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O USO DE JOGOS E METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCAGCAO DE JOVENS E
ADULTOS
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RESUMO: Este artigo aborda o uso de jogos e metodologias ativas na Educa¢io de Jovens e
Adultos (EJA), destacando suas possibilidades para ampliar o engajamento, a participacdo e a
aprendizagem significativa. O objetivo foi refletir sobre como essas estratégias podem
contribuir para tornar o ensino mais coerente com as especificidades do publico jovem e adulto,
favorecendo a permanéncia e o sentido social da escolariza¢do. Adotou-se como metodologia a
pesquisa bibliogréfica, com revisio e anilise de produ¢des académicas e documentos
educacionais relacionados a EJA, 4 ludicidade, & problematizacdo e a avaliacdo formativa. Os
resultados apontam que jogos didaticos e praticas ativas tendem a fortalecer a interagdo entre
os estudantes, reduzir a inseguranca diante do erro e estimular a construgio coletiva do
conhecimento por meio de desafios, cooperagio e tomada de decisio. Observou-se também que
a mediacdo docente e o planejamento intencional sdo aspectos decisivos para que a ludicidade
nio se torne superficial, mas se converta em recurso pedagdgico alinhado aos objetivos de
aprendizagem. Conclui-se que a integracio pedagdgica de jogos e metodologias ativas pode
qualificar a EJA ao promover aulas mais dinimicas e contextualizadas, desde que respeite a
realidade das turmas e seja acompanhada por préticas avaliativas orientadoras. Recomenda-se,
por fim, investimento em formacio docente e em estudos aplicados que investiguem resultados
em diferentes contextos escolares.

Palavras-chave: Educacio de Jovens e Adultos. Metodologias Ativas. Jogos Didaticos.
Aprendizagem Significativa. Avaliacdo Formativa.

1 INTRODUCAO

A Educagio de Jovens e Adultos (EJA) carrega uma marca muito prépria: ela nio ¢é
apenas uma “segunda chance” escolar, mas um espago de reconstrucgio de trajetérias. Em uma
mesma turma, convivem histérias de interrupg¢des, trabalho precoce, responsabilidades
familiares, desigualdades sociais e, a0 mesmo tempo, uma vontade real de aprender e de se
sentir pertencente a escola. Por isso, qualquer discussio sobre ensino na EJA precisa comegar
com um cuidado bésico: ndo d4 para repetir férmulas prontas nem tratar o estudante adulto
como alguém que “atrasou” e agora precisa correr atrds. A prépria legislacio brasileira
reconhece a EJA como modalidade destinada a quem nio teve acesso ou continuidade de

estudos na idade prépria, o que ja sinaliza a necessidade de préticas pedagdgicas especificas e

respeitosas (BRASIL, 1996).
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Nesse cenirio, falar de jogos e metodologias ativas ndo significa “infantilizar” a
aprendizagem, e sim criar caminhos para que o estudante participe de verdade do processo. A
aprendizagem ativa se sustenta na ideia de que o conhecimento n3o se consolida apenas
ouvindo, copiando e decorando, mas experimentando, resolvendo problemas, dialogando,
testando hipdteses e construindo sentido a partir do cotidiano. Quando a aula se organiza de
modo que o estudante precise decidir, argumentar e cooperar, a escola deixa de ser um espaco
de mera repeticdo e passa a ser um lugar de desenvolvimento. Essa perspectiva conversa
diretamente com a compreensio de metodologias ativas como estratégias que estimulam
protagonismo e aprendizagem mais profunda, inclusive por meio de desafios e jogos
(MORAN, 20r15).

Outro ponto importante é que a EJA ¢ atravessada por experiéncias de vida que nio
cabem em um curriculo rigido. O estudante adulto traz repertério cultural, profissional e social;
ele compara o contetido com a realidade e precisa perceber utilidade, significado e respeito na
forma como aprende. Nesse sentido, a escola que acolhe de fato a EJA precisa trabalhar com
escuta, didlogo e reconhecimento de saberes, porque ensinar nio é transferir conhecimento de
forma mecinica, mas criar condi¢des para que o sujeito se assuma como autor do préprio
aprender (FREIRE, 1996).

As metodologias ativas também se fortalecem quando valorizam a problematizacio do
mundo vivido, porque o adulto aprende com mais consisténcia quando consegue ligar o
contetdo a situagdes reais. Em vez de comecar pela teoria “pura”, parte-se de um problema, de
uma situagdo concreta ou de um desafio que convoca o estudante a pensar, levantar perguntas
e buscar solucdes. A problematizacio, nesse sentido, organiza a aprendizagem como caminho
de investigagio e ndo como simples recep¢io de informacgdes, o que amplia autonomia e
participacio (BERBEL, 2011).

Os jogos entram como recurso potente justamente porque criam envolvimento
emocional, permitem aprender por tentativa e erro e favorecem cooperagio sem expor o
estudante ao medo de “passar vergonha”. Na EJA, isso é especialmente relevante, porque
muitos estudantes chegam carregando insegurancgas escolares antigas, experiéncias de fracasso
e receio de errar em publico. Quando o jogo é planejado com objetivo pedagdgico e nio como

“passatempo”, ele ajuda a tornar o contetido mais acessivel, cria oportunidades de didlogo e

fortalece a confianga para participar (CORDEIRO; BARCELLOS, 2015).
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Além disso, os jogos e dindmicas ativas podem funcionar como ponte para recompor
vinculos com a aprendizagem. Uma turma que aprende jogando, debatendo e resolvendo
desafios em grupo tende a construir um clima mais acolhedor, onde o estudante percebe que
sua presenca importa. Isso tem impacto direto na permanéncia e no engajamento, que sio
desafios histéricos da EJA. Quando o ensino se torna significativo, o estudante n3o est4 apenas
“cumprindo carga horaria”: ele est4d retomando um projeto de vida e reorganizando sua relacdo
com a escola, o que também se conecta as discussdes internacionais sobre educagio de adultos
e aprendizagem ao longo da vida (UNESCO, 2010).

Do ponto de vista normativo, as Diretrizes Curriculares Nacionais da EJA reforcam
que essa modalidade precisa considerar perfis, faixas etdrias e situa¢des dos estudantes, com
principios como equidade, diferenca e proporcionalidade. Na pratica, isso exige metodologias
que respeitem ritmos, realidades e trajetdrias, e nio apenas a reproducio do modelo pensado
para criancas e adolescentes. Portanto, a adoc¢do de jogos e metodologias ativas precisa ser
entendida como coeréncia pedagdgica com a identidade prépria da EJA, e ndo como inovagio
vazia (BRASIL, 2000).

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo discutir como o uso de jogos e
metodologias ativas pode contribuir para qualificar o ensino na Educacdo de Jovens e Adultos,
fortalecendo participacdo, sentido e aprendizagem significativa. A proposta é refletir sobre
fundamentos que sustentam essas estratégias e sobre cuidados necessdrios para que a ludicidade
nio seja superficial, mas intencional e alinhada aos contetidos. Ao longo do texto, defende-se
que jogos e metodologias ativas podem ser caminhos concretos para uma EJA mais humana,
participativa e efetiva, desde que o planejamento pedagégico respeite o piblico, o contexto e os

objetivos formativos.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Educacio de Jovens e Adultos: especificidades do aprender adulto e sentido social da
escolarizagio

A EJA é um espaco em que a aprendizagem nio comeca do “zero”, porque os estudantes
chegam carregando repertérios da vida, do trabalho, da familia e da comunidade. S6 que esses
saberes nem sempre foram reconhecidos como conhecimento pela escola tradicional, o que gera
uma sensag¢io de inadequagio e distincia entre o conteddo escolar e a realidade. Reconhecer a

EJA como direito e como politica educacional especifica é o primeiro passo para nio aplicar
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nela o mesmo formato rigido pensado para criangas e adolescentes (BRASIL, 2000). Isso exige
olhar pedagégico mais sensivel.

Quando se analisa a trajetéria histérica da EJA no Brasil, percebe-se que o acesso a
escolarizacdo de jovens e adultos nunca foi simples nem linear. A modalidade se constituiu em
meio a campanhas, programas e acSes muitas vezes descontinuas, o que contribuiu para
fragilizar sua estrutura, seu financiamento e sua valorizacdo. Esse contexto ajuda a entender
por que ainda hoje a EJA convive com precarizacio e rotatividade, fatores que dificultam
continuidade pedagégica (HADDAD; DI PIERRO, 2000). A escola, nesse caso, precisa ser
mais firme como institui¢do acolhedora.

Além disso, a identidade da EJA ¢ atravessada por mudancas no mundo do trabalho, nas
exigéncias sociais e nas politicas publicas, o que altera o perfil dos estudantes e suas
necessidades. Ha jovens que trabalham desde cedo, adultos que voltam para buscar melhores
condi¢des e idosos que desejam alfabetizacdo e participacdo social. Essa heterogeneidade torna
a sala de aula um espaco complexo, que nio se resolve com “a mesma aula para todos”, mas
com mediagdes e estratégias adaptaveis (DI PIERRO, 2005). E ai que a metodologia passa a ser
decisiva.

Do ponto de vista pedagdgico, Freire contribui ao defender uma educacio
problematizadora, em que o estudante é sujeito e a aprendizagem nasce da leitura critica da
realidade. Na EJA, essa perspectiva ganha forca porque os temas geradores podem emergir de
experiéncias concretas: trabalho, sadde, direitos, transporte, violéncia, moradia, relacdes
familiares. Quando o contetido dialoga com a vida, a permanéncia tende a ser mais possivel e
a aprendizagem mais significativa (FREIRE, 1996). O ensino vira encontro, nio imposig3o.

Ao falar de aprendizagem adulta, uma questio central é a autonomia: o estudante adulto
tende a se engajar mais quando entende por que aprende algo e onde aquilo se aplica. Isso nio
significa que ele “sé aprende o que é 4til”, mas que ele precisa perceber relevancia e respeito. E
por isso que praticas participativas, com escolha, investiga¢io e colaboragio, se conectam tio
bem 4 EJA, pois respondem i necessidade de pertencimento e sentido (BARROS, 2018). Na
prética, isso muda a forma de planejar.

Outro ponto sensivel é a evasdo, que na EJA costuma estar relacionada a fatores sociais
e econdmicos, mas também a experiéncias escolares negativas: vergonha de errar, medo de
exposicio, sensagio de incapacidade, lembrancas de reprovagio. Um ambiente pedagégico que

valoriza tentativa, acolhe o erro como parte do processo e cria dinimicas cooperativas pode
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reduzir barreiras emocionais e fortalecer vinculos. Isso dialoga com propostas metodolégicas
mais ativas e menos punitivas (LUCKESI, 2011). A permanéncia, muitas vezes, comega pela
seguranga emocional.

As diretrizes da EJA também apontam a necessidade de flexibilizagio curricular e de
reconhecimento das trajetérias, o que inclui respeitar ritmos e organizar préticas que
considerem a experiéncia prévia do estudante. Essa orientacdo nio é “liberar geral”; é planejar
de forma mais adequada ao ptblico e ao contexto. Assim, metodologias ativas e jogos podem
contribuir como caminhos para reorganizar o ensino e favorecer participagio, sem perder rigor
(BRASIL, 2000). O rigor existe, sé muda a rota.

Por fim, discutir EJA ¢ discutir justica educacional, porque a modalidade lida
diretamente com desigualdades histéricas. Quando a escola organiza experiéncias de
aprendizagem mais humanas, interativas e significativas, ela nio estd apenas ensinando
contetidos: estid reconstituindo direitos e fortalecendo a participagio social de sujeitos que
foram empurrados para fora do sistema escolar. Nesse sentido, apostar em préticas pedagdgicas

inovadoras é também uma decisio ética (UNESCO, 2010).

2.2 Jogos na EJA: ludicidade, engajamento e aprendizagem significativa

Falar de jogos na EJA nio ¢ infantilizar a aprendizagem; é reconhecer que a ludicidade
também pertence ao universo adulto, sobretudo quando ela promove interacdo, desafio e
construgio coletiva. O jogo, quando mediado com intencionalidade, cria um espago protegido
para tentar, errar, recomecar e aprender sem o peso do julgamento. Essa caracteristica é
especialmente valiosa na EJA, onde muitos estudantes carregam experiéncias de fracasso e
baixa autoestima escolar (KISHIMOTO, 1994). O jogo pode devolver coragem.

Um aspecto forte do jogo é o engajamento: ele convida o estudante a participar porque
ativa curiosidade, atencdo e vontade de superar desafios. Em vez de exigir concentrac¢do apenas
pela obrigagdo, o jogo cria uma dinimica que puxa o estudante para dentro da atividade. Na
EJA, isso pode ser um diferencial, j4 que muitos chegam cansados do trabalho e precisam de
uma aula que faca sentido e mantenha o interesse. Estudos sobre jogos diditicos na EJA
indicam boa aceitagdo e potencial para fortalecer aprendizagem significativa (SILVA, 2016).

Além do engajamento, os jogos favorecem socializacio e cooperacio, algo muito
importante em turmas com idades e histérias diferentes. O clima de jogo tende a reduzir

hierarquias e abrir espaco para trocas: quem sabe mais ajuda quem sabe menos, e o grupo
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aprende junto. Esse movimento contrasta com a légica individualista e competitiva de muitas
préticas escolares, que afastam estudantes adultos. Quando o jogo vira atividade cooperativa,
ele também vira espago de acolhimento (CORDEIRO; BARCELLOS, 2015).

No campo cognitivo, jogos podem apoiar desenvolvimento de aten¢io, membria
operacional, raciocinio 16gico, planejamento e tomada de decisdo, dependendo do tipo de jogo
e do contetdo trabalhado. Isso é relevante para alfabetizagdo matematica, leitura e resolugio de
problemas cotidianos, que sio demandas frequentes na EJA. O ponto-chave é escolher jogos
adequados ao objetivo e ao nivel do grupo, evitando propostas que frustrem ou exponham o
estudante (INlesta, 2023). Na EJA, adequagio é respeito.

Outro cuidado essencial é nio transformar o jogo em “premiacdo” ou “tempo livre”,
porque isso enfraquece sua poténcia pedagédgica. Quando o jogo é tratado como estratégia de
ensino, ele precisa estar inserido no planejamento: ter objetivos, critérios de acompanhamento,
momentos de reflexdo e retomada conceitual. Essa postura evita o risco de a atividade ficar
divertida, mas superficial. A mediacdo do professor é o que transforma a experiéncia lddica em
aprendizagem consolidada (MORAN, 2015).

Também vale lembrar que o0 jogo, na EJA, pode dialogar com a cultura e com o cotidiano:
jogos de linguagem com antncios, embalagens, noticias; jogos matemdticos com or¢amento,
compras, medidas; jogos de ciéncias com satde e ambiente; jogos de histéria e cidadania com
direitos sociais. Essa aproximacdo com a vida amplia o sentido do aprender e combina com
perspectivas de educagio critica. E uma forma de materializar a ideia de ensinar a partir da
realidade do estudante (FREIRE, 1996).

No entanto, existem limites concretos: falta de materiais, pouco tempo, turmas grandes,
insegurancga docente e pressdo por “contetido”. Por isso, jogos na EJA podem ser simples e de
baixo custo, desde que sejam bem desenhados: cartas, tabuleiros impressos, desafios em grupo,
dinimicas com perguntas e situacdes-problema. O mais importante ndo é o “jogo perfeito”,
mas a coeréncia pedagédgica e a regularidade de uso com intencionalidade (SILV A, 2016).

Por fim, jogos também podem contribuir para a avaliacdo formativa, desde que o
professor observe estratégias, argumentagio, participacio, dificuldades recorrentes e evolugio
ao longo das atividades. Isso ajuda a construir uma avaliagdo mais justa e menos punitiva,
especialmente numa modalidade em que muitos estudantes tém medo de prova. Avaliar para
orientar, e ndo para excluir, faz toda diferenga na permanéncia e na aprendizagem (LUCKES]I,

2011).
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2.3 Metodologias ativas na EJA: problematizagio, projetos e protagonismo

As metodologias ativas tém ganhado espago justamente por questionarem a légica da
aula centrada apenas na fala do professor. Em vez disso, propdem que o estudante aprenda
fazendo, investigando, debatendo, construindo e decidindo. Na EJA, essa abordagem se torna
ainda mais pertinente, porque o estudante adulto tende a engajar quando participa e percebe
sentido no processo. Essa mudanca reposiciona o professor como mediador e organizador da
aprendizagem (MORAN, 2015).

Uma metodologia bastante coerente com a EJA é a problematizacdo, pois parte da
realidade concreta e retorna a ela com propostas de intervencio e reflexdo. A metodologia da
problematizagdo, associada ao Arco de Maguerez, ajuda a estruturar esse caminho: observar a
realidade, identificar pontos-chave, teorizar, elaborar hipdteses e aplicar a realidade. Essa l6gica
combina com turmas de EJA porque respeita vivéncias e transforma experiéncias em contetido
e aprendizagem (BERBEL; SANCHEZ GAMBOA, 2011).

Outra possibilidade potente é o trabalho com projetos, pois permite integrar contetidos
e desenvolver autonomia. Na EJA, projetos podem ser construidos a partir de problemas reais
do territério ou do cotidiano do trabalho dos estudantes: consumo e orcamento, satde
comunitaria, direitos trabalhistas, mobilidade, meio ambiente. Quando o estudante percebe que
aquilo que aprende tem uso social, ele tende a se envolver mais, e a turma constréi um clima
de colaboracio (Bacich; MORAN, 2015). Isso reduz a sensagio de “contetido solto”.

Metodologias ativas também favorecem a valoriza¢io da experiéncia do estudante como
fonte de aprendizagem. A EJA ndo pode desprezar saberes do trabalho e da vida, mas também
nio pode romantiza-los; ela precisa dialogar com esses saberes e ampli4-los. O movimento ativo
de aprender com base em situacdes reais, e ndo apenas em exercicios repetitivos, cria espago
para que o estudante se reconheca capaz. Essa perspectiva se aproxima de concepgdes de
educacdo emancipadora (FREIRE, 1996).

No entanto, metodologias ativas nio significam auséncia de estrutura. Pelo contririo:
exigem planejamento e clareza de objetivos, pois a participacio do estudante precisa ser
orientada para aprendizagem concreta. Sem isso, a aula vira “roda de conversa infinita” ou
atividade sem direcdo. O professor precisa dominar o contetdo e, ao mesmo tempo, criar trilhas

de aprendizagem com desafios progressivos, retomadas conceituais e acompanhamento

formativo (MORAN, 2015). Na EJA, estrutura é cuidado.
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Quando combinadas aos jogos, as metodologias ativas podem formar um conjunto ainda
mais potente, porque o jogo vira estratégia de problematizagio, investiga¢io ou projeto. Um
jogo pode ser usado para simular decisdes, resolver dilemas, organizar dados, argumentar e
negociar. Assim, ndo é “jogo por jogo”: é jogo como ferramenta ativa de aprendizagem. Essa
integracio fortalece a participagio e d4 concretude ao conteddo (CORDEIRO; BARCELLOS,
2015).

A avaliacdo, nesse cenério, precisa acompanhar o espirito ativo: observar processos,
registrar avancgos, dar devolutivas e propor replanejamento. Isso é fundamental na EJA, porque
muitos estudantes aprendem em ritmos diferentes e precisam de feedback para nio desistir.
Avaliacdo formativa ajuda a construir seguranga e continuidade, pois mostra progresso mesmo
quando o resultado final ainda n3o é perfeito. Essa é uma postura mais justa e pedagdgica
(LUCKESI, 20m).

Por fim, metodologias ativas na EJA também dialogam com compromissos
internacionais e nacionais com a aprendizagem ao longo da vida, reconhecendo que a educagio
de adultos nio deve ser vista como “segunda chance”, mas como direito permanente. Quando
a EJA promove protagonismo e participacdo, ela aproxima estudantes da cidadania e do

exercicio critico da vida social. Isso reforca a ideia de educagio como politica publica de

dignidade (UNESCO, 2010).

3 METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica, escolhida por permitir
o levantamento e a anélise critica de produgdes ja publicadas sobre jogos, metodologias ativas
e Educacio de Jovens e Adultos. A pesquisa bibliogrifica é adequada quando se pretende
compreender conceitos, tendéncias e contribui¢cdes teéricas de um campo, organizando
fundamentos para interpretagio consistente do tema (GIL, 2002). Assim, a metodologia foi
estruturada para garantir coeréncia e rastreabilidade na selecio das obras.

A etapa inicial consistiu na defini¢do do problema e do objetivo do estudo, buscando
delimitar o foco na integracdo pedagdgica de jogos e metodologias ativas na EJA e suas
contribui¢des para engajamento e aprendizagem significativa. Em seguida, foram definidos
descritores relacionados ao tema, como “Educacio de Jovens e Adultos”, “jogos didaticos”,

“ludicidade”, “metodologias ativas”, “problematizagio” e “avaliacdo formativa”. Essa
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organizacio é essencial para tornar a busca mais objetiva e evitar leituras dispersas
(SEVERINO, 2013).

A selecio do material priorizou publicacées académicas, documentos normativos e
obras de referéncia reconhecidas na 4rea educacional. Foram incluidos artigos e livros que
tratam da EJA em perspectiva histérica e politica, de metodologias ativas e de jogos como
recurso pedagdgico, além de legislagdes e diretrizes que fundamentam a modalidade. Essa
decisio foi importante para garantir equilibrio entre teoria pedagdgica, contexto da EJA e
aplicagdes metodolégicas (BRASIL, 2000).

Como critérios de inclusio, foram considerados materiais que abordassem diretamente
préticas pedagdgicas na EJA, metodologias ativas ou jogos como estratégia de ensino, bem
como textos com relevincia para compreensio da avaliagio no processo de aprendizagem.
Como critérios de exclusdo, foram deixadas de lado produgdes que tratassem de jogos apenas
como entretenimento, sem articulagio educacional, ou textos que ndo dialogassem com o
contexto de jovens e adultos. A defini¢do desses critérios contribui para rigor na pesquisa
bibliografica (LAKATOS; MARCONTI, 2003).

Apébs a coleta, procedeu-se a leitura exploratéria para identificagio de pertinéncia,
seguida de leitura analitica, com registros de ideias centrais e categorias temiticas. As
categorias adotadas para analise foram: (a) especificidades da aprendizagem na EJA; (b) jogos
e engajamento; (c) metodologias ativas e problematizacio; (d) avaliagio formativa e
permanéncia. A organizagio por categorias permite comparar autores, identificar
convergéncias e reconhecer limites (SOUSA, 2021).

A anilise foi conduzida de forma qualitativa e interpretativa, articulando fundamentos
criticos e pedagdgicos para compreender como jogos e metodologias ativas podem ser
integrados com intencionalidade. Essa escolha se justifica porque o objetivo n3o foi medir
resultados numéricos, mas compreender significados e potencialidades a partir da literatura e
dos documentos que regulam e orientam a EJA (DI PIERRO, 2005). Dessa forma, a

metodologia sustenta as discussdes apresentadas nos resultados.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da revisdo bibliografica indicam que a EJA é uma modalidade em que a
permanéncia e o sucesso escolar se conectam diretamente a relevincia do ensino para a vida

concreta do estudante. Textos sobre politicas ptblicas mostram que a EJA, quando tratada
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como “escolarizac¢do acelerada”, tende a perder vinculo e sentido, o que contribui para evasio e
desmotivacdo. Nesse ponto, o uso de estratégias mais ativas aparece como possibilidade real de
reconstruir o lugar do estudante no processo (HADDAD; DI PIERRO, 2000).

Um achado consistente é que praticas dialégicas e contextualizadas s3o apontadas como
centrais para a EJA, porque reconhecem a experiéncia como parte da aprendizagem. Freire
contribui com a ideia de que ensinar nio é transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para sua produgio, e isso se torna ainda mais decisivo quando o estudante j4 tem histéria,
cultura e trabalho atravessando sua rotina. Assim, metodologias ativas surgem como caminho
para materializar uma educagio mais critica e participativa (FREIRE, 1996).

A literatura também evidencia que a heterogeneidade das turmas exige estratégias que
nio dependam apenas de exposicdo oral. Quando o ensino se apoia exclusivamente no professor
falando e no aluno copiando, estudantes com diferentes ritmos e lacunas ficam invisiveis. J4
com préticas que envolvem resolu¢io de problemas, colaboragio e atividades orientadas, o
professor consegue observar processos e apoiar de forma mais préxima. Essa mudanca
metodoldgica é coerente com propostas de inovagio pedagdgica (MORAN, 2015).

Em relacdo ao uso de jogos, os estudos consultados apontam boa aceitagdo e potencial
para fortalecer participagio, principalmente quando a atividade é planejada com objetivos
claros. O jogo aparece como instrumento para despertar interesse e diminuir a resisténcia ao
contetido, sobretudo em 4reas em que ha histérico de dificuldade, como matematica e ciéncias.
Isso nio elimina desafios, mas cria um clima mais favordvel 4 aprendizagem, especialmente
quando o estudante sente que pode tentar sem medo (SILVA, 2016).

Outro resultado relevante é que jogos podem favorecer interagio e cooperacio,
reduzindo o isolamento e fortalecendo vinculos entre estudantes. Em turmas de EJA, onde
muitos chegam com insegurancas e vergonha de errar, atividades coletivas bem mediadas
podem diminuir exposi¢do individual e estimular ajuda mitua. Essa dimens3o social do jogo é
apresentada como parte do seu valor pedagdgico, nio apenas como “animag¢io da aula”
(CORDEIRO; BARCELLOS, 2015).

A discussio sobre metodologias ativas mostra que a problematizagio se destaca por
partir da realidade e devolver 4 realidade um movimento de reflexio e agio. Esse formato
aparece como especialmente pertinente na EJA porque dialoga com temas da vida adulta, como

trabalho, direitos, satide e cidadania. A metodologia da problematizacio, vinculada ao Arco de
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Maguerez, surge como estrutura capaz de organizar o processo e manter o rigor pedagdgico
com participagio efetiva (BERBEL; SANCHEZ GAMBOA, 20m).

Também se observou que metodologias ativas contribuem para desenvolver autonomia,
algo frequentemente citado como necessidade do ptblico adulto. O estudante tende a se engajar
mais quando pode decidir caminhos, investigar e compreender por que aprende. Essa
autonomia nio é “cada um faz o que quer”, mas um processo guiado, em que o professor orienta
o percurso e oferece desafios adequados. A literatura sustenta que esse modelo é mais coerente
com aprendizagem ativa e profunda (BACICH; MORAN, 2015).

Ao cruzar os resultados sobre jogos e metodologias ativas, aparece uma convergéncia:
ambos favorecem envolvimento quando o estudante percebe sentido e quando a mediagio do
professor é intencional. Ou seja, o recurso por si sé nio garante aprendizagem. Um jogo pode
virar s6 passatempo, e uma metodologia ativa pode virar atividade solta, se ndo houver clareza
de objetivos, retomada conceitual e acompanhamento. Esse ponto se repete em diferentes
autores, reforcando que inovacio exige planejamento (MORAN, 2015).

Um aspecto importante destacado pelos estudos é a necessidade de formacdo docente
para que jogos e metodologias ativas sejam usados com seguranga. Muitos professores nio
rejeitam essas praticas por discordar delas, mas por falta de tempo, apoio institucional e acesso
a materiais e referenciais. Nesse sentido, a inovacdo pedagdgica depende n3o apenas da vontade
individual, mas de condi¢ées organizacionais e politicas. Essa discussio se articula com a
prépria trajetéria histérica de fragilizacdo da EJA (DI PIERRO, 2005).

Outro resultado recorrente é que a avaliacdo precisa mudar junto com a metodologia. Se
a aula se torna ativa e colaborativa, mas a avaliagdo continua punitiva e centrada apenas em
prova, cria-se uma contradi¢io que gera ansiedade e desmotivagdo. A literatura sobre avalia¢do
defende uma postura diagnéstica e formativa, voltada ao acompanhamento do processo, e isso
se encaixa especialmente na EJA, onde a permanéncia depende muito da confianca construida
ao longo do tempo (LUCKES]I, 2011).

Na pritica, os textos indicam que atividades lddicas e ativas podem servir como
instrumento avaliativo quando o professor observa estratégias, participacdo, argumentagio e
evolucdo. O jogo revela como o estudante pensa, quais caminhos escolhe e onde encontra
obsticulos, oferecendo pistas valiosas para replanejar a aula. Essa forma de acompanhamento
tende a ser mais justa porque considera o processo e nio apenas um resultado final. A avaliacdo

passa a orientar a aprendizagem (LUCKESI, 20m1).

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375

11



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Também foi identificado que o trabalho por projetos se mostra promissor na EJA por
integrar contetidos e conectar a escola ao cotidiano. Projetos permitem que o estudante produza
algo com significado social, o que reforca pertencimento e utilidade do conhecimento. Além
disso, projetos favorecem interdisciplinaridade e colaboragio, aspectos que ajudam a lidar com
turmas heterogéneas. Esse caminho aparece como estratégia coerente com a proposta de
aprendizagem ativa (BACICH; MORAN, 2015).

As diretrizes nacionais da EJA reforcam a necessidade de propostas flexiveis e
contextualizadas, o que dialoga diretamente com a adogio de metodologias mais participativas.
A flexibiliza¢do curricular, quando bem compreendida, nio é “reduzir conteiido”, mas
reorganizar o ensino para garantir aprendizagem real e respeitar trajetérias. Jogos e
metodologias ativas podem funcionar como ferramentas para essa reorganizagio, desde que
estejam alinhados as necessidades da turma (BRASIL, 2000).

No campo da aprendizagem ao longo da vida, documentos internacionais reforcam a
importincia de politicas e préticas que garantam oportunidades educativas significativas para
adultos. Isso amplia a discuss@o: a EJA n3o deve ser vista como compensagdo, mas como direito
permanente, com qualidade e dignidade. Assim, inovar metodologias na EJA nio é um luxo,
mas parte de um compromisso com equidade educacional e justica social (UNESCO, 2010).

Um limite identificado na literatura é que a implementagio dessas estratégias enfrenta
barreiras reais, como infraestrutura limitada, jornadas de trabalho extensas dos estudantes e
pouco tempo de aula. Entretanto, os autores também indicam que metodologias ativas e jogos
podem ser adaptados com baixo custo, utilizando materiais simples e dinimicas bem
estruturadas. O eixo ndo é a tecnologia sofisticada, mas a intencionalidade pedagégica e a
mediacio (SILVA, 2016).

Outro ponto de atengdo é evitar infantilizagdo: jogos na EJA precisam respeitar
linguagem, temas e desafios compativeis com o universo adulto. Quando isso ndo é observado,
o estudante pode se sentir desrespeitado e se afastar. Por isso, a escolha do jogo deve considerar
contetido, complexidade e pertinéncia cultural. Esse cuidado aparece como condi¢io para que a
ludicidade seja digna e ndo humilhante (KISHIMOTO, 1994).

Os resultados também mostram que a combinagio entre problematiza¢io e jogos pode
ser especialmente potente: o jogo pode ser usado para simular situacdes reais, tomar decisdes e

discutir consequéncias, criando espago para reflexdo critica. Isso aproxima a proposta de uma
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educagio problematizadora e participativa. A aprendizagem deixa de ser decorativa e se
aproxima de leitura de mundo, elemento central para sujeitos da EJA (FREIRE, 1996).

Por fim, a revisdo reforca que jogos e metodologias ativas, quando integrados com
planejamento, avaliacdo formativa e respeito as especificidades da EJA, tendem a fortalecer
engajamento, participacio e aprendizagem significativa. Ainda que existam limites estruturais,
os caminhos apontados pela literatura sdo vidveis e podem ser adaptados a diferentes contextos.

Assim, a inovagdo na EJA se consolida como possibilidade concreta de permanéncia e justica

educacional (BRASIL, 1996).

s CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo, ficou evidente que a Educagio de Jovens e Adultos exige um
olhar pedagdgico mais sensivel e coerente com as trajetdrias de vida de seus estudantes. O
aprendizado na EJA nio acontece apenas pela transmissio de contetidos, mas pela construcio
de sentido, pela valorizacdo da experiéncia e pela criacio de um ambiente em que o estudante
se reconheca capaz de aprender.

Os resultados organizados a partir da pesquisa bibliografica mostram que jogos e
metodologias ativas podem contribuir de forma consistente para tornar as aulas mais
envolventes, participativas e significativas. Quando bem planejados, esses recursos favorecem
interacdo, autonomia, cooperagio e confianca, aspectos decisivos para enfrentar a evasio e
fortalecer a permanéncia na EJA.

Também se conclui que a inovagio metodolégica nio se sustenta sem intencionalidade
pedagégica. Jogos nio podem ser tratados como “passatempo”, e metodologias ativas nio
podem virar atividades soltas. E o planejamento, a mediacdo docente e 0 acompanhamento do
processo que transformam essas estratégias em aprendizagem real e continua.

Como limitagdo, destaca-se que a implementagio dessas priticas enfrenta desafios
concretos, como tempo reduzido de aula, infraestrutura limitada e, principalmente, necessidade
de formagio docente especifica para que o professor se sinta seguro para planejar, conduzir e
avaliar propostas ativas e ladicas com rigor e respeito ao publico adulto.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras aprofundem experiéncias préiticas em
diferentes contextos de EJA, investigando quais tipos de jogos e metodologias ativas geram
melhores resultados em 4reas especificas, como alfabetiza¢do, matemaitica e ciéncias humanas.

Além disso, recomenda-se que as institui¢des invistam em formacdo continuada e em
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condi¢des de trabalho que favorecam a inovacdo pedagdgica como parte do compromisso com

uma educagio verdadeiramente justa.

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia
completo do conceito a pritica. 2. ed. rev. e ampl. Sdo Paulo: DVS Editora, 2015.

BACICH, Lilian MORAN, José. Metodologias ativas para uma educa¢io inovadora: uma

abordagem tedrico-pritica. Porto Alegre: Penso, 2015.

BARROS, Rosanna. Revisitando Knowles e Freire: andragogia versus pedagogia critica.
Educacio e Pesquisa, Sdo Paulo, v. 44, p. 116, 2018.

BERBEL, Neusi Aparecida Navas; SANCHEZ GAMBOA, Silvio Ancizar. A metodologia da
problematizagio com o Arco de Maguerez: uma perspectiva tedrica e epistemolégica. Filosofia
e Educacdo, Campinas, v. 3, n. 2, p. 264-287, 2011. DOI: 10.20396/rfe.v3i2.8635462.

BRASIL. Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da educacio
nacional. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 1996.

BRASIL. Resolugao CNE/CEB n?1, de 5 de julho de 2000. Estabelece as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educa¢io de Jovens e Adultos. Brasilia, DF: Conselho Nacional de Educacao,
2000.

CORDEIRO, Karolyna Maciel dos Santos; BARCELLOS, Warllon de Souza. O uso de jogos
pedagdgicos na educacdo de jovens e adultos. Revista Cientifica Interdisciplinar, v. 2, n. 4, p.
222-234, 2015. DOI: 10.17115/2358-8411/v2n4azo.

DI PIERRO, Maria Clara. Notas sobre a redefini¢do da identidade e das politicas publicas da
educacio de jovens e adultos no Brasil. Educagio & Sociedade, Campinas, v. 26, n. 92, p. 1115-
1139, 2005. DOI: 10.1590/S0101-73302005000300018.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessirios a prética educativa. Sdo Paulo:
Paz e Terra, 1996.

GIL, Antdnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

HADDAD, Sérgio; DI PIERRO, Maria Clara. Escolarizacio de jovens e adultos. Revista

Brasileira de Educacdo, Rio de Janeiro, n. 14, p. 108-130, 2000.

INIESTA, Luis Fernando. O uso de jogos did4ticos como recurso no ensino na Educagio de
Jovens e Adultos. Revista UniAraguaia, Goiés, 2023.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educagio infantil. Sdo Paulo: Pioneira, 1994.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de metodologia
cientifica. 5. ed. Sio Paulo: Atlas, 2003.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375

14



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

LUCKESI, Cipriano Carlos. Avaliacio da aprendizagem escolar: estudos e proposi¢des. 22. ed.
Sio Paulo: Cortez, 2011.

MORAN, José. Mudando a educagio com metodologias ativas. In: Convergéncias midiéticas,
educagio e cidadania: aproximagdes jovens. Sdo Paulo: [s. n.], 2015.

SEVERINO, Anténio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. Sdo Paulo: Cortez, 2013.

SILVA, G. G. Jogos didaticos na Educagio de Jovens e Adultos: contribui¢cGes para uma
aprendizagem significativa. In: Anais do Congresso Internacional de Educagio. Recife: Senac,
2016.

SOUSA, A. S. A pesquisa bibliografica. Cadernos da FUCAMP, Monte Carmelo, v. 20, n. 43,
p. 65-75, 2021.

UNESCO. Marco de Ag¢io de Belém: aproveitando o poder e o potencial da aprendizagem e
educagio de adultos para um futuro vidvel. Brasilia: UNESCO, 2010.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375

15



