um novo paradigma pedagdgico que se baseasse na visdao

de mundo e nos componentes socioculturais dos individuos. Segundo ele, “a leitura do
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mundo precede a leitura da palavra” (FREIRE, 2003, p. 13). No inicio da década de
1960 surge o Plano Nacional de Educacdo, interrompido pelo golpe de 1964, o que
ensejou a intervengdo da UNESCO e, em 1967, é criado o Movimento Brasileiro de
Alfabetizacio (MOBRAL), extinto em 1985. Mais tarde, em 1996 a Lei de Diretrizes e
Bases da Educagao Nacional (LDBEN n° 9.394/96) assegurou que:

A educagdo de jovens e adultos serd destinada aqueles que ndo
tiveram acesso ou oportunidade de estudos no ensino fundamental e
médio na idade prépria (e que) os sistemas de ensino assegurardo
gratuitamente aos jovens e aos adultos, que ndo puderam efetuar os
estudos na idade regular, oportunidades educacionais apropriadas,
consideradas as caracteristicas do alunado, seus interesses, condi¢des
de vida e de trabalho, mediante cursos e exames. (BRASIL, 1996, art.
37).

Mesmo amparados pela legislacdo, Souza; Cunha (2010) alertam que, em geral,
alunos da EJA sofrem com preconceito, discriminagio e criticas. E importante lembrar,
entretanto, que esses alunos carregam conhecimentos prévios e sabedoria adquirida.
Além disso, muitos deles possuem baixa autoestima devido a sucessivos fracassos
escolares; outros, por sua vez, estdo hd muito tempo distantes da escola. Precisam
também, muitas vezes, conciliar estudo e emprego e vale chamar atengdo para o fato de
que consideram essa modalidade de ensino condensada, rdpida, de baixa qualidade e
com baixo nivel de exigéncia, como observam Caminha; Oliveira (2010).

Para enfrentar essa realidade é necessario que todos os envolvidos na EJA
estejam atentos aos novos paradigmas da pratica pedagdgica que acenam para a
necessidade de o professor, como mediador do conhecimento, se colocar em uma
posicdo de conhecimento da realidade do aluno, dando a ele subsidios necessérios para
interpretar e, se for o caso, superar essa realidade de forma autbnoma e coerente. O
grande objetivo deve ser o de “[...] formar pessoas capazes de ser sujeitos de suas vidas,
conscientes de suas opgdes, valores e projetos de referéncia e atores sociais
comprometidos com um projeto de sociedade e humanidade [...]” (CANDAU, 2000, p.
13), ou seja, propor uma pedagogia diferenciada que vise a integracdo social do
individuo. Diversas pesquisas apontam para a discussdao sobre a melhor forma de
dialogar com o aluno da EJA, de modo a favorecé-lo nos processos de ensino e
aprendizagem. Sem duvida, hd diversos meios que, adotados, podem contribuir para o

Pprocesso.
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Aliada as dificuldades da EJA encontra-se a multisseriagdo, muito comum em
dreas ndo urbanas e alvo de muitas criticas. Embora seja vista por muitos como uma
forma de economizar recursos, uma vez que alunos de diferentes etapas sdo alocados em
uma mesma classe, poupando assim a necessidade da contratagdo de professores para
vdrias turmas, pode ser também enxergada a partir de uma perspectiva inovadora que
sirva de contribuicdo a EJA e favoreca o processo ensino-aprendizagem. Em outras
palavras, classes multisseriadas podem ser uma resposta deliberada aos problemas da
educagdo, bem como servir de incentivo ao professor que necessita de meios eficazes
para atingir seu publico-alvo, tais como o uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis, a
elaboracdo de estratégias especificas, producdo de um curriculo e de materiais didaticos
especificos e o fomento a integracdo entre escola e comunidade (BERRY, 2010). Além
disso, tal sistema de ensino estimula o desenvolvimento social dos alunos encorajando a
cooperacao em sala de aula. As classes multisseriadas sdo, por sua propria natureza,
inclusivas e, por isso, combinam bem com a modalidade EJA. Sdo também simpéticas a
diversidade, pois comportam pessoas e niveis de aprendizagem diferentes na mesma
sala de aula, conforme observa Rosa (2008).

O presente estudo traz como objetivo principal analisar dados recolhidos através
de questiondrios semiestruturados em trés turmas da EJA multisseriada de uma unidade
da Escola SESI-RJ. Para tanto, pretendemos por meio do percurso metodoldgico
adotado, responder a seguinte pergunta de investigacdo: De que forma o uso de um
recurso diddtico ladico na EJA multisseriada pode favorecer a construcdo de
conhecimentos acerca da filosofia escolar?

A hipétese de trabalho sugere que recursos didéticos lddicos aplicados a EJA
multisseriada s@o favordveis a promocao dos processos de ensino e aprendizagem. O
artigo traz, como forma de alcangar seu objetivo, a discussdo acerca das interfaces entre
a ludicidade e a EJA multisseriada. Por se tratar de uma pesquisa-a¢do, apresentamos a
sequéncia didatica responsdvel por tragcar o movimento em espiral proprio desta
metodologia e que possibilitou a construcdo do Jogo dos Filosofos. Em sequéncia,
apresentamos a aplicacdo do referido jogo em sala de aula, as impressdes dos alunos e a

analise dos resultados.

A ludicidade como possibilidade para a EJA multisseriada
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Classes multisseriadas aliadas a modalidade EJA sdo desafiadoras para docentes
e discentes. Por isso, urge haver uma discussdo em torno da questao da multisseriacdo
como uma possibilidade de contribui¢iao a EJA, pois permite a inclusdo do aluno em um
processo de ensino-aprendizagem que ndo esteja necessariamente “engessado” pela
seriacdo e, portanto, fragmentado.

Dessa forma, torna-se importante abrir uma discussdo acerca da multisseriacdo
na EJA, a primeira, elaborada para suprir necessidades e caréncias, sobretudo em dreas
afastadas e especialmente em zonas rurais, muitas vezes em condi¢cdes precdrias de
funcionamento e com formagdo ndo apropriada aos docentes; a segunda, para reparar
uma desigualdade histérica com aqueles que ndo tiveram condi¢des de estudar quando
da idade “prépria”. Entretanto, ambas as realidades estdo hoje presentes nas grandes
cidades; a EJA em grande nimero e com abundancia de pesquisas a respeito nas mais
diversas realidades (BRAGA; FERNANDES, 2015), e a multisseriacdo, ainda carente
de pesquisas e material didético apropriado, sobretudo quando falamos de sua aplicacdo
nos grandes centros urbanos.

Segundo Caminha; Oliveira (2010), ¢ comum alunos da EJA relatarem certa
dificuldade e atribuirem algum descrédito a essa modalidade, uma vez que se deparam
com um curriculo condensado dada a duragdo mais curta do curso. Com a
multisseriacio nao € diferente. Nao raro sdo observadas criticas as classes
multisseriadas, a maioria delas, por desconhecimento deste procedimento metodologico
e até pelas poucas pesquisas disponiveis a respeito, o que acaba por ignorar suas
potencialidades e possibilidades. Sendo assim, seria natural que criticas relacionadas a
EJA multisseriada aumentassem ainda mais o descrédito ja existente.

A prética docente em classes multisseriadas requer planejamento, empenho e
conhecimento da modalidade. Além disso, o desafio € sempre maior quando se planeja
para realidades diferentes em uma mesma sala de aula. O conhecimento, no entanto, ndo
¢ fragmentado e a divisdo curricular em disciplinas e etapas ndo deixa de ser arbitréria.
A questdo que se coloca € por que ndo se pode ter mais experiéncias desse tipo para que
se avalie seus resultados e eficicia.

Embora a multisseriacio nio seja algo nem tdo novo, nem tdo inédito, sua
presenca nas grandes metrépoles é bem timida. E natural que aquilo que nio é comum e
conhecido cause estranhamento e resisténcia. Por isso, docentes que aceitam trabalhar

em classes multisseriadas precisam estar abertos a receber formacao adequada, sob pena
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de reproduzirem o que ja fazem na seriacdo, o que seria um empobrecimento desta
metodologia e embotaria seus efeitos.

A multisseriacdo, em ultima instancia, propde uma metodologia que visa superar
o paradigma liberal tradicional por meio da desfragmentacio dos conhecimentos,
transformando a escola em um ambiente de inclusdo social e educacional. Dessa forma,
a EJA precisa propor acdes que de fato sejam significativas ao aluno, impedindo sua
evasdo e preparando-o para os desafios do dia-a-dia. Entendemos que o modelo
pedagogico tido, em geral, como conservador, nao necessariamente corresponde ao
grande ensejo da educacdo que € o de libertar e criar consciéncia nas pessoas. Muitas
vezes, tal modelo apenas se preocupa em reproduzir conteiidos sem que o estudante
perceba sentido em aprendé-los (FREIRE, 1998). O foco central desta modalidade é o
processo ensino-aprendizagem que deve ter o aluno no centro, como nos mostra Tiellet

et al. (2007, p. 2):

O aluno € o agente de seu processo de aprendizagem e ela estd ligada
a diversas -caracteristicas individuais tais como: seu nivel de
motivacdo, sua maturidade s6cio emocional, sua personalidade, seu
modo de perceber a realidade e o funcionamento de suas estruturas
cognitivas, e suas habilidades, em diferentes dreas do conhecimento.

Dessa forma, como forma de se aproximar dos alunos de modo a dialogar com
ele através de aprendizagens que sejam, de fato, significativas, faz-se mister que o
professor lance mao dos mais diversos recursos que estejam a sua disposicao a fim de
obter sucesso nessa empreitada. Dentre os conceitos que podem ser utilizados para este
fim estd o da ludicidade.

De acordo com Mondin (2005), o ser humano é um homo somaticus, isto €, a
unido de varias dimensdes que o compde. Dentre tais dimensdes, uma delas é a do homo
ludens, que d4 conta de que todo homem traz consigo uma dimensdo lddica que,
explorada, manifesta a expressdo de sentimentos e de emocdes. Segundo Fortuna
(2000), o prazer sempre foi execrado da sala de aula. Contudo, o elemento ludico
introduzido na escola, através de um jogo, por exemplo, tem por finalidade a
aprendizagem com prazer. Sendo assim, enxergar a sala de aula da EJA como um lugar
agraddvel, onde se tenha prazer de estar, é dar ao aluno uma ferramenta libertadora e a
consciéncia cidada necessdria para se posicionar enquanto membro da sociedade. A esse

respeito afirma Santos (1997, p. 12):
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A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e
ndo pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do
aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saide mental, prepara para
um estado interior fértil, facilita os processos de socializagdo,
comunicacdo, expressao e construciao do conhecimento.

A introducdo de jogos educativos na EJA das classes multisseriadas tem o
potencial de favorecer a integracdo dos alunos que se encontram em diferentes niveis de
aprendizagem. Souza (2015), ao analisar o impacto de jogos, como o de RPG (Role
Playing Game), no ensino de Biologia na EJA, aponta que a proposi¢do de jogos como
ferramenta lidica permite a criacio de um ambiente paralelo onde os alunos se tornam
personagens que interagem entre si, com o objetivo de resolverem problemas. Dessa
forma, o jogo pode trazer explicita ou implicitamente competéncias diversas que
conseguem envolver uma turma inteira, além de facilitar a aprendizagem e torna-la

significativa, devido a ativa participag¢ao do estudante.

[...] o ludico é uma ferramenta interessante para o professor
proporcionar a constru¢do do conhecimento. Por meio de sua
utilizacdo como estratégia de aprendizagem, o ludico pode auxiliar na
associacdo dos conceitos e assim, possibilita melhor retencdo de
conteidos e uma aprendizagem mais significativa. Os alunos podem
criar associacdes mais eficientes e recuperar a informacio
posteriormente. Esse caminho de associacdes na memdria de longa
duracdo é muito importante, quando um né € ativado, ird ativando os
demais até chegar a informagao necessaria. (SOUZA, 2015, p. 392).

Em outra pesquisa acerca da utilizacdo de jogos na EJA, Pereira; Ribeiro (2015)
mostram que € positivo para o aluno a mudanca do paradigma tradicional de “aula” para
outro, nesse caso, ludico. Além disso, os resultados de seu estudo atestam a
possibilidade da construcdo de aprendizagens na diversdo e o desenvolvimento de
“habilidades sociais” que foram perdidas ao longo do tempo de afastamento da escola
(SOUZA; CUNHA, 2010).

Silva et al. (2016), ao analisarem as metodologias lddicas para o ensino de
Ciéncias, concluiram que elas sdo uma importante ferramenta para a aprendizagem
significativa. Para eles, jogos diddticos em sala de aula possibilitam a construcdo de
conhecimentos de forma mais interativa e prazerosa. Os resultados da pesquisa apontam

para um anseio, por parte de professores e alunos, “[...] por novas técnicas que tragam
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novas formas de aprender e de ensinar [...]” (SILVA et al., 2016, p. 6), sendo os jogos
didéticos uma valorosa op¢ao.

Neste contexto, a formagao continuada do professor da EJA multisseriada é de
fundamental importancia, pois o coloca em contato com as novas tendéncias
pedagégicas e com o que vem sendo desenvolvido nas salas de aula dos mais diversos
lugares, a fim de ampliar seu repertério de recursos e de estar atualizado. Enfim, o
docente precisa possuir as competéncias técnicas necessdrias para criar e recriar sua
proposta pedagdgica (SANTOS, 1997).

Aliada a ideia de ludicidade estd a da aprendizagem distraida. Segundo Sartori
(2010), a escola € um espaco complexo onde deve ser considerado o entorno cultural do
aluno e propor acdes em funcdo de sua realidade. A escola deve dialogar com as
diferentes visdes de mundo e, a partir disso, lidar com a observacao distraida. A autora
enfatiza que a observacdo distraida proporciona aprendizagens na diversdo através do
contato com novas linguagens, como as novas tecnologias e os jogos educacionais.
Dessa forma, a escola deve manter uma relagdo dialética com a aprendizagem distraida.

Sendo assim, acreditamos que a EJA multisseriada, aliada ao uso de recursos
lidicos em sala de aula e permeada pelo conceito de aprendizagem distraida, pode

contribuir de forma efetiva para o processo ensino-aprendizagem.

Metodologia

Esta pesquisa trata-se de uma pesquisa-a¢do, uma vez que procura unir o
trabalho do pesquisador com o do grupo interessado. O estudo foi realizado no segundo
semestre letivo do ano de 2018, em uma unidade da Escola SESI, localizado na zona
central do municipio do Rio de Janeiro. Foram investigados alunos de trés turmas
noturnas de Ensino Médio da EJA multisseriada, totalizando 66.

Foram obtidas as autorizagdes institucionais para desenvolvimento da pesquisa e
os alunos participantes, todos maiores de idade, assinaram Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido. Optamos pela pesquisa-acao

Nao apenas em virtude de sua flexibilidade, mas, sobretudo, porque,
além dos aspectos referentes a pesquisa propriamente dita, envolve
também a acdo dos pesquisadores e dos grupos interessados, o que
ocorre nos mais diversos momentos da pesquisa. Dai por que se torna
dificil apresentar seu planejamento com base em fases ordenadas
temporalmente. (GIL, 2010, p. 151).
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Para atingirmos o objetivo geral dessa pesquisa foram elencadas trés metas
especificas e suas respectivas acdes metodoldgicas. O primeiro objetivo especifico
consistiu na constru¢do de uma sequéncia didatica para aulas de Filosofia na EJA
multisseriada, como forma de contextualizar a posterior aplicacdo do recurso ldidico.
Aqui foram adotadas estratégias de observacdo distraida com tomada de notas em diario
de campo, a fim de se perceber as impressdoes dos alunos acerca do conteido da
disciplina. A segunda meta especifica resumiu-se a constru¢do do jogo filoséfico, a
partir da andlise dos dados obtidos em didrio de campo. O ultimo objetivo especifico foi
a propria empiria, ou seja, a aplicacdo do jogo em sala de aula e o recolhimento das
impressoes dos alunos por meio de questiondrio semiestruturado.

A metodologia de andlise empregada ¢ de cunho qualitativo, uma vez que se
contrapde ao paradigma positivista da dualidade entre sujeito e objeto da pesquisa. A
partir da andlise dos dados recolhidos por meio do primeiro objetivo especifico e da
insercdo do pesquisador, enquanto docente das turmas pesquisadas, no campo, foi
possivel proceder a andlise do questiondrio semiestruturado, utilizando os dados

numéricos como amparo as consideracdes mais subjetivas.

A sequéncia didatica

Como ensinar Platdo, Santo Tomds de Aquino, René Descartes, David Hume,
Immanuel Kant e Friedrich Nietzsche em algumas aulas de 60 minutos a alunos de
Ensino Médio da EJA, que por si s6 ja tem um tempo de aula reduzido, de trés etapas
diferentes? A primeira coisa que o educador precisa levar em conta € que o
conhecimento, no fim das contas, ndo esta balizado pela série escolar. Antes disso, os
conceitos transitam entre etapas e disciplinas. Neste caso, entre séries e fildsofos que
ndo se resumem ao que falaram, mas trazem no seu inconsciente uma bagagem
filoséfica que € atemporal.

Quando se fala de Platdo, de alguma forma aproxima-se de Santo Agostinho.
Quando se 1€ Santo Tomds de Aquino, Aristételes se faz presente também na leitura. O
mesmo acontece, de alguma forma, com René Descartes e Baruch Spinoza, ou David
Hume e John Locke. O conteido programdtico de Filosofia coloca Nietzsche no

curriculo da 3* série do Ensino Médio, mas sua filosofia sofre influéncias, por exemplo,

EDUCA - Revista Multidisciplinar em Educacdo, Porto Velho, v. 07, p. 1382-1404, jan./dez., 2020. e-ISSN: 2359-2087
DOI: 10.26568/2359-2087.2020.4048 1390

[GD) Ev-tic-sa |



<
U

: Revista

Multidisciplinar
L] em Educagéo

Gabriel Moreira BERALDI, Francisco Roberto Pinto MATTOS

de Platdo, que é contemplado no 2° ano quando se estuda teoria do conhecimento e no
3° ano quando se fala de politica.

A sequéncia didética foi dividida em trés partes a saber: a contextualizacdo do
jogo (pré-jogo) e a aplicagdo do produto em si (o jogo). Por fim apresentaremos a
avaliacdo do produto (pds-jogo). Na contextualizacdo procuramos, no espaco de trés
aulas de 60 minutos, apresentar os conceitos mais elementares dos filésofos do jogo. Na
aplicacdo do produto, com duracdo de uma aula de 60 minutos, o jogo foi utilizado, ndo
apenas como um jogo em si, mas como parte integrante da aula em que o professor pdde
fazer as devidas intervengdes para esclarecer, por exemplo, conceitos inerentes aos
filésofos em questdo, ou outras questdes pertinentes ao conteddo da aula. Por fim, na
aula seguinte, com duracdo de 60 minutos, foram debatidos os pontos positivos e
negativos do jogo em si. Os alunos responderam também a um questiondrio de
avaliacdo do recurso. No total, a sequéncia didatica foi realizada em um total de 300
minutos que foram divididos em cinco tempos de aula de 60 minutos.

Antes de participar do jogo em si fez-se necessdria uma contextualizacdo dos
conteidos a serem abordados no produto. Como o jogo baseia-se em perguntas e
respostas acerca dos filésofos, é importante que os conceitos mais fundamentais dos
mesmos fossem abordados em sala de aula. Para esse momento foram reservados trés
tempos de aula, de duragdao de 60 minutos cada, para a exposicdo dos contetdos.

No quadro a seguir sdo apresentados os contetdos e filésofos abordados em cada

aula, bem como a série para a qual o contetudo € inicialmente direcionado:

Quadro 1 - Contetdo das aulas para contextualizagao do produto educacional.

Aula 1 Aula 2 Aula 3
Platao: René Descartes: Friedrich Nietzsche:
- O aprendizado como |- O método cartesiano. (2* | - A morte de Deus. (3" série);
reminiscéncia. (2% série); série); - A Genealogia. (3" série);
- Teoria do Conhecimento (2% | - A metafisica. (1* série). - A moral. (37 série).
série);
- Politica (37 série).
Santo Tomas de Aquino: David Hume:
- Valorizacdo da matéria. (1* | -Teoria do Conhecimento. (2*
série); série);
- Desenvolvimento da | - Empirismo e racionalismo.
esséncia. (1* série); (2% série);
- Importincia da cidade e da | - O problema da causalidade.
escola. (1* série). (1? série).
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série);

Immanuel Kant:
- Teoria do Conhecimento. (2?

- Classificagcdo
pensamento. (2% série);
- Moral e Etica. (3* série).

do

Fonte: Os autores, 2018.

Para cada aula apresentada acima, foi elaborado um plano de aula com as

competéncias a serem alcancadas e os recursos utilizados no decorrer da mesma,

conforme sdo apresentados, a seguir, nos quadros 2, 3 e 4.

Quadro 2 - Aula 1.

Platao

Conteado

Competéncias

Recursos

O aprendizado
como
reminiscéncia.

Compreender a
ideia de que a
alma precede o
corpo.

Exibicao de video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=q-je6b9LzUO.

Teoria do
Conhecimento

Compreender a
noc¢ao de
verdade
essencial das
coisas.

Exibicao de video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=PFOz4L-
vXWO0

Politica

Compreender os
fins morais da
teoria do
conhecimento de
Platio.

Exibicao de video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=5BikS8Nnwlo

Santo

Tomas de Aquino

Valorizacdo da
matéria

Relacionar com o
pensamento
aristotélico de, na
investigacao
intelectual,
colocar a matéria
em primeiro
lugar.

Netbooks para pesquisa sobre o tema na internet. (O
objetivo aqui € que os alunos, de forma breve,
alcancem um consenso, ainda que preliminar, sobre
0 tema proposto).

Compreender a
distin¢do entre

Desenvolvimento da | conhecimento ..
N , Aula expositiva.
esséncia sensivel e
conhecimento
intelectivel.
) . Aperfeicoar a
A importancia da berters .
. nogao de Aula expositiva.
cidade e da escola ~
educagdo e
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autodisciplina.

Observacoes:

- A opcdo pela exibicao de videos, em alguns momentos, se d4 por uma questio de otimiza¢ao
do tempo disponivel. Em possiveis adaptacdes desta sequéncia didética, o docente podera
optar por outras estratégias didéticas.
- Ao final das exibi¢des dos videos € importante o professor comentar alguns pontos principais
e dar a palavra aos alunos para que tirem suas ddvidas.

- No Centro de Atividades Santa Luzia h4, a disposi¢do dos alunos, netbooks que podem ser
utilizados quando solicitados pelo professor.

Fonte: Os autores, 2018.

Quadro 3 - Aula 2.

René Descartes

Conteado

Competéncias

Recursos

O método
cartesiano

Estabelecer um
método cientifico
universal.

Exibicdo de video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=b9AgA AUEIzk

A metafisica

Compreender as
meditacdes
cartesianas sobre
a metafisica

Aula expositiva.

David Hume

Teoria do
Conhecimento

Compreender o
conhecimento
como
estabelecido por
meio da
experiéncia
sensivel do
homem.

Exibicdo de video disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=z9mAph7025k

Empirismo e

Estabelecer as
distin¢des entre

Exibicdo de video disponivel em:

racionalismo empirismo e https://www.youtube.com/watch?v=UItCBkbMQQc
racionalismo.
Perceber o
principio de
0 pro‘plema da causalidade Aula expositiva com recurso de Power Point.
causalidade
como apenas
uma crenga.
Immanuel Kant
Teoria do .(cilla.smfcllcar a 1 Exibicdo de video disponivel em:
Conhecimento idetas de tangive https://www.youtube.com/watch?v=BC1ARxBD38g
e abstrato.
Compreender a
divisdo do
Classificagdo do | pensamento Exibicdo de video disponivel em:
pensamento humano em https://www.youtube.com/watch?v=BuvKyjhcS1o.
proposicoes

analiticas e
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sintéticas.
Perceber a
Moral e Etica capacidade de o | Exibi¢do de video disponivel em:
homem agir https://www.youtube.com/watch?v=dtJKzLO_OOE
racionalmente.

Observacoes:

- A opcdo pela exibicao de videos, em alguns momentos, se d4 por uma questio de otimiza¢ao
do tempo disponivel. Em possiveis adaptacdes desta sequéncia didética, o docente podera
optar por outras estratégias didéticas.

- Ao final das exibi¢des dos videos € importante o professor comentar alguns pontos principais
e dar a palavra aos alunos para que tirem suas dividas.

- Nesta aula foi utilizado o recurso de projecdo de slides por meio do Power Point.

Fonte: Os autores, 2018.

Quadro 4 - Aula 3.

Friedrich Nietzsche

Conteudo Competéncias Recursos

Compreender a
aparente Exibicao de video disponivel em:

contradi¢do da https://www.youtube.com/watch?v=2igSO0IH;9Y.
morte de Deus.

A morte de Deus

Compreender a Exibi¢ao de video disponivel em:

A Genealogia filosofia histérica. | https://www.youtube.com/watch?v=60rYuW9080Y.
A Moral S(?rrx(l:gbfzrr aarrcll(;ral Exibicao de video disponivel em:
s https://www.youtube.com/watch?v=V9hh6o1xmZM
valoragao.
Observacoes:

- Em funcdo desta aula ser apenas sobre um fil6sofo, optou-se pelos videos para que depois
pudesse ser realizado um debate acerca dos assuntos abordados.

Fonte: Os autores, 2018.

Ressalte-se que os temas filoséficos elencados nas tabelas sao densos e,
evidentemente, ndo poderdo ser aprofundados como o desejado. Nao ha muito como
fugir dessa realidade, uma vez que a EJA possui o curriculo condensado, de forma que o
aluno conclua os estudos em menos tempo. Nas escolas SESI-RJ esse tempo € de um
ano e meio, o que obriga o docente a ser bastante objetivo no planejamento pedagdgico.
A intenc¢do, no entanto, é que com a utilizagao do jogo eles possam ser aprofundados de

forma que a aprendizagem seja construida de maneira lidica.

O jogo
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O jogo proposto trata-se de um jogo de tabuleiro que, por sua natureza, segundo
o proposto por Schulz et al. (2014), ¢ um método atrativo em que o aluno ndo € apenas
coadjuvante, mas sujeito que busca conhecer e desenvolver o raciocinio ldgico.
Segundo esses autores, o exercicio da filosofia exige reflexdo e pratica, mas o que
observamos na realidade ¢ um ensino meramente historicista, negligenciando o
pensamento critico e a especulacdo em geral. A proposta, portanto, pretende alavancar
possibilidades de reflexdo que facam sentido na vida dos alunos por meio do
desenvolvimento das competéncias inerentes a ludicidade (SANTOS, 1997; SOUZA,
2015).

Procuramos elaborar um jogo que se inspirasse em outro ja existente — embora o
jogo, em si, seja inédito - a fim de que pudéssemos prever algumas situagdes que
possibilitassem o dinamismo. Para tanto, nos inspiramos no famoso War. O jogo foi
elaborado para ser jogado por seis participantes. Por razdes diddticas, as turmas foram
divididas em seis grupos, de modo que cada um deles tivesse aproximadamente o
mesmo numero de integrantes. Cada grupo deverd receber uma caixinha com as pecas
de uma tunica cor que pode ser escolhida aleatoriamente ou por sorteio.

O pano de fundo do jogo € que o participante encarne o espirito do filésofo que
representa e que estd incluido dentro de seu pais. Lembramos que o jogo ndo tem
nenhuma pretensao geografica, de modo que cada filésofo, com seu respectivo pais estd
dentro de um quadrante, que faz fronteiras com outros, sem nenhum embasamento na
realidade. Dessa forma, cada peca do jogador corresponde a um “seguidor” das ideias
desse filésofo que tem como objetivo expandir tais ideias a outros territdrios.

Primeiramente, cada participante deve distribuir sete pecas aleatoriamente no
tabuleiro. A ideia inicial era de cinco pecas, contudo, no desenrolar do jogo com a
primeira turma, percebeu-se a necessidade de fazer essa pequena modificagdo de modo
a tornar o jogo mais dinamico. Ressalte-se que o jogador ndo é obrigado a colocar seus
sete “seguidores” no territorio de seu filésofo, embora ndo seja também proibido.

Com as pecas dispostas no tabuleiro, os objetivos sdo distribuidos e podem
variar entre colocar um determinado nimero de “seguidores” dentro de dois territérios,
que podem estar predeterminados ou definidos a priori, ou eliminar do jogo todos os
“seguidores” de um outro filésofo. Um ajuste que foi feito neste momento, apds a
primeira utilizacdo do jogo, foi a de elevar de cinco para sete o nimero de seguidores
que devem ser colocados em cada territdrio para que se cumpra o objetivo.

Com as pecas distribuidas e os objetivos sorteados, o jogo tem seu inicio. Optou-
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se que cada grupo jogasse os dados e que a ordem decrescente dos nimeros tirados
também seria a ordem de cada um no jogo. A primeira coisa a fazer € o grupo que
iniciard jogar os dados. O resultado serd o nimero de casas que ele poderda andar. Por
exemplo, se o resultado dos dados for igual a nove, significa que o participante podera
andar nove casas com um de seus ‘“seguidores”. A jogada, no entanto, poderd também
ser compartilhada, com um “seguidor” andando cinco casas e outro quatro, por
exemplo. Importante notar que esse movimento, ou seja, em qual dire¢do a peca ird se
mover, deverd obedecer a estratégia a ser tracada pelo participante. Ao final desse
movimento, o participante poderd desafiar, ou ndo, um “seguidor” de outro filésofo.
Esse desafio, no entanto, s6 poderd ocorrer contra pecas oponentes que facam fronteira
com o quadrante no qual a peca se encontra. Por fronteira entende-se os quadrantes ao
lado, acima, abaixo e nas diagonais.

Quando ha um desafio uma pergunta deve ser respondida. Por exemplo, se o
jogador A desafia o jogador B, A deve responder a uma pergunta a ser lida por B. Os
cartdes com as perguntas devem ficar ao lado do tabuleiro, virados para baixo.

As perguntas contidas nos cartdes versam sobre um dos seis fildsofos abordados
no jogo. Para cada pergunta hi trés opcdes de respostas, estando a correta em negrito.
Se A acertar a resposta, a peca de B € excluida do jogo e A ocupa seu lugar.

Ap6s isso, deverd contar o nimero de pegas que tém no tabuleiro e dividir por
dois; o resultado serd o nimero de novos “seguidores” que poderdo ser distribuidos no
tabuleiro a critério da estratégia do jogador. Exemplo: se A tem oito pecas no tabuleiro,
podera colocar mais quatro. Se, no entanto, tiver sete pecas, como a metade de sete é
trés e meio, o ndimero € arredondado para trés. Contudo, no caso de A errar a resposta,
sua peca € excluida e o jogo segue com a jogada do préximo participante.

Um aspecto importante a se enfatizar no jogo é que ele € um recurso didatico.
Na aplicacao ele foi utilizado em sala de aula como parte da aula. O docente, portanto,
deve avaliar a necessidade de, em alguns momentos, intervir para, por exemplo,
esclarecer algum conceito no qual haja divida por parte dos alunos.

Este produto € um recurso a mais para a compreensdo dos conteidos
curriculares. Sendo assim, € importante que ele seja utilizado dentro de um
planejamento pedagdgico, como o proposto aqui, ou qualquer outro. Dessa forma,
observou-se na aplicagdo a necessidade do professor ir a lousa em alguns momentos
para esclarecer duvidas pertinentes ao conteido e inerentes ao jogo.

ApOs a aplicacdo, na aula seguinte, os alunos foram convidados a debater acerca
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da experiéncia ludica em sala de aula. Também responderam a um questiondrio em que
puderam avaliar a eficicia do jogo enquanto recurso didético, além de propor sugestdes
que fizessem com que ele se tornasse mais dinamico, interessante e eficaz. No item a

seguir serdo relatados os resultados do questiondrio e as sugestdes dos alunos.
Empiria e analise de dados

Como docente e idealizador do recurso, € sempre uma satisfacao ver os alunos
usufruindo dele em sala de aula. Algumas questdes relacionadas a melhorias no jogo sdo
visiveis. Contudo, e ainda que a maioria dos participantes da pesquisa tenha dado um
retorno positivo do produto, algumas informagdes levantadas no questiondrio de
avaliacdo merecem atencdo. Abaixo, serdo apresentados os resultados dos questiondrios,
além de se tentar tirar algumas conclusdes, ainda que preliminares, acerca dos objetivos
desta pesquisa.

O questiondrio foi construido com cinco perguntas, sendo as quatro primeiras
objetivas e a ultima aberta, onde os alunos puderam apresentar sugestdes, opinides e
criticas. Dessa forma, as Figuras 1, 2, 3 e 4 apresentam, na forma de gréficos, as
impressoes recolhidas dos alunos.

A pergunta de nimero 1 procurava saber o quanto o jogo foi ttil para a
compreensdo dos conteidos inerentes a disciplina Filosofia em uma escala de 1 a 5 em
que 1 seria pouco ttil e 5 muito util. Nenhum participante marcou o ndmero 1 (pouco

util).
Figura 1 - Utilidade do jogo.

Utilidade do jogo para as
aulas de Filosofia

g7
44 ‘

Fonte: Os autores, 2018.

O resultado desta pergunta foi considerado satisfatério, uma vez que a grande
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maioria (44 dos 66) atestou muita utilidade no uso do jogo, seguido de 14 que marcaram
grau 4 de utilidade. Continuando de forma decrescente, 5 ficaram no meio termo e
apenas 2 marcaram grau 2, o menor citado pelos alunos. Dessa forma, concluiu-se que o
jogo, de fato, foi tido como ttil pelos participantes da pesquisa no quesito ensino-
aprendizagem de Filosofia. A seguir, sdo apresentadas as falas de alguns alunos
expressas na pergunta de numero 5, que se relacionam com a pergunta 1. “O jogo é
muito bom. Nos instigou a entender melhor os conteiidos para respondermos
corretamente” (Aluno 1). “Criticas ndo tenho. Foi muito legal, pois fez as pessoas
raciocinarem sobre as aulas passadas” (Aluno 2).

A fala do aluno 2 € importante pois, a sua maneira ele mostra o carater
continuum da aprendizagem. Ou seja, 0 jogo nao traz um conhecimento novo “do nada”,
mas se encontra em uma proposta didatica que é composta de um pré-jogo, ou
contextualizacdo da atividade. Esta por sua vez € precedida por outros conhecimentos
ou aprendizagens que se entrelacam com as que serdo adquiridas, conforme nos atenta
Souza; Cunha (2010). “Eu ndo vi defeito no jogo, até entdo estd perfeito” (Aluno 3).
“Concordo que os jogos sdo muito liteis para o ensino, até mesmo para a intera¢do
geral dos alunos” (Aluno 4).

A questdo da interagdo é, sem duvida, uma das mais relevantes quando tratamos
de jogos em sala de aula. O depoimento do aluno 4 reforca o pensamento de Silva et al.
(2016) quando este afirma que a utilizacdo de elementos lidicos pode favorecer a
interacdo do aluno com os colegas. “Achei dificil, porém interessante” (Aluno 5).
“Meio de exercitar a mente. Nenhuma critica a fazer” (Aluno 6). “Achei uma otima
forma de apresentar o contetido de estudo (Aluno 7).

A pergunta 2 tinha como objetivo saber a respeito da interacdo do jogo. Esta
pergunta dizia respeito também a dinamica da atividade, de modo que fosse algo
realmente interessante e ndo mais uma atividade escolar vista como chata e macgante. As
op¢Oes de resposta foram: imediata, um pouco lenta, muito lenta e ndo interagi.

Nenhum participante respondeu que nao interagiu.

Figura 2 - Interacio.
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Interacao

* Imediata * Um pouco lenta Muito lenta

Fonte: Os autores, 2018.

Nesta pergunta o resultado foi considerado parcialmente satisfatério. Enquanto a
maioria dos estudantes (36) disseram que interagiram com O jogo, um numero
considerdvel (27) expressou um pouco de lentiddo em relacdo a interagdo. Apenas 1
achou a interagao muito lenta.

A pergunta 3 versava sobre as possiveis relacdes feitas pelos alunos com os
conteddos apresentados em sala de aula. As opcdes eram facilmente, eventualmente,
dificilmente e ndo consegui fazer relagdes. Ninguém atestou que ndo conseguiu fazer

relacoes.

Figura 3 - Relacdes com os conteidos.

Relagdes com os contetidos
apresentados emsalade aula

' Facilmente = Eventualmente Dificilmente

Fonte: Os autores, 2018.

Mais uma vez o resultado foi parcialmente satisfatério. A maioria dos alunos
(31) atestou facilidade em relacionar o jogo com os contetdos de sala de aula. Contudo,
26 alunos afirmaram ter feito essa relacdo eventualmente e 7, dificilmente. Presume-se
que esse dado tenha relacdo com a escassez de tempo, peculiaridade da EJA, fazendo
com que O recurso seja uma complementacdo aos conteidos ministrados nas demais

aulas, conforme apontaram Caminha; Oliveira (2010). Contudo, hd algumas

EDUCA - Revista Multidisciplinar em Educacao, Porto Velho, v. 07, p. 1382-1404, jan./dez., 2020. e-ISSN: 2359-2087
DOI: 10.26568/2359-2087.2020.4048 1399



<
O

: Revista

O lddico na EJA multisseriada e a avaliacdo de um recurso didético

Multidisciplinar

kL] em Educagéo

controvérsias a esse respeito como afirmam as falas: “E interessante, pois traz todos os
contetidos assistidos nas aulas” (Aluno 8). “Achei uma otima forma de apresentar o
contetido de estudo” (Aluno 9).

A pergunta 4 arguia sobre a frequéncia com a qual os jogos devem ser utilizados
em sala de aula. As opcdes de resposta eram: ndo vejo diferenca, poucas vezes,

intercalando e sempre que possivel.

Figura 4 - Frequéncia dos jogos nas aulas.

Frequéncia do uso
de jogos nas aulas

2 7
’F"'14
e’

" Ndo vejo diferenga ® Poucas vezes

41

Intercalando Sempre que possivel

Fonte: Os autores, 2018.

A maior parte dos alunos assinalou a op¢dao “Sempre que possivel” (41),
seguidos de 14 que marcaram intercalando, 7 que querem poucas vezes e apenas 2 que
nido veem diferenca. Este resultado foi considerado bastante simbdlico, pois expressa
um desejo dos alunos da EJA da escola. O uso de jogos em sala de aula, aqui, revela
muito mais do que isso, mas o desejo de aulas diferenciadas que, de fato, deem
significado aos contetidos apresentados nas aulas. Segundo Silva et al. (2016), este
desejo ndo € apenas de discentes, mas também de docentes. Esses dados se coadunam
com o fato do aluno da EJA ser, em grande parte, trabalhador que procura a escola
depois de um longo dia de trabalho e, por isso, necessita de acdes educativas especificas
que o integre com a comunidade escolar como um todo.

Aqui € pontuada a fala do aluno 30: “Critica nenhuma, foi bastante legal, todos
em sala pegaram rdpido como se joga. Achei bem legal, deveria ter mais vezes
intercalando com as aulas” (Aluno 30).

Esta fala € significativa por dois motivos: primeiro, porque o aluno diz que
deveria ter mais vezes e segundo, porque acha que a utilizagdo dos jogos deve ser

intercalada com as aulas. No primeiro aspecto da fala percebe-se, embasados por tudo
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que foi analisado até aqui, um certo desejo dos alunos se depararem com préticas
didéticas diferenciadas, ou seja, que superem o conceito tradicional de aula. No segundo
aspecto, observa-se que ainda persiste uma confusdo entre o que é e o que nao ¢ aula.
Quando na pergunta se coloca a opg¢ao “intercalando”, ndo é uma referéncia a
intercalando com as aulas, mas com outras formas de aula. Ou seja, os alunos, de modo
geral, ainda estdo banhados na no¢do de que uma forma diferenciada de aula ndo € aula.

O jogo, neste caso, faz parte de uma sequéncia diditica em que ha diversas
aulas, cada uma de uma forma, com recursos distintos ou semelhantes que, analisadas
conjuntamente, ttm o mesmo propdsito, que € contribuir eficazmente no processo

ensino-aprendizagem.

Consideracoes finais

Apesar da difusdo da educacdo de jovens e adultos nas ultimas décadas, a
multisseriacdo continua sendo desconhecida ou incompreendida. Muito difundida nas
zonas rurais, quase nao aparece nos centros urbanos e, quando evidenciada, € alvo de
criticas. Por outro lado, a presenca de classes multisseriadas pode significar uma boa
oportunidade de inclusdo ao aluno da EJA, dotado de diversas particularidades e quase
sempre marcado pela exclusdo. Sendo assim, procuramos discutir acerca da insercao de
elementos lddicos na sala de aula da EJA multisseriada. Embora haja poucas pesquisas
sobre essa temadtica, acreditamos ser essa uma boa oportunidade de construcdo de
aprendizagens significativas.

Como forma de ilustrar a importancia da insercao de elementos lidicos na EJA
multisseriada, apresentamos uma sequéncia didética aplicada, com a utilizacdo de um
jogo filosdfico. Os resultados acompanharam o referencial tedrico proposto neste estudo
no que diz respeito a emergéncia de se pensar novas praticas de ensino nessa realidade,
sobretudo porque a maioria dos pesquisados atestou a importancia do uso de jogos em
sala de aula.

O objetivo deste trabalho nao foi o de procurar respostas objetivas e definitivas,
mas atentar as demandas dos proprios alunos e ampliar o leque de discussdo sobre o
assunto. No entanto, conclui-se que, dentro do universo pesquisado, a hipétese de que
recursos lddicos e multisseriacdo contribuem para o processo ensino-aprendizagem dos
alunos da EJA, tem embasamento nos dados apresentados. Em relacdo a multisseriacao,

mais especificamente, acredita-se ser uma questao ndo muito esclarecida aos alunos e
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até mesmo aos professores, que muitas vezes ministram aulas como se estivessem em
classes seriadas. Espera-se que este trabalho contribua também com popularizacdo do
debate acerca das classes multisseriadas.

Assim sendo, propomos com esta pesquisa que o debate acerca do uso de
elementos ludicos em classes multisseriadas da modalidade EJA seja ampliado com a
presenca de diversos atores: professores, alunos, pedagogos e as mais diversas
comunidades escolares, a fim de que se possa entender melhor essa metodologia e

melhor avaliar sua eficacia.
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