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1 Bem aventurado o homem que ndo anda segundo o

conselho dos impios, nem se detém no caminho dos pe cadores,
nem se assenta na roda dos escarnecedores.

2 Antes tém o teu prazer na lei do SENHOR, e nasua lei

medita de dia e de noite.

3 Pois serd como a arvore plantada junto a ribeiros de

agua, a qual da o seu fruto no seu tempo; as suasf  olhas nao
cairdo, e tudo quanto fizer prosperara.

SALMO 1



RESUMO

A pesquisa analisou e investigou o uso dos multimeios ludo pedagdgicos como
ferramenta motivadora para a aprendizagem significativa em Ciéncias no Ensino
Fundamental na Construcdo da Educacdo de Jovens e Adultos — CEJA — no
Municipio de Esteio/RS, sendo que a amostra foi composta por dezoito alunos e seis
professores. Tratou-se de uma pesquisa quali-quantitativa utilizando como
instrumentos de coletas de dados: a analise do Regimento Parcial - RP - da CEJA,
analise dos documentos do MEC; observacéo inicial das atividades desenvolvidas
em sala de aula; entrevista com alunos e professores; aplicagdo do questionario
inicial com os alunos; aplicacdo do questionario com os professores; aplicacdo dos
multimeios ludo pedagogicos observando a motivacdo dos alunos diante da
ferramenta e a aplicacdo do questionario final com os alunos, como também,
interpretou-se os modelos criados e registrados em fotos e, finalmente, a analise da
avaliacdo de todos os instrumentos aplicados. A metodologia propiciou 0 uso do
Método Hermenéutico, analisando atividades observacionais e empiricas. A partir da
analise dos dados coletados nos instrumentos citados, constatou-se que 0s
multimeios ludo pedagdgicos nem sempre sdo utilizados pelos professores nas
atividades educativas, mas sim, percebe-se claramente a importancia no processo
ensino e aprendizagem. Conclui-se que o0s multimeios ludo pedagdgicos séo
ferramentas importantes como geradoras da motivacdo para a aprendizagem
significativa, na constru¢ao do ensino de Ciéncias dos alunos da CEJA.

Palavras-chave: multimeios, ludo pedagdgico, CEJA, motivacdo e aprendizagem
significativa.



ABSTRACT

To research analyzed and investigated the use of the multimedia’s pedagogical loud
as tool motivation for the significant learning in Sciences in the Fundamental
Education in the Construction of the Education of Youths and Adult — CEJA - in the
Town of Esteio/RS, being that the sample was composed for eighteen students and
six professors. It treated of a qualitative-quantitative research utilizing like
instruments of fact-gathering: the analysis of the Partial Regiment - RP - of the CEJA,;
analysis of the documents of the Ministry of Education and Culture; initial observation
of the activities developed in classroom; interview with students and professors;
application of the initial questionnaire with the students; application of the
questionnaire with the professors; application of the multimedia’s pedagogical loud
observing the motivation Final questionnaire with the students, as also, interpreted
itself the models created and recorded in pictures and, finally, the analysis of the
evaluation of all of the instruments applied. The methodology provided the use of the
Hermeneutic method, analyzing activities observationally and empirical. From the
analysis of the facts collected us instruments cited, established itself that the
multimedia pedagogical loud do not always be utilized by the professors in the
educational activities, but yes, perceives itself clearly the importance in the trial |
teach and learning. | concluded that the multimedia’s pedagogical loud are important
tools as generators of the motivation for the significant learning, in the construction of
the education of Sciences of the students of the CEJA.

Keywords: multimedia’s, pedagogical loud, CEJA, motivation and significant learning.
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INTRODUCAO

Os multimeios ludo pedagdgicos sdo suportes na construcdo de
conhecimentos em todas as areas do conhecimento. Busca-se a aprendizagem
através da utilizacdo de indmeros multimeios, tais como: fitas cassete, slides, filmes,
gravagoOes visuais, brincadeiras, jogos, software e outros em que se relacione com
Varios tipos de recursos.

Esses instrumentos tém contribuido de maneira significativa no ensino e
aprendizagem das criancas, todavia, esta contribuicdo, pouco vem sendo
desenvolvida e aplicada na Construcado da Educacgéo de Jovens e Adultos — CEJA.
Acredita-se que esta relacdo pode estar associada as poucas pesquisas referente
ao tema.

O uso dos recursos multimeios ludo pedagdgicos inseridos aos conteudos de
Ciéncias na CEJA! constitui-se em ferramenta motivadora para a aprendizagem dos
alunos para a aprendizagem significativa. Com isto, busca-se possibilitar na
ocorréncia de um processo de ensino e aprendizagem mais rica e argumentativa.

O relevante assunto tem levado a Ciéncia por uma busca metodoldgica que
interaja no ensino e aprendizagem dos jovens e adultos, de maneira que facilite a
compreensao e assimilacdo dos conteudos por eles estudados.

O uso de multimeios ludo pedagdgicos € uma possibilidade para que o aluno
assimile com maior prazer e compreensdo o0s conteudos. Isto ocorre levando em
conta os conhecimentos prévios dos alunos, pois este € o ponto base para a
aprendizagem significativa que se pretende.

Esta pesquisa baseou-se nos multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta
motivadora de ensino e aprendizagem na realidade de uma escola da Rede
Municipal de Ensino Fundamental Construindo a Educacéo de Jovens e Adultos —
CEJA. A clientela dessa Escola, no periodo noturno, caracterizada apenas por
jovens e adultos, localizada no Municipio de Esteio/RS-Brasil.

! Projeto Construindo a Educacéo de Jovens e Adultos onde a Secretaria Municipal de Educacéo de
Esteio/RS denominou o0 nome por trabalhar sé com projetos de construcédo relacionado ao
desenvolvimento sustentavel.
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A utilizacdo da pesquisa quali-quantitativa, caracterizada no capitulo trés, bem
como respectivos métodos optados: Analitico, Empirico e Hermenéutico possibilitou
gue ocorresse 0 maximo de aproveitamento dos dados fornecidos e/ou coletados
junto a amostra.

A observacédo das aulas no Ensino Fundamental — CEJA fez-se necessario
para saber como devem ser desenvolvidos os multimeios ludo pedagdgicos, para
gue melhor se adapte ao projeto de ensino aplicado no momento.

Com a aplicacdo dos multimeios ludo pedagogico, diagnosticou-se a
capacidade que essa ferramenta de ensino tem de motivar o aluno fazendo com que
interiorize certas ac¢des, desenvolvendo-as de modo a formalizar as idéias e integra-
las aos seus conhecimentos, através da construcdo de uma aprendizagem
significativa. Assim, com o tempo tornando-se rotina sua aplicabilidade em escolas
do Ensino Fundamental - EJAZ.

Percebe que no Ensino Fundamental — CEJA ocorrem poucas atividades ludo
pedagogicas como ferramenta para uma melhor assimilagdo dos conteudos
propostos pelos professores.

Entretanto a teoria de aprendizagem significativa de Ausubel explica que as
pessoas tendem a representar internamente o que estado vendo, ouvindo, sentindo,
ou seja, percebendo, 0 que esta a sua volta. Neste particular, o estudo sobre a
utilizacdo da motivacdo como uma ferramenta em Ausubel que se mostrou efetiva
na pesquisa realizada.

Toda vez que uma situacdo for nova, cria-se perspectiva para um novo
conhecimento, fazendo uma analogia a situagdo, mas néo igual, estabelecendo-se
inducao e antecipacdes diante de uma nova situacao.

A aprendizagem significativa modifica o conhecimento dos alunos ao longo do
tempo. Reestrutura-se, até se estabilizar, construindo entdo, modelos ancorados aos
anteriores passando para um novo significado.

Quando existe uma exposicdo a uma determinada situacéo, (representacdes
internas, por exemplo), o aluno fica motivado a Aprendizagem Significativa
favorecendo a busca de resultados légicos dos problemas criados sobre

determinado assunto vivido.

2 Modalidade de ensino que se destina a oferecer oportunidade de estudos para aquelas pessoas que
nao tiveram acesso ao Ensino Fundamental ou Médio na idade regular. Este tipo de ensino leva em
conta as condic¢des de vida e de trabalho do aluno de acordo com o MEC.



14

Com a reunido de novas informagfes aos conhecimentos prévios, a questado
com multimeios ludo pedagogicos na EJA, acredita-se tornar mais eficaz na sua
aplicabilidade. Contudo, os multimeios ludo pedagogicos ainda resumem-se em
atividades pouco explorada.

A organizacdo da dissertacao realizada sobre o uso dos multimeios ludo
pedagogicos como ferramenta para aprendizagem significativa em Ciéncias no
Ensino Fundamental na Construcdo da Educacao de Jovens e Adultos — CEJA esta
estruturado em quatro capitulos, com o intuito de possibilitar um relatério mais
adequado e detalhado na sua apresentacéao textual.

O primeiro capitulo aborda a natureza do objeto da pesquisa dividido em
contextualizacdo, problema, justificativa, sendo os objetivos subdivididos em objetivo
geral e especifico.

O segundo capitulo apresenta o marco teérico que esta organizada com a
EJA, legislacdo da EJA, legislagdo municipal da CEJA, os multimeios ludo
pedagogicos: inter-relacdo / aluno e professor da EJA, os multimeios ludo
pedagogicos como ferramenta contra a evasdao de jovens e adultos, Teoria de
aprendizagem de Ausubel, subdividido em aprendizagem mecéanica, analisando a
Aprendizagem Significativa, motivagdo como uma caracteristica da Aprendizagem
Significativa, curriculo da EJA, a Ciéncia na EJA,

O terceiro capitulo apresenta 0 marco metodoldgico composto pelo tipo de
pesquisa, populacdo alvo e amostra, delineamento da pesquisa, design da pesquisa
com suas etapas e funcdes das etapas, instrumentos de coleta de dados. As
principais etapas da pesquisa foram as seguintes:

a) no dia 01/10/2007 (primeiro etapa), observamos as turmas T5B e a T5C em
relacdo ao desenvolvimento do processo ensino e aprendizagem;

b) no dia 08/10/2007 (segunda etapa), realizamos entrevista com 18 alunos e 6
professores de Ciéncias do Fundamental CEJA,;

c) no dia 15/10/2007 (terceira etapa), aplicamos a atividade sobre o sistema
digestorio do homem,;

d) no dia 21/10/2007 (quarta etapa), apresentamos o0 sistema 6sseo (Apéndice

E) do homem e,

e) na etapa seguinte, aplicou-se um questionario (Apéndice B) para saber a
importancia dos multimeios ludo pedagodgicos de acordo com a referida

amostra.
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As atividades foram elaboradas de acordo com o projeto que estava sendo
aplicado em sala de aula na Constru¢édo da Educacéo de Jovens e Adultos.

O quarto capitulo contém a andlise e discussdes dos dados, analise dos
documentos do MEC, observacao inicial das atividades desenvolvidas em sala de
aula, entrevista com alunos das turmas T5B e T5C, entrevista com professores,
questiondrio inicial para os alunos, questionario aplicado aos professores, avaliacdo
da atividade ludo pedagogicas nas percepcdes dos professores e alunos, aplicacao
do questionario final com os alunos.

No capitulo destinado a necessidade de organizar e criar novas estruturas
ludo pedagdgicas, como ferramenta no Ensino de Ciéncias na Construcdo de
Jovens e Adultos — CEJA, para o processo educacional na Escola Municipal de
Esteio/RS, o mesmo foi fundamentado em autores e na legislacdo que mostram
como deveria ser construida a aprendizagem significativa. Neste capitulo
destacamos as relagbes estabelecidas entre os objetivos, o problema e os dados
coletados e analisados.

Destacamos um capitulo para as recomendacdes, onde sugerimos atividades
e procedimentos oriundos do processo investigativo que vivenciamos, bem como,

inferimos novas possibilidades de continuagao a esta pesquisa.
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1 ANATUREZA DO OBJETO DA PESQUISA

O uso de multimeios nas escolas com o jovem e o0 adulto constitui-se em
ferramenta pedagdgica motivadora que incorporam o ludo pedagogico no processo
de ensino e aprendizagem.

A aproximacgdo com a realidade do brincar na vida escolar do aluno da EJA
levou a perceber a existéncia de espaco para o desenvolvimento historico-cultural-
social dos mesmos. Ao contrario tem que verificar que tipo de informacédo e
formacao ele teve em sua vivéncia a respeito do desenvolvimento do jovem e do
adulto em uma perspectiva social e cultural e criativa.

Segundo Piaget (1976, p.45):

Se conseguissemos abarcar numa Unica visdo sintética o conjunto
dos fatos sociais a um momento considerado de sua histéria, poderiamos
dizer seguramente que cada estado depende do precedente numa
sucessdo evolutiva continua. Mas perceberiamos entdo a interferéncia de
certas interacfes, esta associacdo alcancando precisamente modificacdes
na funcdo (quer dizer, nos valores e nas significacdes) de certas estruturas,
independentemente de sua histdria anterior.

Na EJA foram escassos os resultados encontrados de pesquisas sobre o ludo
pedagogico, o que torna relevante o estudo realizado. Acredita-se nesta ferramenta
motivadora de ensino porque pode modificar para melhor a aprendizagem do aluno,
pois o0 uso dos multimeios ludo pedagdgicos é se divertir aprendendo e também uma
ferramenta didatica para o processo ensino e aprendizagem do aluno. Quando néo
se conhece pode até parecer que se esta perdendo tempo, mas com criancas tem
dado certo e por que ndo com o jovem e adulto?

E exposto no Regimento do Conselho Municipal de Educacdo, na folha 12,
que a filosofia da EJA tem como proposta a inclusdo do individuo através de um
processo educacional que venha contribuir na construcdo do cidadao participante,
critico e atuante na sociedade.

Mediante essa afirmacdo a CEJA tem como finalidade oportunizar o acesso e
permanéncia dos jovens e adultos que ndo concluiram o Ensino Fundamental em
idade propria, respeitando as suas vivéncias e conhecimentos, redimensionando o
tempo e o espaco da aprendizagem.

Ha muito tempo que os multimeios ludo pedagdgicos foram implantados nas

escolas, porém com objetivo de contribuir com o ensino e aprendizagem da crianca,
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gue nada mais justo por serem criangas, mas onde entra o jovem e 0 adulto nos
multimeios ludo pedagdgicos? Sera que sO a crianca deve ser estimulada pelo
professor ao ensino e aprendizagem?

Antunes (2006, p.13) cita:

Usamos com preferéncia a palavra “mediador” a “professor” por
acreditar que a acéo estimuladora das inteligéncias jamais dispensa a acéo
coerente e paciente do mestre, mas abriga oportunidade para que pais,
maes, avos, amigos possam também atuar como estimuladores, ampliando
de forma inconteste o desabrochar da criatura humana.

A percepcao dos multimeios ludo pedagdgicos para alunos da EJA € um meio
de resgatar a infancia e, ao mesmo tempo, ajuda-lo a obter uma aprendizagem
significativa fazendo com que o mesmo tenha prazer de permanecer no ambiente
educativo.

E importante salientar que os multimeios ludo pedagdgicos sdo ferramentas
imprescindiveis para que se obtenha um processo ensino e uma aprendizagem
ativa, dindmica e participativa, fazendo com que os contetdos transmitidos, tornem-
se acessiveis a uma compreensdo mais eficiente, onde o “brincar” leva ao
“aprender”, que muitas vezes nao pdde ou nao teve oportunidade, e se houve, néo
foi direcionado para uma aprendizagem significativa.

Com isto, cria-se um processo interativo, pois 0 aluno sente o prazer em
aprender e, automaticamente, cria-se uma forte alianga entre todos, onde a visdo do
ambiente fica mais agradavel.

Quando se trabalha com atividades ludicas logo vem em mente atividades
ligadas as criancas, € evidente a ndo dissociagdo delas, mas surgem novas
perspectivas indicando que os multimeios ludo pedagdgicos e a infancia tém que
estar ligado a alguém que um dia foi crianca.

De acordo com Falkenbach (1997);

Estas reflexdes se por um lado requerem uma andlise complexa
da atitude do adulto em funcao da sua pré-histéria de vida, por outro lado se
pode inferir que o adulto deva estar preparado para poder interagir com as
criangas no campo lddico. O comportamento do adulto decorrente das
influéncias socioculturais pode ser uma das causas que levam-no a se
afastar do verdadeiro sentido da atividade lddica, como também de
entendé-la com outro sentido, que ndo o percebido pelas criancas quando
jogam.

Estudar fora da idade prevista surge a necessidade da utilizacdo de varios

recursos motivadores aos alunos, buscando novos métodos de ensino e
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aprendizagem. Acredita-se que o0s recursos ludo pedagdégicos sao excelentes meios
para que a motivacao se faca presente.

Brincar e (re) descobrir fazem parte da vida, da prazer, o tempo passa e nao
se percebe. Viver no meio de grupos que tem forca de vontade e estimulo induz a
uma reflexao para a infancia.

Os multimeios ludo pedagdgicos possibilitam uma interagdo entre todos os
envolvidos no ensino e aprendizagem, ajudando, compartilhando e aprendendo em
coletividade em um espaco unico.

De acordo com Bartholo (2001, p.92):

[...] o ludico e o criativo sdo elementos constituintes do homem que
conduzem o viver para formas mais plenas de realizacdo; sao, portanto,
indispensaveis para uma vida produtiva e saudavel, do ponto de vista da
auto-afirmacdo do homem como sujeito, ser Unico, singular, mas que
prescinde dos outros homens para se realizar, como ser social e cultural,
formas imanentes a vida humana.

E de fundamental importancia de quem se utliza dos multimeios ludo
pedagogicos acaba por descobrir que se aprende espontaneamente, permitindo uma
elevagao na auto-estima e na auto-afirmacdo como pessoa.

Quando se menciona os multimeios ludo pedagdgicos imagina-se que seja
um privilégio exclusivo da crianga, mas com 0 passar do tempo, verifica-se que 0
jovem e o adulto também demonstram necessidades do uso destes, pois através do
concreto ha mais facilidade em adquirir uma aprendizagem significativa. O aluno da
EJA muitas vezes utilizando o modelo tradicional de ensino e aprendizagem néo
consegue assimilar o seu conteddo da maneira como € ministrado.

Para o seu desenvolvimento propfe-se 0 uso dos multimeios ludo
pedagogicos para a aprendizagem de jovens e adultos, no ensino de Ciéncias, no
Ensino Fundamental EJA, como mais uma alternativa metodolégica fundamentada
no interacionismo de Vygotsky, (1989) e na aprendizagem significativa de Ausubel
(1978).

1.1 CONTEXTUALIZA(;AO
Valorizar os multimeios em sala de aula como ferramenta motivadora,

munindo os profissionais fundamentados epistemologicamente para que possam

interagir no processo de ensino e aprendizagem, assim como usé-lo na construcao
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7

do conhecimento é necessario que o professor desenvolva com os alunos um
processo criativo e desafiador.

Em todas as fases da vida do ser humano enquanto crianca, jovem e adulto,
as brincadeiras se fazem presente. Brincar ndo é coisa sO de criangca pequena,
engana-se a escola que faz esta divisdo ludica entre crianca, jovem e adulto.

A crianca brinca, porém o jovem ja ndo brinca tanto, pois estd chegando o
momento de comecar a trabalhar e a ter responsabilidade. Ao mesmo tempo, o
adulto ndo brinca mais porque brincadeira € coisa de crianca. De uma maneira ou de
outra se precisa brincar e de alguma forma ludica, sonhar e fantasiar tornado a vida
mais prazerosa.

Com as ferramentas ludo pedagogicas usadas por criancas, jovens € 0S
adultos ha uma possibilidade de descoberta do mundo em que a fantasia torna-se
parte do processo ensino e aprendizagem.

A crianga naturalmente brinca sem medo de ser julgado em suas
brincadeiras, ja o jovem e o adulto, neste contexto escolar, terdo que reaprender a
brincar. Esta pesquisa vem mostrar que os multimeios ludo pedagdgicos sao
ferramentas a mais, que vao atuar junto aos alunos da EJA numa perspectiva de
ampliacdo de suas potencialidades de ter uma aprendizagem com maior e melhor
retorno.

A oportunidade de aprender com os multimeios ludo pedagdgicos propicia
estratégias para aprendizagem significativa em que o aluno pode decifrar os
enigmas que o cercam, dando a ele a oportunidade de resgatar suas estruturas do
conhecimento, capacitando-o ainda mais usando do empirismo, deixando-o para que
tenha a livre escolha de se divertir dentro de um ambiente escolar.

A relacdo do aluno com o material trabalhado em sala é particular,
possibilitando que ele se sinta a vontade em manusear, sentir-se curioso com 0
resultado da atividade realizada e tendo satisfagdo em utilizar os multimeios ludo
pedagogicos. Segundo Ausubel (1978, p.183) quando a matéria de estudo esta
programada de acordo com os principios da diferenga progressiva, suas idéias mais
gerais e inclusivas se apresentam primeiro, e logo se diferenciam progressivamente
em funcéo dos detalhes e da especificidade.

A pesquisa mostra que esses meios ajudam a desenvolver aspectos
cognitivos, afetivos, socio-culturais e significativos nas relacdes estabelecidas com o

processo. A relagao do aluno com o material trabalhado, tanto em sala de aula como
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em ambientes abertos, se da de forma particular, onde desperta a curiosidade, a
vontade, o desafio e a satisfacdo de fazer uso dos multimeios ludo pedagdgicos.

O processo educativo deve ser articulado no sentido de direcionar o aluno a
participacdo de atividades ministradas pelo professor com o intuito de aproveitar o
conhecimento prévio.

Introduzir os multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta no Ensino de
Ciéncias - EJA, nivel fundamental, € uma questdo que pode ser ampliada no meio
educacional, para os alunos, é como a Maiéutica®.

Com isso Moreira (1985, p.6) enfatiza que o0 processo de cogni¢cdo acontece
através do qual o mundo de significados do sujeito se origina, a medida que, o ser
se localiza no espaco, estabelecendo uma relacdo de significagcdo, isto €, dando
significados a realidade em que se encontra.

Os multimeios ludo pedagdgicos séo utilizados como ferramenta de ensino, e
também, como meio de motivar o aluno da EJA a criar livremente a sua prépria
maneira de aprender. Com essa quebra de paradigma, no qual o jovem e adulto ndo
aprendia através da ludicidade, hoje, 0 mesmo tem a oportunidade de brincar e se
divertir aprendendo como crianga, ndo se dando conta da fase de desenvolvimento
psicolégico e/ou cronolégico na qual se encontra.

Maluf (2004, p.14) afirma que a brincadeira é:

[...] o caminho que percorremos felizes, expressando o que vai ao
coracao, revelando o nosso eu auténtico, nosso modo livre e criador de
curtir a vida; viramos crianca quando ja ndo somos mais. A diferenca para
as criancas é que vivem ainda um tempo mesmo de ser crianca, de brincar.

Neste contexto, o importante € que os educadores déem liberdade aos alunos
para que eles possam se expressar e vivenciar novas experiéncias através das
atividades ludo pedagogicas. A riqueza de oportunidades seja em relacado ao tempo,
seja em relacdo a variedade do espaco, vai contribuir para o desenvolvimento

cognitivo do aluno da EJA.

® Uma das formas pedagdgicas do método socratico e o momento essencial da dialética,

consistindo no procedimento que leva o interlocutor a redescobrir as verdades que possui em si
sem o saber; arte de dar a luz a verdade.
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Nessa nova perspectiva de ensino e aprendizagem, os multimeios ludo
pedagdgicos, apresentam caracteristicas adequadas para ser uma ferramenta que
permite sustentacdo motivadora para que 0 processo obtenha os resultados
esperados, ou seja, de assimilar conteudos brincando e deixando o aluno
descontraido, mais compenetrado com o que esta fazendo.

Construir meios de ensinar mexendo com as emocgdes torna - se mais facil
atingir o cognitivo do aluno, aplicando e avaliando o ludo pedagdgico em uma
realidade préximo a ele que se encontra na EJA.

Conforme Negrine, in Santos (2000, p. 21):

A vida agitada do mundo atual determina cada vez mais estados
tencionais que acabam gerando o denominado stress psiquico, provocando
problemas emocionais das mais variadas ordens, dentre eles a tdo famosa
depressdo. Pensamos que o significado existencial do homem se
fundamenta nas atividades compartilhadas, principalmente naquelas em
gue o nexo sao as atividades ludicas.

Todo ser humano, cedo ou tarde, tem que enfrentar a realidade que é a
evolucdo da vida passando pelas suas fases de desenvolvimento psicolégico e
cronoldgico: infancia, pré-adolescéncia, adolescéncia, adulto e idoso.

Diante disto, comeca haver uma cobranca significativa que se deixe para tras
uma seérie de coisas de crianga, que ndo condiz com uma posicdo mais adulta,
responsabilizando assim criancas a serem adultos antes do tempo previsto. Negrine
(2000, p.21) cita como consequéncia, o aluno de hoje vive uma oscilacado constante
da auto-imagem e da auto-estima. A medida que a idade avanca necessitamos cada
vez mais vivenciar atividades compartilhadas.

O jovem e o adulto j& passaram por situacbes na vida, acumulando
experiéncias e, com isso, a representacao de um objeto serve como apoio para uma
aprendizagem significativa.

Observa-se que Moreira in Ausubel (1999, p.163) escreve que o fator isolado
mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja conhece.
Descubra o que ele sabe e baseie nisso 0s seus ensinamentos.

Nessa abordagem, nem sempre se pensou no adulto como ser que
necessitasse de estimulo para estudar, aprender brincando com os multimeios ludo
pedagogicos que muitas das vezes ele proprio teve contatos e ndo achou significado

nenhum para sua vida escolar.
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1.2 PROBLEMA

O wuso dos multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta para a
aprendizagem significativa em Ciéncias no Ensino Fundamental favorece a

motivacdo dos alunos da Construcdo da Educacao de Jovens e Adultos - CEJA?

1.3 JUSTIFICATIVA

A educacéao escolar caracteriza-se pelo seu carater intencional, diferenciando
neste sentido das demais formas de aprendizagem, justamente por valer-se de
principios tedrico-metodoldgicos, nos quais sdo expressas diferentes relagcbes e
formas de pensar e viver em sociedade.

A andlise da utilizacdo de multimeios ludo pedagdgicos para o Ensino de
Ciéncias no Fundamental — EJA, como ferramenta para a vivéncia dos principios da
Aprendizagem Significativa, surgiu da necessidade em buscar novos caminhos que
facilite a compreenséo e a assimilagdo cognitiva dos contetdos.

Isto atuara no desenvolvimento de atividades, onde o educando construa seu
senso de consciéncia critica, para atuar e agir na sociedade, compreendendo-a em
seus multiplos aspectos politicos, econémicos e culturais.

Acredita-se que a formacéo integral do aluno, através de multimeios ludo
pedagoOgicos, possa prepara-lo para o pleno exercicio da cidadania, onde ha
necessidade de uma participacdo ativa e o compromisso dos envolvidos no
processo educacional (aluno e professor) diante do ato educativo, resultando numa
nova compreensao e concepc¢ao de sociedade.

O crescimento intelectual do aluno, através de propostas e acdes voltadas
para a utilizacdo de multimeios ludo pedagdgicos, transforma-se em instrumentos de
preparacdo para uma aprendizagem significativa do aluno, sendo que o ato
educativo, assim expresso, vale-se da relacdo dinamica entre a agdo fundamental
do professor e as experiéncias assistematicas e acumuladas pelo aluno. E
importante que o professor centre sua tarefa na forma integral dos multimeios ludo
pedagogicos em todos os niveis e areas do conhecimento, no ensino de Ciéncias,
como processo mediador do homem e a (re) significacdo do seu espaco cultural.

Para tanto, aplicar os multimeios ludo pedagdgicos na EJA envolvendo o

Ensino de Ciéncias com meta numa aprendizagem significativa, de acordo com
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leituras interpretativas (Hermenéutica), justifica-se pela:

a) finalidade cultural, pois a escola é reconhecida como espago soOcio-
cultural e deve propiciar ao aluno, de forma alegre, participativa e
prazerosa, uma melhor compreensdo social, atraves dos
conhecimentos culturais e cientificos;

b) finalidade de formacdo profissional, porque busca a construgdo do
pensamento critico baseada no pensamento cientifico, pois o aluno
nao é maquina, mas, sobretudo € um ser pensante sobre as praticas
sociais construidas e da forma de como se aplica os multimeios ludo
pedagdgicos dentro de seus conhecimentos;

c) finalidade cognitiva, que busca promocao do desenvolvimento integral,

d) educacdo como uma pratica mediadora deve propor ao aluno acdes
concretas através de suas experiéncias significativas, tanto nos
aspectos cognitivos, como afetivos e sociais.

Para que o processo ensino e aprendizagem se realizem e realmente haja
sucesso, faz-se necessario que todo professor (quem deve ensinar) conheca o
conteuado (o que deve ser ensinado), assim como a metodologia (como deve ser
ensinado), e, sobretudo o aprendiz (a quem se deve ensinar), facilitando toda
situacdo apresentada no processo.

Pode-se colocar em relacdo aos fendmenos do ensinar e do aprender que
aprender € um dos atos vitais psiquicos do ser humano, de grande importancia, pois
imprime a orientacdo para quem analisa o fendbmeno da aprendizagem e, o ensinar
nao € s6 transmitir conhecimentos, pois atinge toda a personalidade, abrangendo os
mecanismos psiquico-intelectuais.

A dinamica do ensinar e do aprender estd baseada em véarias metas, que
devem ser levados em consideragao na situacao ensino e aprendizagem. Deve-se
considerar o objetivo primeiro da educagdo o desenvolvimento integral da
personalidade do aluno, mas de forma ativa e prazerosa, e isto, somente sera
alcancado quando do uso dos multimeios ludo pedagdgicos.

Os multimeios ludo pedagdgicos, principalmente, tém-se mostrado como uma
ferramenta de aprendizagem que vem facilitando a compreensdo dos conteudos
pelos alunos do ensino regular em varios niveis.

No entanto, ha pouca investigacdo e producao relacionada a Educacédo de

Jovens e Adultos (EJA). Em funcdo deste fato, se justifica, inicialmente, esta
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pesquisa em relacdo ao uso de multimeios ludo pedagdégica na efetivagcdo de uma
aprendizagem significativa para a EJA, relacionada aos conteudos de Ciéncias no
Ensino Fundamental.

Diante da necessidade de efetivar uma aprendizagem direcionada
especificamente para essa modalidade de ensino que desperte a imaginagao e ao
mesmo tempo estimule o aprender brincando. O uso de multimeios ludo
pedagogicos deixa as aulas mais atrativas e prazerosas e o aluno com anseio de
frequentar a escola. A possibilidade de o ludo pedagdgico vir a ser uma ferramenta
comum na EJA indica que o aluno pode ser beneficiado em sua aprendizagem,
assimilando com rapidez, através de uma relacdo com o material concreto.

E importante que os conteldos tenham relacdo com a vida real
(conhecimentos prévios) e que os multimeios ludo pedagogicos venham fazer parte
do seu desenvolvimento psico-social, cognitivo e afetivo. Esta afirmativa vai ao
encontro da aprendizagem significativa proposta pela teoria de Ausubel, em sua
obra: Psicologia Educacional (1978).

A proposta de inserir os multimeios ludo pedagogicos na Educacéo de Jovens
e Adultos faz com que o aluno instrua-se de um modo que venha causar satisfacéo,
seja mais prazeroso e assim possa dar continuidade em seus estudos dentro dos
conhecimentos prévios. Entende-se que 0s multimeios ludo pedagdgicos resgatem a
criatividade e o lado critico do individuo através de sua acao sobre o objeto de
aprendizagem.

Os multimeios ludo pedagdgicos na EJA é algo ainda novo, que permanece
com um objetivo fundamental de facilitar o entendimento, desenvolvendo habilidades
e capacidades nos alunos, com o auxilio do professor, se constituindo numa
ferramenta simples de ser manuseada com reais possibilidades de incentivo a um
aprendizado mais eficaz. A ferramenta pedagdgica diante de sua execucao
possibilita internalizar os contetados abordados com maior rapidez.

O uso dessa ferramenta no processo ensino e aprendizagem em si podem ser
simples, mas eficiente no seu alcance, mas faz-se necessario que os professores e
alunos se engajem nessa luta juntamente com as Secretarias de Educacdo dos
estados e municipios, bem como em suas respectivas escolas, com o propdsito de
um melhor aproveitamento do projeto educativo.

Os professores e os alunos devem desenvolver esse trabalho, pois somente

eles possuem a habilidade, o carinho e todo o cerimonial indispensavel para que
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tudo isso aconteca com contentamento, por serem 0s elementos diretamente
envolvidos no processo da constituicao do saber.

A oportunidade de aprender com multimeios ludo pedagdgicos possivelmente
favorece a construcdo de um novo paradigma para aprendizagem significativa em
gue o aluno decifra charada que cercam os conteudos de Ciéncias, dando a ele a
oportunidade de retomar suas estruturas de conhecimento e capacite-os ainda mais.

No processo educativo ao se utilizar da ferramenta multimeios ludo
pedagogicos possibilita uma atuacdo na EJA onde o dominio do saber com os
conteddos no contexto educacional e fora deste, se constituem numa forca
empregada em riguezas e na elevagédo de novos conhecimentos. Ser privado deste
acesso é, de fato, a perda de um instrumento imprescindivel para uma presenca
significativa na atual convivéncia social.

Com o uso das ferramentas multimeios ludo pedagodgica, o aluno tem a
oportunidade de buscar novos conhecimentos e, sendo assim, pode passar da
aprendizagem mecanica* para aprendizagem significativa® facilitando ao aluno uma
melhor assimilacao.

Os conteudos abordados em sala sugerem que sejam trabalhados de acordo
com o nivel de aprendizagem de cada médulo, sendo discutidos e planejados com
reais possibilidades de que novas idéias sejam vivenciadas, gerando diversos
caminhos metodolégicos para um novo mundo, isto €, para uma aprendizagem
significativa que ocupe um lugar no contexto socio-cultural.

Os multimeios ludo pedagdgicos na EJA no Ensino de Ciéncias propiciam
uma nova alternativa de aprendizagem, coeréncia entre 0s principios de ensino,
assumindo os objetivos planejados, bem como meios favoraveis usados para
concretiza-los em praticas educativas, assim sendo, podem assumir diferentes
significados nos contextos educacionais tantos significados quantos forem os
compromissos assumidos pelo sistema de ensino.

Os alunos aprendem segundo suas necessidades e interesses, como

desenvolver os multimeios ludo pedagodgicos. Eles mesmos sentem naturalmente

4 Aquisicdo de informacdo com pouca ou nenhuma interacdo com conceitos ou proposicdes
relevantes existentes na estrutura cognitiva. O conhecimento é armazenado de forma arbitraria.
Fonte: Definicdo do glosséario existente na segunda edicdo da obra Educational Psychology: A
Cognitive View (Ausubel et al, 1978, p.101)

® Aquisicdo de novos significados; pressupde a existéncia de conceitos e proposicdes relevantes na
estrutura cognitiva, uma predisposicéo para aprender e uma tarefa de aprendizagem potencialmente
significativa.
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vontade de buscar mais e mais conhecimento aproveitando cada momento por ele
ali vivido de maneira idiossincratica®.

Outro aspecto influente € que os multimeios ludo pedagodgicos adquiriram
varios contornos, sendo que o entendimento que temos dos mesmos, necessita de
responsabilidade para realiza-lo. Este aspecto diz respeito a diversificacdo das
atividades, das linguagens e dos espacos de aprendizagem, contemplando a
ferramenta como forma de assimilacdo mais concreta e eficaz.

A ferramenta multimeios ludo pedagogica, de acordo com as leituras, é um
instrumento dentro de um processo de construgcdo do processo ensino e
aprendizagem que pode possibilitar a:

a) ampliacdo do conhecimento;

b) elaboracdo de propostas que melhore, facilite e ajude o aluno na
coordenacao de seu raciocinio légico;

c) possibilidades de tomada de decisdes sobre como agir, podendo
diagnosticar sozinho 0s seus acertos e erros através dos jogos e
brincadeiras e outros relacionados aos multimeios ludo pedagogicos;

d) auto-avaliacdo de suas necessidades e do aprender brincando,
buscando respostas e parcerias com outros colegas e definindo o que é
preciso conhecer.

O exercicio com o uso da ferramenta multimeios ludo pedagdgicas tem como
funcdo deixar o aluno da EJA cada vez mais envolvido no processo de ensino e
aprendizagem, desenvolvendo orientagdes e principios assumidos coletivamente em
um ambiente totalmente livre para aprender de maneira suave.

A formacéo inicial para os alunos da Educacao de Jovens e Adultos tem como
ponto fundamental multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta principal, pois
através dessa forma de aprender o aluno tém como suporte fundamental atingir seu
cognitivo, fazendo com que ele assimile mais rapido as atividades desenvolvidas em
um ambiente puro e agradavel, organizado adequadamente de acordo com a
realidade de cada maodulo.

Justifica-se também esta pesquisa tendo em vista ser uma possibilidade de
reducdo no alto indice de desisténcia e resisténcia a aprendizagem, e por isso

® Maneira de ver, sentir e reagir, prépria de cada pessoa.
Fonte: Definicdo do glossario existente na segunda edicdo da obra Educational Psychology: A
Cognitive View (Ausubel et al, 1978, p.101-103)
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mesmo a necessidade de inserir no planejamento do ensino fundamental EJA o uso
de multimeios ludo pedagdgicos.

Esta reducdo pretendida ocorrera pela possibilidade dos multimeios serem
investigados como ferramenta para a motivacdo no ensino de Ciéncias na CEJA.

Deixar o aluno aprender a observar seu cotidiano primeiro passo para
aprendizagem significativa, a partir dai o aluno passa para o0 processo de
aprendizagem por descoberta’ modificando toda sua estrutura. O préprio aluno da
EJA que proporciona as oportunidades para ver coisas interessantes, mas é
indispensavel que respeitemos 0 momento da descoberta, para que 0 mesmo possa
desenvolver a capacidade de meditagao e atengao.

O objetivo dessa ferramenta também € o de reforcar a estrutura cognitiva do
aluno fazendo com que sirva de organizador®, e dessa forma obter a aprendizagem
significativa de Ausubel (1978).

Como as criangcas, os alunos da EJA também manifestam as estruturas
necessarias para uma aprendizagem significativa como a cognitiva, afetiva e
psicomotora.

Muitos jovens e adultos gostam de brincar, porém tem que ser despertado
isso nele, e esse é um dos objetivos dos multimeios ludo pedagdgicos na EJA.

As diferencas empiricas e préaticas individuais devem ser respeitadas
principalmente na escola, por ser um espaco relevante, as idéias surgem das inter-
relacBes com os colegas propiciando um clima de descontracgéo.

O ambiente escolar em que o0 uso dessa ferramenta de ensino e
aprendizagem possibilita aos alunos o envolvimento com papéis diversos do seu
cotidiano, ndo deixando de imaginar, o que para ele era brincadeira, passou a
representar a realidade no seu cognitivo, além de que, estdo necessariamente
submetidos a regras comportamentais onde as atitudes se desenrolam de forma
espontanea.

Na realidade, estas atividades desenvolvem a criatividade, o entusiasmo do

" O contetido a ser aprendido deve ser descoberto pelo aprendiz, antes que ele possa assimila-lo a
sua estrutura cognitiva.

® Material introdutério apresentado antes do material a ser aprendido, porém em nivel mais alto de
generalidade, exclusividade e abstracdo do que o material em si e, explicitamente, relacionados as
idéias relevantes existentes na estrutura cognitiva e a tarefa de aprendizagem. Destina - se a facilitar
a aprendizagem significativa, servindo de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e 0 que ele precisa
saber para que possa aprender o novo material da maneira significativa. E uma espécie de “ponte
cognitiva”. Fonte: Definicdo do glosséario existente na segunda edicdo da obra Educational
Psychology: A Cognitive View (Ausubel et al, 1978, p.101)
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aprender, resgata um pouco da etapa da vida que passou, aumenta o interesse pela
permanéncia na escola, dentre outros, assim, possibilitando um processo ensino e
aprendizagem coerente com as necessidades e interesses dos alunos.

Justifica-se a pesquisa proposta sobre ao uso de multimeios ludo
pedagogicos na EJA, ferramenta para o ensino de Ciéncias, nivel fundamental, pois
esta ferramenta pode ser direcionada para a aprendizagem significativa e aos
meétodos ligados ao ladico.

Na realidade, estas atividades desenvolvem a criatividade, o entusiasmo do
aprender, resgata um pouco da etapa da vida que passou, aumenta o interesse pela
permanéncia na escola, dentre outros, assim, possibilitando um processo ensino e
aprendizagem coerente com as necessidades e interesses dos alunos.

Os multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta na EJA, representam o
resgate da aprendizagem de um grande grupo de jovens e adultos, que nao tiveram
a oportunidade de aprender na fase regular de ensino, através desse meio ha certo
resgate da infancia, n&o recuperando por inteiro, mas amenizando certa
porcentagem das perdas.

Com a implantacdo dos multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta na
EJA, busca-se a melhoria do ensino e aprendizagem, através de meios divertidos e
descontraidos, com a intencdo de deixar o aluno mais a vontade para desenvolver a

criatividade diante de atividades que venham dar sentido e prazer.
1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo Geral

Analisar 0 uso dos multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta para a
aprendizagem significativa em Ciéncias no Ensino Fundamental favorecendo a
motivacdo dos alunos da Construcdo da Educacao de Jovens e Adultos - CEJA.
1.4.2 Objetivos Especificos

a) Destacar a importancia do uso dos multimeios ludo pedagdgicos no

desenvolvimento cognitivo dos atores envolvidos (alunos e professores) diante do

gue é previsto no Regimento Escolar e a efetiva praxis pedagdgica;
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b) Investigar o uso dos multimeios ludo pedagdgicos direcionados aos
conteudos de Ciéncias no Ensino Fundamental, desenvolvendo atividades que
possibilite a avaliacdo da motivacdo com a CEJA e avaliando os resultados com os
alunos;

c) ldentificar as concepc¢des sobre multimeios ludo pedagdgicos em situacdes
vivenciadas com professores e alunos no processo ensino e aprendizagem em
Ciéncias a partir dos conhecimentos prévios dos alunos, com caracteristicas
motivadoras para a Aprendizagem Significativa;

d) Desenvolver atividades que possibilitem ao aluno processos reflexivos
através do uso dos multimeios ludos pedagdégicos, despertando para a vivéncia de

alternativas variadas no ensino de Ciéncias na CEJA.
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2 MARCO TEORICO

Este capitulo apresenta a base tedrica usada para fundamentar as teorias que
sustentam o processo investigativo desenvolvido. Destaca-se que o Marco Teorico
também se concretiza nos principios da Aprendizagem Significativa, principalmente
em Ausubel, pensador que se dedicou ao estudo das relagdes interativas entre a
afetividade, cognic&o e 0 uso social no processo ensino e aprendizagem.

Sem duvida nenhuma, toda pesquisa cientifica tem que ter uma base tedrica,
temos que nos posicionar dentro de uma pesquisa para que no futuro o pesquisador
tenha como dar continuidade a novas investigacbes. Por esse motivo 0
levantamento de referéncias bibliograficas tem que considerar a linha teorica do
marco com o objetivo de seguir a analise de pesquisa proposta pelo pesquisador.

Diante disso, temos que abordar a importancia das atividades ludo
pedagogica com o uso de multimeios ludo pedagdgicos para a EJA no ensino de
Ciéncias no Fundamental e as possibilidades da concretizacdo da mesma como
ferramenta para a vivéncia dos principios da Aprendizagem Significativa.

De acordo com a visao de Ausubel (1978, p.32), 0 mesmo afirma:

O material de aprendizagem potencialmente significativo por si s6
pode ser relacionado a qualquer estrutura cognitiva apropriada (que possua
um sentido “logico”), de forma nao arbitraria (plausivel), sensivel e néo
aleatdria) e substantiva (ndo literal) e, que as novas informacdes podem ser
relacionadas a (s) idéia (s) basica (s) relevantes ja existentes na estrutura
cognitiva do aluno.

Dentro desse enfoque, 0 autor quer dizer que quanto mais se trabalha com
um material que se possa fazer uma relacéo, palpavel, mais a estrutura cognitiva do
individuo tende a ser potencialmente significativo.

Se realmente quisermos que a Educacdo de Jovens e Adultos dé um salto
para o futuro temos que organizar uma estrutura que venha atender a necessidade
do aluno que vive num sistema de ensino tradicional.

Para entendermos melhor, Duarte in Santos (1997) cita que lutar contra a
alienacao € lutar por reais condi¢cdes para todos os homens de se desenvolverem a
altura das maximas possibilidades objetivamente existentes para o género humano.

Assim como a capacidade da pessoa interagir com ela mesma e com o0 meio
em que vive e, como ponto de partida, os multimeios ludo pedagogicos sao

instrumentos facilitadores com a finalidade de desenvolver a motivagcdo e a
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criatividade, pois influenciam o aluno no seu desenvolvimento cognitivo, onde sua
capacidade de concentracdo e observacdo no processo ensino e aprendizagem
trazem uma nova visao do conhecimento adquirido anteriormente.

Segundo Moraes (1988, p.11):

Ensinar Ciéncias em seu sentido completo € mais do que ensinar
conhecimentos cientificos, ensinar conceitos e principios e teorias
cientificas. E também, ensinar habilidades e atitudes cientificas. E ensinar
como ciéncia progride; como age para chegar a novos conhecimentos,
como age para solucionar problemas novos, e como soluciona de forma
nova problemas antigos.

A partir do momento que o aluno comecar a direcionar o seu pensamento
para os multimeios ludo pedagdgicos o0 seu cognitivo comecga a agir e no momento
que se sentir no mundo real, com atividades que tenha relacdo com sua realidade,
com sua forma de pensar, de acordo com sua capacidade saira de um momento
estatico para a acao.

Nao pode esquecer que para haver realmente aprendizagem temos que nos
lembrar que o aluno tem que estar pronto para a aprendizagem.

Ausubel (1978, p.175) cita:

Quando um aluno é prematuramente exposto a uma tarefa de
aprendizagem antes de estar adequadamente pronto para a mesma, nao so
ele fracassa na aprendizagem da tarefa em questdo (ou a aprende com

uma dificuldade indevida), como também aprende, com essa experiéncia, a
temer, a odiar e evitar atarefa.

Nas trocas de significados mediante a capacidade do aluno em realizar as
atividades ludo pedagdgica os sentimentos de maturidade aparecem justificando
assim uma aprendizagem com satisfagdo e uma maior seguranca por apresentar
saber o que realmente esta aprendendo.

Uma exposicdo somente oral ndo se apresenta um material potencialmente
significativo acaba fazendo com que o aluno passe a decorar.

Ausubel et al (1978, p.24) considera que:

[...] parte consideravel do conhecimento potencialmente
significativo transmitido através de exposicdo verbal fica reduzida a
“expressbes verbais decoradas pelo aluno”. Este “automatismo resultante”,
entretanto, ndo é inerente ao método expositivo, mas o uso abusivo deste
método prejudica a realizagdo da aprendizagem significativa.
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Com o método expositivos/oral de ensino e aprendizagem nem sempre ocorre
uma aprendizagem com uma maior facilidade, pois fica reduzida a forma de
assimilar os conteudos por ndo haver um material visual, palpavel para que o aluno

consiga ter um maior acesso ao significado daquilo que é exposto.

2.1 AEDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

De acordo com Soares (2001) dados do Ministério da Educacao - MEC 2006,
nos anos de 1996 e 1997, aconteceu um grande movimento que muitas pessoas
nao ficaram sabendo em relacdo a Educacao de Jovens e Adultos no Brasil. Ocorreu
a V Conferéncia Internacional de Educacédo de Adultos, na Alemanha precisamente
em Hamburgo, em que houve uma agenda de preparativo com a participacdo de
muitos segmentos envolvidos com a Educacédo de Jovens e Adultos.

Neste topico, foram abordadas questbes sobre as prioridades que a
Educacao de Jovens e Adultos necessitava para a melhoria da qualidade do ensino.

O objetivo do Ministério da Educacédo tem como um dos alvos principais para
o Ensino Fundamental EJA assegurar a todos os brasileiros de 15 anos e mais que
nao tiveram entrada a escola ou dela foram abandonados prematuramente, a

entrada, a continuidade e ao término do estudo com qualidade.

2.1.1 Legislacédo da Educacao de Jovens e Adultos

Na Constituicdo Federal de 1988, o Ministério da Educacao e Cultura (2006),
estabelece que a educacao seja direito de todos e dever do Estado e da familia [...]
e ainda, Ensino Fundamental obrigatorio e gratuito, inclusive sua oferta garantida
para todos os que a ele ndo tiveram acesso na idade propria (EJA).

No parecer 05/97 do Conselho Nacional de Educacdo, o Ministério da
Educacdo e Cultura (2006), aborda a questdo da denominacdo "Educacdo de
Jovens e Adultos” e "Ensino Supletivo”, define os limites de idade fixados para que
jovens e adultos se submetam a exames supletivos, define as competéncias dos
sistemas de ensino e explicita as possibilidades de certificagao.

Por outro lado, no parecer 12/97 do Conselho Nacional de Educacdo o
Ministério da Educacéo e Cultura (2006), elucida duvidas sobre cursos e exames

supletivos e outras.
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O Ministério da Educagédo através do Conselho Nacional de Educacéo
Publicado no Diario Oficial da Unido de 9/6/2000, sec¢éo 1 e p.15, CNE/CEB 1/2000,
Publicada no Diario Oficial da Unido 19/7/2000, 1, p.18, garante a igualdade de
condi¢cbes para 0 acesso e permanéncia a escola.

Portanto, garantir formas de aprendizado que motivem o aluno e que facilitem
a aquisicdo de conhecimentos, de modo que o estudante obtenha um resultado
satisfatorio, € também uma maneira de garantir a permanéncia desse aluno na
escola e, consequentemente, permitir-lhe dar continuidade a seus estudos, o que
esta contemplado na LDB 9.394/96, no Art. 22° e no Art. 359, inciso .

Outra forma de contribuir para a permanecia do aluno na escola é adequar o
material didatico as especificacdes e as necessidades, de forma a valorizar as
experiéncias trazidas de sua vida extra-escolar, viabilizando uma metodologia que
estimule sua criatividade, o que é contemplado nos Art. 3, inciso X e 360, inciso Il

No art. 4° inciso VIl da LDB 9.394/96 rege que € obriga¢do do Estado garantir
a oferta do ensino na educacédo regular para jovens e adultos, com caracteristicas
adequadas, garantindo aos alunos trabalhadores, condicbes de acesso e
permanéncia na escola, desde que passou a fazer parte constitutiva da LDB a EJA
por meio de modalidade da educacao béasica.

Reforcando Essa idéia o projeto EJA, em consonancia com a LDB no artigo
35°, inciso I, oferece aos jovens, no final de sua educacéo basica, uma bagagem
cultural e de compreenséo das ciéncias, capaz de permitir as suas adaptacdes as
sempre crescentes mudancas e exigéncias do mercado de trabalho, bem como lhes
garantir a opcdo de um posterior aperfeicoamento, reafirmado no Art. 36°, inciso I,
com destaque para a Educacdo Tecnologica Basica, como forma de exercicio da
cidadania.

Conforme a Constituicdo de 1988 e a Lei de Diretrizes e Bases Nacional (LDB
9394/96), que a EJA apesar de algumas falhas e lacunas deixadas, representam
algumas conquistas legais para o campo da educacdo. O Estado passou a ter o
dever de garantir a educacdo para todos aqueles que a ela ndo tiveram acesso,
independentemente da faixa da idade. Isso colaborou para consolidar iniciativas no
campo da Educacao de Jovens e Adultos e para reforcar a necessidade de que ela

seja assumida como direito do aluno e dever do Estado.



Nos artigos 37 e 38 da LDB 9394/96 dao a educacao de jovens e adultos uma
dignidade particular e elimina uma visdo de aparéncia com relagdo ao assinalado
como regular, apesar de algumas limitacdes.

A instrucdo educacional no Brasil em sua recente biografia conta com enorme
competéncia para valorizar a Educacgéo de Jovens e Adultos. A EJA vem sendo (re)
construida desde o surgimento da LDBEN n°. 9394/96 e a resolu¢do do CNE/CEB
11/2000, mostram as Diretrizes Nacionais Curriculares para a Educacao de Jovens e
Adultos em seu documento, modelo de ensino, plano em que precisa ser debatido e
apreendido, o direito dos alunos dessa modalidade de ensino.

A LDB 9394/96 prescreve trés funcoes:

a) Reparadora - aqueles que néo tiveram acesso a escolarizacao
basica, na idade apropriada, foram e € alvo da negacdo de um direito pela
estrutura socioeconémica do pais. O Parecer aplica a Educacao de Jovens
e Adultos a funcé@o de reparar o direito de todos a educacédo escolar de
gualidade. N&do se pode confundir a no¢do de reparar com a de suprir,
porque a reparagdo é a oportunidade real dos jovens e adultos estarem na
escola em uma alternativa viavel em funcdo das especificidades dos
elementos sociais e culturais desses segmentos para 0s quais se espera
gue a EJA necessite ser pensada como um exemplo pedagdégico favoravel,
a fim de criar situacbes pedagogicas e satisfazer necessidades de
aprendizagem de jovens e adultos;

b) Equalizadora - todos os que atravancaram seu caminho
educacional devem ser alcancados nas politicas que garanta seu retorno e
a sua permanéncia no universo escolar que lhe é proprio, de forma a admitir
competéncias conquistadas na educacédo extra-escolar e na propria vida. O
Estado deve garantir aqueles a quem foi negado o direito a educacéo todas
as categorias para que possam concluir sua escolaridade. Os jovens e
adultos operarios devem estar na mira de politicas de discernimento
positivo, ou seja, 0os ndo - favorecidos diante do acesso ou da permanéncia
na escola devem receber oportunidades diferenciadas por causa de sua
situacdo de atraso na vida escolar.

¢) Qualificadora ou permanente estabelece o proprio sentido da
Educacéo de Jovens e adultos. E ela que continua a ser, quando a efetiva
democratizacdo da sociedade tornar desnecessaria a funcéo reparadora e
equalizadora. A funcdo qualificadora reine-se com o carater inacabado do
ser humano, e sua tarefa incide em propiciar a todos, a modernizacao de
conhecimentos por toda a vida, assegurando lhes as necessérias condicdes
para que, em qualquer momento da vida, exergcam seu direito de aprender.

E assim destaca o Parecer CNE/CEB 11/2000:

E necessario que a escola assuma a funcdo reparadora de uma
realidade injusta, que ndo deu oportunidade nem direito de escolarizacdo a
tantas pessoas. Ela deve também contemplar o aspecto equalizador,
possibilitando novas inser¢des no mundo do trabalho, na vida social, nos
espacos de estética e na abertura de canais de participacdo. Mas ha ainda
outra funcd@o a ser desempenhada: a qualificadora, com apelo a formacéao
permanente, voltada para a solidariedade, a igualdade e a diversidade.
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E de suma importancia que a escola fagca os ajustes metodoldgicos,
principalmente com aqueles alunos que nao tiveram a oportunidade de continuar
seus estudos, complementa Demo (2000, p.160). Certamente, muitos alunos da EJA
gue estudam a noite vieram do periodo do dia e geralmente sdo alunos repetentes e

também com idade cronoldgica defasada.

A recuperacdo da chance perdida na educagédo basica, problema
gravissimo ainda entre nds, temos chamado de “supletivo”, porque
atrelamos esta idéia a necessidade de certificagdo no ensino fundamental e
médio, sob a presséo principal do mercado [...]

De acordo com Carrano (2000), a idéia de jovem seria compreender a
juventude como uma complexidade variavel, que se distingue por suas maneiras de
existir-nos diferentes tempos e espacos sociais. Os jovens na sociedade compdem
grupos sociais e ndo uma classe social propriamente dita, ou ainda, um grupo
homogéneo.

Uma grande parcela dos alunos da EJA é de jovens, constituindo em parte
significativa do ensino vespertino, sendo assim a maioria, passam a frequentar o
EJA noturno. A citacdo anterior confirma esta realidade.

Frente a esta diversidade de alunos: jovens, adultos ou idosos, o professor no
processo educativo deve ser visto como um mediador e um problematizador que
esta ali para auxiliar e ndo somente para questionar ou, até mesmo, pressionar o
aluno a aprender por método puramente tradicional.

A EJA, de acordo com Demo (2000, p.160), tem por objetivo colocar o aluno
em aceitagcao contemporanea nas disciplinas, mas essa modalidade de ensino néo

pode ser confundida com o antigo supletivo:

[...] tendo como primeiro significado a recuperacdo da chance
perdida na educacdo basica, problema gravissimo ainda entre nds, temos
chamado de “supletivo”, porque atrelamos esta idéia a necessidade de
certificacdo no ensino fundamental e médio, sob a presséo principal do
mercado [...].

Com isso as desigualdades dos alunos apontam para um desafio que é de
professores e instituicdo escolar, arquitetar uma educacédo mais extensa e flexivel,

gue venha agregar valores, idéias, conhecimento, costumes e aspiracoes.
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Para a instrucdo fundamental faz-se necessario um aparelho educacional que
cultive um homem auto-realizado, com instru¢cdo tdo completa e geral que o torne
apto nas diversas tarefas e qualidades que as atividades requerem.

Em relacdo a formacdo, a concorréncia € tomada como um padrao
pedagdgico, exigindo uma apreciacdo de educacdo e formacdo profissional que
devem preocupar-se com a formacédo da cidadania e da produtividade, necessarias

para todo o esfor¢co de construcdo de uma sociedade popular e competitiva.

2.1.2 Legislacdo Municipal da Construcéo da Educacd o de Jovens e Adultos

O Regimento Parcial para Educacdo de Jovens e Adultos (ANEXO A) tem
como entidade mantenedora a Prefeitura Municipal de Esteio, analisado e aprovado
por uma Comissdo de Ensino Fundamental, através do processo n°. 7, ano 2007 e
orgdo do Conselho Municipal de Educacdo (CME) que faz parte da Secretaria
Municipal de Educacéo.

No Regimento Parcial (ANEXO A) consta:

a) a filosofia onde o RP propde transformar o cidadao através de processo
que venha contribuir na construgdo de um cidad&o participante, critico e atuante;

b) a finalidade oportunizar o acesso ao aluno (CEJA) que n&o tiveram a
oportunidade de concluir o Ensino Fundamental em idade compativel, respeitando
sua vivéncia e o seu periodo de aprendizagem;

c) o objetivo em que propde pratica educativa, garantir o Ensino Fundamental,
possibilitar suas vivéncias educativas, reconhecer a sua cultura e oportunizando-o a
uma nova cultura;

A organizacao pedagodgica esta dividida em:

a) equipe diretiva que é composta pelo: diretor, vice-diretor, orientador
educacional e supervisor escolar e/ou coordenador escolar, onde todos da equipe
deve ter como meta propiciar a participacdo ativa dos segmentos da comunidade
escolar: professores, alunos, funcionarios e pais na construcdo do Projeto Politico-
Pedagadgico e,

b) conselho de classe ao qual é responsavel (professores e alunos) pelo
processo de avaliacdo dos alunos.

O regime de matricula para as totalidades finais o aluno passa por um periodo

de observacéao para verificar em qual totalidade dentro de suas condi¢des eles serdo
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inseridos e com isso oferecer ao educando complemento para que possa se integrar
nos diferentes campos do saber, objetivando a constru¢cdo do conhecimento.

O aluno para poder se matricular, segundo o Regime de Matricula (ANEXO A)
tem que ter idade minima de 15 anos, e a organizacao do curso (CEJA), de forma
gue venha respeitar suas necessidades.

A organizacdo do curso segue etapas e carga horaria em que é visto as
diferencas entre alunos jovens e adultos;

b) de forma que estejam de acordo alunos trabalhadores formais e informais;

c) verificando o conhecimento de cada aluno;

d) observando os componentes curriculares,

e) a carga horaria da totalidade do conhecimento 4,5 e 6 compreende a base
nacional, perfazendo 800 horas para cada totalidade.

O horério conforme o Projeto Politico-Pedagdgico é desenvolvido para jovens
e adultos que trabalham em servigos informais direcionados.

A metodologia de ensino (ANEXO A) no municipio de Esteio esta baseada em
conteudos da realidade da Educacdo de Jovens e Adultos, objetivando elaborar
bons métodos ligados a essa modalidade de ensino e aprendizagem.

Conforme o Regimento Parcial (ANEXO A) proposto em sua metodologia de
ensino ocupa-se em elaborar bons métodos e técnicas para uma aprendizagem de
qualidade e auto formacdo por meio de um trabalho interdisciplinar, utilizando a
pesquisa, contribuindo para a melhoria da aprendizagem, tendo como foco a
captacdo das relagbes sociais e culturais dos individuos, que possibilitara em
mudancas a partir da acao-reflexdo-agéao.

Conforme o RP, que conceitua a Totalidade como sendo o foco na visdo de
mundo, e que 0 ensino nao seja paralisado no meio do caminho, os conteudos
devem se libertar da disposicdo em série e divisdo, seguir uma ordem, no qual
rompe a idéia de ensino conservador passando ao ensino interdisciplinar.

Quanto a avaliacdo, segundo o Regimento (ANEXO A), diz que deve ser
continua, global e transformadora, sob a 6tica emancipatoria do desenvolvimento do
conhecimento, de forma participativa, interativa, dinamica e reflexiva, buscando
favorecer nas dificuldades, interesses e avanc¢os dos educandos.

No que se refere a aprovacdo do educando, segundo o Conselho Municipal
de Educacdo — CME de Esteio/RS, através do Parecer n°001/2007 (ANEXO B),
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constata — se por meio do Conselho Escolar que fazem parte, professores e alunos,
se 0s mesmos estdo em condi¢des de avancar para a totalidade seguinte.

O Parecer do Conselho Municipal de Educacdo (ANEXO B) juntamente com
seu Conselho Municipal de Educacdo de Esteio os Regimentos das Escolas
pertencentes ao Sistema Municipal de Ensino que foi amparado na lei Municipal
n°. 3. 644/2003.

2.2 OS MULTIMEIOS LUDO PEDAGOGICOS: INTER-RELACAO / ALUNO E
PROFESSOR DA EJA

Consequentemente, o aluno da EJA em sua formacéo, esta limitado a uma
formacao pedagogica que merece ser mais aprofundado, no sentido de direcionar os
multimeios ludo pedagdgicos para uma aprendizagem com materiais que podem ser
0S mesmos que os de criangas, mas com adaptacdes contemporaneas.

Winnicott (1975, p.79) relata que €,

[...] no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crian¢ca ou o
adulto fruem sua liberdade de criagcdo. Esta importante caracteristica no
brincar serd examinada aqui como desenvolvimento do conceito de
fendbmenos transacionais e leva em conta também um paradoxo que precisa
ser aceito, tolerado e ndo solucionado — e é 0 que constitui a parte mais
dificil da teoria do objeto transacional.

A Educacao provoca reflexdes sobre o processo de formacao do aluno como
agente do ensino e aprendizagem. Reconhecemos que a funcdo do aluno é de
entender os assuntos da melhor maneira possivel, para isso pode estar limitado ao
ato de se informar, mas atuar na construcdo da propria identidade. Realmente aqui
reside o maior problema da formacéo desse sujeito aprendiz.

A formacao do aluno deve sofrer um processo de (re) construcao, alicercada
num processo dialético e dialdgico. Seus fundamentos teoricos filosoéficos,
epistemoldgicos, metodoldgicos e socioldgicos.

E assim, como afirma Barcelos (2006, p.36):

O trabalho com alternativa de estudo e pesquisa da Sociopoética
tem como pressupostos basicos a ndo — separacdo entre ciéncia e arte na
producdo do conhecimento. Nesta perspectiva ha que buscar estabelecer
dialogos entre areas em que nossa pratica académica e cientifica moderna
foram “fechadas”, recalcadas.



39

Os multimeios ludo pedagdégicos devem ser discutidos e adequados a uma
nova postura da EJA, diante de uma nova sociedade escolar, critica com avangos
educacionais, cientificos e educacionais, participando ativamente da construcéo
desta nova realidade.

Negrine in Santos (1997, p.84) escreve:

Por um lado, o entretenimento deve ser visto como sinalizac&o de
um estado interior fértil, saudavel, disponivel para agir e interagir, para
cooperar e / ou competir, para imitar, criar e recriar num processo continuo
com avancos e retrocessos. Por outro lado, o entretenimento deve ser visto
como uma ferramenta (til nos processos de socializagdo, comunicagao, de
aquisicdo de conhecimento e habilidades, conseqientemente, de
humanizacéo do individuo.

Nesse contexto surge a questdo dos multimeios ludo pedagdgicos como algo
necessario ao ser humano em qualquer idade, ndo podendo ser vista como somente
como diversdo, mas diversdo que induz a aprendizagem. Dai a necessidade do
aluno estar relacionado a sua vivéncia ludica. Atualmente, os cursos de formacao de
alunos, de uma forma geral que se preocupem fundamentalmente com sua
formacdo teorica.

Todavia, nem sempre os diferentes aspectos da pratica pedagodgica vém
sendo supervisionados e acompanhados a ponto de rever a situagcdo de
aprendizagem dos alunos.

Demo (2005, p.75) cita:

Cabe certamente dizer que o aluno comparece cada vez menos
preparado, e os dados sobre rendimento escolar comprovam isto
sarcasticamente. E mister, porém, levar em conta que este aluno foi
trabalhado, na educacéo basica, por professores formados nas instituicdes
de educacao superior. Neste, sentido colhe-se o0 que se planta.

Neste sentido, a formacédo do educador ganha em qualidade se, em sua
sustentacdo, estiverem presentes os trés pilares: a formacéo teorica, a formacéo
pedagogica e, como inovacgéao, a formacéo ludica (multimeios ludo pedagogicos).

A formacdo de um profissional nesta area precisa ser bem embasada, com
conhecimentos que vivenciem experiéncias com multimeios ludo pedagdgicos
juntamente com os alunos enriquecendo-a e utilizando da ag&o, pensamento e
linguagem (comunicacéo e verbalizacdo) como elemento pedagdgico. Isso, porém,
sem preocupacdo com desempenho. Confirmando essa idéia Demo (2005, p.30)

escreve que:



40

O recurso, motivagédo ludica pode ser muito eficaz com alunos, [...]
(producdes pessoais e de equipe etc.), gincanas, jogos brincadeiras,
competicbes, tomados todos como expedientes instigadores da capacidade
de iniciativa e de formulacdo prépria, sem falar no trabalho de equipe; sem
exacerbar o horizonte competitivo, porquanto o desafio é educativo, é
possivel arquitetar nos alunos um ambiente instigador, aproveitando a
potencialidade criativa que o ludico naturalmente contém.

As atividades dos multimeios ludo pedagdgicos nao se restringem somente a
jogos, as brincadeiras e aos brinquedos, mas incluem atividades artisticas e suas

formas possibilitando momentos de prazer, entrega e integracdo dos envolvidos.
Conforme Read (2000, p.36) uma,

[...] definicdo preliminar de arte deve se deter neste ponto. Vimos
que ela envolve dois principios mais importantes — um principio da forma,
derivado, em minha opinido, do mundo orgénico e do aspecto objetivo
universal de todas as obras de arte; e um principio de criagdo peculiar a
mente do ser humano, que o impele a criar (e a apreciar a criacdo de)
simbolos, fantasias e mitos que assumem uma existéncia objetiva
universalmente valida apenas em virtude da forma.

Nas atividades ludo pedagdgicas o que importa ndo é apenas 0 que é
produzido, mas o que dela resulta, a propria acdo do momento vivenciado,
possibilitando a quem a vivencia, momentos de atinar consigo e com 0 outro,
periodo de fantasia e de realidade, de (re) significacdo e percep¢do, momentos de
informagdo e conhecimento do outro, de preocupar-se consigo € com 0 outro,
momentos de vida, de expressao.

Segundo Portal in Souza e Portal (1994, p.24):

[...] como compreendo todas as formas e meios pelos quais 0s
sujeitos como individuos ou coletividade influenciam — se mutuamente, pode
— se aceitar a participacdo em sua forma direta que visa & democratizacéo
em nivel e tarefa, tendo como vantagem contribuir para o progresso e
desenvolvimento: criando autonomia, diminuindo alienagdo, aproveitando a
potencialidade dos conflitos, auxiliando na cooperacéo e distribuicdo de
informacdes e nas solucdes de problemas, de relacionamento, ajudando a
desenvolver interag6es mais auténticas entre pessoas [...]
Assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento e mudancga interna,
e nao apenas externa, implica ndo somente numa mudanga cognitiva, mas,
principalmente em uma mudanga de formagao, deixando o aluno com maior poder
de autonomia.
O ato ludo pedagdgico exige uma predisposicdo interna, o que nao se adquire
apenas com a aquisicao de conceitos, de conhecimentos, embora estes sejam muito

importantes. Uma fundamentacdo tedrica consiste na construgdo do suporte
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necessario ao educador para que o entendimento dos porqués de sua pratica
pedagdgica se efetive.

Trata-se de ir além ou, talvez melhor dizendo, um pouco mais aprofundado.
Ou seja, formar novas atitudes, para que os educadores estejam envolvidos com o
processo de formacdo de seu aluno. Isso ndo € tdo simples, pois, implica romper
com um modelo, com um padréo ja instituido, ja internalizado.

Para Luft (1999, p.26), o aluno da EJA, na aplicacdo dos multimeios € o maior
parceiro para o desenvolvimento de suas praticas em sala de aula, dando a ele
condic¢des da,

[...] construgdo do conhecimento pelo caminho da pesquisa € o
desafio ao qual o profissional da educacdo vem sendo chamada. Néo basta

despertar no professor o desejo de produzir 0 novo se no itinerario o sujeito
primeiro, que é o aluno, ndo se constituir seu aliado.

Os multimeios ludo pedagdgicos expressam o “brincar”, indicando um clima
de tolerancia, de criatividade e de influéncia mutua. Seria interessante trabalhar, ora
com atividades livres, em que o0 jovem e o adulto realizam suas atividades com o
gue quer e como quer, ora com atividades orientadas; mas, em nenhuma das
situacdes determinando modelo comportamental ou pronunciando ajuizamento de
meérito sobre a execucao.

Santos (1998, p.12) relata a ludicidade como um dos multimeios ludo
pedagogicos na aprendizagem como,

[...] necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa salude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os

processos de socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcao do
conhecimento.

Os educadores precisam analisar os multimeios, descrevendo sobre eles,
deixando emergir emocdes e representacbes; oportunizando momentos de
verbalizacdo, em que proporcionem descontragdo, e falando como se sentem ao
realizar esta ou aquela atividade.

E importante saber, que quando o jovem e o adulto voltam a se divertir, ndo
se torna crianca, mas vivencia sensacdes de prazer que desbloqueiam suas

resisténcias.
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E também de fundamental importancia que a formag&o amplie o repertério de
brinquedo, jogos e brincadeiras, e outros — uma demanda legitima — e evidencie a
ludicidade na vida do educador como diz Gadotti (1995, p.4) escreve que de tudo ele
tem que ser um educador popular, sendo o educador popular € um animador
cultural, um articulador, um organizador.

O adulto ao dizer que ao brincar tem um sentimento igual ao de uma crianca,
por vezes até citando esse momento demonstra que a brincadeira através do seu
simbolo nos modifica. Nestes casos, nos damos conta do quanto temos esse
didlogo, deixado de lado muitas das vezes o que é importante, vimos o quanto as
contradi¢Bes estdo presentes ndo so6 no trabalho e lazer, mas em tudo o que decorre
da aprendizagem com prazer e competéncia.

Tardif (2005, p.32) diz que,

[...] o trabalho sobre os simbolos remete a processos cognitivos
baseados em informacdes, conhecimentos, concepcdes, idéias, dentre
outros. Ele é ligado a atividades como a observacdo, a compreensao, a
interpretacdo, a andlise e a criagdo intelectual.

O homem é um ser consciente, seu conhecimento é intencional ao que se
passa ao seu redor (mundo); consciente de sua localizacdo no espaco em que vive
construindo seus proprios conhecimentos mentais, fundando através da intencao a
realidade objetiva, em uma extenséo ativa, na medida em que esta direcionada ao
mundo para capta-lo, objetiva-lo e transforma-lo. O homem esta no universo e com o
universo.

E importante citar Freire (1996, p.119), quando afirma que,

[...] ndo é dificil compreender, assim, como uma de minhas tarefas
centrais como educador progressista seja apoiar o educando para que ele
mesmo venca suas dificuldades na compreensdo ou na inteligéncia do
objeto e para que sua curiosidade, compensada e gratificada pelo éxito da

compreensdo alcada, seja, mantida e, assim, estimulada a continuar a
busca permanente que o processo de conhecer implica.

Neste contexto, as atividades despertam nos jovens e adultos sentimentos
parecidos com aqueles que quando eram criancas no envolvimento com as
atividades ludo pedagdgicas.

Um dos fatores fundamentais neste processo é a formacgdo do aluno em um
processo de autonomia. Assumir criticamente a politica educacional numa

concepcgao progressista significa canalizar a pratica para a acdo educativa de uma
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escola criativa, emancipada e democratica, onde as bases da formagdo do homem

critico, autbnomo e cidaddo, sejam os resultados da luta pela cidadania e pela

oportunidade de participagdo na sociedade através do seu envolvimento nas
decisGes econdmicas, sociais e politicas.

Franco (1995, p.90) escreve que pelo,

[...] avanco atual das ciéncias e da filosofia, tem-se a clara nocéo

gue o homem é uma totalidade. Ou seja, que ndo se pode pensar em uma

dualidade corpo / alma, mas que s6 existe homem enquanto existe todo o

homem. Isto significa que as dimensdes bioldgicas, psicolégicas (cognitiva e

afetiva), social e também espiritual sdo constitutivas do ser humano, e

interdependente entre si. [...] a educacdo esta relacionada a todas essas

dimensbes. Facamos um raciocinio para ver isso melhor. Se, como disse

acima, a educacdo nasceu do fato do homem ter que transmitir suas

experiéncias para as geracdes subseqiientes, entdo ela é eminentemente
social. Ela esta intimamente relacionada a organizagéo social do homem.

Analisando a questdo da autonomia do aluno, vé-se que esta € uma forma de
mostrar sua capacidade de ser livre pensante e com capacidade de se auto-
construir. A situacdo atual na escola publica ou particular, de maneira geral, ndo tem
mostrado sinais de autonomia. Ao contrario, deparamos — nos diante de uma escola
com professores, alunos e pais cumprindo programas, aspectos burocraticos e
decisdes de outrem, num verdadeiro exemplo de heteronimia®.

Freire (1996, p.64) faz uma analise que,

[...] ao pensar sobre o dever que tenho como professor, de
respeitar a dignidade do educando, sua autonomia, sua identidade em
processo, devo pensar também, como ja salientei, em como ter uma pratica
educativa em que aquele respeito, que sei deve ter ao educando, se realize
em lugar de ser negado. (...) exige de mim uma reflexao critica permanente
sobre minha pratica através da qual vou fazendo a avaliagdo do meu préprio
fazer com os educandos.

Por outro lado, na questdo da autonomia do professor, se vé casos em que a
propria escola apresenta uma concepcao progressista e que, muitas vezes, esta nao
€ assimilada pelo professor, pois a énfase que Ihe foi oferecida na sua formacao
indicava para uma concepc¢ao tradicional, ndo-critica e heterbnoma: o professor
termina por repetir em sala de aula a énfase curricular de sua formag&o académica.

A autonomia requer a vivéncia desta situagédo, o rompimento com o sistema
heterbnomo que além de reprodutor e acritico € também materialista, assistencialista

e incentivador da dependéncia fisica, moral e intelectual.

° Condicao de pessoa ou grupo que recebe de outrem a lei a que se deve submeter.



N&do basta somente o discurso tedrico pela autonomia do professor, é
necessario muito mais: uma praxis diaria que mostre uma escola discutida com a
comunidade e ndo para a comunidade; o conhecimento do direito & Educac¢éo, onde
todos tém direitos iguais para a assimilacdo e divulgacao da Ciéncia, Letras e Artes;
direitos a desenvolver as potencialidades inatas e adquiridas que caracterizam o
homem livre, social e universal.

Barcelos (2006, p.53) concorda que o momento,

[...] em que estamos vivendo, em relacdo ao trabalho educativo
com Jovens e Adultos, esta passando por um intenso processo de avaliagao
e reavaliacdo. Muito se tem questionado sobre nossas praticas educativas,

avaliativas, pedagdgicas, didaticas. Enfim, nossas diretrizes curriculares,
formativas, iniciais e continuadas de professores (as), estdo em discussao.

Com a atual realidade vivida pelos professores, o aluno hoje ndo se sente
seguro quanto a busca da faculdade de se auto-governar, pois se sente
despreparado. Pressupde-se que ndao ha garantia para assumir uma discussao com
enfoque no livre arbitrio, sentindo que falta por parte do Estado o reconhecimento da
importancia da Educacdo como meio da libertagcdo e da formacdo de um homem
atuante, critico e autbnomo.

Lembo (1975, p.7) escreve algo que mostra o problema na formagédo da
crianca e com reflexos no futuro cidadéo:

A proposicao basica, que apresento, € a de que, se existem
diversos complexos fatores fisicos, psicolégicos, econdmicos e sociais,
responsaveis pelo desempenho de cada crianga, na escola, a causa basica
do insucesso esta no proprio processo escolar. O aluno ndo entra na escola
fracassado: quando fracassa sado o0s métodos empregados pelos

professores e administradores, individual e coletivamente, que estdo
falhando.

Uma analise da citacdo reforca a idéia da influéncia do ensino tradicional
como responsavel pelo fracasso do professor, dos alunos e conseqientemente do
processo ensino e aprendizagem.

Quando a instituicAo educativa ndo d& oportunidade do aluno vivenciar
experiéncias ludo pedagogicas, impede-o de aprender ludicamente. Na busca das
brincadeiras de outros tempos (fases infanto-juvenil) mostra nas estruturas de
aprendizagem novos caminhos que abrem portas motivacionais e, sem duvida,

facilitadoras do processo ensino e aprendizagem.
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As transformacbes com a aprendizagem mais interessante e significativa

decorrem de uma formagéo que favorece a emersdo™ da ludicidade / humanidade e

possibilitando que o aluno incorpore e a esparrame para além de jogos, brinquedos

e brincadeiras. O con

hecimento se da a partir de experiéncias vivenciadas.

Demo (2000, p.111) acrescenta que,

[...] aprendizagem ndo é fenbmeno apenas racional, consciente,
ou destacado de nossa corporeidade; ao contrario, envolve a complexidade
humana naturalmente, e seu aprofundamento implica sempre também
envolvéncia emaocional; (...) 0 aporte mais incisivo € o de Varela com sua
teoria da enacdo que estabelece a percepcdo como acdo conceitualmente
guiada, sendo as estruturas cognitivas gestadas por padrfes sensorio
motores recorrentes na vida real.

Podemos pensar ou atuar sem o corpo? No lazer atuamos, aprendemos que

de modo distinto ou

de qualquer forma, estamos conscientes de que esta vertente

de formacédo, num futuro préximo, comeca a fazer parte da formacédo de alunos,

especialmente daqueles que estéo inseridos na EJA.
Segundo Portal (1994, p.22):

Faz-se neces

E preciso romper com essas barreiras e manifestar atitudes de
colaboracdo. Ha necessidade de libertagdo de formas de alienacéo,
dominacdo e opresséo; de superacdo de esquemas tradicionais de ensino;
de adequacdo das atividades educativas as exigéncias do mundo real; de
entendimento sobre formas de acdes articuladas; de instauracdo de
proficuas™ relacdes interpessoais que facilitem a aprendizagem
significativa.

sario reafirmar a necessidade do uso dos multimeios na

Educacdo de Jovens e Adultos passando a centrar-se nos educandos, e com ele,

resgatar o intercambi

Os multimeios

0 na sua proépria vivéncia ludo pedagogica.

ludo pedagdgicos ou mesmo outra manifestacdo do género em

um ambiente de aprendizagem, deve ser potencialmente motivador para o aluno e

para o seu processo de aprendizagem, fazendo a relacdo entre o material a ser

aprendido, e com isto, motivando o interesse em aprender.

Para que haja uma aprendizagem significativa Moreira apud Ausubel (1982,

p.14) pressupde que:

10 Emergir: sair de onde estava mergulhado; manifestar — se, mostrar — se.
1 Util, vantajoso; proficiente.
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a) o material a ser aprendido seja potencialmente significativo para
o aprendiz, é relacionavel a sua estrutura de conhecimento de forma néo-
arbitraria e néo literal (substantiva);

b) o aprendiz manifeste uma disposicdo de relacionar o novo
material de maneira substantiva e ndo-arbitraria a sua estrutura cognitiva.

Os alunos tém que ser ouvido pelos professores para saber quais sdo seus
desejos e fantasias, facilitando sua aprendizagem. O professor pode deixar
visivelmente, a disposi¢do dos alunos os multimeios como regras ao qual os ajuda a
aprender de forma que sejam capazes de assimilar significativamente os contetados
apresentados, ficando abertos a novos experimentos.

De acordo com Oaigen (1996, p.130):

O objetivo do processo ensino e aprendizagem é a formacao de
individuos criticos, que participem ativamente de sua comunidade,
contribuindo para o seu desenvolvimento. Isto somente serd possivel, se
forem oferecidas oportunidades para questionar, refletir raciocinar
experimentar e inferir, buscando-se assim solucfes para os seus problemas
do cotidiano.

No geral, é fundamental que o professor introduza os multimeios ludo
pedagogicos como metodologia de acdo pedagdgica, como uma forma de se
comunicar e como uma nova maneira de ver o mundo. Os multimeios ludo
pedagdgicos geram atividades cognosciveis*? na mente do individuo, gerando uma

facilidade na aprendizagem. Bruner (1997, p.60) acredita que,

[...] seremos capazes de interpretar os significados e a producéo
de significados de uma forma orientada por principios apenas na medida em
gue formos capazes de especificar a estrutura e a coeréncia dos contextos
mais amplos nos quais significados especificos sdo criados e transmitidos.

O professor ao praticar os multimeios ludo pedagdgicos produz perfeicdo em
coordenar, alinhar, raciocinar e se expressar verbalmente através dos gestos. E
assim, devendo aproveitar todos os aspectos positivos dentro dos multimeios ludo
pedagoOgicos para que venha servir COmMO recurso para O pProcesso ensino e
aprendizagem.

Através dos multimeios ludo pedagogicos possivelmente os obstaculos
diminuem ao assimilar os conteudos, pois a forma prazerosa do ensinar e do
aprender propicia o0 amadurecimento dos conhecimentos, motivando-os ao

desenvolvimento de regras e resgatando os valores. O processo propicia um

2Que se pode conhecer.
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ambiente favoravel, pois ndo se trata de um ensino voltado somente aos jogos ou
brincadeiras, mas aquele com caracteristicas do apreender.

Fortuna (2000, p.160) diz que uma sala de aula,

[...] ludicamente inspirada ndo €, necessariamente, aquela que
ensina contelldos com jogos, mas aquelas em que as caracteristicas do
brincar estdo presentes influindo no modo de ensinar do professor, na
selecao dos conteldos, no papel do aluno.

A atividade ludo pedagogica para o jovem e o adulto propicia a andlise que no
uso dos multimeios pode-se adquirir o respeito, reciprocidade, confianca, admiracao,
aprendizagem, melhor relacdo do professor-aluno e entre os alunos, como também,
possibilidades de adquirir novos conhecimentos, dando vazdo a imaginacao,
adicionando ao novo, auto-estima, autoconhecimento, auto-imagem, fantasiando
sem medo de errar e moldando aspectos para sua vida em sociedade.

Bonfim (2002, p.15) afirma:

[...] o aprendizado contribuira para que o individuo seja mais
integrante e participativo da histéria em que vive, a medida que ele vai
construindo sua prépria histéria. Mudando assim os novos paradigmas, que
deverao contemplar além de toda dimensao critica inerente ao processo
educacional, da subjetividade encontrada no campo da afetividade e a
guestdo da formacédo da cidadania.

As atividades ludicas sao espontaneas e geram prazer em quem as pratica, e
estdo a disposicdo de todo ser humano ao nascer de cada dia, independente de
classe social ou de condicéo financeira que apesar de ser de carater espontaneo,
embora para que haja um melhor desenvolvimento, tem que haver regra a ser
seguida.

O ludo pedagdgico ndo é tudo, mas uma estratégia de aprendizagem que
desperta sentimentos, oportunizando diversificar a rotina do dia-a-dia, nascendo
assim, uma nova visao de mundo.

Para Gramigna (1993, p.3) antes de,

[...] atividade ladica, o jogo é um instrumento dos mais importantes
na educacdo em geral. [...] as pessoas exercitam habilidades necessérias
ao seu desenvolvimento integral e, dentre elas, auto disciplina,
sociabilidade, afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom
senso.[...] as pessoas revelam facetas de seu carater que normalmente nao
exibem por recear sangdes.

O contato direto com as brincadeiras ludo pedagdgicas remete ao passado,
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brincadeiras tradicionais que sempre fizeram parte da natureza humana, buscando
no subconsciente, relacionar assuntos anteriores para 0s dias atuais e com
condi¢cbes de ver o passado ser transformado no futuro, mundo esse que, ainda néo
foi relacionado, transformando o desconhecido em conhecido.

Brincar é inerente ao ser humano, que sente necessidade de estar em
constante atividade ludica sem que na maioria das vezes ele mesmo assim o
perceba. Libaneo (1994 p.141) comenta que os conteludos ndo podem ser tomados
como estaticos, imutaveis e sempre verdadeiros. E preciso confronta-los com a
pratica da vida dos alunos e com a realidade.

Ao brincar o jovem ou o0 adulto, aprendem a se integrar ao mundo com uma
nova personalidade, formulando idéias, experimentando novos sentimentos. Ao
praticar o ludo pedagdgico todo o seu ser, estard a disposicdo de sua acdo. No
brincar o integrante sentir-se-a desafiado, com toda autoridade, desvendar aquilo
gue para ele agora, passou a ser conhecido, e passando a buscar novos desafios
que a propria situacao requer.

Antunes (2000, p. 69) afirma que,

[...] € necessério criar novas fichas na memoaria a longo prazo, e
isso somente ocorre com estimulos a uma aprendizagem significativa. Hoje,
sabe-se que exercitar o raciocinio com atividades cada vez mais complexas
e memorizar por meio de associacfes sdo formas de reforcar os diferentes
sistemas de inteligéncia, ampliando as redes neurais em que o cérebro se
estrutura.

Os multimeios ludo pedagdgicos, portanto, sdo meios que podem fazer com
que o sujeito busque dentro de si relacionar o “eu” ao contexto, dentro de um
processo de reconstrucdo mental, reconstruindo sua personalidade (referente ao
ludo pedagdgico), e reformulando uma nova identidade.

Com essa nova modalidade de ensino e aprendizagem, os multimeios ludo
pedagogicos, 0 adulto ndo volta a ser crianca, simplesmente ele passa por um
processo de adaptacdo fazendo uma relacdo entre o passado e 0 presente,
aproveitando as brincadeiras velhas em novas, diante disso tudo, questionando,
discutindo, inventando, criando, trazendo o passado para o presente com uma nova

perspectiva.
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Segundo Santos (2000, p.58):

E preciso encarar a ludicidade para além do senso comum. Nessa
perspectiva, o0 homem, sem perder sua condicdo de adulto sério e
responsavel, passa a dar um sentido mais alegre a sua vida pela via da
ludicidade, buscando na infancia a génese do prazer, resgatando a alegria,
felicidade, afetividade, entusiasmo, recuperando a sensibilidade estética
que alimenta e impulsiona o multimeios.

Os multimeios ludo pedagdégicos sdao mundos pelos quais cada um precisa se
localizar, buscando sempre atingir o0 emocional para que haja a integracao individual
e socio-educativa do aluno em sala.

Essa ferramenta por estar sendo desenvolvido na EJA e por ser algo
dindmico tem suas préprias caracteristicas que |lhe é peculiar devido a faixa etaria
dos alunos, no qual exige um cuidado especial dado pelo professor ao fazer e

executar seu planejamento.

2.3 OS MULTIMEIOS LUDO PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA CONTRA A
EVASAO DE JOVENS E ADULTOS

Com novos métodos de ensino e aprendizagem o jovem e o adulto tém que
perceber que a escola mudou e se modernizou. Perota (1997, p.45), considera
multimeios os suportes de informacéo diferentes do livro, tais como fitas cassete,
slides, filmes cinematograficos, gravaces de video, materiais iconograficos®®,
materiais cartogréficos, gravacdes de som, micro formas, masica impressa.

Com o uso dos multimeios ludo pedagdgicos o aluno apresenta condigbes de
se chegar a idade propria nos estudos e fazer a diferengca em sua vida escolar,
afastando de si a melancolia e que consiga se libertar de uma metodologia
desestimulante e insistente no presente do cotidiano educativo.

De acordo com Lopes (1999, p.24):

Se o0s conteldos programaticos tiverem uma aplicabilidade
pratica, terdo maior probabilidade de serem apreendidos do que as teorias
soltas e muitas vezes transmitidas de maneira incompreensivel,
desestimulante e inutil.

'3 Trabalho consagrado ao estudo e descricdo explicativa das imagens de qualquer género (pinturas,
esculturas, medalhas, etc.); colecdo de retratos de homens célebres; a representacdo de imagens de
um livro; o conjunto de imagens relativas a um assunto; a arte de representar por imagens.
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E fundamental que o aluno ao chegar a escola encontre um ambiente

acolhedor, estimulador e com meios que venham motiva-lo a permanecer em sala.

De acordo com Ribeiro, in Revista Nova Escola (2005, p.54) afirma que:

[...] quem se matricula em uma sala de aula de EJA tem a auto-

estima devastada. O estudante sente vergonha de nunca ter estudado ou
de ter parado de estudar a muitos anos — medo do ridiculo e do
desconhecido. Sem contar o cansaco e as preocupacdes que sé os adultos
tém como pagar as contas e educar os filhos.

A melhor maneira de estimular o aluno € deixar que ele trabalhe o seu proprio

estimulo direcionando — a (re) construir o seu ambiente de aprendizagem com 0s

multimeios ludo pedagdgicos.

Segundo Ribeiro (2005, p.53), é importante mostrar que recursos variados

também fazem parte da aprendizagem. Para isso, relacionar esses recursos com o

conteudo da aula € um bom comeco.

Ainda Ribeiro (2005, p.54), mostra ao professor o melhor meio de ajudar o

aluno a permanecer na escola, sempre colocando que tém que se buscarem meios

de sensibilizar o aluno como, por exemplo:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

mostrar que a atitude de voltar a estudar ndo deve ser motivo, mas de
orgulho;

ajudar o aluno a identificar o valor e a utilidade do estudo em sua vida
por meio de atividades ligadas ao seu cotidiano;

elaborar aulas dindmicas e estimulantes (é tentador ir para casa dormir,
assistir TV ou ficar com a familia depois de um dia inteiro de trabalho);
ser receptivo para conversar, pois muitos vao a escola preocupada com
problemas pessoais ou profissionais;

mostrar que a aula € um momento de troca entre todos e que o saber
do professor ndo é mais importante do que o dele;

valorizar e utilizar os conhecimentos e habilidades de cada um. Isso
pode mudar os seus planejamentos no meio do caminho, mais as aulas
vao ficar mais interessantes e promover entre colegas 0s sentimentos
de grupo. Quando criam vinculos, eles se sentem estimulados a
participar das atividades.

E no momento das aulas que o aluno terda como trocar suas experiéncias com

outros colegas e com o professor que ndo € conhecedor de tudo, o professor tem

gue saber 0 que o aluno ja tras consigo, para poder direcionar suas aulas de acordo

com seu conhecimento.
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Ausubel (1978, p.97) escreveu que:

A integracdo de diferentes assuntos € facilitada nas aulas
expositivas se 0 professor e / ou os recursos didaticos disponiveis
anteciparem explicitamente o emaranhado de semelhancas e diferencas
entre as novas idéias e as idéias relevantes ja presentes na estrutura de
cada aluno.

Quando o aluno visualiza e comecga a trabalhar com os multimeios ludo
pedagdgicos possivelmente terd condigbes de interpretd-lo fazendo uma relagéo
com o conteudo de aprendizagem, com isso ndo quer dizer que ndo existam aulas
praticas que néo sejam o tradicional.

Para evitar a evasao escolar temos que pensar primeiramente o que pode ser
feito para que o aluno ndo abandone a escola.

Segundo Demo (2005, p.47) tem que se combater o fracasso com algumas

iniciativas, como por exemplo:

a) saber avaliar inicialmente os alunos, sobretudo de modo qualitativo,
descobrindo o mais cedo possivel quem tem problemas e quem nao
tem;

b) saber (re) fazer material didatico préprio, a luz do projeto pedagdgico,
tendo em vista apresentar propostas motivadoras frente as dificuldades
concretas dos alunos em risco de fracasso;

C) saber pesquisarem saidas sempre mais adequadas para os desafios
encontrados, assumindo o fracasso dos alunos como problema
eminente préprio do professor;

d) saber garantir a progressédo do aluno, ndo automatica, pois é engodo,
mas por mérito;

e) saber reorganizar o curriculo e o tempo curricular e para curricular, com
o objetivo de recuperar as oportunidades;

f) saber avaliar-se, teorizando constantemente sua pratica e assumindo-
se como orientacdo instigadora do desempenho criativo do aluno;

g) saber avaliar o desempenho do aluno de maneiras alternativas,
baseado principalmente na produgdo prépria e no espirito participativo
dele.

A partir do momento que se descobrir qual a dificuldade do aluno fica bem
mais facil saber lidar com o processo de ensino e aprendizagem, podendo até inserir
na pratica pedagodgica da EJA, os multimeios ludo pedag6gicos como meio de evitar

a evasao do aluno da escola.

2.4 TEORIA DE APRENDIZAGEM DE AUSUBEL

Na teoria de aprendizagem de Ausubel o processo através do qual uma nova

informacéao relaciona-se com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
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individuo onde a interagdo da nova informagdo com uma estrutura cognitiva
especifica (conceito subsuncor < subsumer) ocorre quando uma nova informacéo
apoia-se em outros conceitos ou proposicdes relevantes ja existentes na estrutura
cognitiva do individuo.

Ausubel (1978) escreve que o processo de obtencédo de informagdes produz
uma modificacdo tanto na informacdo como no aspecto especificamente relevante
da estrutura cognitiva com a qual a nova informacéo estabelece relacao

De acordo com o autor o armazenamento de informacdo no cérebro é
altamente organizado formando uma hierarquia no qual elementos mais especificos
de conhecimentos séo ligados (= assimilados) a conceitos mais gerais. Em contra
partida, a estrutura cognitiva = estrutura hierarquica de conceitos sao

representacdes de experiéncias sensoriais do individuo.

2.4.1 Aprendizagem mecanica (automatica)

A aprendizagem mecanica e significativa, analisando, Ausubel (1978) séo
processos sucessivos onde um individuo contrai informacdes em uma area
completamente nova até que alguns elementos de conhecimento, ressaltando a
novas informagcfes na mesma é&rea, existam na estrutura cognitiva e possam servir
de subsungores ainda que pouco complexo, incorporando uma nova visdo de
aprendizagem interpretada como sendo:

a) a aprendizagem de novos conhecimentos contém pouca ou henhuma
agregacao a conceitos acentuados existentes na composi¢ao cognitiva;

b) a informacdo é preservada de maneira arbitraria, ndo ha autoridade
muatua entre a nova informacdo e aquela ja preservada, fica arbitrariamente
distribuida na estrutura cognitiva sem ligar-se a nomes e subsuncores especificos;

C) a recepcao ao conhecimento é apresentada em sua forma final para o
principiante;

d) a descoberta deve ser localizado pelo principiante. Depois de
descoberto, a aprendizagem € significativa se o0 teor ligar-se a conceitos
subsuncores acentuados existentes na estrutura cognitiva.

A medida que a aprendizagem vai se tornando significativa, os subsuncores

se tornam mais elaborados e prontos a aportar novos conhecimentos.
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2.4.2 Analisando a Aprendizagem Significativa

Cada uma das proposicdes que servem de base a conclusédo da teoria € que
o individuo pense, sinta e atue. Contudo, dentro das idéias de Novak in Moreira
(1981, p.168):

Uma teoria de educacéo, segundo ele, deve considerar cada um
destes elementos e ajudar a explicar como se podem melhorar as maneiras
por meio das quais os seres humanos pensam sentem e atuam (fazem).
Qualquer evento educativo €, de acordo com ele, uma acdo para trocar
significados (pensar) e sentimentos entre aprendiz e o professor.

De acordo com essa citacdo, a aprendizagem significativa ndo se manifesta,
mas esta subentendida a integracdo em busca de melhorar o pensamento,
sentimento e acdo onde leva ao engrandecimento do ser humano. Nestes principios
relacionados a educacdo onde a aprendizagem significativa de Ausubel (1978) é
uma definicdo chave, levando em consideracdo que a criatura humana pensa, sente
e age.

Os jovens e adultos e, assim como todos 0s seres humanos agem como
qualquer outro ser que se limita a pensar, sentir e colocar em pratica o que pode ser
possivel diante do que é melhor para ele.

Através de conhecimentos anteriores, na aprendizagem significativa de
Ausubel (1978) define a situacdo que vai dar sentidos a troca de mensagens, nédo
consistindo apenas na transmissao de idéias e fatos, mas em oferecer novas formas
de ver essas idéias, de lidar com diferencas e ritmos individuais, de pensar e
relacionar as informacdes com outras ja recebidas de modo a construir significados.

De acordo com a teoria cognitivista de Ausubel (1978, p.152-153):

A possibilidade de discriminagcdo do novo material de
aprendizagem de conceitos previamente aprendidos na estrutura cognitiva é
uma das variaveis principais na aprendizagem significativa e na retencéo.
No esforco de simplificar a tarefa de aprender o ambiente e representa-lo na
estrutura cognitiva, o novo material de aprendizagem, que se assemelha ao
conhecimento existente muitas vezes tende a ser interpretado como idéntico
a esse ultimo, apesar de ndo existir identidade objetiva.

O aluno da EJA possui estrutura cognitiva, porém so falta organizar o material
(relacionavel com seu conhecimento) dentro de sua estrutura de um modo que

venha adquirir conhecimento.



Fazer com que o aluno manifeste a vontade de conhecer, conseqientemente
ocorre quando o aluno é estimulado a aprender.
Ausubel (1978, p.30) afirma:

O aproveitamento é maior quando os alunos manifestam suas
necessidades de adquirir conhecimento como um fim em si mesmo. Tais
necessidades, entretanto, nao vém de dentro, mas sdo adquiridas em geral,
guando submetida ao um ensino estimulante, significativo e adequado ao
desenvolvimento.

Ha certa necessidade de reforcar os conteidos com metodologias de ensino
diversificadas e dinamicas, como por exemplo, os multimeios ludo pedagogicos e,
com isso, possivelmente o aluno figue motivado a contrair o conhecimento e assim
fazendo com que venha ser um estimulo a mais para o seu desenvolvimento
intelectual.

Podem-se formular proposicoes metodolégicas criticas, produtivas e
reflexivas, gerando modificacdes, sendo o motivador ao ponto de transformar o
conhecimento em aprendizagem significativa para a coletividade.

Seguindo ainda o pensamento de Ausubel (1978, p.209):

Os adolescentes e adultos tém uma vantagem enorme na
aprendizagem de qualquer assunto novo — mesmoO que Sejam pouco
sofisticados como as criancas pequenas nesta disciplina em particular. Esta
vantagem deriva do fato de que sdo capazes de se apoiar em varios
elementos transferiveis da sua capacidade geral de funcionamento no nivel
abstrato das operacfes légicas. Portanto, no seu contato inicial com uma
nova disciplina, eles séo capazes de passar pela fase concreto — intuitiva do
funcionamento intelectual muita rapidamente.

Com o aparecimento de novas informacdes chega o momento em que elas
vao sendo concluidas, para que outra informac&o possa dar um novo significado ao
gue esta sendo representado.

O aluno da EJA tem maior facilidade de construgdo mental devido suas
experiéncias anteriores e com a apresentacdo dos multimeios ludo pedagogicos
constroi uma relacédo do signo e dos sinais com o conteido ministrado no momento
gue é representado.

Segundo Ausubel (1978, p.80):

O significado que emerge para qualquer individuo depende do
conteudo cognitivo evocado pelo simbolo desencadeador, a diferenga entre
os significados desencadeados por termos conceituais particulares deve ser
considerada no tipo de conteddo cognitivo que cada categoria do termo
evoca no individuo.
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A pratica de relacionar os meios fazendo com que isso venha internalizar no
sujeito visualizador é que denomina em Aprendizagem Significativa, e assim, melhor
entender e representar os multimeios ludo pedagogicos como instrumento facilitador
do ensino e aprendizagem na Educacédo de Jovens e Adultos (EJA).

A Aprendizagem significativa, de acordo com Ausubel e citada por Moreira
(1999, p.157), séao divididas em trés tipos:

a) representacional, que ¢é basicamente uma agregacao
simbdlica elementar, atribuindo significados a simbolos como, por exemplo,
valores sonoros vocais a caracteres lingiisticos;

b) conceitual, que é uma extensdo da Representacional, mas
num nivel mais abrangente e abstrato, como por exemplo, um significado de
uma palavra;

c) proporcional, que é o inverso da Representacional. Necessita
do conhecimento prévio dos conceitos e simbolos, mas seu objetivo é
promover um entendimento sobre uma teoria através da soma de conceitos
mais ou menos abstratos. Por exemplo, tudo que tem conhecimento de sua
vida em sociedade.

Deve-se levar em conta o0s preceitos do conhecimento para uma
aprendizagem ser significativa, fazendo a relacdo dos multimeios na EJA
considerando os meios de que se adquire o conhecimento.

Ainda dentro da aprendizagem significativa de Ausubel (1978), teorias e
métodos de ensino considerados validos devem relacionar-se a natureza do
processo de aprendizagem em sala de aula e também aos fatores cognitivos e
afetivos sociais que influenciam efetivamente no processo de ensino.

Ausubel (1978, p.293) afirma a nossa interpretacao escrevendo que 0s,

objetivos da aprendizagem devem ser especificados de forma a evidenciar,
para o aluno, conceitos ou principios a serem aprendidos numa linguagem
que lhe facilite o reconhecimento de associagfes entre o que ja sabem e os
Nnovos conceitos ou principios a serem aprendidos.

A aprendizagem significativa na EJA pressupfe uma troca de informacdes
através dos meios que sao utilizados, e com o0 que esta sendo exposto. Assim, 0s
conhecimentos vao fluindo de acordo com o conhecimento que o aluno possui.

Segundo Ausubel (1978, p.52),

[...] a cognicd@o envolve o processo de relacionar o novo material
aos aspectos relevantes da estrutura cognitiva existente; avaliar através de
que tipo de relacdo se estabelecera este vinculo; organizagdo da
estimulacdo presente e do conteldo aprendido, reestruturando o numa
linguagem prépria e mais familiar.
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O processo de experimentacdo e (re) construcdo dos multimeios ludo
pedagogicos busca estimular o aluno da EJA a experimentar e refletir, dando a ele a
possibilidade de construir seus pensamentos através das imagens de objetos
significativos, pode-se colocar que:

a) a aprendizagem passa a ser significativa quando uma situacado do ponto
de vista fenomenolégico, o individuo decide de forma ativa, por meio de uma
ampliacdo e aprofundamento de conhecer sua realidade com consciéncia, elabora e
compreende atribuindo significado aos objetos e situacoes;

a) enquanto que a cognicdo é o processo através do qual o mundo de
significados tem origem a medida que o ser se situa no mundo vai sendo
estabelecido relacdes de significacdo e nao estaticas;

c) uma técnica de conhecimento pelo qual uma nova ciéncia se relaciona com
um aspecto relevante da composicéo de conhecimento do individuo;

d) assimilacdo de conceitos, tipicamente, a forma pelas quais as criancas
mais velhas, bem como os adultos, contraem novos conceitos pela recepcédo de
seus atributos permitindo distinguir o erro da verdade e, pelo relacionamento desses
atributos com idéias condescendentes j4 estabelecidas em sua estrutura cognitiva.

De acordo com os organizadores prévios'®, interpreta-se que:

a) trata-se de uma estratégia proposta, deliberadamente, manipulando a
estrutura cognitiva, facilitando a aprendizagem significativa;

b) sendo a principal funcdo dos recursos materiais € a de servir de ponte
entre que o aprendiz ja conhece e o0 que ele deve saber, a fim de que o material
possa ser de forma significativa;

Cc) para ser uteis precisa ser formulado em termos familiares ao aluno,
podendo ser aprendido e devendo contar com boa organizacdo do material de
aprendizagem a fim de ter valor de ordem pedagdgica.

Com intuito de reforcar o comentéario anterior, Ausubel (1978, p.310) cita que,

 Fe.n6.me.no. Substantivo masculino: 1. Qualquer modificacdo operada nos corpos por agentes
fisicos ou quimicos; 2. Tudo quanto é percebido pelos sentidos ou pela consciéncia; 3. Fato de
natureza moral ou social. 4. Tudo o que se observa de extraordinario no ar ou no céu; 5. O que é raro
e surpreendente; 6. Pessoa ou objeto com algo anormal ou extraordinario.

> para Ausubel (1968), fica mais facil relacionar uma nova informacéo com a estrutura cognitiva
existente quando, antes de se apresentar a informacédo, apresenta-se, na forma de uma frase ou de
um gréfico, por ex., um quadro conceitual mais abrangente no qual aquela idéia se encaixa. Esse
quadro ele chama de "organizador prévio".
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[...] falando em termos gerais, faz sentido em termos
organizacionais a apresentacéo de informacédo mais detalhada ou especifica
precedida por um principio mais geral ou inclusivo ao qual possa ser
relacionada ou ao qual possa ser subordinada. Isto ndo sé torna a nova
informacédo mais significativa e capacita o aluno a relacionar especificacdes
mais facilmente esquecidas a generalizacbes mais facilmente lembradas,
como também integra fatos relacionados em termos de um principio comum
ao qual todos podem ser subordinados.

De acordo com as teorias de aprendizagem, ndo se pode esperar que 0S
organizadores facilitem a aprendizagem de informacdes se o material ndo for
potencialmente significativo.

Quanto ao temperamento que determina a estrutura cognitiva do aprendiz,
nela devem estar disponiveis os conceitos subsunc¢des'® especificos com os quais o
novo material € relacionavel.

Independentemente do potencial significativo que tenha o material a ser
aprendido, se a pretensdo do aprendiz for simplesmente o de memoriza-lo arbitraria
e literalmente, o processo de aprendizagem como seu produto serd mecanico ou
sem significado.

Tomar conhecimento de algo nem sempre € reté-lo na memadria, um novo
conceito depende de propriedades existentes na estrutura cognitiva, do nivel de
desenvolvimento do aprendiz, de sua habilidade intelectual, bem como da natureza
do julgamento em si e do modo como é proporcionado.

Interpretando Ausubel (1968), o0 mesmo acentua o fato de que significado é
um produto fenomenolégico no qual esse significado potencial € inerente aos
simbolos e converte-se em contedados cognitivos, diferenciados para um
determinado individuo.

Ausubel (1968) define psicologia educacional como uma ciéncia aplicada que
tem valor social, interessada ndo em leis gerais da aprendizagem, mas em
propriedades que possam ser relacionadas a meios eficazes e deliberadamente
levar a mudanca na estrutura cognitiva.

Como principio fundamentado por Ausubel (1968) afirma que o fator isolado
mais importante influenciado a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja sabe.

Determine isso e ensine-o de acordo. No desenvolvimento do processo de

'® (idéia - ancora) — Idéia (conceito ou proposicdo) mais ampla, que funciona como subordinador de
outros conceitos na estrutura cognitiva e como ancoradouro no processo de assimilacdo. Como
resultado dessa interacdo ( ancoragem), o préprio subsuncor é modificado e diferenciado.
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aprendizagem € indispenséavel considerar o mundo onde o aluno se localiza: ponto
de partida para a aprendizagem efetiva.

Segundo o autor, aprendizagem cognitiva é aquela que resulta no acimulo de
informagbes na mente do ser que aprende, e esse composto por elementos de
natureza distinta organizada € conhecido como estrutura cognitiva. Nessa relacao
define trés tipos gerais de aprendizagem: cognitiva, afetiva e psicomotora, sendo
caracterizadas da seguinte forma:

a) cognitiva: resulta na retencéo organizada das informa¢des na memoria do
ser que absorve o0 conhecimento, e esse complexo organizado é conhecido como
estrutura cognitiva,

b) afetiva: resulta de sinais internos ao individuo e pode ser identificada com
experiéncias tais como prazer e dor, satisfacdo ou descontentamento, alegria ou
ansiedade e acompanham sempre as experiéncias cognitivas. Portanto, a
aprendizagem afetiva se manifesta juntamente com a cognitiva,

C) psicomotora: portanto, para a ocorréncia da aprendizagem significativa é
quando ha disponibilidade, na estrutura cognitiva, de conceitos ou proposi¢coes
relevantes (idéias-ancora, subsuncores) que possibilitem essa interacao.

Segundo Ausubel, na visdo de Moreira (1999, p.152),

[...] sob o ponto cognitivista, ele reconhece que é importante a
experiéncia afetiva na aprendizagem e o que significa na organizacdo e
integracdo do material na estrutura cognitiva, com isso baseia-se na
premissa de que existe uma estrutura na qual essa organizacdo e
integracdo se processam entendida como estrutura cognitiva, sendo o
conteudo total de idéias de certo individuo e sua organizacao.

O conteudo e a organizacao de idéias numa area particular de conhecimento
sado complexos, resultando em processos cognitivos, processos esses que se
adquire e se utiliza o conhecimento.

Os multimeios ludo pedagogicos em sintese fazem um relacionamento com
os conteudos de natureza processual, confere por receber uma influéncia

motivadora gerando a aprendizagem significativa.

2.4.3 Motivacao: uma caracteristica da Aprendizagem  Significativa

Busca-se estudar os multimeios ludo pedagbégicos como uma das

caracteristicas de motivarem os alunos da CEJA e melhorar sua atuacdo no
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processo ensino e aprendizagem, como também, por conseguinte manter uma boa
relacdo professor-aluno. Nos aspectos motivadores modelarem os instrumentos
especificos de estudo e que venha a ser convenientemente delineado para esta
atividade.

Segundo Silva (2007) em que ela escreve,

Esta maneira de ver é coerente com a Epistemologia Genética a
qgual considera que o objeto é apreendido por meio de alguma estrutura
cognitiva constituida pelo sujeito a partir de seus interesses e necessidades.
(cf. Piaget, varias obras, particularmente, 1975). A motivacdo vem a ser,
portanto, o elemento propulsor neste processo, tendo em vista que
despertar o interesse implica em envolver o individuo/estudante em algo
gue tenha significado para si.

Dentro de uma analise do conhecimento o aluno através de sua estrutura
cognitiva com o uso dos multimeios ludo pedagogicos ao qual cada aluno pode
evidenciar um importante papel motivacional com e com o envolvimento mutuo entre
duas ou mais pessoas, tanto para alunos quanto para professores.

A construcdo do objeto de conhecimento implica na organizacdo de um
pensamento que permite ajuizar os conhecimentos prévios e novos, cujo ato,
processo ou efeito de desenvolver-se ndo se limita a quantidade de informacdes,
mas a qualidade destas, possibilitando que o aluno transforme a informacédo dada
em algo que vem a propoésito e mude a figura que representa ndo a forma, mas a
correspondéncia entre elementos e func¢des de adquirir o conhecimento.

Soares (2008, p.1) consta:

Numa tradicdo de pensamento distinta das anteriores,
encontramos, por exemplo, os estudos e investigacdes sobre a curiosidade
epistémica e a atividade explorativa no dominio das teorias da motivacao.
Dado que, segundo os postulados da teoria da atividade (arousal),
formulada por Hebb e Berlyne nos anos sessenta, a motivacdo para
explorar, descobrir, aprender e compreender esta presente em maior ou
menor grau em todas as pessoas, a atividade exploratoria converte-se num
poderoso instrumento para a aquisicdo de novos conhecimentos.

Desta forma, acreditamos que o0s multimeios ludo pedagdgico podem
desenvolver as estruturas psicologicas globais, ndo sO cognitivas, mas também
afetivas e emocionais (motivacionais).

Acredita-se que a escola precisa ser um ambiente em que o aluno possa
pesquisar e arquitetar seu proprio axioma, dominando suas acbes com

autoconfianca por meio dos multimeios ludo pedagogicos onde através da
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construgdo podera ocorrer o aprendizado espontaneo e com isso motivando-o a
buscar novos conhecimentos.
De acordo com Novak (1981, p.56):

A idéia central na teoria de Ausubel é o que ele descreve como
aprendizagem significativa, sendo o processo no qual uma nova informacéo
€ relacionada a um aspecto relevante, ja existente, da estrutura de
conhecimento de um individuo. Apesar de que ndo conhecemos oS
mecanismos bioldgicos da memodria (ou armazenagem de conhecimento),
sabemos que a informacdo é armazenada em determinadas regifes do
cérebro e que muitas células cerebrais sao envolvidas na armazenagem de
unidades de conhecimentos.

A citacdo de Novak (1981) demonstra que o processo de aprendizagem de
Ausubel em que o aspecto de uma nova informagéo € relevante, entdo levar em
consideracdo os multimeios ludo pedagodgico ao qual o aluno, enquanto crianca ja
participou, e com isso servindo como mecanismo de aprendizagem significativa até
podendo servir de material motivador para uma nova aprendizagem.

Dentro do processo da epistemologia Novak (1981, p.37) ainda escreve que
apesar dos milhdes de ddlares gastos em “pesquisa” nestas areas, provavelmente o
anico principio importante com o qual todos concordam € que a experiéncia
realmente influencia o comportamento.

A aprendizagem com modelos de ensino diferenciados daquele mais
tradicional pode fazer com que o aluno com o passar do tempo venha adquirir maior
facilidade para aprender, e com isso motivando-o a buscar novos conhecimentos.

A teoria de Novak (1981, p.79) é que os programas de aprendizagem,

para o dominio, nos quais alunos dispdem de periodos de tempos variaveis
para alcancar sucesso na aprendizagem, podem fornecer impulso cognitivo
a todos. Havera ainda alguma motivacdo engrandecedora do ego ou
aversiva para os aprendizes rapidos ou lentos, mas a motivagdo primordial
neste modo de instrucdo desloca-se para onde mais apropriadamente deve
estar — na satisfacdo que acontece a percep¢do de sucesso na
aprendizagem. Outra vantagem da motivagdo do tipo impulso cognitivo é
que ela é intrinseca ao proprio processo de aprendizagem. N&o requer que
o professor dé ou negue recompensas e pode motivar aprendizagem em
contextos escolares formais ou em estudos independente. Aprendizagem
bem sucedida é em si recompensadora.

Ao fazer uma analise hermenéutica da citagdo, possivelmente o aluno que
dispde de tempo para estudar podera atingir a aprendizagem com maior rapidez e
com isso ficando satisfeito com o conhecimento adquirido e passando a se sentir

muito mais motivado.
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Dentro de um processo ensino e aprendizagem a participacao de alunos e
professores é muito importante para que ambos se sintam motivados a continuar

rumo ao ensino e aprendizagem.

2.5 CURRICULO DA EJA

Situar e analisar o contexto social no qual foram produzidas as primeiras
teorias a respeito dos curriculos escolares para construir uma visao critica de modo
a perceber que cada modelo curricular corresponde a um paradigma de
conhecimento para um modelo de homem.

De acordo com Schmitz (1984, p.13), pode se:

Dizer que nenhuma ciéncia humana ou natural dara uma resposta
completa e cabal ao problema da educacdo do homem. O homem é téo
multifacetado e tdo rico em sua realidade humana, que é impossivel

conhecé-lo totalmente e com isso compreendé-lo profundamente e educa-lo
plenamente.

O curriculo da EJA concretiza o conhecimento escolar de forma dindmica
adequado a faixa etaria e aos interesses dos alunos e ndo como uma mera
simplificacdo de conhecimentos cientificos, torna-se o elemento fundamental na
constituicdo da organizacao educativa, pois [...] pressupde a interagdo entre sujeitos
que tém o mesmo objetivo e a opcdo por um referencial tedrico que o sustenta.
(VEIGA, 2004, p. 26).

As praticas pedagogicas na EJA na grande maioria das vezes expressam um
carater bastante reducionista'’ em relacdo ao termo colocando-o apenas na esfera
de analises conceituais etimolégicos.

O homem vive em permanente conflito e contestagcdes onde sdo vinculadas
relacbes de poder, nele estdo expressas a forma como um determinado grupo
concebe conhecimento e sociedade, sendo fruto de conflitos sociais, portanto, ndo &
instrumento neutro e sim, o resultado de um processo que reflete interesses de

classes sociais.

YEm filosofia, € o nome dado a teorias correlatas que afirmam, grosso modo, que objetos,
fendmenos, teorias e significados complexos pode ser sempre reduzidos, a fim de explica-los, a suas
partes constituintes mais simples.
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Dentro do processo ensino e aprendizagem temos que valorizar os pontos
chaves e indagarmos: de que forma os conteudos escolares foram selecionados
para EJA? Quais foram os interesses sociais e culturais que se justifica o projeto de
ensino elaborado? Porque estes assuntos e ndo outros? Quem determina o projeto
escolar? Quais os interesses que guiaram a selecao desse conhecimento.

Os PCNs (1997, p.7) confirmam a abordagem anterior propondo que,

para a renovacdo e reelaboracdo da proposta curricular, reforcam a
importdncia de que cada escola formule seu projeto educacional,
compartilhado por toda a equipe, para que a melhoria da qualidade da
educacdo resulte da co-responsabilidade entre todos os educadores. A
forma mais eficaz de elaboracdo e desenvolvimento de projetos
educacionais envolve o debate em grupo e no local de trabalho.

A escola como detentora de autonomia e de acles, possue propostas
curriculares que nem sempre sao elaboradas pela mesma. Neste sentido, a
preocupacao ndo é com as formas estruturais defendidas no modelo tradicional que
enfatizava os instrumentos ou como organiza-los, sendo este, um instrumento de
contestacdo e conscientizacdo dos sujeitos, (numa sociedade de diferentes classes)
e a selecéo de objeto de estudo dentro da escola, ndo pode ser a reproducao de
férmulas cientificas ou de forma oficializada pelos 6érgdos competentes, como varias
vezes sao constituidas.

Silva (1999, p.53) confirma que a vida social em geral e a pedagogia e o
curriculo, em particular, ndo sao feitos apenas de dominacao e controle. Deve haver
um lugar para a posicao e a resisténcia, para a rebelido e a subverséo.

Segundo ele, o projeto escolar deve ser compreendido numa conexdo como
relacbes de poder de resistir ao antigo, tendo em vista que a reproducéo social nao
€ um processo tranquilo e garantido do pensamento da populacao, é neste aspecto,
gue a escola assume um papel importantissimo neste contexto.

Com a afirmacéo de que educadores de todas as Totalidades s&o convidados
a refletirem quanto ao papel que representam na construcdo do Projeto CEJA,
representam um grande instrumento de luta e conscientizac&o, contribuindo para dar
abertura a uma nova proposta, que todos venham participar da construcdo deste
projeto.

Embora 0 momento socio-cultural seja de crise, a escola dependendo da

postura tedrica metodoldgica que venha a optar, tanto pode escravizar quanto
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libertar, onde o curriculo surge como um instrumento da pedagogia de
possibilidades.

A ndo atualizacdo dos educadores € um dos fatores que dificultam a
implantacdo das atividades ludo pedagdgicas que tratam da melhoria do processo
ensino e aprendizagem na EJA.

Por outro lado, Silva et al. (2003, p.10), escreve:

A pratica docente por ser entendida inacabada e contingente é
tomada como objeto de investigacéo, de indagacao, exigindo do professor e
da professora uma postura reflexiva. Assim, a sala de aula é o laboratério
dos que ensinam e dos que aprendem. A pratica pedagdgica, ao ser objeto
de pesquisa e de reflexdo, torna — se préaxis transformadora de si mesma e
do meio que a circunda.

O conjunto de todas as experiéncias que constituem o caminho que a escola
oferece aos alunos pressupde um planejamento econdmico e eficiente, permitindo
alcancar os objetivos educacionais, no qual os objetivos supfem um compromisso
com os diferentes individuos, contudo, ajustando - se com a EJA na construcao de
meios que venham mudar a maneira de como o aluno aprende.

Esse compromisso necessita de um grau de adaptacao suficiente para poder
enfrentar a rapidez da evolugdo produzida pela Ciéncia e a Tecnologia, pois estas
sdo ambivalentes. De um lado, trouxeram imensos beneficios a humanidade, de
outro, resultaram no acumulo de recursos metodologicos das transformacgdes, onde
a educacéo ndo conseguiu acompanhar as evolugoes.

Nesse sentido, Freitas (1989, p.21), refere-se a essas relacdes, afirmando,

[...] € necessario que as relagdes sociais sejam concretamente
organizadas para assim garantirem a reproducdo dessas relagdes. O
sistema educacional contribui para integrar o individuo no sistema
econdmico através de uma correspondéncia estrutural entre suas relacdes
sociais e as relacdes de producéo.

Diante dessa idéia, surge uma questdo basica referente a educacdo e, em
especial, aos curriculos de nossas escolas, independente do nivel educativo. Os
curriculos atuais possibilitam uma preparacdo adequada aos alunos para
enfrentarem estas mudancgas continuas e crescentes que o mundo atual oferece?

Dentro de uma leitura interpretativa (hermenéutica) o curriculo escolar possui
o foco da aprendizagem nas experiéncias e nas significacbes subjetivas, em

contraste com um curriculo tecnicista que pregava o rigor cientifico como uma forma



de desnaturalizar o mundo natural da pedagogia e do curriculo através do
rompimento do senso comum com 0s quais as pessoas compreendem o mundo que
as rodeiam.
Do ponto de vista epistemoldgico, o curriculo € uma das perspectivas que
representam & fragmentac&o da episteme®® tradicional de programas educacionais.
Segundo Veiga (2006, p.27):

Enquanto no curriculo tradicional, o aluno era encorajado a adotar
atitudes repetitivas de suposta compreensdo cientifica de conceitos
abstratos, caracterizados nas disciplinas académicas, no curriculo
fenomenologico o aluno € convidado a aplicar suas proprias experiéncias,
seu mundo vivido. As andlises fenomenologicas fogem das verdades
universais e abstracdes do conhecimento cientifico, conceitual, para se
centrar no concreto e no histérico do mundo vivido.

No curriculo conservador (tradicional) uma corrente comum ao acontecimento
gue descende da educacao delimitada, visdo do homem que ndo muda (mudanca
da trabalho), e a educacao so6 resta se conformar com essa idéia ndo dando espaco
para novidades podendo ocorrer como fenémeno.

No passado buscava-se um ser que obedecesse e reproduzisse 0
conhecimento, mesmo sabendo que a sociedade ja esta se mobilizando e
conscientizando para a autonomia do aluno, e que sao capacitados a aprender.

Muitos educadores contnuam com o0 mesmo paradigma'® do
conservadorismo, dificultando em desenvolver autonomia de aprendizagem nos
alunos da EJA, e por isso a dificuldade de insercdo dos multimeios ludo
pedagogicos.

No curriculo conservador (tradicional) o professor vai se preocupar em
repassar conteudos, enquanto que em um curriculo que esteja incluso o ludo
pedagogico a preocupacao que se pretende € com o conhecimento do educando.

Freire (1997, p.95) coloca:

Como professor ndo me € possivel ajudar o educando a superar
sua ignorancia se ndo supero permanentemente a minha. Nao posso
ensinar o que nao sei. Mas, este, repito, ndo € saber apenas de quem
devo falar e falar com palavras que o vento leva. E saber, pelo contrério,
gue devo viver concretamente com os educandos. O melhor discurso
sobre ele é o exercicio de sua pratica.

'8 Estudo critico dos principios, hipéteses e resultados das ciéncias ja constituidas; teoria da ciéncia.
% Série de suposicbes, métodos e problemas tipicos, que determinam para uma comunidade
cientifica quais sao as questdes importantes, e qual a melhor maneira de respondé-las.
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O paradigma conservador (tradicional) de curriculo é adstrito®®>. E também
causa opresséao, sendo que no ludo pedagégico o curriculo faz adir** ao cognitivo do
aluno. Com isto, a escola em sua fungcao formadora, tem como objetivo preparar o
intelecto e dar moral aos alunos, responsabilidade com o desenvolvimento
intelectual, os mais fracos tem que buscar o seu espa¢co com muita luta para vencer
seus obstaculos e conquista-lo ao lado dos mais fortes.

Para Duarte (2001, p.9):

O papel da escola consiste em socializar o saber objetivo
historicamente produzido. Nao se trata de defender uma educacao
intelectualista nem de reduzir a luta educacional a uma questdo de
guantidade maior ou menor de contetdos escolares.

Pela necessidade de formar uma sociedade dentro de um processo
permanente que seja ativo e possa ser critico na educacdo de jovens e adultos,
alguns membros da sociedade utilizam muitas vezes do ensino reprodutor se
esquecendo de buscar alternativas para melhorar o ensino e aprendizagem, mas
isso acontece por ndo conhecerem na verdade a capacidade de construcdo do ser
humano.

Oaigen (1996, p.24) afirma que [...] de um lado a necessidade de formacao da
cidadania (processo permanente, ativo e critico) e, de outro, os professores, pais e
comunidade em geral apoiando inconscientemente a escola da reproducao.

Por muito tempo buscou-se o conhecimento na escola conservadorista, a
aprendizagem do passado para o presente, como se 0 ensino acumulativo fosse a
férmula de colocar no aluno a aprendizagem. Em contra partida o aluno da EJA
desperta o conhecimento por ele acumulado enquanto aluno, aflorando a sabedoria,
quando utiliza os multimeios ludo pedagdgicos, no qual assim toma consciéncia
dessa sabedoria guardada no fundo do seu subconsciente que nem ele mesmo
sabia que existia.

Ao planejar o curriculo o professor deve selecionar assuntos onde os alunos
despertem para a aprendizagem, ficando ciente que a sua elaboracdo néo fique
desvinculada de conhecimentos prévios, pois se assim ndo o for, podera néo

despertar interesse.

%% Dependente, estreitado, ligado, preso, submetido.
2! Acrescentar, adicionar, aditar, agregar, juntar, unir.
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Para se entender melhor como funcionam os cursos de EJA (BRASIL,
Parecer n°. 584/ 01), modalidade especial da educacdo béasica, destaca-se que em
sua organizacdo se da de forma diferente do ensino regular, em sua estrutura,
regime escolar, metodologia e duracéo.

Nesse raciocinio o planejamento e a producdo ludo pedagdgica sado
possibilidades a serem utilizadas ao aplicar os pressupostos dos PCNs (2007), no
que se refere aos Temas Transversais, que também pode ser incluso na EJA.

Os parametros tém seu foco principal em relacdo ao cidadéo, a cidadania e
sua formacéo de forma globalizada, e assim, de forma geral os alunos ndo devem
ser um depdsito de conhecimento, e sim, desenvolverem suas habilidades, atitudes,
expressdes proprias ao se relacionar.

Com isso, Silva & Moreira (2007, p.10) em seu artigo citam que:

A preocupacao de adequar os principios da transversalidade ao
contexto escolar que se apresenta em nossas escolas, o Brasil d4 um passo
significativo, fixando as bases para o que se denomina de aprendizagem
significativa e curriculo flexivel; quebrando, aos poucos, a hegemonia do
paradigma tradicional e preparando a sociedade para uma nova visdo de
mundo e, consequentemente, de educagéo.

No curriculo, a intencdo de trabalhar com o ludo pedagdgico aparece como
uma importante ferramenta facilitando tanto o desenvolvimento do trabalho do
professor, como a aprendizagem da realidade de jovens e adultos, onde acontece
espontaneamente a transformacéo da aprendizagem sisteméatica em aprendizagem
com significado real para o aluno.

Nessa abordagem, o importante € que o professor utilize os multimeios ludo
pedagogicos com os jovens e adultos para transformar a aprendizagem sistematica
em aprendizagem com significado real para o aluno.

Os multimeios ludo pedagdgicos tanto podem ser aplicados interna como
externamente a sala de aula, de forma harmoniosa, capacitando potencialidades,
desenvolvendo habilidades em colaborar, como o intuito de fixar o sentido em novos
conhecimentos e, também, possa ser utilizado como uma ferramenta de motivacéo
fazendo assim que o processo de aplicagdo de conteudos mude a identidade da
escola.

De acordo com Borges (2007, p.232-233):
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E importante retomar a assumir experiéncias anteriores, para
podermos reconhecer o sentido de novas experiéncias, permitindo uma
ampliacéo da consciéncia. Transcendemos o tempo ao incluir o passado e o
futuro dentro do presente, atribuindo a existéncia uma nova dimenséo,
numa perspectiva fenomenolégica, frente ao desafio de “fazermos a
experiéncia de um discurso assumido, tanto no singular como no plural”.

Nesse intuito, a aprendizagem se modifica ampliando seu conhecimento,
capacitando novas atividades e representando um novo momento educacional, isto
é, realizar a verdadeira vinculagdo entre a teoria e a pratica no fazer educativo,

atraves da acao-reflexado-acao.

2.6 A CIENCIA NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

E através da Ciéncia que o pesquisador possui condicées de conhecer o que
era desconhecido e, com isso, ha maior possibilidade de adquirir pensamentos e
acdo logica cientificamente, bem como de resolver problemas sobre o assunto
proposto.

Aurélio (2008) define a Ciéncia como uma reunido de métodos com objetivo
de adquirir informacfes que venham a chegar ao conhecimento através de meios
como a informacdo e a noticia, no qual esses métodos retnem as disciplinas cujo
objetivo é o ser humano.

Nas experiéncias passadas, possivelmente testadas, podem ser aprovados
ou ndo, dependendo de como séo trabalhadas, de maneira ludo pedagdgica na EJA,
confirmando sua eficiéncia no presente estudo.

Oaigen in Borges (2007, p.101),

analisam que o estudo dos aspectos cronolégicos de fato, e o estudo critico
das Ciéncias, unido a razdo do pensamento (Filosofia), possam dar
condi¢cdes para que o aluno tenha um novo ponto de vista das Ciéncias.
Cronologicamente a edificacdo do saber em um certo fenébmeno cientifico,
compreende o progresso do pensamento l6gico da Ciéncia e da tecnologia
educacional.

O trabalho cientifico e com a técnica que a Ciéncia proporciona, quando
desenvolvidos se tornam de grande utilidade aos professores e alunos dando-os
habilidades cientificas como: observar fatos, formular problemas, formular hipoteses,
experimentar, coletar dados, analisar dados, construir graficos, inferior, concluir,

dentre outros.
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A aplicacdo dos multimeios ludo pedagodgicos possibilitam um maior
posicionamento podendo dar continuidade para construir novos resultados a cerca
do ensino e aprendizagem.

Os PCNs (2007) prop6em que com a Ciéncia fica mais facil transmitir os
saberes cientificos, tornando a transmissao de conhecimentos o de dar condi¢cdes
para o0 aluno reconhecer os problemas a partir do momento que observar um
determinado fato, fazendo hipdteses, testa-las, refuta-las e abandona-las quando for
0 caso, trabalhando de forma a deduzir sozinhos os resultados.

Gil (1994, p.21) define a ciéncia como aceitavel por meio da identificacao de
suas particularidades essenciais podendo ser caracterizada como forma de aviso
objetivo, I6gico, ordenado, geral, verificavel e falivel. A informacéo cientifica é pratica
porque expde a realidade independente do génio do pesquisador.

Portanto, a Ciéncia em si, torna todos o0s elementos ou objetos que
apresentam caracteristicas observaveis comuns e que, teoricamente, podem
fornecer dados da amostra tém que ser sempre significativa, pois ela representa

uma parte da populacéo estudada.
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3 MARCO METODOLOGICO

A pesquisa investigou os multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta de
aprendizagem na Construcdo de Jovens e Adultos — CEJA em uma escola da
Prefeitura Municipal de Esteio/RS.

O tipo de pesquisa utilizada foi quali-quantitativa, valendo-se da pesquisa de
campo?, onde segundo Furasté (2006) aborda caracteristicas das Ciéncias
Humanas e Sociais, buscando o inteiro envolvimento com a sociedade, e, buscando

valorizar o meio.

3.1 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa assumiu caracteristica qualitativa, em funcdo das atividades que
foram desenvolvidas e previstas no Regimento Escolar da CEJA. Utilizou-se da
analise do Regimento, da observacdo das aulas onde foram aplicadas atividades
ludicas, realizacdo de entrevistas com professores e alunos, da aplicacdo de
questiondrios, da andlise dos resultados do processo avaliativo de aprendizagem
dos alunos.

Richardson (1985, p.29-38) que descreve o método quantitativo como aquele
que tem caracteristicas de determinar quantidade ou valores da coleta das
informacgdes através de técnicas estatisticas, enquanto que no método qualitativo,
trata de qualificar e exprimir ou determinar qualidade do(s) sujeito(s) e/ou objeto(s)
investigado(s).

Utilizou-se esta abordagem de pesquisa devido as caracteristicas das
atividades que foram desenvolvidas. O uso do Método Hermenéutico facilita a
interpretacdo e o aproveitamento das opinides e resultados obtidos ao longo do
processo. A formacdo de categorias com o uso da Técnica da Analise dos
Conteudos possibilita o destaque aos principais aspectos relacionados e/ou

identificados na ou pela amostra.

2 E uma pesquisa que busca conhecer aspectos importantes e peculiares do comportamento

humano em sociedade. Envolve estudos de satisfacdo, de interesses, de opinido de pessoas ou
grupo de pessoas sobre aspectos de sua realidade. Trata de uma abordagem caracteristica das
Ciéncias Humanas e Sociais, ou por quaisquer outras que busquem a integracdo com a comunidade,
e, para sua valorizacdo, sdo utilizados questiondrios, entrevistas, protocolos verbais, observacao etc.
Depois de aplicados os instrumentos escolhidos, e coletadas as informacdes, faz-se a tabulacéo dos
dados para formar as conclusdées.
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Destacam que o processo sempre foi voltado para a descoberta e andlise de
valores implicitos aos indicadores destacados para ao uso dos multimeios ludo
pedagogicos como ferramenta para aprendizagem significativa na EJA.

A pesquisa foi de cunho e carater socializador. Fez-se uso de meétodos
analiticos: processo que fornece uma evidéncia documentada através de estudos;
empiricos: baseado na experiéncia e na observagédo e hermenéutico / interpretativos:
identificando os fundamentos e subsidios que se presta para provar, retificar ou
negar uma proposicado do assunto que se esta pesquisando.

O uso do Método Hermenéutico, Analitico e o Empirico no qual na utilizagéo,
de acordo Grin (2007), procura-se as verdades por meio da linguagem, do dialogo,
do conhecimento, ao invés apenas conceitos. .

Por outro lado, no Método Analitico, caracterizado pelas observacdes
continuas durante o processo, como escreve Gil (1994), deve se valer em mais de
um momento de observacao, dando a quem observa uma maior precisédo dos fatos.

No método Empirico, no qual segundo Bueno (1999), consiste nha
determinacao de seu estatuto cognitivo para elaborar uma interpretacado da Ciéncia
a partir da qual um posicionamento claro acerca do objeto de estudo, tornando-o
compreensivel ou entendido o conhecimento cientifico.

No método qualitativo, fundamentado em Richardson (1985, p.29-38), o
mesmo descreve como sendo aquele que tem caracteristicas de determinar

qualidade (compreensao) do sujeito(s) investigado (s) da pesquisa.

3.2 POPULACAO ALVO E AMOSTRA

A pesquisa foi realizada em uma escola Municipal de Esteio/RS que tem
como caracteristica no periodo matutino e vespertino funcionar o ensino regular de
52 a 82 e, no periodo noturno uma modalidade especial de ensino que é a EJA e que
nessa escola se denomina de CEJA.

A realizacdo da pesquisa aconteceu no segundo semestre de 2007, sendo
gue a pratica s6 aconteceu em outubro onde foram aplicadas as atividades ludo
pedagdgicas. A populacao alvo foram nove alunos do sexo feminino e nove do sexo
masculino e seis professoras da Educacéo de Jovens e Adultos no periodo da noite,

sendo denominada Construindo a Educacéo de Jovens e Adultos — CEJA, nas duas
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(02) turmas T5B e T5C da disciplina de Ciéncias, equivalente & 72 série do Ensino
Regular®.

A escola no inicio do periodo letivo — segundo semestre - foi matriculada nas
duas (2) Totalidades*, 55 alunos, sendo que na turma T5B, 34 alunos e na
turmaT5C, 21 alunos. Durante o periodo de aplicacdo dos ICDs constavam apenas
na turma T5B, 07 alunos e na T5C 11 alunos, totalizando 18 alunos, entre a faixa
etaria de 15 a 40 anos de idade, onde alto nivel de infreqiiéncia esta associado ao
avanco dos mesmos para outra totalidade (segmento), como também, algumas
desisténcias.

O corpo docente que a pesquisa abrangeu foi de cinco (05) professores de
Ciéncias de outras Totalidades e um (01) das Totalidades T5C e T5B. Juntou-se
corpo docente e discente totalizando vinte e quatro (24) participantes.

A escolha da escola se deu por ser uma instituicdo que oferece o ensino para
jovens e adultos e, também, pela disposicdo da Secretaria de Educac¢do do
Municipio em dispor de turmas com Ensino Fundamental CEJA, com professores de

Ciéncias dispostos a colaborar na realizacédo desta pesquisa.

3.3 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Na elaboracdo das atividades ludo pedagdgicas buscou-se no planejamento
escolar da professora assuntos de Ciéncias da Educacdo de Jovens e Adultos
produzir atividades ludicas de acordo com o que estava sendo aplicado em sala de
aula. Através das pesquisas dos conteudos ali expostos e da observacéao feita foram
elaboradas as atividades de acordo também com o conhecimento dos alunos.

A professora explicou aos alunos o objetivo de nossa passagem pela escola,
em seguida aplicou uma avaliagdo aos alunos, como estava planejado
anteriormente, segundo ela, estilo mapa conceitual (Apéndice D) com direito a
pesquisa no caderno e, o aluno que nao tinha o material de pesquisa podia logo

apos o colega concluir a sua avaliacdo pegar o material de pesquisa emprestado.

% 0O ensino da CEJA ¢é diferente do regular por causa do fator idade, carga horaria reduzida,
conteudos direcionados ao desenvolvimento sustentavel, muda de totalidade a cada seis meses
depois de passar por comissdes avaliadoras para saber se o aluno esta apto ou nao.

O conhecimento, como qualquer atividade humana, € um processo de totalizacdo, que nunca
alcanca uma etapa definitiva e acabada, dai a importancia nesta proposta pedagdgica, da categoria
“totalidade”, a qual determina a predominancia do todo sobre as areas constitutivas do conhecimento.



72

Destacam-se algumas estratégias no intuito de conhecer o objeto de pesquisa
no qual, foram desenvolvidas as seguintes agodes:

a) contato com as Instituices (Escola e Prefeitura Municipal de Esteio) com
0 objetivo de realizacdo da pesquisa;

b) contato e apresentacdo do pesquisador a escola, para aceitacdo do
mesmo e aplicacdo dos instrumentos;

Posteriormente, a pesquisa seguiu as seguintes etapas metodoldgicas

conforme o design da pesquisa exposto no quadro 1.

3.3.1 Design da Pesquisa

Quadro 1 - Demonstrativo das etapas da pesquisa com alunos e professores

3.3.1.1 Etapas 3.3.1.2 Detalhamento de cada Etapa
1.Andlise do Regimento | Andlise:
Parcial da CEJA - 0 Regimento Parcial

- das indicacdes no qual o documento propde (CEJA)

2. Analise dos documentos do | Analise:

MEC - das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo e Jovens
e Adultos;

- do Parecer do Conselho Nacional de Educacéao.

3. Observacdo inicial das |Identificac&o:

atividades desenvolvidas em |- maneira de aplicar as atividades;

sala de aula - motivacdo dos alunos diante das atividades;

- atencdo dos alunos no decorrer dos assuntos abordados;

- participacao dos alunos.

4. Entrevista com alunos Realizacdo dos processos de:

ICD-1 - conhecimento em relagcéo ao ludo pedagdgico;

- métodos utilizados pelos professores em relacdo aos multimeios
ludo pedagégicos;

- com o uso a facilitacdo na aprendizagem,;

- realidade dos multimeios ludo pedagogicos na Totalidade que
esta inserido;

- motivagdo do aluno ap6s aplicagdo dos multimeios ludo
pedagogicos.

5. Entrevista com professores | Construcdo do (a):

ICD-2 - conceito de multimeios ludo pedagdgicos;

- pratica com os multimeios ludo pedagdgicos;

- se com os multimeios se facilita a aprendizagem dos alunos;

- comportamento dos alunos apds aplicacdo dos multimeios ludo
pedagdgicos;

- se ha alguma dificuldade em aplicar os multimeios.

6. Aplicacdo do questionario | Identificacdo do (a):

inicial com os alunos - conhecimento dos multimeios ludo pedagégicos;

ICD-3 - funcdo dos multimeios identificadas pelos alunos.

7. Aplicacdo do questionario | Identificar

com os professores ICD-4 - atuacao de professores com multimeios ludo pedagdgicos;

- conhecimentos dos multimeios ludo pedagogicos e dificuldades
enfrentadas.
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8. Aplicacdo dos multimeios | Identificag&o:

ludo pedagégicos para os |- aaprendizagem através do método;

alunos — ICD-5 - mudancas de comportamento dos alunos;

- assimilacédo dos conteudos;

- assimilagcédo dos conteudos;

- se o0 lddico mediante as atividades realizadas facilita a
aprendizagem.

9. Aplicacdo do questionario | Andlise:

final com os alunos - ICD-6 -dos resultados dos resultados no processo ensino e
aprendizagem ap6és o uso dos multimeios ludo pedagdgicos como
ferramenta de aprendizagem no cotidiano escolar.

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A pesquisa cumpriu com todas as etapas, obedecendo a um padrdo de
abordagem motivadora significativa, que estiveram sempre voltados para a
descoberta e analise de valores implicitos aos indicadores destacados para ao uso
dos multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta para aprendizagem significativa
na CEJA.

Logo apds as andlises dos documentos da CEJA (Etapa 1) e do MEC
(Etapa 2) onde se fez a analise utilizando-se da hermenéutica, foi realizado um
periodo de observacdo no qual se buscou identificar a metodologia utilizada pelo
professor (a), e também saber como ficava a motivacdo do aluno, sua atencao
mediante o contetdo aplicado e como era sua participacdo em sala de aula.

Com a analise das respostas das entrevistas, questionarios e da aplicacao
dos multimeios ludo pedagdgicos, buscou-se a compreensao das acdes e de seus
significados, através das atividades voltadas para a leitura e interpretagcdo das
analises dos programas, projetos e atividades ludo pedagdgicas desenvolvidas na
Escola Municipal de Esteio/RS.

Foram aplicados alguns Instrumentos de Coleta de Dados - ICDs:

O ICD - 1 (Etapa 4) referiu-se a entrevista com os alunos e no qual se
objetivou compreender o que eles sabiam a respeito da ferramenta de ensino e
aprendizagem ludo pedagdgico.

O ICD - 2 (Etapa 5) referiu-se a entrevista com professores no qual se
objetivou compreender o que eles sabiam a respeito da ferramenta de ensino e

aprendizagem ludo pedagdgico.
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O ICD - 3 (Etapa 6) referiu-se a aplicacdo do questionario inicial aplicado aos
alunos com objetivo de saber o quanto conheciam a respeito dos multimeios ludo
pedagogicos como ferramenta de aprendizagem.

O ICD - 4 (Etapa 7) referiu-se a aplicacdo do questionario aplicado aos
professores com objetivo de saber o quanto conheciam a respeito de multimeios
ludo pedagdgicos como ferramenta de ensino e aprendizagem, como também de
sua utilizacao na pratica em sala de aula.

O ICD - 5 (Etapa 8) referiu-se a aplicacdo dos multimeios ludo pedagdgicos
onde se buscou identificar a aprendizagem, mudanca de comportamento,
assimilacdo dos conteudos, buscando verificar se o ladico mediante as atividades
realizadas facilita a aprendizagem do aluno.

O ICD - 6 (Etapa 9) referiu-se a aplicacdo do mesmo questionario (inicial) com
diferencas contemporaneas aplicado aos alunos com objetivo de saber o quanto
aprenderam a respeito de multimeios ludo pedagdgicos como ferramenta de

aprendizagem no cotidiano escolar.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A analise e discussao dos dados coletados sdo apresentadas neste capitulo
através do detalhamento de cada instrumento de coleta de dados aplicado, ja
caracterizado no capitulo anterior. Destaca-se que o0s procedimentos analiticos

foram realizados utilizando-se dos métodos ja& fundamentados no capitulo anterior.

4.1 — ANALISE DO REGIMENTO PARCIAL DA CEJA

De acordo com a analise a Secretaria Municipal de Educacdo é quem
aprovou por uma Comissdo do Ensino Fundamental o Regimento Parcial para
Educacao de Jovens e Adultos de acordo com o processo n°. 007, ano 2007, tendo
como responsavel o Conselho Municipal de Educacdo (CME), 6rgdo esse que faz
parte da Prefeitura Municipal de Esteio.

Em anélise quanto a sua metodologia de ensino, tem como objetivos elaborar
bons métodos e técnicas para melhoria do ensino e aprendizagem com qualidade,
preocupando-se com a formacao do aluno na busca de um trabalho interdisciplinar
através das pesquisas.

No Regimento Escolar consta que o0 processo educativo deve ser
acompanhado de forma a dar continuidade dentro de um processo transformador,
sob um olhar libertador, desenvolvendo o conhecimento, de maneira integrativa e
participativa, capacitando-o a interagir ou permitir a interacdo dinamica e reflexiva,
acompanhando-os nas dificuldades, nos interesses e na melhoria do conhecimento
do educando.

Se tratando da aprovacéo do educando, de acordo como Conselho Nacional
de Educacdo — CNE, através do Parecer n° 001/2007, ele s6 ser4 aprovado depois
gue passar pelo Conselho Escolar que tem como componentes no processo,
professores e alunos, para constatar se realmente os mesmos tém condi¢des de ir

para a Totalidade seguinte.

4.2 - ANALISE DOS DOCUMENTOS DO MEC

De acordo com a analise realizada do Parecer do MEC (2007) os alunos da

EJA ao retornar aos estudos de certa forma demonstram certa dificuldade em
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aprender e por isso os professores podem ajuda-los utilizando de ferramentas de
ensino que facilitem sua aprendizagem, pois os professores em suas praticas ha
algumas dificuldades educacionais que exige, do 6rgao responsavel que é a escola,
meio de resolver e ajudar de forma a sobressair vindo a adequar ao aluno ao meio
para acesso ao curriculo.

O Parecer demonstra que a escola busca adequar-se ao aluno para que ele
possa alcancar 0s seus objetivos e que possa se ajustar ao modelo. Finalmente, em
vez de presumir que o aluno possa ajustar-se ao modelo habitual para aprender, a
escola edifica taticas que venham tornar-se mais faceis e expressivas para que o
aluno sobrepuje seus conhecimentos.

O Parecer CNE/CEB 11/2000 — Homologado pelo MEC (2007), segundo ele,
dentro de seus perimetros, a instrucdo de ensino permite um ambiente publico
epistemologico de carater propenso a apontar uma formacao da idéia de sociedade
menos desigual.

Examinar, por conta, o valor igualitario da criacado escolar ndo é ignorar a sua
potencialidade. Ela pode ajudar para acabar com o tratamento preconceituoso e,
com essa avaliagdo, formar um ambiente para a EJA com maior liberdade para
aprendizagem.

Com a igualdade tornando-se comum para o Ensino Fundamental (EJA)
possibilita 0 ingresso aos conhecimentos cientificos com condi¢des possiveis de se
concretizar uma real conquista e, com isso, adquirir um julgamento baseado na
razdo e sem o0 medo, saindo da ignorancia e com possibilidades de pensamentos
l6gicos sob a absorcéo de agbes ordenadas.

O Parecer ainda destaca a teoria da educacéo e do ensino para que venham
incluir os alunos com necessidades educacionais peculiares devendo adotar as
mesmas diretrizes ja delineadas pelo CNE a Educacéo Infantil, Ensino Fundamental,
Ensino Médio, aonde venham alcancar a Educacéo Profissional de nivel Técnico, a
EJA e a Educacéao Indigena.

O plano de ensino deve ser flexivel para que aja avan¢co no rendimento

escolar e ingresso dos alunos no curriculo, isso de acordo com o Parecer.
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4.3 OBSERVACAO INICIAL DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS EM SALA DE
AULA

Observou-se inicialmente que a maneira de aplicar as atividades pela
professora era de forma tradicional, onde o aluno respondia de acordo com o texto
dado e com isso ele ndo demonstrava em nenhum momento que estava motivado
diante das atividades realizadas.

A maioria dos alunos no decorrer das aulas ficavam completamente distraidos
enquanto a professora ministrava suas aulas, contudo, ndo conseguiam absorver o

conteudo dado.

4.4 ICD - 01: ENTREVISTA COM OS ALUNOS DAS TURMAS T 5B E T5C

O ICD — 01 (APENDICE A) — entrevistas: realizadas durante o segundo
semestre de 2007 em turmas de Construindo a Educacédo de Jovens e Adultos —
CEJA, com um total de dezoito alunos e com a professora regente e mais cinco
professores de Ciéncias de que atuam também em Ciéncias na Educacao de Jovens
e adultos.

A entrevista foi realizada em duas turmas T5B e T5C (T= totalidade), onde
estavam matriculados no inicio do semestre na turma T5C, vinte e quatro alunos,
sendo que hoje somente frequientam oito alunos, devido a promocao de dez alunos
para outras Totalidades, enquanto que seis se evadiram da escola.

Na turma T5B, no inicio do ano foram matriculados cinqtienta alunos, mas so
freqientavam onze, pois assim como a turma anterior, vinte foram promovidos para
outras Totalidades em regime de avanco e dezenove evadiram - se da escola.

As perguntas da entrevista foram realizadas com duas turmas com um total
de dezoito alunos, de forma estruturada, individual e escrita. As perguntas da
entrevista foram feitas em forma de questionario para facilitar as respostas dos
entrevistados.

A partir da aplicacdo da entrevista foi possivel entender que os alunos ficaram
confusos ao responder o que sdo multimeios ludo pedagdgicos. Do total de dezoito
alunos, dez alunos (55%) afirmaram que ndo conheciam e oito alunos (38%) que

conheciam a ferramenta de ensino.
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Observa-se que diante do tema facilitador de aprendizagem, os alunos nao
vivenciam no cotidiano a atividade ludo pedagdgica como ferramenta de auxilio em
sua aprendizagem.

De acordo com Garcia (1994), a educacéo precisa se espalhar, ou difundir-se,
na area social para que as experiéncias sejam trocadas em um processo de criacao
beneficiando a ambos.

A entrevista realizada com seis professores (APENDICE A), na anélise das
respostas percebeu-se que os seis (100%) entrevistados compreendem o conceito
de multimeios ludo pedagdégicos, porém, somente dois (11%) a utilizam em sua
pratica pedagdgica, cinco professores afirmam que facilita a aprendizagem do aluno.

Os seis (100%) professores da pesquisa responderam que os alunos gostam
dos multimeios ludo pedagdgicos, quando da sua utilizacdo, apesar da afirmacéao,
percebem gque quando colocam em prética eles (alunos) acham estranho o método,
pois s6 ocorre, segundo os professores, porque estdo acostumados com o método
tradicional.

Conforme os PCNs (1997, p.31):

De um lado, os estudantes, os estudantes possuem um repertoério
de representacdes, conhecimentos intuitivos, adquiridos pela vivéncia, pela
cultura e senso comum, acerca dos conceitos que serdo ensinados na
escola. O de amadurecimento intelectual e emocional do aluno e sua
formacao escolar sdo relevantes na elaboracdo desses conhecimentos
prévios.

bY

Referente a entrevista com os alunos e professores da Construcdo da
Educacdo de Jovens e Adultos, buscou-se identificar a compreensdo do
conhecimento dos multimeios e se o0s professores aplicam em sua pratica
pedagodgica.

Quadro 2 - Analise dos dados coletados na entrevista com alunos da CEJA

Total de respostas

Entrevista T58B T5 Total geral
1 Vocé conhece algum tipo de multimeios [N | S [AV| N | S [AV| N | S [AV|% (% |%
ludo pedagdgicos? N [S |AV

04| O7 |00 |04 |03 |00 |10| 08|00 |55|45| 00

2 Os professores costumam utilizar com
freqliéncia os multimeios em suas praticas |06 | 03 | 02 | 04 | 03 | 00 | 10 | 08 | 00 | 55 | 45 | 00
de sala de aula?

3 Com o uso dos multimeios facilitam a sua
aprendizagem? 00| 10 |01 |00 | O7 | 00|00 |17 | 01|00 /|95 5
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4 Os multimeios aplicados em sala de aula
pelos professores sdo adequados a sua|03| 07 |01 02|04 01|05 11|02 28 61|11
realidade escolar?

5 Apés a aplicacdo dos multimeios ludo
pedagdgicos, vocé se sente mais motivado |00| 10 | 01 | 00 | 07 | 00 | 00 | 17 | 01 | 00 | 95 | 5
ou menos motivado para uma préxima
atividade?

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007
Legenda: N=N&o S=Sim AV=As vezes

A entrevista realizada e sintetizada no quadro 2 mostra que dos dezoito
alunos (100%), oito alunos (55%) n&o conhecia nenhum tipo de multimeios ludo
pedagogicos, e nem sabia pra que servia. No entanto, dez alunos (45%) sabiam o
que era, mas ndo sabia que servia para ser utilizado como ferramenta de ensino
para a educacao de adultos, e sim para o ensino de criancas.

No momento da entrevista os alunos demonstravam dificuldades em
compreender determinados assuntos relacionados ao uso da ferramenta. Em
relacdo a utilizacdo do uso dos multimeios pelos professores em suas préticas
diarias 55%, relataram que costumavam utilizar a ferramenta em sala.

Percebe-se que ha um contraste quanto as respostas, pois se oito dos alunos
(55%) nao conhecia os multimeios como pode a resposta anterior em relacdo ao
conhecer a ferramenta? Por isso que se fez o comentario em relacdo a dificuldade
em entender o assunto em questao.

Em relacdo a pergunta relacionada em aprender com o0s multimeios,
dezessete dos alunos (95%) falaram que ficaria mais facil entender o assunto. Em
relacdo a adequacdo dos multimeios aplicados em sala pelos professores, cinco
(28%) comentaram que ndo € adequada a modalidade de ensino que eles estavam
inseridos.; onze alunos (61%) opinaram que esta de acordo com sua realidade e
dois (11%) disseram que as vezes era aplicado.

Do total da amostra, isto €, dezoito alunos (100%), dezessete (95%), mesmos
0S que nao trabalham com multimeios ludo pedagdgicos, responderam sim, o que
consideramos um dado nao fidedigno, diante das questdes iniciais, onde oito alunos
(45%), responderam que usavam multimeios ludo pedagdgicos. Considera-se que a
totalidade do que usam, reconhece sua importancia como ferramenta motivacional
para as proximas atividades.

Na entrevista com o0s professores obteve-se como resposta em relacdo as

dificuldades em aplicar os multimeios, como meio facilitador da aprendizagem:
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quatro (67%) afirmam que ha dificuldade e dois (33%) afirmam que nédo, entretanto,
dois justificam suas respostas afirmando que os colegas reclamam do barulho e a
escola ndo dispbe de materiais.

Os alunos mesmo sem ainda ter sido trabalhado com os multimeios ludo
pedagdgicos, dezessete alunos (95%) responderam que com a sua aplicacdo se
sentiriam mais motivados, sendo que um (5%) respondeu que néo.

Na primeira pergunta, oito alunos (55%) responderam que n&do conheciam e
nem sabiam sua utilidade, como € que pode responder essa pergunta sem ao
menos terem praticado? Compreende-se que muitos alunos responderam essas
perguntas sem ao menos compreender o significado de multimeios ludo
pedagogicos.

Barcelos (2006, p.86) coloca que no trabalho com jovens e adultos a escuta
de suas historias de vida sdo um excelente ponto de partida para nos aproximarmos
de seus imaginarios e representacdes de mundo. Esta afirmacdo € um indicativo de

aprendizagem significativa, pois, parte dos conhecimentos prévios.

4.5 ICD - 02: ENTREVISTA COM PROFESSORES

A entrevista com os seis professores do Ensino de Ciéncias da CEJA, teve
como intuito identificar o conceito que eles tinham de multimeios ludo pedagdgicos,
perguntas estas que estavam relacionadas aos conceitos, praticas, facilidades com
0 uso, comportamento dos alunos diante dos multimeios e as dificuldades que eles
tém no uso dos multimeios ludo pedagdgicos.

Na entrevista com os professores obteve-se como resposta das dificuldades
em aplicar os multimeios, como meio facilitador da aprendizagem, quatro (67%)
afirmam que ha dificuldade e dois (33%) afirmam que nao, entretanto, dois justificam
suas respostas afirmando que: [...] os professores reclamam do barulho e a escola

nao dispde de materiais.
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Perguntas Respostas Quant. | %
1. Como vocé conceitua os | Compreendem como instrumento facilitador da
multimeios ludo pedagdgicos? construcdo do conhecimento 05 83
Diz que é um meio para auxiliar as aulas. 01 17
2. Vocé costuma utilizar dos | Sim 05 83
multimeios ludo pedagogicos
na sua pratica pedagogica? As vezes 01 17
3.0s multimeios ludo | Sim 05 83
pedagoégicos facilitam a
aprendizagem dos alunos? De certa forma
01 17
4, Como os alunos se | Todos afirmam que os alunos gostam, apesar de
comportam mediante a | afirmarem que no inicio de sua utlizacdo eles 06 100
aplicacdo desses recursos? acham estranho, pois estdo acostumados com o
método tradicional.
Ha alguma dificuldade em | (04) afirmam que ha dificuldade 04 67
aplicar os multimeios ludo
pedagoégicos? (02) afirmam que néo. 02 33

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007

A entrevista realizada com os professores sintetizada no quadro trés mostra

caracteristicas em que segundo Porlan (1998, p.98),

os professores sdo os Unicos que podem fazer evoluir o modelo de ensino
predominante e, por tanto, convém investigar suas concepc¢des cientificas,
didaticas e curriculares, analisar os obstaculos que aparecem e, com base
nisto, desenvolver e experimentar programas de formag&o que facilitem o
desenvolvimento dos professores e, através deles e dos alunos.

E importante destacar estudos realizados dentro de uma combinagéo com a

compreensao, resumida dos saberes submetidos (conhecimento desejavel, na

perspectiva do professor) e os conhecimentos e importancia dos alunos, o que

confere com clareza conteddos da sala de aula.

Na opinido dos professores em relacdo aos multimeios (Quadro 3):

- cinco professores (83%) consideram os multimeios ludo pedagdgicos como

instrumento facilitador na construcdo do conhecimento, onde quando da sua

utilizacao o aluno demonstra maior entusiasmo;

- seis professores (100%) afirmam que os alunos gostam, mesmo

estranhando por ndo estarem habituados, ndo terem em aulas os multimeios e, sim

aula meramente tradicional;
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- quatro professores (67%) reconhecem que ha dificuldade em usar 0s
multimeios ludo pedagdgicos por dar trabalho e outro problema € a reclamacao dos

colegas vizinhos de sala de aula que reclamam dos barulhos que a atividade gera.
4.6 ICD — 03: QUESTIONARIO INICIAL PARA OS ALUNOS

O questionario inicial, aplicado aos dezoito alunos, continha questbes
fechadas que solicitavam ao aluno o que entendiam sobre o que era multimeios ludo

pedagdgicos.

Quadro 4: Analise do questionario inicial aplicado aos alunos da CEJA

Perguntas Quant. Resp. %

1 Com a aplicagdo dos multimeios ludo pedagdégicos fica mais facil 16 S 88
de entender os assuntos explicados na aula? 02 N 12
2 Com o uso dos multimeios ludo pedagogicos como fica sua 14 R 77
aprendizagem? 04 L 23
3 Classifique os multimeios ludo pedagégicos. 15 B 83
03 @) 17

4 Com a implantagao dos multimeios ludo pedagégicos na EJA, 14 S 77
vocés participariam mais das aulas? 02 N 11
02 NO 11

5 Em sua opinido os multimeios ludo pedagdgicos séo para ser 15 N 83
aplicado somente para crianca? 03 S 17
6 Os multimeios ludo pedagdgicos contribuem para melhorar a 16 S 88
aprendizagem na EJA? 02 N 12
7 Como vocé avalia essa metodologia de ensino e aprendizagem 02 0] 12
sendo aplicada na EJA? 16 B 88
8 Vocé gostaria que todos os conteldos de ensino e aprendizagem 13 S 72
fossem aplicados os multimeios ludo pedagégicos? 03 N 17
02 NO 11

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007 )
Legenda: S=Sim N =N&o R=Rapida L=Lenta B=Bom O= Otimo NO= N&o Opinaram

O quadro 4 inicial indica que os multimeios ludo pedagdgicos, para:

- dezesseis alunos (88%) entendem o uso dos multimeios como facilitador dos
assuntos desenvolvidos em aula;

- quatorze alunos (77%) reconhecem que a aprendizagem é efetiva, isto €, o
conhecimento € construido com mais facilidade;

- quinze alunos (83%) consideram bom recurso, enquanto trés alunos (17%)

julgam 6timo;
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- quatorze alunos (77%) concordam que com o uso dos multimeios ocorre
maior participacao em aula e,

- dezesseis alunos (88%) consideram que podem melhorar a
aprendizagem.

Feyerabend (1989), afirma que a instrucdo tem de se fundamentar no desejo
e ndo em cobranca, e o professor deveria instigar essa curiosidade, sem recorrer a
qualquer procedimento ja aprovado.

As reflexdes apresentadas no quadro trés mostram a conscientizacdo do
aluno da CEJA como concepcdo da educacdo de uma escola do municipio de
Esteio, passando por momentos epistemoldgicos - educacional, desde a busca da
conscientizacdo do método de ensino e aprendizagem, multimeios ludo
pedagogicos.

No atual contexto das respostas a educacdo com o0 uso da ferramenta ludo
pedagdgica, faz-se mais do que necessaria, frente a concepcdo dos alunos que
reforca, na pratica, a inclusdo do método.

De acordo com os PCNs (1997, p.25):

A sociedade atual tem exigido um volume de informac6es muito
maior do que em qualquer época do passado, seja para realizar tarefas
corriqueiras e opcfes de consumo, seja para incorporar-se ao mundo do
trabalho, seja para interpretar e avaliar informacdes cientifica veiculado pela
midia, seja para interferir em decisGes politicas sobre investimentos em
pesquisas e ao desenvolvimento de tecnologias e suas aplicacdes.

Alguns alunos da CEJA (Quadro 1) com as respostas dadas no questionario
inicial sobre os multimeios ludo pedagdgicos mostraram que nem todos tinham o
devido conhecimento do assunto e seus beneficios e ainda ndo tinham entendido o

suficiente para poder definir com certeza o que seria a ferramenta.

4.7 ICD — 04: QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

O questionario foi aplicado aos professores do Ensino de Ciéncias da referida
Instituicdo, com objetivo de saber qual sua formacéo e o método que habitualmente
praticam no seu cotidiano escolar, os seis professores (100%) que responderam o
guestionario, trés (50%) eram graduados em Biologia, dois (33%) em Matematica e
um (17%) em Letras (atuando no Ensino de Ciéncias).



As respostas indicaram que seis (100%) acreditam que os multimeios ludo
pedagogicos influenciam na aprendizagem dos alunos, fazendo com que eles
assimilem com maior facilidade, assim como na entrevista, porém, somente (33%)
dois utilizam em suas praticas pedagogicas.

Dos seis (100%) professores que acreditam que os multimeios Iludo
pedagogicos podem mudar significativamente a aprendizagem dos alunos, somente
quatro (66%) professores avaliam que com essa ferramenta de aprendizagem os
alunos passariam a participar mais das aulas. Um professor respondeu ndo e outro
nao opinou.

Em outra questdo fez-se uma pergunta se os multimeios ludo pedagdégicos
surtiriam efeito sO para crianca, ou poderia ser aplicado para adulto também, 100%
dos professores da pesquisa responderam que os multimeios podem ser aplicados
para adultos e surtindo os mesmos efeitos que séo os da aprendizagem significativa
e alguns ainda justificaram escrevendo: “[..] porque o ser humano precisa ser
estimulado para uma maior aprendizagem”; “[...] outras maneiras de ensino-
aprendizagem sao validas em todas as idades”; "[...] € para todas as totalidades e,
também para todas as idades [...]".

Segundo Gilian, (2007):

Percebe-se a importancia da associacdo da eficiéncia do ensino
com a compreensdo de como se processa a aprendizagem, e descobre-se
gue, sem a aprendizagem, o0 ensino ndo se consuma. [...] Em sintese, o
papel do novo professor é o de usar a perspectiva de como se da a
aprendizagem, para que, usando a ferramenta dos contetdos postos pelo
ambiente e pelo meio social, estimule as diferentes inteligéncias de seus
alunos e os leve a se tornarem aptos a resolver problemas ou, quem sabe,
criar “produtos” validos para seu tempo e sua cultura.

Na respostas dos professores tivemos 100% de aprovagcdo, em relacdo a
contribuicdo dos multimeios ludo pedagoégicos como ferramenta para aprendizagem
dos alunos e ainda segundo eles este instrumento dinamiza o0 processo de
aprendizagem, dando maior compreensdo aos alunos, avaliando ser muito boa a
utilizacao deste método dentro do ensino e aprendizagem.

Para todos os professores da amostra esse método agiliza a forma de

entendimento, tornando mais facil o assunto ministrado para os alunos.
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4.8 ICD — 05: AVALIACAO DA ATIVIDADE LUDO PEDAGOGICA NAS PERCEPC OES
DOS PROFESSORES E ALUNOS

Realizaram-se registros fotograficos das atividades e materiais ludo
pedagogicos oferecidos e/ou construidos para o desenvolvimento das atividades
relativas ao processo ensino e aprendizagem.

Alguns alunos ao iniciar as atividades demonstravam fisionomias nao
receptiveis, mesmo depois de ter participado da entrevista, do questionario inicial,
ficaram com certa desconfianca como se as atividades sugeridas fossem algo em
gue somente as criangcas costumam realizar na Educacéo Infantil e, por isso, ndo
estavam dando a devida atencdo ao que estava sendo proposto e, com isto,
surgiram opinides do tipo:

(@) “[...] ndo sei por que essa atividade [....]".

(b) “[...] ndo sou crianca para estar brincando na escola”.

(b) “[...] daqui a pouco os guris devem chegar para assistir as aulas”.

(c) “[...] esse professor deve ter se enganado de sala”.

Depois de verificarem o tipo de metodologia, isto é, a maneira de aplicacao
das atividades buscou-se adquirir a confiangca e amizade dos alunos que né&o
demorou muito a acontecer devido a atividade que se tornou atrativa a eles.

Alguns alunos, ao passo que iam fazendo a montagem e explicando as
funcdes de cada uma, emitiram opinides referentes ao modelo de ensino que estava
sendo aplicado naquele momento tipo:

(d) “[...] nunca pensei que olhando assim ficaria facil entender como funciona o corpo
humano [...]".

(d) “[...] essa € a melhor maneira de aprender [...]".

(d) “[...] quando eu olho consigo imaginar suas funcfes e aprender, enquanto que de
outro jeito eu procuro decorar, mas nao consigo entender nada”.

(d) “[...] ser& que os outros (professores) também vao fazer esse tipo de atividade?”

(e) “[...] se todas as aulas fossem assim as minhas notas ndo seriam baixas [...]".

(e) “[...] desse jeito eu tiro dez nas minhas provas [...]".

(9) “[...] porgue o senhor nao fica dando aula pra ngs?”

(9) “[...] quem diria que uma coisa dessas poderia me fazer aprender [...]".

Ao interpretar as opinides dos alunos em relacdo a aplicacdo dos multimeios
ludo pedagdgicos surgiram os seguintes aspectos:

(a) duvida quanto ao tipo de atividade desenvolvida em sala de aula;
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(b) d& idéia de que s6 as criancas brincam;
(c) professor enganou-se de sala;

(d) a percepcéo da importancia,

(e) valor para a aprendizagem;

(9) ferramenta motivacional.

As fotos (figuras)® a seguir mostram os multimeios ludo pedagégicos usados

nas atividades desenvolvidas sobre Sistema Digestivo:

Figura 01: Atividades desenvolvidas com o Aparelho Digestivo.

O cartaz que esta nas maos dos alunos serviu como modelo para que em um
outro, sem o0s 0Orgdos, fossem montado as figuras em seus respectivos lugares
(depois da explicacdo das fun¢gbes de cada um dos 6rgaos), figuras apresentadas na
foto nas méos dos alunos.

Em outra atividade relacionada aos ossos do corpo humano alunos se

encontram recortando figuras do esqueleto desenhadas em papel A4.

Figura 02: Alunos recortando papel com figuras do e  squeleto do corpo humano.

%> Nas maos dos alunos: pecas do sistema digestério recortado em papel; cartaz modelo do sistema
digestério.
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Essa atividade foi apresentada para os alunos em um retroprojetor
(APENDICE E) e, depois foi dado a eles desenhos em um papel dos o0ssos, parte
por parte do corpo humano para que eles pudessem recortar e colar em outro

desenho e assim montando o esqueleto humano através de figuras.

S —_— - —

Figura 03: Alunos recortando figuras do esqueleto d 0 corpo humano.

Alunos recortando figuras em papel A4 do esqueleto do corpo humano para
colarem em outro desenho também em papel A4 sem a estrutura éssea.

De acordo com Rego (1995, p.42):

O homem modifica o ambiente através de seu préprio
comportamento, essa mesma modificacdo vai influenciar seu
comportamento futuro. Notamos neste principio, a integracdo dos aspectos
biolégicos e sociais do individuo: “as fun¢des psicolégicas superiores do ser
humano surgem na interacdo dos fatores biolégicos, que sdo parte da
constituigdo fisica do homo sapiens, com os fatores culturais, que evoluiram
através das dezenas de milhares de anos de historia humana”.

O aluno quando esta trabalhando com um material seja ele qual for, seu
comportamento modifica, facilitando sua aprendizagem através do psicoldgico,
evoluindo na busca de uma aprendizagem que s6 os seres dotados de inteligéncia
sao capazes.

Observaram-se as atividades dos alunos e seu aprendizado e com isso
possibilitando mediar seu conhecimento em um processo interior ligando seu
desenvolvimento a sua relacdo com espago soécio-cultural em que vive
reconhecendo que a situagdo da constituicio do homem néo cresce plenamente
sem o apoio de outros individuos.

Segundo Rego (1995, p.50):
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Compreender a questdo da mediacdo, que caracteriza a relagédo
do homem com o mundo e como os outros homens, é de fundamental
importéncia porque é através deste processo que as funcdes psicoldgicas
superiores, especificamente humanas, se desenvolvem. Vygotsky dois
elementos basicos responsaveis por essa mediacdo: o instrumento, que tem
funcéo de regular as acdes sobre o0s objetos e o0 signo, que regula as acdes
sobre o psiquismo das pessoas®.

A reunido de culturas permitindo passar de forma elementar e agindo de
forma complexa, mediada. A percepcdo, memorizacdo, atencdo, pensamento e
imaginagcdo, sdo 0s sinais internalizados. Ao alcancar o estado de modo
descontinuo; os avan¢os das mudangas enérgicas, que consistem de momentos de
emergéncia de novas formas de intermediar.

O resultado da aplicacdo das atividades ludo pedagégicas na pesquisa
identificou fatores que influenciaram os grupos e que fortaleceram a vivéncia dos
principios da aprendizagem significativa.

a) aprendizagem por influéncia dos multimeios ludo pedagdgicos;

b) aceleracdo na aprendizagem, mediante a ferramenta ludo pedagdgica;

c) colaboracéo entre membros do grupo.

As atividades pedagdgicas foram os fatores que mais se relacionaram a
construcdo da identidade ludo pedagdgica dos jovens e adultos. As figuras da forma
que foram apresentas ou aplicadas apontaram aspectos regressivos®’ demonstrando
0 quanto as atividades deixaram os alunos completamente absorto e nas
observagcbes demonstraram que o espaco ludo pedagdgico funciona como fonte de
referéncia.

De acordo com Saviani (2006, p.13):

Tratando-se do processo pedagdgico, captar a estrutura do objeto
implica a organizacdo do conteldo para fins de ensino —aprendizagem — e o
método, nesse sentido, deve refletir o movimento interno das disciplinas
escolares; captar a estrutura dos sujeitos implica a compreensdo de
aspectos légico - psicolégicos e socioculturais que envolvem a organizagéo
da atividade cognoscitiva do aluno e a assimilacdo / apropriacdo do
conhecimento — e 0 método, nesse sentido, consiste na trajetoria pela qual
se ensina e se aprende o contetdo das disciplinas escolares.

® De modo geral, o signo pode ser considerado aquilo (objeto, forma, fendmeno, gesto, figura ou
som) que representa algo diferente de si mesmo. Ou seja, substitui e expressa eventos, idéias,
situacdes e objetos, servindo como auxilio da memaria e da atencdo humana. Como por exemplo, no
cbdigo de transito, a cor vermelha e o signo que indica a necessidade de parar, assim como a palavra
COpo e um signo que representa o utensilio usado para beber agua.

" No sentido de voltar ao passado (mentalmente) se sentindo crianca.
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Entender as atividades por meio das interpretacbes, movimentos externos
significa ter uma maior facilidade em entender os conteudos por meio da
assimilacdo, onde os multimeios ludo pedagogicos podem contribuir para a
aprendizagem significativa.

Resultados das observagdes realizadas durante as atividades com multimeios

ludo pedagdgicos no ensino do Corpo Humano.

Quadro 5: Analises observacionais das atividades com multimeios ludo pedagégicos

Multimeios ludo
pedagoégicos
usados

Aspectos Observados

1. Montagem de
um cartaz com 0s
6rgdos do corpo
humanao.

a) os multimeios ludo pedagdgicos influenciaram na aprendizagem, onde no
momento de montagem do corpo humano os alunos ficaram motivados a
utilizar as pecas, ja recortadas colocando-as em seu préprio corpo como
forma de apresentacéo;

b) mostravam que possuiam conhecimentos prévios, pois faziam a localizagao
correta;

C) mostravam satisfacdo com as atividades, o que ndo acontecia antes.

2. Montagem das
estruturas
esquelética dos
ossos do corpo
humano.

a) a aprendizagem aconteceu de forma mais eficaz;

b) a ferramenta ludo pedagoégica possibilitou 0 manuseio das representacoes
feitas;

c) ficou claro que os alunos antes da atividade n&do sabiam o nome dos 0ssos
do corpo humano, embora tivessem conhecimentos prévios muito comuns;

d) apds a realizacdo da atividade realizou-se o feed back, onde as respostas
automaticamente fornecidas mostravam que os multimeios ludo pedagogicos
deram a eles motivacdo e com isso passardo a ter uma postura mais
favoravel ao processo ensino de aprendizagem significativa;

e) a aprendizagem significativa ocorreu porque os alunos durante o
desenvolvimento das atividades comentavam entre si as fun¢Bes de cada

parte dos ossos do corpo humano.

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007

O quadro cinco (5) demonstra que com os multimeios ludo pedagodgicos foi

possivel aos alunos construirem motivacao para uma aprendizagem por meios que

vieram dar significado as atividades e com isso ocorrendo uma aprendizagem

significativa.

De acordo com Fortuna (2000, p.160):

A sala de aula € um lugar de brincar se o professor consegue
conciliar os objetivos pedagodgicos com os desejos do aluno. Para isto é
necessario encontrar o equilibrio sempre mével entre o cumprimento de
suas fungBes pedagdgicas — ensinar conteddos e habilidades, ensinar a
aprender — e psicolégicas — contribuir para o desenvolvimento — contribuir
para o desenvolvimento da subjetividade, para a constru¢do do ser humano
autbnomo e criativo, na moldura do desempenho das funcfes sociais —
preparar para o exercicio da cidadania e da vida coletiva, incentivar a busca
da justica social e da igualdade com respeito a diferenca.
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As atividades pedagobgicas desenvolvidas pelos alunos apdés a pratica
passaram da fase auxiliar para o da criacdo e recriacdo de formas diversas de
relacbes da producdo do ensino e aprendizagem ao compreender 0s assuntos
abordados.

Ao desenvolver os multimeios ludo pedagdgicos, identificou-se nos alunos, o
interesse dos mesmos em relacdo as atividades, onde o trabalho de andlise das
relacbes imagem e desenho passaram a ser um indicativo de aprendizagem
significativa, enquanto as atividades se desenvolviam, o aluno demonstrava maior
interesse e satisfagéo ao resultado obtido no decorrer das atividades aplicadas.

Lembrando Frota (2000, p.100):

O valor do jogo — ou da atividade ladica — para aprendizagem
formal foi ressaltada por Dewey (1924) a partir da componente do despertar
0 interesse, condigdo prioritaria para o desenvolvimento de qualquer
atividade significativa. Acreditava-o que, tendo-se interesse, a condi¢cdo de
estar entre favorece a diminuicdo das distancias entre o sujeito e o objeto a
ser conhecido.

Entende-se que o autor com essa citacdo demonstra que o ludico tem como
objetivo despertar o interesse de quem a pratica e servir de ancora para que ocorra
a aprendizagem significativa, e com isso aproximar com maior facilidade o aluno o

desconhecido do conhecido.

4.9 ICD - 06: APLICACAO DO QUESTIONARIO FINAL COM O S ALUNOS

O questionario do quadro 6 contém as mesmas questdes do anterior,
modificando apenas o0 seu periodo de aplicacdo, nove questbes fechadas,
solicitando a compreensédo sobre os multimeios ludo pedagdgicos. Neste, porém os
alunos ja tinham a idéia do que era multimeios, sendo capazes de expressar 0

conhecimento anterior com o adquirido de acordo com a Teoria de Ausubel.

Quadro 6 — Analise do questionario final — alunos

Perguntas Quant. Resp. %
1. Com a aplicacdo dos multimeios ludo pedagdégicos ficou mais facil 18 S 100
de entender os assuntos explicados na aula?

2. Com o0 uso dos multimeios ludo pedagégicos como fica sua 17 94

3. Classifique os multimeios ludo pedagdégicos 13 72

R

aprendizagem? 01 NO 6
B

05 (0] 28
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4. Com a implanta¢do dos multimeios ludo pedagégicos na EJA, vocés 18 S 100
participariam mais das aulas?

5. Em sua opinido os multimeios ludo pedagogicos sdo para ser 18 N 100
aplicado somente para crianga?

6. Os multimeios ludo pedagdgicos contribuem para melhorar a 18 S 100
aprendizagem na CEJA?

7. Como vocé avalia essa metodologia de ensino e aprendizagem 08 (0] 44
sendo aplicada na CEJA? 10 B 56
8. Vocé gostaria que todos os conteddos de ensino e aprendizagem 18 S 100

fossem aplicados os multimeios ludo pedagégicos?

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007 )
Legenda: S=Sim N =Nao R=Rapida L=Lenta B=Bom O= Otimo NO= N&o Opinaram

Conforme o resultado destas questdes, o uso de multimeios ludo pedagdgicos
demonstrou na opinido dos alunos, que pode ser um excelente instrumento de
trabalho para o ensino na EJA, pois possibilita que o0s mesmos vivenciem
conhecimentos aplicados. Nota-se que prevalece um alto indice de aprovagdo como
meio facilitador no ensino e aprendizagem.

Em relacdo a aplicacdo do questionario inicial com os alunos houve certa
ansiedade ao se iniciar a organizacdo do quadro, em que a aplicacdo do
questionério de certa forma causou um desconforto ao aluno, por ndo terem o
conhecimento necessario desta ferramenta de ensino e aprendizagem, que estava
sendo proposto ho momento.

Segundo Rego (1995, p. 41):

Vygotsky afirma que as caracteristicas tipicamente humanas ndo
estdo presentes desde o nascimento do individuo, nem séo meros resultado
das press6es do meio externo. Elas resultam da interacdo dialética do
homem e seu meio sécio-cultural. Ao mesmo tempo em que o ser humano
transforma o seu meio para atender suas necessidades basicas,
transforma-se a si mesmo.

Esta afirmagéo caracteriza que todo individuo aprende com o meio, criando
um ambiente para adaptar-se e transformar-se, de acordo com seus interesses e
necessidades dentro de um grupo socio-cultural.

O quadro 7 se refere a unido dos ICDs confirmados nos quadros 3 e 4 a
comparacao dos questionarios inicial e final , onde se pode constatar as diferencas
na aprendizagem que os alunos obtiveram no decorrer da pesquisa.

Dentro do quadro 7 (sete), onde aparece nas respostas dos alunos lenta e
rapida significa que o aluno ou adquiriu aprendizagem com demora ou com

agilidade.
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Quadro 7 — Analise comparativa dos questionarios inicial e final com os alunos

Questionarios Inicial % Final %

1. Com a aplicagdo dos multimeios ludo pedagégicos 16 Sim 88 18 Sim 100
ficou mais facil de entender os assuntos explicados na 02 Nao 12

aula?
2. Com o uso dos multimeios ludo pedagoégicos como 14 Réapida 77 | 17 Réapida | 94
fica sua aprendizagem? 04 Lenta 23 01 Néo 6
opinou

3. Classifique os multimeios ludo pedagdgicos. 15 Bom 83, 13 Bom 72

03 Otimo 17 | 050timo | 28

4. Com a implantacdo dos multimeios ludo pedagogicos 14 Sim 77 18 Sim 100
na EJA, vocés participariam mais das aulas? 02 Nao 11
02 N&o opinaram | 12

5. Em sua opinido os multimeios ludo pedagdgicos sao 15 Nao 83 18 Nao 100
para ser aplicado somente para crian¢a? 03 Sim 17

6. Os multimeios ludo pedagdgicos contribuem para 16 Sim 88 18 Sim 100
melhorar a aprendizagem na CEJA? 02 Nao 12

7. Como vocé avalia essa metodologia de ensino e 02 Otimo 12 08 Otimo | 44

aprendizagem sendo aplicada na CEJA? 16 Bom 88 10 Bom 56

8. Vocé gostaria que todos os contelidos de ensino e 13 Sim 72 18 Sim 100
aprendizagem fossem aplicados os multimeios ludo 03 Nao 17
pedagégicos? 02 N&o opinaram | 11

Fonte: Dados coletados pelo pesquisador — 2007 )
Legenda: S=Sim N =N&o R=Rapida L=Lenta B=Bom O= Otimo NO= N&o Opinaram

Houve uma grande aceitacdo por parte dos alunos apés a utilizacdo dos
multimeios ludo pedagdgicos no ensino da CEJA como ferramenta para o ensino e
aprendizagem em Ciéncias. Comparando os dados analisados quantitativamente
percebeu-se que no inicio de sua aplicabilidade o percentual se modificou de forma
crescente.

Com a introducdo da metodologia de trabalho notamos que houve uma
aprendizagem significativa, gerando diferentes concepc¢des, analises, sinteses e
producdo de novos saberes, fortalecendo sua auto-estima e criando expectativas
futuras.

Saviani (2006, p.70) comenta em seu livro:

Atuando sobre o objeto, por meio do trabalho, 0 homem conhece
suas propriedades externas. E, dado que o0s objetos estdo inter-
relacionados e em movimento, a atuacdo sobre eles permite ao homem
captar suas conexdes internas. O conhecimento consiste, inicialmente, na
captacdo das propriedades externas do objeto com o auxilio dos 6rgdos do
sentido do homem (o conhecimento sensorial). Pelo emprego da linguagem
em suas diversas formas, o homem organiza suas atividades perceptivas
sobre 0s objetos, ndo s6 nas situacdes de trabalho, mas nas proprias
situacdes de comunicagdo, com o auxilio de representacdes (o que constitui
o conhecimento racional).
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De acordo com as analises dos dados dos questionarios inicial e final onde

foram feitas as seguintes comparagfes em relacdo a mudanca que houve na

aprendizagem dos alunos nas questdes; as andlises foram as seguintes:

a)

b)

d)

f)

no inicio, observou-se que os alunos ndo sabiam o que eram o0s
multimeios ludo pedagdgicos, para alguns, ndo havia entendimento sobre
0 assunto, porém, apos a aplicacdo das atividades, dois alunos (12%) dos
gue ndo acreditavam na ferramenta ludo pedagogica passaram a

acreditar;

dos quatro (23%) dos alunos que no inicio tinham dado como resposta a
aprendizagem como lenta, discordaram no final (p6s-teste) voltando atras
em suas respostas e passaram a acreditar como meio rapido em

aprender,

os alunos classificaram no questionario inicial, quinze (83%) bom e trés
(17%) o6timo sendo que no questionario final aquele percentual que
classificaram como bom modificaram suas opiniées baixando o percentual
e foram dois (11%) para o 6timo perfazendo um total de treze (72%) para

bom e cinco (28%) para 6timo;

antes da aplicacdo da atividade ludo pedagogica somente catorze (77%)
acreditavam na possibilidade de uma participacdo efetiva, mas apés a
aplicacdo da atividade os alunos foram unanimes, dezoito (100%) em

afirmar a suas participacdes nas aulas;

no inicio, trés (17%) alunos afirmaram que o ladico deveria ser aplicado
somente para criancas e quinze (83%) que poderia ser aplicado para
adulto mas, quando comecaram a participar de atividades Iudo
pedagdgicas desenvolvidas em sala, aqueles que eram contraria a sua
aplicacdo a nao ser para criangas, comecaram a admitir que a ferramenta
possa ser aplicada também para adultos, totalizando um total de 100% de

aprovacao;

em relacdo a contribuicdo dos multimeios ludo pedagdgicos para melhora
da aprendizagem, dois (12%) alunos que tinham se posicionado no inicio

contra a contribuigcdo, mudaram de opinido no final, com isso somando ao
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restante dos dezesseis (88%) que ja eram favoravel totalizando em100%

de aprovacao;

g) na avaliacdo da metodologia de ensino e aprendizagem dos alunos,
guestdo sete (7), inicial, que enquanto dois (12%) achavam otimo,
dezesseis (88%) acreditava ser bom, antes da aplicacdo dos multimeios.
No questionario final jA se apresentaram outros percentuais que
demonstraram uma mudanca significativa na aprendizagem dos alunos em
0 Otimo passou para, oito (44%) e o bom foi para, dez (56%) e, com isso

melhorando o grau de interesse pelo método;

h) no questionério inicial onde a opinido de alguns alunos era contraria a
aplicacdo dos multimeios de forma que treze (72%) responderam que sim,
trés (17%) que ndo e dois (11%) ndo opinaram. No questionario final os
dezoito (100%) dos alunos da amostra, depois de utilizarem a ferramenta
de ensino aprendizagem em suas respostas gostariam que todas as
disciplinas fossem aplicadas a ferramenta ludo pedagodgica como forma de

motivacdo ao ensino e aprendizagem.

Para reafirmar esta analise Rego (1995, p. 96) escreve:

E através do trabalho, uma atividade pratica e consciente, que o
homem atua sobre a natureza. Ao produzir seus meios de vida, 0 homem
produz indiretamente sua propria vida material. A nogédo de producéo pelo
trabalho (encarado como motor do processo histdrico) ndo apenas
diferencia o homem dos animais como também o explica: é pela producao
gue se desvenda o carater social e histérico do homem.

A partir de situacdes vivenciadas e das percepc¢des dos alunos, ou seja, a
identificacdo da aptiddo desenvolvida resultou numa integracdo do conhecimento
nas atividades aplicadas. Sendo demonstrado no quadro 7, com um percentual final
relevante caracterizando uma aprendizagem significativa, onde a mudanca de
comportamento foi inevitavel com a participacdo unanime, ao ponto de chegarem ao

final do trabalho apresentando 100% de frequéncia.
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CONCLUSAO

A pesquisa mostrou que os multimeios ludo pedagodgicos sao ferramentas
motivadoras que podem atuar favoravelmente junto aos alunos da EJA numa
perspectiva de ampliacdo de suas potencialidades de ter uma aprendizagem com
maior e melhor retorno, desenvolvendo aspectos cognitivos, afetivos, socio-cultural e
com possibilidades de ser significativa nas relacfes estabelecidas com o processo.

Em relacdo aos objetivos propostos no planejamento do processo
investigativo desenvolvido junto a CEJA, utilizando conteudos de Ciéncias, conclui-
se gque os mesmos foram alcancados. Esta afirmacao esta fundamentada na analise
e discussao dos dados coletados com o uso dos diferentes instrumentos de coleta
de dados.

Em relacdo ao objetivo investigar o uso dos multimeios ludo pedagogicos
direcionados aos conteudos de Ciéncias no Ensino Fundamental — EJA,
desenvolvendo atividades com a CEJA e avaliando os resultados em atividades com
os alunos, verificou-se um avancgo significativo em relagéo aos resultados inicial para
o final. Isto esta alicercado nas opinides dos envolvidos: professores e alunos,
destacando a importancia dos multimeios como ferramenta motivadora no processo
ensino e aprendizagem. Isto vai ao encontro da motivacdo, como uma das
caracteristicas da aprendizagem significativa de Ausubel.

Quanto ao objetivo que buscou identificar as concepc¢des sobre multimeios
ludo pedagdgicos em situagdes vivenciadas com professores e alunos no processo
ensino e aprendizagem em Ciéncias a partir dos conhecimentos prévios dos alunos,
com caracteristicas da Aprendizagem Significativa, conclui-se que alguns aspectos
analisados possibilitaram confirmar em parte, pois se percebeu que a ferramenta é
uma estratégia motivadora para o aluno durante seu processo de ensino e

aprendizagem.
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Entende-se que devido aos aspectos turma heterogénea e a falta de
seguranca inicial foram fatores que causaram obsticulos para que se obtivesse uma
contribuicdo mais significativa.

Os dados analisados referentes ao objetivo: desenvolver atividades que
possibilitem ao aluno processos reflexivos através do uso dos multimeios ludo
pedagdgicos, despertando para a vivéncia de alternativas variadas no ensino de
Ciéncias na CEJA, permite concluir que os alunos tiveram a oportunidade de refletir
sobre o uso dos multimeios, emitindo opinides favoraveis a utilizacéo, principalmente
no que se refere aos aspectos motivagao e valorizagdo. Reconhecem a importancia
guando manifestam opinides sobre as facilidades que adquirem quando usaram 0s
multimeios.

Quanto ao objetivo: destacar a importancia do uso dos multimeios ludo
pedagodgicos no desenvolvimento cognitivo dos atores envolvidos (alunos e
professores) diante do que é previsto no Regimento Escolar e a efetiva praxis
pedagdgica, confirma-se que o previsto no referido documento podera ser alcancado
caso ocorra um maior aproveitamento na utilizacdo dos citados recursos.

Em relagdo a avaliacdo das atividades desenvolvidas, observou-se que houve
progresso nas concepg¢des dos alunos, H& necessidade de um maior envolvimento
de professores e alunos na busca e oferta de tecnologias que motivem e incentivem
os alunos da CEJA durante o processo de recuperacao do tempo em que estiveram
afastados da escola.

A utilizacdo do método de ensino possibilitou incentivar o aluno,
descontraindo, desmistificando a utilizagdo destes meios como ferramenta utilizada
somente para criancas. Depois da aplicacdo dos multimeios evidenciou-se que 0s
alunos ficaram muito mais motivados a participar das aulas, fazendo com que os
conteudos repassados a eles tornassem mais compreensiveis dentro de uma
perspectiva da aprendizagem significativa.

Verificou a falta de conhecimentos sobre os multimeios ludo pedagogicos e a
nao utilizacdo pelos professores. Ainda predomina o método tradicional, tornando
um habito o seu uso em sala de aula. Sdo evidentes que com a utilizacdo dos
multimeios ludo pedagogicos sendo utilizado como ferramenta de ensino e

aprendizagem os alunos aprendem com mais facilidade.
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Na realidade, o processo de aplicagdo dos mesmos facilitaria tanto a
aprendizagem dos alunos como melhora a relagcdo do professor com os assuntos a
serem aplicados em suas aulas.

Os multimeios ludo pedagdgicos utilizado como ferramenta de ensino
comprovam sua eficiéncia, principalmente em sua aplicagdo como ferramenta de
ensino e aprendizagem tornando o ambiente agradavel e descontraido. Observou-se
que na CEJA na Escola Municipal de Esteio / RS, o uso dos multimeios ludo
pedagogicos como ferramenta motivadora de ensino e aprendizagem possibilitou
indicativos favoraveis a aprendizagem significativa.

Sabe-se que os multimeios ludo pedagdgicos produzem aprendizagem e 0S
alunos usando o visual e a manipulacdo, possivelmente chegam a uma
aprendizagem significativa, quebrando o paradigma tradicional, porque o novo, para
agueles que ndo colocam em agéo, gera trabalho e por isso alguns professores
procuram desculpas para coloca-los em préatica. Os professores mostram que a
maior dificuldade € a falta de atitudes.

Os multimeios ludo pedagogicos quando utilizados de acordo com o seu
desenvolvimento em sala mostrou que com essa ferramenta o aluno consegue
atingir a aprendizagem dos conteudos, isto de acordo com as respostas dos alunos
mediante sua utilizag&o.

Percebeu-se que os multimeios ludo pedagdgicos utilizados na CEJA, usando
uma linguagem mais acessivel, quando utilizada para uma aprendizagem
significativa, expuseram aos alunos novos conceitos essenciais para sua
aprendizagem a cada conteddo em suas praticas educativas demonstrando Moreira
(1999) em seu livro que tanto Ausubel quanto Piaget escrevem que todo processo
cognitivo com o passar das experiéncias vivenciadas se modificam, de acordo com o
conhecimento do dia-a-dia.

Ao longo das atividades realizadas em sala de aula, esteve-se atento ao
desempenho de cada aluno, assistiu-se a realizacdo das atividades e as
demonstracdes de motivacdo de maneira que eles mesmos convertiam o0s
obstaculos em oportunidades de aprendizagem, usando como estratégia o0s
multimeios com intuito de entender o contexto do assunto a realidade.

Constatou-se também, a partir da analise dos instrumentos descritos, que 0s
multimeios ludo pedagdgicos, pouco sao utilizados pelos professores da amostra

nas atividades educativas.
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Portanto, conclui-se que os multimeios ludo pedagdgicos sao referéncias de
suma importancia para contrair a aprendizagem significativa, como também, além de
ser instrumentos motivadores para a constituicdo do ensino de Ciéncias dos alunos
da CEJA.
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RECOMENDACOES

A partir da andlise e discussdo dos dados evidenciados durante a
investigacao, recomenda-se:

a) a insercdo dos multimeios ludo pedagégicos como ferramenta de
ensino e aprendizagem para a Educacao de Jovens e Adultos:

b) que seja inserido no plano de ensino os multimeios ludo pedagdgicos
como ferramenta de ensino e aprendizagem, facilitando aprendizagem
dos alunos;

c) que ocorra estimulo ao professor a pratica dos multimeios ludo
pedagdgicos através da formacdo continuada, proporcionando ao
mesmo apoio a sua aplicacao;

d) maior envolvimento da escola, dos setores pedagdgicos de cada 6rgao
educacional;

e) haja o envolvimento na Educacdo de Jovens e Adultos, na busca por
meios que possibilitem o processo ensino e aprendizagem mais
gualificado e efetivo, melhorando o processo ensino e aprendizagem
do aluno, valorizando e buscando capacidades para a compreensao
dos temas estudados;

f) ocorra incentivo aos professores a trabalhar com os multimeios ludo
pedagdgicos através de palestras, testemunhos de alunos que tiveram
a oportunidade de aprender pelos meios ludo pedagogicos.

Um dos maiores obstaculos enfrentado, durante a realizacdo desta pesquisa,
foi a falta de sensibilidade dos professores e alunos, do professor em aprender a
trabalhar com os multimeios e do aluno em aprender outros meios aos quais ele

desconhece.
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APENDICE A
Roteiro da Entrevista com alunos e professores.

Questdes semi-estruturadas da entrevista com os alunos:

1) Vocé conhece algum tipo de multimeios ludo pedagdégicos? Qual?

Os professores costumam utilizar com frequéncia os multimeios em suas
praticas de sala de aula?

2) Com o uso dos multimeios facilita a sua aprendizagem?

3) Os multimeios aplicados em sala de aula pelos professores, sao
adequados a sua realidade escolar?

ApoOs a aplicacdo dos multimeios ludo pedagodgicos, vocé se sente mais

motivado ou menos motivado para uma proxima atividade?

Questdes semi-estruturadas da entrevista com professores:

1) Como vocé conceitua os multimeios ludo pedagdgicos?

2) Vocé costuma utilizar os multimeios ludo pedagdgicos na sua pratica
pedagogica?

3) Os multimeios ludo pedagogicos facilitam a aprendizagem dos alunos?

4) Como os alunos se comportam mediante a aplicacado desses recursos?

5) Ha alguma dificuldade em aplicar os multimeios ludo pedagogicos?

Sim ou néo. Justifique
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APENDICE B
Questionario com perguntas aplicadas para os alunaka EJA

1.l1dade: Sexo: ( ) Feminino () Masculino

2. Com a aplicacdo dos multimeios ludo pedagogicos ficou mais facil de entender os
assuntos explicados na aula?

() sim ( )néo () Nao opino

3. Com o uso dos multimeios ludo pedagogicos como fica sua aprendizagem?
( ) rapida ( ) lenta () ndo faz diferenca

4. Classifique os multimeios ludo pedagdgicos?

( ) fraco ( ) bom () otimo

5. Com a implantacdo dos multimeios ludo pedagdgicos na EJA, vocés participariam
mais das aulas?

( )sim ( ) néo () Nao opino

6. Em sua opinido os multimeios ludo pedagdégicos sao para ser aplicado somente
para crianga?

( )sim ( )nao () Nao opino

7. Os multimeios ludo pedagdgicos contribuem para melhorar a aprendizagem na
EJA?

() sim ( )néo () Nao opino

8. Como vocé avalia essa metodologia de ensino e aprendizagem sendo aplicada na
EJA?

( ) fraco ( ) bom ( ) otimo

9. Vocé gostaria que todos os conteudos de ensino e aprendizagem fossem
aplicados os multimeios ludo pedagogicos?

() sim ( ) néo () Nao opino
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APENDICE C
Questionario com perguntas aplicadas para os profes sores da EJA

1. Sexo: ( ) Feminino ( ) Masculino Formacéo:

2. Para vocé os multimeios ludo pedagdgicos nas aulas influenciam na
aprendizagem dos alunos?
() ndo ocorre mudanca nenhuma () o aluno assimila com maior facilidade.

Outra justificativa:

3. Voceé utiliza como metodologia de trabalho o multimeios ludo pedagdgicos?
( )sim ( ) nao ( ) Naoopino Por qué?

4. Vocé acredita que os multimeios ludo pedagogicos podem mudar na
aprendizagem dos alunos de forma significativa?

( )sim ( )ndo ( ) N&o opino

5. Com a implantacdo do multimeios ludo pedagogicos na EJA, vocé acha que os
alunos participaram mais das aulas?

( )sim ( ) nao () Nao opino

6. Em sua opinido os multimeios ludo pedagodgicos sO surtem efeito na Educacéo
Infantil? ( )sim ( ) néo () Nao opino

De acordo com sua resposta justifique.

7. Vocé concorda que os multimeios ludo pedagodgicos contribuem para
aprendizagem dos alunos da EJA?

( )sim ( )néo () Nao opino. Justifique:

8. Como vocé avaliaria o uso dos multimeios ludo pedagdgicos no ensino e
aprendizagem da EJA?

( ) Excelente ( )boa () ruim

9. Depois de aplicar os multimeios ludo pedagdgicos na EJA, como vocé avalia o
ritmo de aprendizagem dos alunos?

( ) lento ( ) rapido () nada mudou. Justifique:
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ANEXO A - REGIMENTO PARCIAL PARA EJA

PREFEITURR MUBICIPAL DE

fodade Edaradnra

ESTEIO

PREFEITURA MUNICIPAL DE ESTEIO
Secretaria Municipal de Educagéo e Esporte

1- FILOSOFIA:

A educagdo de Jovens e Adultos propde a inclusdo e transformagfo

do individuo através de um processo educacional que contribua na construgio do cidaddo
participante, critico e atuante na sociedade.

2- FINALIDADE:

O Projeto

Construindo a Educagdo de Jovens e Adultos tem como finalidade

oportunizar o acesso e permanéncia na escola de Jovens e Adultos que ndo concluiram o
Ensino Fundamental em idade propria, respeitando as suas vivéncias e conhecimentos,
redimensionando o tempo e o espago da aprendizagem.

3- OBJETIVOS:

Propor uma pratica educativa visando o desenvolvimento da
criatividade, da auto-estima, da sensibilidade e afetividade do educando,
através de uma formagdo intelectual e critica dos diferentes campos do
saber.

Garantir, no Ensino Fundamental, a oferta de educagdo publica de
qualidade e gratuita aos jovens e adultos.

Possibilitar aos educandos a vivéncia de uma agfo participativa e
democrética na pratica efetiva da escola e da sala de aula, nos espagos
organizados da sociedade civil, em busca da construgio da cidadania.
Reconhecer e valorizar a pluralidade cultural como forma de
conpecimento, lazer e enriquecimento pessoal, através do acesso a
espagos culturais.

Oferecer ao educando, a complementagdo do processo de alfabetizagio,
através de uma formagfo intelectual integral nos diferentes campos do
saber, visando a construgdo do conhecimento.

4- ORGANIZACAO PEDAGOGICA:

4.1-Da Equipe Diretiva:

E o érgdo colegiado composto pelo Diretor, Vice - Diretor, Orientador Educacional
€ Supervisor Escolar, responséveis pela dire¢do e coordenagdo do trabalho escolar, tendo
como fungdo garantir a operacionalizagio do projeto politico - pedagégico da escola com
participagdo da comunidade escolar.
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4.2-Consclho de Classe :

O Conselho de Classe ocorre mediante a participagdo de todos os envolvidos
(professores e alunos) no processo de avaliagio da turma, buscando proporcionar uma
reflexdo continua e sistematica sobre a agfo pedagogica.

Quando o grupo de educadores e/ou educandos julgarem necessario serdo realizados
mini-conselhos, com um nimero reduzido de alunos, para devolugdo das avaliagGes.

5- REGIME DE MATRICULA:

Para matricula nas totalidades finais o educando passa por um periodo de
sondagem através de uma entrevista inicial destinada a verificar as condigdes de
aprendizagem, situando-o posteriormente na totalidade correspondente;

Para matricula nas totalidades iniciais ndo ha pré-requisitos quanto a escolarizagfo;

O periodo para matricula é permanente. A educagfo de jovens e adultos é flexivel
quanto ao ingresso, reingresso e permanéncia na escola, de forma a garantir a educagfo
como um direito de todos.

Para efetuar matricula o aluno deve:

* Apresentar documento de identificagdo: Carteira de identidade ou outro
documento com foto;

*Ter idade minima de 15 anos

6- ORGANIZACAO DO CURSO
6.1- Etapas e Carga Horaria:

Tendo em vista a diversidade caracteristica dos alunos Jovens e Adultos
trabalhadores formais e informais, é necessario possibilitar o tempo que os estudantes
necessitem para a construgdo das aprendizagens, através das totalidades do conhecimento.

As Totalidades  do Conhecimento I, 2 e 3 compreendem o processo de
alfabetizagdo e pos-alfabetizagio.

As Totalidades do Conhecimento 4, 5 e 6 abrangem os componentes
curriculares da base nacional comum e parte diversificada, perfazendo um total de 800
horas para cada totalidade, conforme Plano de Estudos aprovados por esta Secretaria.

As Totalidades constituem-se do seguinte nimero de horas:
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DISCIPLINAS CARGA HORARIA TOTALIDADES
SEMANAL
PORTUGUES . 2 horas
MATEMATICA 2 horas T3- 800 horas
HISTORIA 2 horas T4- 800 horas
GEOGRAFIA 2 horas T5- 800 horas
ED. FISICA 2 horas T6- 800 horas
LINGUA ESTRANGEIRA 2 horas
CIENCIAS 2 horas
ARTES 2 horas
TOTAL 16 h/a 3200 h/a
6.2- Horario:

O projeto politico-pedagogico, conforme o alunado ao qual se destina —
Jovens e adultos trabalhadores formais e informais - é desenvolvido em quatorze horas
semanais de ensino presencial.

Seis horas semanais de ensino ndo-presenciais que sdo organizadas da
seguinte forma:

* Quatro horas semanais para formagdo dos professores através de
reunides, cursos, encontros que devem ser contabilizados através de
atividades complementares designadas aos alunos, respeitando a
organizagdo curricular da semana.

»  Duas horas semanais de planejamento para o professor contabilizando
trinta minutos em quatro dias da semana que também desenvolvem
atividades complementares com os alunos, respeitando o horario das
disciplinas do primeiro mddulo.

7- METODOLOGIA DE ENSINO

Com base nos objetivos anteriormente citados e apés estudos e reflexdes a-
cerca da realidade do ensino de jovens e adultos em nosso municipio, entendemos que a
metodologia se ocupa ndo somente com a elaboragdo de bons métodos e técnicas para uma
aprendizagem efetiva, mas também da qualidade da formagdo e auto-formagdo das

pessoas.
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E necessario que a metodologia sistematize o que o educando detém de
modo fragmentado sem, no entanto, perder de vista a qualidade do trabalho e a necessidade
de avangar no menor tempo possivel. Nessa perspectiva, consideramos o educando um
produtor de conhecimento e construtor de hipéteses explicativas sobre a realidade que o
cerca. Realidade esta que ¢ ponto de partida para a construgdo do conhecimento:
Levantando hipoteses, experimentando-as e reelaborando o conhecimento.

Esta proposta prevé o trabalho com campos conceituais através da
construgdo de projetos interdisciplinares, partindo de temas  geradores, que sdo
provenientes de pesquisa dos aspectos significativos da realidade socio-econdmica e
cultural em que estdo inseridos os educandos. Assim, os conteiidos das diferentes areas do
conhecimento estdo a servigo da construgdo de conceitos, numa relagdo essencialmente
dialética e dialogica.

A metodologia adotada, entdo, utiliza-se de pesquisa, contribuindo para a
problematizagdio e classificagdo da pratica vivida pelo grupo. Essa pesquisa compreende a
observaglio da vida social, entrevistas, registros de falas ¢ o movimento da comunidade,
procurando captar a rede de relagdes sociais que atravessam, os problemas que a desafiam ¢
as percepgdes que possui de sua propria situagdo e possibilidade de mudanga, chegando ao
tema gerador.

Compreendemos a educagdo como parte de um todo e, através da
compreensdo da totalidade e que se caracteriza por uma visdo macro, interdisciplinar,
interacionista do processo de produgdo de conhecimento, estruturando o curriculo de forma
global, em que os saberes siio construidos a partir da agdo-reflexdo-nova agfo.

7.1- Conceito de Totalidade

Assim como o mundo material estd em constante movimento e nenhum
fendmeno da natureza pode ser compreendido isoladamente, fora de outros que o rodeiam,
também qualquer fragdo do conhecimento estd em inter-relagdo ativa com outros de igual
importancia, onde uma ajuda a outra a se construir.

O conhecimento, como qualquer atividade humana, é um processo de
totalizagdio, que nunca alcanga uma etapa definitiva e acabada, dai a importancia nesta
proposta pedagogica, da categoria “totalidade”, a qual determina a predominéncia do todo
sobre as areas constitutivas do conhecimento.

A visdio de conhecimento enquanto totalidade nos remete a estruturar o
ensino de forma global para que o conhecimento seja construido e aprofundado em niveis
crescentes articulados entre si ¢ ndo de modo estanque. Os conteados se libertam da
seriagdo, da fragmentagdo, da hierarquizagdo, da descontextualizagdo e das peculiaridades
da escola tradicional, passando a ter uma conotagdo interdisciplinar, estando a servigo dos
conceitos que se deseja construir.
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8- AVALIACAO

A avaliaglo faz parte do processo de ensino e aprendizagem, caracteriza-se
pelo acompanhamento permanente e transformago dos conceitos construidos por todos os
envolvidos nesse processo.

Acontece de forma participativa - porque todos tém o direito de dialogar
sobre suas opinides e julzos; interativa - pois educandos ¢ educadores aprendem sobre si
mesmos e sobre a realidade escolar, numa a¢fio reciproca; dindmica - porque estd em
constante movimento, oportunizando o desenvolvimento do potencial criativo; continua -
porque acontece em todos os momentos do processo de ensino-aprendizagem; reflexiva -
porque os educando e educadores questionam as suas relagdes com o conhecimento e com
outros, a fim de reorientarem a sua agdo; politica - porque revela uma visdo do homem no
mundo.

Com a avaliagdo busca-se perceber as dificuldades, interesses e avangos do
educando, com o proposito de nortear a construg@o do pensamento ético, autdnomo, critico
e transformador no conjunto das totalidades do conhecimento, na dtica emancipatéria de
avango do aluno.

Dessa maneira o aluno € avaliado de forma global e permanente em todas os
componentes curriculares que compdem os Planos de Lstudos. Como o conhecimento é
concebido enquanto totalidade, o aluno avanga ou permanece no conjunto da totalidade que
esta cursando. O tempo de permanéncia do aluno em cada totalidade esta diretamente
relacionada a construgfo dos conhecimentos trabalhados nas diferentes areas.

A avaliagdo da escola também deve ser parte do processo ensino
aprendizagem, visto que avaliar significa redefinir caminhos. A avaliagéio dos educadores e
sua postura, devera ser realizada com todos os segmentos, como forma de garantir uma
educagdo critica permitindo uma agfo transformadora da sociedade.

A forma de expressdo dos resultados dessa avaliagdo € efetivada por
relatorios avaliativos semestralmente, em conselhos de classe. No entanto, ndo ha
impedimento ao avango do aluno ao longo do semestre quando observado condigdes para
tal.

O avango ocorre sempre que o aluno demonstrar condigdes de acompanhar a
totalidade seguinte e apresentar 75% de freqiiéncia na mesma. Como o tempo dos avangos
varia de sujeito para sujeito, ndo pode existir data pré-estabelecida em calendario para
verificagdo das aprendizagens.

A freqiiéncia do educando deixa de ser somente a cobranga de presenga em
sala através do controle diario e absoluto do educador e passa a ser fruto do
comprometimento com o grupo. E preciso que aja flexibilidade ¢, na medida em que as
areas sdo trabalhadas a partir do interesse dos educandos, a presenga sera decorrente do
processo participativo de planejamento das aulas.
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9- RECUPERACAO DOS ESTUDOS

Assim como a avaliagdo ¢ inerente ao processo educacional, a recuperagdo
de estudos também o é em relagdo a propria avaliagdo, a qual é permanente e global em
todas as disciplinas que compdem os planos de estudos.

A recuperagdo se da de forma efetivamente preventiva, no decorrer do
processo  ensino-aprendizagem, através de estudos compensatérios para o aluno que
necessitar, sem momentos especificos para tal.

10- TRANSFERENCIA ESCOLAR
Para fins de transferéncia, o aluno recebe historico escolar da totalidade

concluida, com parecer descritivo especificando todos os conceitos trabalhados em todas as
areas do conhecimento.

11- EXPEDICAO DE CERTIFICADOS E HISTORICO ESCOLAR

Aos alunos, sempre que necessario, ¢ expedido historico escolar,
apresentando os resultados parciais do processo de aprendizagem.

Aos alunos que concluem a Totalidade 6, é expedido Certificado de
Conclusdo do Ensino Fundamental.

12- ANO LETIVO E CALENDARIO ESCOLAR

O Calendério Escolar ¢ elaborado de acordo com as diretrizes definidas pela
Secretaria Municipal de Educagdo e Esporte, anualmente.
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Parecer n° 00172007

Aprova o Regimento Parcial para a
Educacio de Jovens e Adultos, a
vigorar a partir do ano de 2007.

O Conselho Municipal de Educag¢do de Esteio, entre outras
atribui¢bes, possui a de aprovar os Regimentos das Escolas pertencentes ao
Sistema Municipal de Ensino, amparado na Lei Municipal n® 3.644/2003.

Relatorio:

A Secretaria Municipal de FEducagdo e Esporte enviou a este
Conselho a solicitagdo de andlise e aprovagdo ao Regimento Parcial para
Educagdo de Jovens e Adultos das Escolas da Rede Municipal de Ensino de
Esteio, conforme determina a legislagdo vigente.

O Regimento foi elaborado de acordo com a Resolugdo n®
004/2004 deste Conselho.

Apés a leitura e andlise das alteragdes ao Regimento Parcial para
Educagdo de Jovens e Adultos, propostas por este Conselho, constatou-se que o
mesmo estd em condigdes de ser aprovado.

Conclusao:

A Comissdo de Ensino Fundamental conclui que o regimento
parcial escolar proposto estd aprovado, pois atende a legisla¢do e normas
vigentes.

Aprovado por unanimidade dos conselheiros presentes em sesséo
ordindria realizada no dia 12 de abril de 2007.

Esteio, 12 de abril de 2007.

Comissio de Ensino Fundamental
Silvia Maria Heissler- Relatora
Claudia Kereski Ruschel
Maria do Carmo Cerveira
Renato Oliveira Junior
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