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RESUMO

No trabalho em questdo foi analisado a utiliza¢ao de jogos pedagodgicos como ferramenta das
metodologias ativas para promover a participagdo, autonomia e aprendizagem de estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no ensino da lingua espanhola. Aplicarmos uma proposta
pedagogica com jogos como caga-palavras, bingo, jogo da memoria e caga ao tesouro em cinco
encontros. O objetivo dessa pesquisa foi desenvolver e aplicar uma proposta pedagodgica
baseada em jogos e metodologias ativas na EJA, avaliando seus impactos na aprendizagem e
na interacdo dos alunos com os conteudos e identificar os efeitos do uso de jogos pedagogicos
na motivagdo ¢ no engajamento dos estudantes da EJA, considerando aspectos como a
aprendizagem colaborativa, a resolucdo de problemas a partir da aplicagdo de um questionario.
Fundamentado nas teorias das metodologias ativas, destacadas por Berbel (2011) e Moran
(2015, 2018), que enfatizam a centralidade do estudante no processo de aprendizagem e o
desenvolvimento da autonomia e protagonismo, assim como na educacao de jovens e adultos,
segundo Freire (1996), que aborda a educagdo como um ato de amor e respeito as experiéncias
dos educandos, o estudo também se apoia nas contribuicdes de Buesa (2023), Meneghetti e
Bueno (2010) e Kishimoto (2003), que reforgam o potencial dos jogos pedagogicos para tornar
o ensino mais dindmico, significativo e inclusivo. Os resultados obtidos demostram que a
aplicagdo dos jogos pedagdgicos desenvolveu um ambiente de aprendizagem mais ludico e
colaborativo. Notamos um aumento significativo na participagdo, motivagdo e autonomia dos
alunos, especialmente nos jogos de caca-palavras e bingo, que ajudaram na fixa¢do do
vocabulario e no desenvolvimento da oralidade e leitura. O jogo da memdria e o caga ao tesouro
estimularam a interacdo social e o engajamento pratico, com uso do espanhol em contextos
reais. O questionario aplicado indicou respostas positivas, destacando maior interesse, melhor
compreensdo de contetidos basicos como pronomes pessoais € vocabulario, e sugestdes de
incluir jogos tradicionais e atividades musicais. Apesar das limitagdes, a abordagem se mostrou
eficaz promovendo um ambiente acolhedor, inclusivo e motivador na EJA.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Jogos Pedagogicos; Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA).



RESUMEN

En el trabajo en cuestion se analiz6 la utilizacion de juegos pedagdgicos como herramienta de
las metodologias activas para promover la participacion, autonomia y aprendizaje de
estudiantes de la Educacion de Jovenes y adultos (EJA) en la ensefanza de la lengua espafiola.
Aplicamos una propuesta pedagogica con juegos como sopa de letras, bingo, juego de memoria
y busqueda del tesoro en cinco encuentros. El objetivo de esta investigacion fue desarrollar y
aplicar una propuesta pedagdgica basada en juegos y metodologias activas en la EJA, evaluando
sus impactos en el aprendizaje y la interaccioén de los alumnos con los contenidos, e identificar
los efectos del uso de juegos pedagodgicos en la motivacion y el compromiso de los estudiantes
de la EJA, considerando aspectos como el aprendizaje colaborativo y la resolucion de
problemas a partir de la aplicaciéon de un cuestionario. Fundado en las teorias de las
metodologias activas, destacadas por Berbel (2011) y Moran (2015, 2018), que enfatizan la
centralidad del estudiante en el proceso de aprendizaje y el desarrollo de la autonomia y
protagonismo, asi como en la educaciéon de jovenes y adultos, segun Freire (1996), que aborda
la educacion como un acto de amor y respeto a las experiencias de los educandos, el estudio
también se apoya en las contribuciones de Buesa (2023), Meneghetti y Bueno (2010) y
Kishimoto (2003), que refuerzan el potencial de los juegos pedagogicos para hacer la ensefianza
mas dindmica, significativa e inclusiva. Los resultados obtenidos demuestran que la aplicacion
de los juegos pedagogicos desarrolld un ambiente de aprendizaje mas ludico y colaborativo.
Observamos un aumento significativo en la participacion, motivacion y autonomia de los
alumnos, especialmente en los juegos de sopa de letras y bingo, que ayudaron a la fijacion del
vocabulario y al desarrollo de la oralidad y la lectura. El juego de memoria y la busqueda del
tesoro estimularon la interaccion social y el compromiso practico, con el uso del espafiol en
contextos reales. El cuestionario aplicado indicé respuestas positivas, destacando mayor interés,
mejor comprension de contenidos basicos como pronombres personales y vocabulario, y
sugerencias para incluir juegos tradicionales y actividades musicales. A pesar de las
limitaciones, el enfoque demostr6 ser eficaz promoviendo un ambiente acogedor, inclusivo y
motivador en la EJA.

Palabras clave: Metodologias Activas; Juegos Pedagogicos; Educacion de Jovenes y adultos
(EJA).
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1 INTRODUCAO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) exerce um papel fundamental no
desenvolvimento dos individuos que, por diversas circunstancias, ndo conseguiram concluir
seus estudos na idade apropriada. Esses estudantes carregam consigo uma rica diversidade de
experiéncias de vida, o que requer uma abordagem pedagogica personalizada e diferenciada
que leve em consideragdao as suas particularidades e, ao mesmo tempo, promova uma
aprendizagem efetiva e significativa. Nesse cendrio, as metodologias ativas aparecem como
uma possibilidade inovadora para transformar a dindmica de sala de aula, colocando o estudante
no centro do processo de ensino e aprendizagem. Entre essas metodologias, os jogos
pedagbgicos se destacam como ferramentas eficazes para fomentar a autonomia e a
aprendizagem dos alunos.

As metodologias ativas, como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
colaborativa e a aprendizagem baseada em projetos, t€ém como objetivo envolver os alunos de
forma ativa no processo de ensino, incentivando a constru¢do do conhecimento a partir da
pratica e da reflexdo conforme defende Jos¢ Moran (2018). Nesse contexto, os jogos
pedagogicos, ao unir a ludicidade e a educacdo, tém o potencial de tornar a aprendizagem um
processo mais envolvente e dindmico. Ao permitir que os alunos vivenciem situagdes, resolvam
problemas e tomem decisdes, os jogos favorecem o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais € emocionais essenciais para a formacdo do estudante adulto, como o
pensamento critico e a habilidade de resolugdo de problemas.

Para desenvolver esta pesquisa, partimos da seguinte problematica: Como o uso de jogos
pedagogicos, enquanto estratégia vinculada as metodologias ativas, impacta a participagao, a
autonomia e a aprendizagem dos estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)? A partir
dessa questdo geral, delineamos duas questdes especificas que norteiam nossa investigacao: (i)
Como uma proposta pedagogica baseada em jogos e metodologias ativas pode impactar a
aprendizagem e a interagdo dos alunos com os contetidos? (ii) Quais os efeitos do uso desses
jogos na motivacao, no engajamento e no desenvolvimento de habilidades como a resolucao de
problemas e o pensamento critico dos estudantes da EJA?

Para responder a essas perguntas, estabelecemos como objetivo geral: Investigar o uso
de jogos pedagogicos como estratégia de metodologias ativas no ensino da Educacao de Jovens
e Adultos (EJA). Como desdobramento apresentamos os objetivos especificos: (i) Desenvolver
e aplicar uma proposta pedagogica baseada em jogos e metodologias ativas na EJA, avaliando

seus impactos na aprendizagem e na interagao dos alunos com os conteudos; (ii) Identificar os
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efeitos do uso de jogos pedagodgicos na motivagdo e no engajamento dos estudantes da EJA,
considerando aspectos como a aprendizagem colaborativa, a resolu¢do de problemas a partir da
aplicacdo de um questionario.

Fundamentado nas teorias das metodologias ativas, destacadas por Berbel (2011) e
Moran (2015, 2018), que enfatizam a centralidade do estudante no processo de aprendizagem
e o desenvolvimento da autonomia e protagonismo, assim como na educacdo de jovens e
adultos, segundo Freire (1996), que aborda a educagdo como um ato de amor e respeito as
experiéncias dos educandos, o estudo também se apoia nas contribuigdes de Buesa (2023),
Meneghetti ¢ Bueno (2010) e Kishimoto (2003), que reforcam o potencial dos jogos
pedagogicos para tornar o ensino mais dindmico, significativo e inclusivo.

Para desenvolver essa pesquisa, adotamos uma metodologia qualitativa, que permitira
uma analise mais aprofundada e detalhada das experiéncias e percepgdes dos participantes. A
abordagem qualitativa é especialmente adequada para explorar fendmenos complexos e
subjetivos, como o impacto dos jogos pedagogicos e das metodologias ativas na EJA. A
pesquisa também adota uma abordagem de estudo de caso, que se caracteriza como uma analise
qualitativa sobre a aplicacdo de jogos pedagogicos como metodologias ativas no ensino de
espanhol para estudantes da EJA.

A pesquisa estd composta por quatro partes principais. Iniciamos pelo referencial
tedrico, que fundamenta o trabalho com as principais teorias relacionadas ao tema. Em seguida,
descrevemos a metodologia empregada, detalhando os procedimentos e instrumentos utilizados
para a coleta e andlise dos dados. Posteriormente, apresentamos a andlise dos dados coletados,
interpretando-os a luz do referencial tedrico para alcancar os objetivos propostos. Por fim,
apresenta-se a conclusdo, que sintetiza os principais resultados e oferece consideragoes finais

sobre a pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesse contexto, as metodologias ativas, que colocam os alunos no centro de sua propria
aprendizagem, sdao de extrema importancia. Elas promovem a participagdo ativa e a reflexao
critica. A utilizagdo de jogos pedagdgicos se destaca por proporcionar um ambiente ludico que
desperta o interesse dos alunos, mas sua eficdcia esta atrelada ao planejamento do professor,
que deve combinar esses momentos com outras estratégias de ensino. Dessa forma, a EJA, as
metodologias ativas e os jogos pedagogicos sdo essenciais para a promog¢ao de uma educagao
mais inclusiva e significativa.

Por isso, este capitulo estd dividido nas seguintes se¢des: Inicialmente, aborda-se a EJA,
destacando suas especificidades e relevancia no contexto educacional contemporaneo. Em
seguida, discute-se a aplicacdo das metodologias ativas no ambiente escolar, evidenciando sua
contribuicdo para o processo de ensino e aprendizagem. Por fim, analisa-se a utilizagdo dos
jogos pedagogicos enquanto recursos didaticos, enfatizando seu potencial para promover o

engajamento e o desenvolvimento integral dos educandos.

2.1. Educaciao de jovens e adultos (EJA)

A EJA no Brasil originou-se como resultado de lutas pela democratizagdo do ensino,
com a finalidade de oferecer oportunidades educacionais aqueles que, por diversas
circunstancias, ndo conseguiram concluir seus estudos na idade apropriada. De acordo com a
Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) 9.394, de 1996, a EJA ¢ um direito de
todos, considerando as particularidades e os contextos dos educandos (Brasil, 1996).

Esse modelo de ensino ¢ caracterizado pela diversidade da faixa etdria de seus alunos,
que incluem jovens, adultos e idosos. Essa pluralidade traz a tona a importancia do didlogo na
constru¢do do conhecimento, conforme Soares, Giovanetti e Gomes (2011) declaram que o
didlogo ¢ fundamental para a educagdo de jovens e adultos, pois permite que os alunos partilhem
suas vivéncias e construam saberes coletivamente. Essa abordagem ¢ essencial para criar um
ambiente de aprendizagem inclusivo e respeitoso, onde cada aluno se sinta valorizado e
motivado a participar ativamente do processo educativo.

A EJA desempenha um papel importante na promogao da inclusao social e da cidadania,
permitindo que jovens e adultos adquiram conhecimentos e habilidades essenciais para a vida
em sociedade. Segundo Freire (1996), a educacdo deve ser entendida como um ato de amor,

coragem e humildade, no qual o processo educativo deve respeitar as experiéncias dos
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educandos e promover uma reflexdo critica sobre a realidade. Essa perspectiva de Freire reforca
a importancia de consideramos a vivéncia dos alunos como um elemento central no processo
educacional, promovendo a reflexdo sobre a sociedade e as transformagdes necessarias para a
constru¢do de uma cidadania plena.

Além disso, a EJA demanda uma ateng@o especial as necessidades pedagdgicas de
individuos que ndo conseguiram concluir seus estudos na idade corresponde ao nivel de
formacgdo. Nesse contexto, Freire (1996) propde uma abordagem pedagogica que reconhece os
alunos como sujeitos historicos, afirmando que “a educagdo coloca os aprendizes como sujeitos
historicos”. Isso significa que cada estudante da EJA traz consigo um valioso conjunto de
experiéncias e conhecimentos adquiridos ao longo de sua vida.

Reconhecer os alunos como sujeitos historicos ¢ fundamental para valorizar suas
experiéncias e criar um ambiente de aprendizagem que estimule a reflexd@o critica sobre suas
realidades. Freire (1996) argumenta que a educagdo deve ser um didlogo entre professor e aluno,
permitindo que ambos aprendam e se desenvolvam juntos, contribuindo assim para a formagao
de cidaddos conscientes e engajados.

Entretanto, a EJA enfrenta desafios especificos, especialmente no que diz respeito a
alfabetizagdo. Nesse cendrio, a mediacdo pedagogica desempenha um papel essencial, pois
possibilita que os educadores oferecam apoio e orientacao aos alunos durante seu processo de
aprendizagem. Segundo Soek, Haracemiv e Stoltz (2009), “a mediacdo pedagodgica na
alfabetizacdo de jovens e adultos deve ser compreendida como um processo que envolve a
interagdo entre educador e educando, onde o professor atua como facilitador do aprendizado.”

Os autores ressaltam que a mediagao pedagogica vai além da simples transmissao de
conteudo, ela implica na criagdo de um ambiente de aprendizagem que valoriza as experiéncias
e os conhecimentos prévios dos alunos. Essa abordagem ¢ crucial para fomentar a autonomia
dos educandos e incentiva-los a se engajar ativamente no processo educativo. Assim, a EJA se
configura como uma importante ferramenta para a transformagdo social, promovendo a
inclusdo e a cidadania por meio da educacgao.

Com base no que foi abordado, ¢ notavel que a EJA desempenha um papel fundamental
na promogao da inclusdo social, no resgate da cidadania e na valorizagdo das experiéncias dos
educandos. A importancia da EJA para este estudo esta diretamente relacionada ao seu potencial
de transformar realidades por meio de praticas pedagogicas que respeitam e integram as
trajetorias individuais de cada aluno. Sob essa perspectiva, ¢ possivel repensar o processo
educativo, priorizando o didlogo, a mediag@o e o reconhecimento do aluno como um sujeito

ativo e historico. Essa abordagem fundamenta as propostas discutidas neste trabalho e reforca
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o papel transformador da educacgdo na vida desses individuos.

2.2. Utilizacao das metodologias ativas no contexto da sala de aula de espanhol como

lingua estrangeira

As metodologias ativas sdo estratégias educacionais que colocam os estudantes como
os protagonistas de sua formagdo académica, promovendo sua participagdo ativa na constru¢ao
do saber. As abordagens propostas pelas metodologias ativas visam ir além do ensino
tradicional, promovendo uma reflexdo, o trabalho em equipe e a aplicagdo pratica dos
conteudos. Segundo Berbel (2011), podemos entender que as metodologias ativas se baseiam
em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,
visando as condig¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais
da pratica social, em diferentes contextos.

Essa perspectiva ¢ especialmente importante no contexto da EJA, pois promove praticas
pedagogicas que reconhecem e valorizam os conhecimentos prévios dos alunos, suas
experiéncias de vida e a construgdo colaborativa do saber. Dessa forma, contribui para um
aprendizado mais significativo e que esta alinhado as reais necessidades desses educandos.

Com base nessa reflexdao, podemos concluir que o aluno € o protagonista da sua propria
aprendizagem, ocupando uma posi¢do central e adotando uma postura ativa. As metodologias
ativas permitem que os estudantes reflitam, desenvolva um pensamento critico e tome decisoes,
tanto de forma individual quanto em grupo, preparando-o assim para exercer sua cidadania.

Nesse sentido, Berbel (2011) complementa essa ideia ao afirmar que:

O engajamento do aluno em relacdo a novas aprendizagens, pela compreensao, pela
escolha e pelo interesse, ¢ condigdo essencial para ampliar suas possibilidades de
exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisoes em diferentes momentos
do processo que vivencia, preparando-se para o exercicio profissional futuro. (Berbel,
2011, p. 29).

Essa afirmagao evidencia o papel essencial do estudante como um sujeito ativo em seu
processo de ensino-aprendizagem. No contexto da EJA, essa perspectiva ¢ ainda mais
significativa, pois muitos educandos chegam a sala de aula com historias marcadas por
interrupgdes escolares e desafios sociais. Incentivar a autonomia e a tomada de decisdes por
meio de metodologias que respeitem seu ritmo e suas vivéncias contribui nao apenas para a
construg¢do do conhecimento, mas também para o fortalecimento da autoestima e da cidadania.

Nesse mesmo sentido, Pereira (2012) refor¢a que “por Metodologia Ativa entendemos
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todo o processo de organizacdo da aprendizagem (estratégias didaticas) cuja centralidade do
processo esteja, efetivamente, no estudante. Contrariando assim a exclusividade da agdo
intelectual do professor e a representagao do livro didatico como fontes exclusivas do saber na
sala de aula.”

As metodologias ativas favorecem o desenvolvimento da autonomia, da iniciativa e da
responsabilidade nos estudantes, estimulando a reflexdo critica, a resolugao de problemas e a
construg¢do de novos conhecimentos ao longo do processo educativo. Nesse contexto, o aluno
se torna o foco das atividades educacionais, € a aprendizagem ¢ desenvolvida por meio de
aspectos afetivos e intelectuais.

Além disso, de acordo com Moran (2015), as metodologias ativas sdo essenciais para o
aprimoramento de habilidades cognitivas mais complexas, como a reflexdo, a integracdo e a
reavaliagdo de praticas. O autor, ainda, ressalta que pensador como Freire (2009), enfatiza a
importancia de centrar a aprendizagem no aluno, tornando-o o protagonista de seu proprio
processo educativo. Essas abordagens, que levam o aluno para o centro do processo, promove
uma maior autonomia e envolvimento, que sdo essenciais para o desenvolvimento de uma
aprendizagem mais significativa. A participacdo ativa promove uma constru¢do coletiva do
conhecimento e da capacidade do aluno de replica o que aprendeu em diferentes contextos, o
que refor¢a o papel do educador como o mediador e facilitador de conhecimento.

Essa perspectiva destaca a importancia de repensarmos as praticas pedagodgicas que
ainda se baseiam na transmissao unidirecional de conteido. Quando colocamos o aluno no
centro do processo de aprendizagem, conseguimos criar um ambiente mais dindmico e
significativo, onde o estudante € incentivado a refletir sobre suas agdes, integrar conhecimentos
e construir saberes de maneira critica e autbnoma. Essa abordagem ¢ especialmente relevante
em contextos como a EJA, onde valorizar as experiéncias prévias dos educandos ¢ essencial
para promover uma aprendizagem verdadeiramente transformadora. Complementando essa
perspectiva, Moran (2018) destaca a relevancia das metodologias ativas no contexto digital e

flexivel da educagdo contemporanea, ao afirmar que:

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes na construg@o do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada,
hibrida. As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através
de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinacgdes. A juncdo de
metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos traz contribui¢des importantes
para o desenho de solugdes atuais para os aprendizes de hoje.

Esse entendimento amplia ainda mais o campo de aplicagdo das metodologias ativas,
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pois mostra como elas se adaptam as exigéncias de um mundo cada vez mais digital, exigindo
novas posturas € competéncias tanto por parte dos alunos quanto dos educadores. Assim, as
metodologias ativas nao apenas transformam a dindmica de ensino, mas também preparam os
alunos para os desafios do futuro. Nesse sentido, Silberman (1996) destaca que “a
aprendizagem ativa ¢ uma estratégia de ensino muito eficaz, independentemente do assunto,
quando comparada com os métodos de ensino tradicionais”, o que refor¢a a importancia de
abordagens centradas no estudante e na sua participagao ativa em sala de aula.

Compreender que as metodologias ativas veem os alunos como participantes ativos de
sua propria aprendizagem, em vez de apenas espectadores, ¢ fundamental. Isso ajuda a

promover a motivagao autdnoma, a proatividade e a chance de desenvolver novas habilidades

e competéncias.

2.3. Utilizacao de jogos pedagdgicos como estratégia de metodologias ativas na educacio

de jovens e adultos (EJA)

Os jogos tem se mostrado uma importante estratégia no cenario educacional
contemporaneo, especificamente quando falamos em metodologias ativas de ensino. Segundo
Bohrer et al. (2023) os jogos pedagogicos t€ém ganhado cada vez mais espago na educagao,
sendo uma metodologia de ensino que busca engajar os alunos por meio de atividades ludicas
e interativas e que vem sendo utilizados como uma ferramenta para estimular a aprendizagem
e desenvolver habilidades e competéncias dos alunos. Os autores refletem sobre a necessidade
das praticas que devem se correlacionar com o conteudo escolar dos estudantes, assim, tornando
o processo de ensino e aprendizagem participativo.

Levando em consideragdo as condigdes da educacdo contemporanea e as necessidades
de promover um maior engajamento dos alunos, ¢ indispensavel repensar o papel da escola e
suas praticas pedagogicas. Segundo Buesa (2023), ¢ fundamental transformar a escola em um
espaco mais dinamico, agradavel e envolvente e, para isso, novas metodologias inovadoras,
como os jogos pedagdgicos, vém sendo incorporadas as praticas educativas. Essa reflexdao
evidencia como a ludicidade e a interatividade podem contribuir de forma significativa para o
engajamento dos estudantes e a constru¢do de uma aprendizagem mais efetiva e significativa.

No contexto especifico da EJA, os jogos pedagdgicos atribuem um papel ainda mais
relevante. Muitos estudantes dessa modalidade retornam ao ambiente escolar apds trajetorias
marcadas por experiéncias de fracasso, interrupcdes nos estudos ou longos periodos de

afastamento. Isso pode gerar inseguranca, desmotivagdo ou resisténcia diante de métodos
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tradicionais de ensino. Nesse cendrio, 0s jogos surgem como ferramentas potentes para resgatar
o interesse pela aprendizagem, promover o acolhimento e facilitar o engajamento dos alunos
com os conteudos escolares. Sua natureza interativa e envolvente contribui para o
fortalecimento da autoestima dos estudantes, além de estimular a cooperagdo e o protagonismo.

A literatura reforga o valor pedagogico dos jogos como instrumentos facilitadores da
aprendizagem. Menegheti e Bueno (2010) os descrevem como recursos capazes de promover
mudangas conceituais, ampliar perspectivas, facilitar a compreensao de conceitos abstratos e
exercer uma funcdo motivacional. Além disso, os autores destacam que os jogos favorecem
uma aprendizagem mais significativa ao considerar os conhecimentos prévios dos estudantes e
promover um ensino contextualizado. Essa caracteristica é especialmente importante na EJA,
onde os sujeitos da aprendizagem trazem consigo saberes construidos ao longo de suas

vivéncias sociais e profissionais. Ampliando essa perspectiva, Kishimoto (2003) ressalta que:

a utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e construcdo do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizagao de
conceitos em outras situagdes que nao jogos.

Essa citagdo evidencia que, para que os jogos pedagodgicos sejam verdadeiramente
eficazes, ¢ essencial que estejam inseridos em um planejamento pedagogico intencional e
articulado. No ambito das metodologias ativas, os jogos ndo devem ser utilizados de forma
isolada ou apenas como momentos de descontracdo, mas integrados a estratégias que valorizem
a participacdo ativa dos estudantes, a resolucdo de problemas, a colaboragdo em grupo e a
autonomia no processo de aprender.

As metodologias ativas de aprendizagem compreendem abordagens nas quais o
estudante ocupa o centro do processo educacional, construindo o conhecimento a partir de
experiéncias praticas, reflexivas e contextualizadas. Dentre essas metodologias, destacam-se a
aprendizagem baseada em projetos, em problemas e a gamificacdo, que se articulam fortemente
com a proposta dos jogos pedagogicos. Na EJA, essa integracdo ¢ especialmente potente, pois
rompe com a logica transmissiva tradicional e valoriza os saberes prévios dos educandos,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa e conectada com sua realidade.

Portanto, os jogos pedagogicos, quando utilizados de forma planejada e em consonancia
com os principios das metodologias ativas, se tornam aliados valiosos no processo de mediagao
do conhecimento. Eles permitem que os estudantes da EJA assumam um papel mais ativo e

participativo em sua trajetoria escolar, desenvolvendo ndo apenas competéncias cognitivas, mas
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também habilidades sociais e emocionais. Assim, o aspecto ludico vai além do entretenimento
e se consolida como um recurso metodolégico capaz de transformar o ambiente escolar em um
espaco de aprendizagem prazerosa, motivadora e significativa.

Dessa forma, cabe ao professor adotar uma postura critica, sensivel e criativa ao
selecionar e adaptar os jogos as necessidades especificas da turma, aos objetivos de
aprendizagem e as caracteristicas do publico da EJA. Ao fazer isso, contribui-se para uma
pratica pedagodgica mais inclusiva, desafiadora e transformadora, onde o aprender se torna,
acima de tudo, uma experiéncia de valorizagao do saber e da identidade de cada estudante.

As teorias de Buesa (2023), Menegheti e Bueno (2010) e Kishimoto (2003) fortalecem
a fundamentacdo desta pesquisa ao reconhecerem os jogos pedagdgicos como ferramentas
eficazes na aprendizagem. Essas teorias destacam a importancia de ter um ambiente mais
ludico, da aprendizagem significativa e da mediacdo do professor. Esses autores sustentam a
relevancia da proposta quando ressaltam que para a aplicagdo dos jogos e necessario um
planejamento e reflexdes sobre eles, para contribuir em uma educag¢do mais dindmica e voltada

no aluno.
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3 METODOLOGIA

Nas proximas partes, estdo apresentados os métodos e as abordagens que guiaram a
realizagdo deste estudo. Essa organizagao facilitou uma analise mais detalhada dos recursos que
foram empregados na exploracdo dos jogos pedagdgicos na participacdo, autonomia e
aprendizagem de estudantes de espanhol da EJA. Neste caso, espera-se, com que, possamos
identificar as melhorias no desenvolvimento dos estudantes, promovendo a maior autonomia
em seu processo de ensino e aprendizagem e observar os avangos significativos na

aprendizagem de uma segunda lingua como o espanhol por meio de atividades ludicas.

3.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa em andlise adota uma abordagem qualitativa, segundo Medeiros (2012), a
pesquisa qualitativa se distingue por suas interpretagdes minuciosas da realidade, dispensando
a exigéncia de dados numéricos ou mesmo métodos de mensuracdo, e focando na compreensao
dos significados que as pessoas atribuem a si mesmas € aos seus contextos. Assim, a
investigacdo deste estudo foi conduzida por meio da aplicacdo de jogos pedagodgicos, que os
educadores utilizam para integrar a ludicidade no ambiente de sala de aula. Essa metodologia
ndo apenas enriquece o processo de ensino e aprendizagem, mas também estimula a criatividade
e a interagdo entre os alunos, promovendo um aprendizado mais significativo e prazeroso.

A pesquisa também adota uma abordagem de estudo de caso, que se caracteriza como
uma analise qualitativa sobre a aplicagdo de jogos pedagodgicos como metodologias ativas no
ensino de espanhol para estudantes da EJA. Em um projeto de extensao realizado pelo Nucleo
de Estudos de Cultura, Literatura e Lingua Espanhola (NECLE), conforme proposto por Yin
(2015), para examinar fenOmenos contemporaneos em seu contexto real com multiplas fontes

de evidéncias.

3.2 Objeto de pesquisa

No desenvolvimento deste trabalho, foi analisada a utilizagdo de jogos pedagdgicos.
Com esse proposito, foi realizada uma intervencdo em uma escola publica localizada no
municipio de Serrinha dos Pintos, na regido do Alto Oeste do Estado do Rio Grande do Norte,
onde foi selecionada uma turma do ensino da EJA, composta por alunos de idades

diversificadas. O estudo se concentrou no fendmeno do engajamento dos alunos durante a
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pratica pedagdgica ludica, com o objetivo de entender como os jogos impactam a participagao
e a construcdo do conhecimento na aprendizagem do espanhol.

O minicurso “Espanhol através de jogos pedagodgicos”, para coletar dados para
fundamentar esta andlise, ocorreu em uma escola publica da rede estadual do municipio
Serrinha dos Pintos, no RN, com uma turma de primeiro ano do ensino médio da EJA, com

alunos de faixa etaria variando entre 18 e 65 anos de idade.

3.3 Coleta de dados

A coleta de dados incluiu uma intervengao na escola, que envolveu planejamento prévio
observagdes registradas em didrio de classe, mas questionario foi aplicado com os alunos da
EJA (apéndice B e C). As O questionario foi previamente estruturado, com 6 perguntas, sendo
3 objetivas e 3 dissertativas (apéndice D). Além disso, as observagdes em sala de aula foram
realizadas em 5 encontros aulas, durante a execucdo dos jogos possibilitardo uma analise
aprofundada do ambiente de ensino e das interagdes dos alunos (apéndice A).

As informacgdes foram reunidas, entre o periodo de 29 de agosto 2025 dia 17 de outubro
de 2025, no horario de 19:00 as 20:00, por meio de dois recursos principais: questiondrio e
registradas em didrio de classe das observagdes em sala de aula. Estas ocorreram durante as
aulas em que os jogos foram utilizados, com o intuito de documentar os comportamentos e as
interagdes dos alunos. Ao todo, nove alunos participaram regulamente das aulas, mas apenas

cinco aceitou participar do estudo respondendo o questionario.

3.4 Procedimentos com suporte de Inteligéncia Artificial

No presente trabalho, o uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa como
suporte metodolégico. O Perplexity e o ChatGPT, de forma mais especifica, foram aplicados
como um auxiliar de ideias na analise dos dados, na verificagdo de coesdo e coeréncia, sempre
sobre a supervisdo e corre¢ao pelo proprio pesquisador em formacdo. A integracdo realizada
procurou melhorar a andlise dos dados e aumentar as op¢des de interpretacdo, garantindo a
manutencdo da autoria e dos padrdes éticos da investigagao cientifica.

O Perplexity Al foi utilizado como suporte nas corregdes de coeréncia e coesao textual,
otimizando a correcao linguistica do texto e servindo como recurso para aprimorar ideias vagas.

O ChatGPT, por sua vez, auxiliou na elaboragdo de tabelas e quadros, contribuindo para a
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otimizagdo do tempo. Esses recursos foram empregados com o objetivo de ampliar as
possibilidades interpretativas, sempre buscando uma revisdo ética e garantindo a manutencao
da autoria.

Ainda assim, reconhecemos as limitacdes dessas IAs, como o potencial para gerar
respostas incertas ou fora do contexto, o que exige uma reavaliacdo critica por parte do

pesquisador, que assegura a integridade e a qualidade do trabalho académico.
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4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, descreveremos e analisaremos a aplicagao de uma proposta pedagogica
fundamentada em jogos pedagdgicos e nas metodologias ativas, em uma turma da EJA do 1°
ano do ensino médio. A analise se desenvolveu através da observacao registrada em diarios de
classe dos impactos da proposta na aprendizagem dos contetidos e na interagao dos alunos, além
dos desafios encontrados durante o processo de mediacdo de uma metodologia que envolve
ludicidade a partir dos efeitos do uso de jogos pedagdgicos na motivacao e no engajamento dos

estudantes.

4.1 Implementacdo da proposta pedagdgica e observacio das aulas com jogos e

metodologias ativas na EJA

A realizacdo do minicurso “Espanhol através de jogos pedagdgicos”, para coletar dados
para fundamentar esta analise, ocorreu em uma escola publica da rede estadual do municipio
Serrinha dos Pintos, no RN, com uma turma de primeiro ano do ensino médio da EJA, com
alunos de faixa etaria variando entre 18 e 65 anos de idade.

O curso foi oferecido como uma atividade extensionista do Nucleo de Estudos de
Cultura, Literatura e Lingua Espanhola (NECLE), que tem como o seu objetivo proporcionar o
ensino-aprendizagem de lingua espanhola a comunidade do campo de Pau dos Ferros — RN,
bem como as pessoas das comunidades adjacentes ao referido centro de ensino. O NECLE ¢
coordenado pela Professora Doutora Tatiana Lourenco de Carvalho, o nucleo de estudo se
coloca como instrumento forte no desenvolvimento da graduacdo em Letras - Lingua Espanhola
onde os discentes tém o contato com a docéncia em periodo anterior ao estdgio supervisionado.

O planejamento desse minicurso teve como objetivo promover uma aprendizagem dos
conteudos basicos (pronomes pessoais, saudacdes, cumprimentos € objetos escolares) do
espanhol de forma interativa, levando a um engajamento ativo dos alunos em sala de aula.
Buscou-se apresentar e fixar o vocabulario relacionado aos pronomes pessoais, saudagdes e
cumprimentos, além de vocabuldrio de materiais escolares em espanhol, conteudos essenciais
para uma aprendizagem inicial da lingua espanhola em contexto escolar. Os materiais foram
escolhidos devido a sua importancia na comunicag¢do didria dos alunos.

A proposta pedagogica desenvolvida foi realizada e aplicada ao longo de cinco
encontros, cada um com dura¢ao média de 1 hora e com intervalo de 14 dias entre uma aula e

outra, em virtude de atividades escolares previamente agendadas, que nao podiam ser
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substituidas, e de alguns feriados. Os encontros ocorreram entre os dias 29 de agosto ¢ 17 de
outubro de 2025. Os jogos escolhidos para a interven¢ao incluiram: caga-palavras, bingo, jogo
da memoria e caga ao tesouro. Essa escolha ajudou a criar um ambiente ludico e permitiu
envolver os alunos de uma forma participativa na proposta desenvolvida, o que contribuiu para
o engajamento efetivo ao longo das atividades.

No primeiro encontro, foi apresentado o conteudo: Pronomes pessoais. A escolha dessa
tematica partiu de uma observagao do conteudo pronomes pessoais, na primeira observagao,
que ja estava sendo ministrado pelo professor e que os estudantes estavam apresentando
dificuldade na compressdo. Sendo assim, foi realizada uma atividade para reforgar as tematicas
trabalhadas, buscando abordar uma das quatros habilidades comunicativas do ensino de linguas,
na qual foi trabalhada a leitura e oralidade. Em seguida, iniciou-se a implementagdo de um caga
palavras como jogo pedagdgico, para analisar a interacao e colabora¢do dos estudantes.

Para EJA essa se torna uma abordagem essencial, tendo em vista que esse publico traz
consigo uma bagagem de conhecimento e experiéncias de vida diversificada necessitando de
uma abordagem mais dindmica. Nesse contexto de ensino do espanhol como uma lingua
estrangeira, o jogo trabalhado nessa aula aparece como uma ferramenta eficaz para a aplicagdo
das metodologias ativas. O jogo cac¢a palavra pelo seu lado ludico, transforma o ensino, mais
dindmico e prazeroso, especificamente para alunos que ja trazem consigo uma bagagem de
conhecimento para seu processo educativo. Além disso, o caca palavra tem a capacidade de
estimular a colaboracgdo e gerar um ambiente onde errar faz parte do processo educativo.

No segundo encontro, foi apresentado o vocabulario das sauda¢des e cumprimentos
através de slides, contendo explicacdes de como utilizar o vocabulério das saudagoes e alguns
exemplos onde os alunos poderdo adaptar para seu contexto de aprendizado, de acordo com o
seu contexto. Para ajudar com a fixacdo do contetido, utilizou-se a criacdo de pequenos didlogos
em que eles demonstrassem o que aprenderam em sala de aula. Durante esse momento, foi
utilizado um bingo que possibilitou reforgar o conteudo e observar a interagdo entre os
estudantes.

O bingo foi utilizado para a fixacdo do contetido, essa atividade dindmica tornou o
aprendizado mais ludico e estimulante, além de favorecer a participagdo ativa e a cooperagao
entre os alunos. Com esse jogo buscamos identificar termos do vocabulario que precisava ser
revisado de novo, fazendo assim uma revisao do contetido e uma aprendizagem divertida

No terceiro encontro, foi proposta uma revisdo sobre as saudagdes e cumprimentos
trabalhados na aula anterior, por meio de explicagdes e da utilizacdo do jogo da memoria. Os

alunos foram organizados em pequenos grupos € deveriam encontrar os pares correspondentes
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de palavras. Através dessa atividade, foi possivel promover a interacdo e a colaboracdo entre
eles.

O jogo da memoria mostrou-se uma ferramenta pedagogica eficaz para o ensino do
espanhol, especialmente na fixagdo do vocabulario relacionado a saudagdes e cumprimentos.
Ao trabalhar o jogo da memoria em grupo os alunos desenvolveram habilidades de cooperagao
e comunicagdo. o0 jogo possibilitou ao professor avaliar o grau de aprendizado dos estudantes
de forma pratica e envolvente, refor¢cando os contetdos de maneira significativa.

Os jogos pedagogicos como: caga palavras, bingo, jogo da memoria € o caga ao tesouro,
favorecem a interagdo entre os alunos ao promover diferentes tipos de jogos que estimulam a
socializacdo e a troca de conhecimentos como destacam Soares € Mesquita (2021): “Ha varias
possibilidades relacionadas a andlise das interagdes entre os jogadores nos diversos jogos e suas
classificagdes, no intuito de delinear uma possivel rela¢do entre o tipo de jogo, a cultura ludica
local e a aprendizagem advinda destas”. Dessa forma, os jogos ndo so facilitam o aprendizado,
mas também fortalecem as relagdes sociais em sala de aula. Dessa maneira, o uso desses jogos
se tornara uma estratégia pedagogica que respeita as particularidades de cada um dos alunos,
assim, promovendo um ambiente mais ludico, inclusivo e motivador.

No quarto encontro, foi apresentado o vocabuladrio dos materiais escolares por meio de
slide explicativo, para desenvolver a fixacao do contetido, foi utilizado o jogo de caga ao
tesouro, onde o professor pesquisador deu as instru¢des de como funcionaria a interagdo ludica
e os alunos tiveram que buscar as imagens no interior da institui¢do escolar. Depois que os
alunos encontraram todos as figuras, o professor desenvolveu uma atividade oral na qual os
estudantes deveriam pronunciar, em espanhol, os objetos encontrados.

Durante a produgdo e aplicagdo da proposta o professor desenvolveu o papel de
mediador de conhecimentos e facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Na qual o
professor explicava os contetidos e as regras de cada jogo de forma clara, estando sempre
presente para esclarecer possiveis duvidas durante os jogos, incentivando a participacao e
observando o desempenho dos estudantes.

Diante das experiéncias apresentadas até aqui, ¢ importante ressaltar que o professor
assume o papel de mediador de conhecimentos e o aluno assume o papel de construtor da
aprendizagem, as metodologias ativas destaca que os estudantes sejam estimulados ativamente
em seu processo de construgdo do conhecimento, por meio de atividades praticas que possa
desenvolver o seu pensamento critico e muita das vezes em atividades em grupos.

Por fim, o ultimo encontro objetivou revisar todos os conteudos previamente abordados:

pronomes pessoais e suas formas de conjugacgao, saudagdes e cumprimentos diante de dialogos
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escritos e através da oralidade e os materiais escolares por meio do seu vocabulario, de maneira
que os alunos aprendessem a pedir materiais escolares a colegas de sala.

Durante a aplicacao da proposta, foi possivel observar alguns desafios relacionados a
falta de atengdo por parte dos estudantes mais novos e falta de recursos de materiais didaticos,
como os matérias impressos, pois a escola ndo deu suporte pedagdgico. A necessidade de criar
0s jogos com materiais disponiveis em casa destacaram a importancia da criatividade na
adaptacao da recreagdo. Esses materiais foram criados devidos a escasseeis de recursos
didaticos para a disciplina de letras espanhol. Todavia, mesmo com esses desafios, a pratica
demonstrou que a utilizagdo de instrumentos pedagdgicos e metodologias ativas sao
ferramentas eficazes para promover uma maior interagao e participacdo dos alunos.

A proposta pedagogica aplicada que se baseou nos jogos pedagdgicos e nas
metodologias ativas na EJA alcangou seu objetivo ao tornar um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e participativo. Os alunos demonstram bastante envolvimento e interagdo com o0s
conteudos abordados, que contribuiu para a melhoria do processo de aprendizagem.
Adentraremos nos impactos da aprendizagem e na interacdo dos estudantes na proxima sessao,

apos a coleta e analise dos dados através de questiondrios.

4.2 Efeitos dos jogos pedagogicos na motivacio, no engajamento e na aprendizagem

colaborativa de estudantes da EJA

A aplicagdo de jogos pedagogicos no contexto de aprendizagem da EJA expressou
impactos na motivagao, no engajamento e interacao dos estudantes. Através da observagao em
sala de aula, percebemos uma participagdo dos estudantes. Os jogos, ao proporcionar desafios,
funcionaram como elementos ludicos promovendo a interacao e a autonomia.

Esse tipo de colaboragdo fortalece o desenvolvimento de competéncias sociais e
cognitivas fundamentais para a constru¢do coletiva do conhecimento, em relagdo as
metodologias ativas que valorizam a cooperagdo € o protagonismo dos estudantes, onde ele
assumiu o principal papel no seu processo de aprendizagem.

Em relacdo ao questionario aplicado, nove pessoas se interessaram em participar da
pesquisa. Ao longo da aplicagdo da proposta pedagdgica, esse nimero de participante chegou a
diminuir e ao final apenas cinco participantes compareceram para responder o questionario e
contribuir com os dados para a pesquisa, representando 44,4% do total. Esses numeros indicam
um nivel moderado de adesdo, revelando que, apesar do interesse inicial, uma parte dos

participantes ndo permaneceram engajados até o fim do estudo.
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Essa reducdo da taxa de adesdo pode estar associada a necessidade de trabalho do aluno,
a falta de interesse nas aulas ou até mesmo a falta de tempo. O abandono na Educagao de Jovens
e Adultos (EJA) ¢ um problema persistente e multifatorial, frequentemente relacionado as
dificuldades dos estudantes em conciliar trabalho e estudo, baixa motivagdo, limitacdes no
transporte para alunos da zona rural, e metodologias pedagdgicas que muitas vezes ndo atendem
a diversidade do publico adulto conforme Silva e Rocha (2022).

Os estudantes foram questionados sobre a utilizagdo dos jogos pedagogicos, mediante
as seguintes perguntas: “Os jogos deixaram as aulas mais interessantes e divertidas?”, “Com os
jogos, ficou mais facil aprender junto com os colegas?” e “Os jogos ajudaram vocé a entender
melhor o que foi ensinado?”. Os estudantes marcaram a mesma opg¢ao entre as 3 perguntas,

conforme apresentado na tabela a seguir.

Quadro 1 — Resumo das respostas das questdes 1 a 3 dos participantes

Alternativas 1 — Nunca 2 — Pouco 3 — Mais ou | 4 — Muito 5 -
menos Sempre

Participantes

Participantes 1 X

Participantes 2 X
Participantes 3 X

Participantes 4 X
Participantes 5 X

Fonte: Dados de elaboragdo propria a partir das respostas dos participantes (2025).

Através do quadro, nota-se que a maioria dos participantes avaliaram positivamente o
uso dos jogos nas aulas de Espanhol. Com uma predominancia em duas escalas, as escalas "4
— Muito e 5 — Sempre", com trés respostas na escala cinco, enquanto os dois restantes
selecionaram a escala quatro em ambas as questdes. Neste padrdo de resposta, nota-se um
consenso de satisfacao entre os participantes, demonstrando que o publico envolvido reconhece
arelevancia e a eficcia das agdes propostas.

A partir dessa uniformidade nas respostas demostra uma percep¢do entre 0s
participantes, indicando que os objetivos propostos pela pesquisa foram compreendidos de
maneira positiva. Essa diferenca nas opinides reforca as estratégias de ensino, indicando que os
métodos utilizados no processo de aprendizagem estimulam o interesse, engajamento € o
envolvimento ativo dos alunos no seu processo de aprendizagem.

Partindo para as questdes dissertativas, na questdo 4 que diz respeito a participagdo e
satisfacao dos participantes, notamos que teve um aumento significativo na proposta de ensino

com a utilizacdo dos jogos pedagdgicos e no desempenho da participagdo, interagdo e



27

engajamento.

Grafico 1 — Grau de satisfagdo dos participantes com o uso dos jogos pedagogicos em sala de
aula.

Grau dle0 satisfagao dos participantes com o uso de jogos pedagdgicos em sala de aula

9

Numero de participantes

0
Satisfeitos N&o satisfeitos

Fonte: Dados de elaboragdo propria a partir das respostas dos participantes (2025).

O grafico acima, apresenta a relacdo da utilizagdo dos jogos pedagoégicos em sala de
aula. E notério o grau de satisfagio de todos os participantes com a metodologia de ensino
aplicada. O resultado apresenta uma evidencia positiva para a utilizacao dos jogos pedagogicos,
indicando a eficacia desse método de ensino garantindo um engajamento e intera¢do entre os
alunos. A falta de respostas negativas nos mostra que essa metodologia estimula a motivacao e
melhora o ambiente de ensino e aprendizagem.

A satisfagdo também pode ser analisada através das respostas discursivas, em que o
estudante 1 referiu se sentir “6timo, os jogos ajudaram a entender muito e a participagdo ¢ muito
boa com as aulas” ou conforme a resposta do estudante 2: “as aulas foram interessantes,
participar dos jogos ¢ muito bom para interagir com os colegas, bom para a memoria, etc.”.

Na questdo 5, onde buscdvamos entender o que os alunos mais aprenderam ou
melhoraram, notamos algumas diferengas nas respostas. Tendo em vista que cada alunos tem

sua maneira diferente de compreender determinados assuntos, como podemos ver no grafico 2.

Grafico 2 — Grafico de melhoria e aprendizado com os jogos
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m Pronun cia = Pronomes pessoais m Melhorou o aprendizado

Fonte: Dados de elaboragdo propria a partir das respostas dos participantes (2025).

O grafico demostra as percepgdes dos alunos sobre o que mais aprenderam ou
melhoraram com a utilizagdo dos jogos. De acordo com a coleta uma pessoa relatou ter
aprendido mais a pronlincia do espanhol, trés estudantes demostraram ter aprendido mais o
conteudo dos pronomes pessoais ¢ duas pessoas destacaram que o aprendizado foi mais
produtivo com a implementagdo dos jogos, mostrando uma melhora na compreensao,
motivagdo e engajamento com as aulas.

A melhoria e o aprendizado também podem ser analisados através das respostas
discursivas, em que o estudante 1 referiu se sobre a utilizagao dos jogos “Foi mais interessante,
com o jogo da memoria e a colaboracdo dos colegas” ou conforme a resposta do estudante 2:
“Melhorou a atengdo no jogo da memoria, e o caga palavras foi divertido e bom para interagir
com os colegas”.

No grafico 3, observaremos as respostas obtidas na questdao 6, onde os alunos podiam
sugeria melhorias ou conteudo para que fosse abordado em atividades futuras que trabalhasse

com jogos.

Grafico 3 — Sugestdo de novas atividades
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Sugestédo de novas atividades pelos participantes
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Fonte: Dados de elaboragdo propria a partir das respostas dos participantes (2025).

O grafico apresenta as sugestdes de novas atividades feitas pelos participantes em
relacdo ao uso de jogos pedagogicos. A andlise mostra que duas pessoas sugeriram a inclusao
de jogos tradicionais, como jogos da velha, baralho ¢ domind. Uma pessoa indicou trabalhar
com esportes, enquanto outra destacou a preferéncia por trabalhar com musica. Além disso, um
participante ndo soube sugerir nenhuma atividade.

Os alunos sugeriram diversos jogos pedagdgicos, como jogo da velha, domino, uno e
baralho, como ferramentas ludicas eficazes que podem contribuir para a interagdo, o
engajamento e o aprendizado na EJA. Essas escolhas refletem a valorizacao de atividades que
promovem tanto a socializagdo quanto o desenvolvimento cognitivo, tornando as aulas mais
dindmicas e interessantes, além de favorecerem a memoria e a cooperacdo entre 0s
participantes.

Essas sugestdes demonstram o interesse dos alunos por diversificagdo das atividades,
incluindo jogos ludicos e tematicos que podem favorecer o aprendizado e o engajamento na
sala de aula. E importante considerar essas preferéncias para planejar futuras aulas, ampliando
a variedade e tornando as experiéncias educacionais mais dindmicas e atrativas para os
estudantes.

A aplicagdo do questiondrio com os estudantes mostrou pontos positivos em relacao a
proposta com os jogos pedagdgicos. Os estudantes demonstraram um aumento positivo no
estimulo a colaboracdo e tornando um ambiente ludico para o desenvolvimento das atividades.
Como sugestdo, os participantes indicaram a necessidade de trazer novos jogos e realizar
ajustes no tempo dedicado a cada atividade.

Criticamente, esses resultados convergem com a literatura que ressalta as contribui¢des

das metodologias ativas e da ludicidade na EJA, evidenciando que os jogos sdo ferramentas
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eficazes para promover engajamento e aprendizagem colaborativa. Contudo reconhecemos as
necessidades de adaptas as praticas para o publico da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA),
assim como desafios nos recursos que devemos considerarmos um ponto importante.

A interpretacao dos dados apresentada no quadro dialoga diretamente com as bases
teoricas que fundamentam este estudo. Conforme destacado por Berbel (2011), as metodologias
ativas sdo essenciais para o desenvolvimento da autonomia e motiva¢ao dos alunos, aspecto
evidenciado pelos resultados analisados. Além disso, as contribui¢des de Freire (2009) sobre a
centralidade do aluno no processo educativo colaboram para o aumento da participa¢ao. Assim,
os dados refletem e ampliam o entendimento teérico acerca da eficacia dos jogos pedagogicos

na Educagdo de Jovens e Adultos, fortalecendo a argumentagdo do presente trabalho.
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5 CONCLUSAO

Na pesquisa em questdao, buscamos investigar sobre a aplicacao de jogos pedagogicos
como estratégia de metodologias ativas no ensino da Educacdo de Jovens e Adultos, focando
na aprendizagem em lingua espanhola. O objetivo geral foi investigar o uso de jogos
pedagdgicos como estratégia de metodologias ativas no ensino da Educag¢do de Jovens e
Adultos EJA, além dos objetivos especificos que buscaram(i) Desenvolver e aplicar uma
proposta pedagogica baseada em jogos € metodologias ativas na EJA, avaliando seus impactos
na aprendizagem e na interacdo dos alunos com os contetidos; (ii) Identificar os efeitos do uso
de jogos pedagbgicos na motivagdo e no engajamento dos estudantes da EJA, considerando
aspectos como a aprendizagem colaborativa, a resolu¢cdo de problemas a partir da aplicacdo de
um questionario.

Para alcangar os objetivos, foram necessarios a utilizacdo de alguns tedricos para
fundamentar as discussdes como os autores: Freire (1996) sobre a importancia da educagao
como ato de amor e respeito as experiéncias dos educadores; Berbel (2011) e Moran (2015,
2018) que destacam as metodologias ativas como centrais para a autonomia e protagonismo dos
estudantes; e autores como Buesa (2023), Menegheti e Bueno (2010), Kishimoto (2003) que
reforcam o potencial dos jogos pedagogicos para tornar o ensino mais dinamico, significativo
e inclusivo. Estes e outros autores foram essenciais para embasar o desenvolvimento e analise
da proposta pedagogica.

Os resultados obtidos demostram que a aplicagdo dos jogos pedagdgicos promoveu um
ambiente de aprendizagem ludico, interativo e colaborativo, favorecendo o engajamento e a
motivagao dos alunos da EJA. Presenciamos uma melhoria na participacdo, na interagao social
e no entendimento dos contetidos basicos de espanhol, nos temas abordados como pronomes
pessoais, saudacdes e materiais escolares. Considerando os questiondrios e as observagoes
identificamos um nivel de satisfacdo e na percepc¢ao positiva dos alunos quanto a aplicacao dos
jogos promovendo uma aprendizagem ladica e promovendo a autonomia no processo
educativo. Observei diretamente através das respostas dos alunos obtivas no questionario e nas
observagdes realizadas durante as atividades, na qual os alunos demostraram satisfacdo, maior
participacao e interesse, provando que os jogos pedagogicos contribuiram significativamente
para um aprendizado mais dindmico e autonomo.

Dentre os pontos fortes desse trabalho, se destaca a integracdo consistente entre a teoria
e a pratica, com uma intervencao pedagogica planejada e aplicada na realidade da EJA. Os

jogos pedagogicos foram adequadamente escolhidos, permitindo uma mediagdo do professor
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em formagao e uma resposta positiva dos alunos, inclusive em aspectos motivacionais e sociais.

Como ponto fraco, o estudo enfrentou limitacdes como a redugdo do numero de
participantes no questiondrio final e a escassez de recursos materiais, fatos que podem ter
interferido na amplitude dos resultados e demanda maior criatividade no ambiente de ensino.
Essas limitacdes afetaram os resultados ao limitar a diversidade de respostas coletadas e reduziu
as possibilidades de atividades praticas, tendo uma diminui¢@o abrangente das conclusdes o que
exigiu adaptacao das atividades.

Para futuras pesquisas, seria interessante investigar o impacto dos jogos em
competéncias especificas como as habilidades orais e auditiva que sdo essenciais para a fluéncia
da lingua espanhola, assim como a incorporacdo de tecnologias digitais para potencializar as
metodologias ativas, com o uso de plataformas digitais e recursos de multimidia, com essa
implementa¢do fomentamos o uso das metodologias ativas, fazendo com que as aulas sejam
mais dinamicas e adaptadas as necessidades digitais dos estudantes. Na pratica, os resultados
indicam que o uso de jogos pedagdgicos constitui uma estratégia promissora para melhorar a
participacdo, autonomia e aprendizagem de estudantes adultos, conforme se observou neste
estudo envolvendo especificamente o ensino de espanhol através do projeto de extensdo

NECLE.
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APENDICES
Apéndice A — Plano de curso
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Campus Avangado de Pau dos Ferros — CAPF PAUDOS
DEPARTAMENTO DE LETRAS ESTRANGEIRA FERROS
Nucleo de Estudos de Cultura, Literatura e Lingua Espanhola - NECLE

PROGRAMA DE CURSO

# UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE -
NECLE

| IDENTIFICACAO DO CURSO

Nome do curso: Espanhol através de Jogos Pedagdgicos
Publico-alvo: Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)
Local: Escola Estadual Francisco de Assis Silva
Monitor(es): Lelriandeson Kewen da Silva
Professor(a) tutor(a): Tatiana Carvalho

Data de inicio: 29/08/2025

Dias das aulas: 29/08/2025; 05/09/2025; 12/09/2025; 19/09/2025; 26/09/2025
Horario: 19:00

Ano/Semestre: 2025.2

E-mail de contato: lelriandesonkewen@alu.uern.br

I EMENTA
1. Utilizacdo de jogos pedagdgicos como ferramentas de ensino.
2. O uso das metodologias ativas para a introducdo dos jogos pedagdgicos

111 OBJETIVOS

1. Participagdo colaborativa na aprendizagem

2. Desenvolver autonomia através do pensamento critico
3. Aprendizagem personalizada

IV CONTEUDO

Primeiro encontro:
e Apresentagdo do programa do curso e do ministrante.
e Introdugdo aos pronomes pessoais
e Utilizagdo do jogo caga-palavra, como um recurso pedagdgico

Segundo encontro:
e Comprimentos e apresentacao
e Utilizacdo do jogo pedagdgico, o jogo utilizado serd um bingo

Terceiro encontro:
e Saudagdes
e Utilizacdo do jogo pedagdgico para a ficcdo do conteldo, com isso utilizaremos o jogo da
memoéria

Quarto encontro:
e Descrever objetos escolares
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e Utilizaremos o jogo de caca ao tesouro, como um recurso pedagdgico

Quinto encontro:
e Finalizacdo do curso
e Aplicagdo de um questionario

V METODOLOGIA
e Aulas expositivas e dialogadas
e Atividades individuais ou em grupos

VI PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO DA APRENDIZAGEM
e Participacdo nas aulas (20%).

e Participacdo nas aulas e atividades praticas.

e Participacdo no questionario final
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https://brasilescola.uol.com.br/espanhol/saludos-y-despedidas-en-espanol.htm
https://www.todamateria.com.br/saudacoes-em-espanhol-formais-e-informais/
https://www.todamateria.com.br/saudacoes-em-espanhol-formais-e-informais/
https://www.lingohut.com/pt/v677876/aulas-de-espanhol-material-escolar
https://www.spanishboat.com/es/listas-vocabulario-espanol/lista-utiles-escolares-espanol/
https://www.spanishboat.com/es/listas-vocabulario-espanol/lista-utiles-escolares-espanol/
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CRONOGRAMA

DATA DATA AULAS | ATIVIDADES

PREVISTA | REALIZADA | (20h/a)

29/08/2025 | 29/08/2025 2h/a e Apresentacdo do programa do curso e do
ministrante.

e Abordagem do conteudo Los Pronombres
Pernosales.

e Aplicacdo de um jogo de caga palavra como
recurso pedagdgico para reforcar o contetudo
abordado.

05/09/2025 | 12/09/2025 2h/a e Abordagem do conteldo Saludos y
presentacion.

e Para reforcar a aplicacdo do conteudo serd
utilizado um bingo como um recurso
pedagdgico.

12/09/2025 | 26/09/2025 2h/a e Abordagem do conteudo Los saludos.

e Para reforcar a aplicacdo do conteudo serd
utilizado um jogo da memadria como um recurso
pedagdgico

19/09/2025 | 10/10/2025 2h/a e Describir objetos escolares

e Parareforcar a aplicagdo do conteudo sera feito
um jogo de caga ao tesouro como um recurso
pedagdgico.

26/09/2025 | 17/10/2025 2h/a e Serd realizado uma revisio dos quatro
conteudos abordados durante o minicurso.

e Momento de debate com os alunos sobre a
utilizacdo dos jogos pedagdgicos como um
recurso pedagdgico.

VIl OUTRAS OBSERVACOES

Ao longo da disciplina, alguns ajustes tedricos-metodologicos podem ser realizados, visando
um melhor rendimento académico da turma. O contato com o professor deve ser realizado
pelo endereco de e-mail disponibilizado nesse plano de curso, bem como por outros canais
virtuais disponibilizados no primeiro dia de aula.
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Apéndice B — Planos de aula

Governo do Estado do Rio Grande do Norte
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN)
Campus Avancado de Pau dos Ferros (CAPF)
DEPARTAMENTO DE LETRAS ESTRANGEIRAS

ELABORACAO DE PLANOS DE AULAS PARA O CURSO DO NECLE INTITULADO:
ESPANHOL ATRAVES DE JOGOS PEDAGOGICOS

Lelriandeson Kewen da Silva
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Pau dos Ferros-RN

2025
Plano de aula 1 — 29/08/2025
| PLANO DE AULA
NIVEL DE ENSINO Ensino Médio
PROPOSTA DE ENSINO Educagao de Jovens e Adultos — EJA
(ANO/SERIE)
TEMA DA AULA Pronombres Personales
ESPECIFICO
e Abordar o uso dos pronombre personales.
OBJETIVO e Utilizagdo dos pronombres personales através de
frases.
. Pronombres personales: yo, tu, él, ella, nosotros,
CONTEUDO vosotros, ellos.
MOTIVACAO
Iniciar a aula relembrando quais sdo os pronombre
personales e como sdo utilizados, gerando uma
ESTRATEGIAS conversa enriquecedora.
RECURSO(S)! MATERIAL(S)
L. Através de aulas expositivas, com o uso de
datashow.
II. Slides e videos explicativos.
111 Notebook.
DESDOBRAMENTO DA AULA
Apos a explicagdo do contetido, sera aplicada uma
atividade utilizando jogos pedagogicos. Serd aplicado
um jogo de cacga-palavras com o objetivo de reforcar
o contetido abordado. A turma sera dividida em dois
ou trés grupos, que deverdo encontrar, no caca-
palavras, os prononbres pernonales. Em seguida,
cada grupo devera formar uma frase utilizando pelo
menos dois desses pronomes.
Como forma de avaliagdo, sera utilizada uma lista de
frases para que os alunos completem com os
AVALIACAO prononbres personales que faltam
GORNATTES, Renata Martins. Pronomes pessoais
em espanhol: quais sdo - Mundo Educagao.
REFERENCIAS Disponivel em:

<https://mundoeducacao.uol.com.br/espanhol/prono
mbres-personales-tratamento.htm>. Acesso em: 26

ago. 2025.
MUNIZ, Carla. Pronomes pessoais em espanhol
(pronombres  personales). Disponivel em:

<https://www.todamateria.com.br/pronomes-
pessoais-espanhol/>. Acesso em: 26 ago. 2025.



https://mundoeducacao.uol.com.br/espanhol/pronombres-personales-tratamento.htm
https://mundoeducacao.uol.com.br/espanhol/pronombres-personales-tratamento.htm
https://www.todamateria.com.br/pronomes-pessoais-espanhol/
https://www.todamateria.com.br/pronomes-pessoais-espanhol/
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Plano de aula 2 -12/09/2025 e 26/09/2025

Ensino Médio
Educacao de Jovens ¢ Adultos — EJA

Comprimentos e apresentagao

ESPECIFICO
e Aprender as apresentagdes e
comprimentos em espanhol de forma

ladica.
l. Saludos
1. Presentaciones
Ill.  Despedidas
MOTIVACAO

Mostrar aos alunos quais sdo 0s comprimentos e
apresentagdes em espanhol e como usar.

RECURSO(S) MATERIAL(S)

I.  Através de aulas expositivas, com o uso de

datashow.

II.  Slides e videos explicativos.

Il Notebook.
DESDOBRAMENTO DA AULA
No primeiro momento, serdo apresentados os
cumprimentos € as apresentagdes em espanhol,
e os alunos deverdo reproduzir esses
cumprimentos ou apresentacdes. Em seguida,
sera aplicada uma atividade em que os alunos,
em duplas, terdo que se apresentar para a turma
como se fossem duas pessoas desconhecidas.
Por fim, utilizaremos um bingo como forma de
fixar o contetido. Nessa aula serd utilizado a
capacidade de ler, falar e ouvir.

Avaliagdo serd através da participacdo oral e de
atividades escritas pelos alunos.

DE LOS ANGELES, M., GARCIA, 1T,
HERNANDEZ, J.S. Espafiol sin fronteras:
ensino fundamental II, 6° ano. 5° Ed. Sdo Paulo:
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scipione, 2011.

MARTIN, I. Saludos: curso de lengua espafiola.
Sao Paulo: atica, 2012.

MOTA, Carla. Origem da lingua espanhola.
Disponible en <
https://youtu.be/aGNYNe2d GOQ> Acceso en:
31/08/2025.

ZOOIMOLE.  Alfabeto em  Espanhol.
Disponible en
<https://youtu.be/JU2cwSFIRRs> Acceso en:
31/08/2025.

Disponible en <www.pinterest.co.uk/>. Acceso
em: 31/08/2025.

Plano de aula 3 — 12/09/2025 e 26/09/2025

Ensino Médio
Educagao de Jovens e Adultos — EJA
Saudagoes

ESPECIFICO
e I|dentificar e utilizar corretamente as
principais saudacdes em espanhol.
e Praticar a pronuncia adequada das
expressoes de saudacao.

e serdo abordadas as saudagGes mais comuns
em espanhol, como “Hola”, “Buenos dias”,
“Buenas tardes”, “Buenas noches”, e
expressoes de despedida como “Adids”,
“Hasta luego”, “Nos vemos”.

MOTIVACAO
Mostrar aos alunos as saudagdes ¢ sua forma
correta de utilizar
RECURSO(S)/MATERIAL(S)
e Aula expositiva com o uso de datashow e
caixa de som.
e Videos explicativos sobre a cultura dos paises.
¢ Notebook
DESDOBRAMENTO DA AULA

Através de um slide, serdo apresentadas aos
estudantes as saudagdes em espanhol. Apds essa
apresentacdo, serd realizado um pequeno didlogo



https://youtu.be/aGNYNe2d_GQ
https://youtu.be/JU2cwSF9RRs
file:///C:/Users/lelri/Downloads/www.pinterest.co.uk/
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para que os alunos possam praticar o uso das
saudagdes. Ao final, serd aplicada uma atividade
com cartas, em que cada aluno receberd uma carta
com uma saudagcdo diferente e devera
cumprimentar cada colega da turma utilizando a
saudacao que recebeu.

sera aplicado um pequeno quiz oral onde os alunos

AVALIACAO deverdo demonstrar o que aprenderam, utilizando
as saudagoes em didlogos simples.
GORNATTES, Renata Martins. Saudagdes ¢
despedidas em espanhol: quais sdao. Disponivel
REFERENCIAS em:

<https://brasilescola.uol.com.br/espanhol/saludos-
y-despedidas-en-espanol.htm>. Acesso em: 2 set.
2025.

GUERRERO, Kassandra. Saudag¢des em espanhol
(saludos en espanol) formais e informais.
Disponivel em:
<https://www.todamateria.com.br/saudacoes-em-
espanhol-formais-e-informais/>. Acesso em: 2 set.
2025.

GUIMARAES, Cecilia. Saludos, Apresentaciones
Y Despedidas En Espanhol. Disponivel em:
<https://pt.quizur.com/trivia/saludos-
apresentaciones-y-despedidas-en-espanhol-
InZrd>. Acesso em: 9 set. 2025.

Plano de aula 4 — 10/10/2025

| PLANO DE AULA
NIVEL DE ENSINO Ensino Médio
PROPOSTA D,E ENSINO Educacao de Jovens e Adultos — EJA
(ANO/SERIE)
TEMA DA AULA Descrever objetos escolares
OBJETIVOS ESPECIFICO
e Aprender a descrever os objetos escolares.
e Conhecer os objetos da escola
CONTEUDO l. Descrevendo os objetos escolares
ESTRATEGIAS MOTIVACAO
Iniciar a aula mostrando os objetos escolares em espanhol.
RECURSO(S)/MATERIAL(S)
e Aula expositiva e dialogadas, com o uso de datashow e
caixa de som.
e Videos explicativos e notebook.
DESDOBRAMENTO DA AULA



https://brasilescola.uol.com.br/espanhol/saludos-y-despedidas-en-espanol.htm
https://brasilescola.uol.com.br/espanhol/saludos-y-despedidas-en-espanol.htm
https://www.todamateria.com.br/saudacoes-em-espanhol-formais-e-informais/
https://www.todamateria.com.br/saudacoes-em-espanhol-formais-e-informais/
https://pt.quizur.com/trivia/saludos-apresentaciones-y-despedidas-en-espanhol-1nZrd
https://pt.quizur.com/trivia/saludos-apresentaciones-y-despedidas-en-espanhol-1nZrd
https://pt.quizur.com/trivia/saludos-apresentaciones-y-despedidas-en-espanhol-1nZrd
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Ap6s a explicagdo do conteudo abordado em sala de aula,
serd aplicada uma atividade em que cada aluno devera
escrever no caderno qual ¢ seu objeto escolar favorito e, em
seguida, dar dicas para que o restante da turma descubra qual
¢ esse objeto. Apos essa atividade, realizaremos uma caga
aos objetos pela escola, na qual os alunos deverao encontrar
alguns objetos espalhados pelo ambiente escolar e anotar no
caderno os itens encontrados. Com esse conteudo, sera
desenvolvida as habilidades de leitura e escrita dos alunos.

Como forma de avaliagdo serd aplicada uma atividade onde

AVALIACAO os alunos deveram relacionar os objetos escolares em
espanhol com o portugués.
Aprenda espanhol. Licdo 14: Material escolar. Disponivel
REFERENCIAS em: <https://www.lingohut.com/pt/v677876/aulas-de-

espanhol-material-escolar>. Acesso em: 4 set. 2025.

Lista de Utiles Escolares en Espafiol. Disponivel em:
<https://www.spanishboat.com/es/listas-vocabulario-
espanol/lista-utiles-escolares-espanol/>. Acesso em: 4 set.
2025.

Plano de aula 5 — 17/10/2025

| PLANO DE AULA
NIVEL DE ENSINO Ensino Médio
PROPOSTA DE ENSINO Educacao de Jovens e Adultos — EJA
(ANO/SERIE)
TEMA DA AULA Encerramento do curso
OBJETIVOS ESPECIFICO

e Refletir sobre os contelidos e jogos
utilizados durante o mini curso

CONTEUDO

Um breve resumo do que abordado durante o
mini curso



https://www.lingohut.com/pt/v677876/aulas-de-espanhol-material-escolar
https://www.lingohut.com/pt/v677876/aulas-de-espanhol-material-escolar
https://www.spanishboat.com/es/listas-vocabulario-espanol/lista-utiles-escolares-espanol/
https://www.spanishboat.com/es/listas-vocabulario-espanol/lista-utiles-escolares-espanol/
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MOTIVACAO
Iniciar a aula com uma breve recapitulacido dos
contetidos e agradecimentos dos alunos, do
professor e da institui¢ao pelo acolhimento.
RECURSO(S)/MATERIAL(S)

e Aula expositiva e dialogadas, com o uso de

datashow e caixa de som.

e Videos explicativos e notebook.
DESDOBRAMENTO DA AULA
a aula serd mais dinamica e leve, pois serd a
finalizagdo do curso, onde no primeiro momento
sera realizada uma recapitulacio das aulas
anteriores e no segundo momento sera entregue
uma folha a cada aluno com um questionario
para que eles respondam algumas perguntas
relacionadas ao curso no terceiro e ultimo
momento serd realizado os agradecimentos ao
professor e os alunos e a propria instituicao pelo
acolhimento durante o mini curso e
terminaremos a noite com um lanche
compartilhado.

Sera através da participacao dos alunos durantes
as aulas e de um questionario ao final do curso.

Sera utilizada todas as referéncias das aulas
anteriores.
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Apéndice C — Diario de bordo

DIARIO DE BORDO DO CURSO: ESPANHOL ATRAVES DE JOGOS
PEDAGOGICOS OFERTADO PELO NECLE.

29/08/2025

No dia 29 de agosto de 2025, foi iniciado o mini curso intitulado “Espanhol através de
Jogos Pedagogicos” na Escola Estadual Francisco de Assis Silva, no municipio de Serrinha dos
Pintos — RN, em uma turma da Educac¢ao de Jovens e Adultos — EJA.

A aula iniciou pontualmente as 19:00, com uma apresentagao sobre a tematica do curso
e a apresentacdo do ministrante do curso. Em seguida, foi abordado o contetido pronomes
pessoais em espanhol.

O tema escolhido foi para reforcar a aula anterior, onde os alunos estavam estudando os
pronomes pessoais, fazendo assim uma revisao com os alunos sobre o conteudo. Para a
realizagdo dessa aula, foi utilizado um slide mostrando o uso dos pronomes pessoais a partir de
exemplos.

Como forma de chamar mais aten¢ao dos alunos, foi realizada uma dinamica em sala
com o uso do jogo caga-palavras como recurso pedagogico. Ao utilizar o jogo, pode observar-
se a interacdo dos alunos em grupos. Apds essa atividade, os alunos formaram frases com alguns
dos pronomes encontrados no cacga-palavras.

E, como forma de avaliar os alunos, foi realizada uma atividade individual onde os
alunos, por meio de uma atividade, tiveram que colocar os pronomes correspondentes em cada
lacuna.

Por meio da utilizagdo do jogo, pude observar que os alunos participaram ativamente e
estavam bastante interessados em participar da atividade proposta em sala.

Para os alunos, a aula foi bastante ludica e dinamica, o que contribuiu para que eles
compreendessem melhor o contetido abordado, especialmente por sairem um pouco da rotina
do ensino tradicional.

O uso do slide com exemplos facilitou a fixacdo do contetudo, tornando o aprendizado
mais claro e acessivel. Além disso, o jogo de caca-palavras tornou a aula mais atrativa e
envolvente, pois proporcionou um momento de interacdo entre todos os alunos durante a

realizagdo da atividade.
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12/09/2025

No dia 12 de setembro de 2025, foi realizado o segundo encontro do mini curso
“Espanhol através de Jogos Pedagdgicos” na Escola Estadual Francisco de Assis Silva, no
municipio de Serrinha dos Pintos — RN, em uma turma da Educagao de Jovens e Adultos — EJA.

A aula iniciou pontualmente as 19:00, com o conteudo saudagdes e cumprimentos em
espanhol, tendo em vista que esse ¢ um dos principais assuntos a ser estudados por alunos que
buscam a aprender o espanhol como uma segunda lingua.

Para essa aula foi utilizado um slide explicativo, mostrando as saudagdes ¢ despedidas
em espanhol, o slide continha também alguns exemplos de saudagdes e modelos de
apresentacdes, para que os alunos observassem as diferentes maneiras que uma pessoa pode se
apresentar.

Como forma de chamar mais atencao dos alunos, foi realizada uma dinamica em sala
com um bingo como recurso pedagogico. Ao utilizar o jogo, pode observar-se a interagdo dos
alunos. Apoés essa atividade, os alunos formaram pequenos didlogos, como eles estivessem se
conhecendo pela primeira vez.

E, como forma de avaliar os alunos, foi realizada uma atividade individual onde os
alunos, por meio de uma atividade, tiveram que se apresentar para a turma em espanhol com a
ajudar do ministrante.

Por meio da utilizagdo do jogo, pude observar que os alunos participaram ativamente e
estavam bastante interessados em participar da atividade proposta em sala.

Para os alunos, a aula foi bastante ludica e dinamica, o que contribuiu para que eles
compreendessem melhor o conteudo abordado, especialmente por sairem um pouco da rotina
do ensino tradicional.

O uso do slide com exemplos facilitou a fixagdo do contetido, tornando o aprendizado
mais claro e acessivel. Além disso, o jogo de caca-palavras tornou a aula mais atrativa e
envolvente, pois proporcionou um momento de interagdo entre todos os alunos durante a

realizagdo da atividade.
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26/09/2025

No dia 26 de setembro de 2025, foi realizado o terceiro encontro do mini curso
“Espanhol através de Jogos Pedagdgicos” na Escola Estadual Francisco de Assis Silva, no
municipio de Serrinha dos Pintos — RN, em uma turma da Educagao de Jovens e Adultos — EJA.

A aula iniciou pontualmente as 19:00, com o contetido saudagdes e comprimentos em
espanhol, tendo em vista que esse ¢ um dos principais assuntos a ser estudados por alunos que
buscam a aprender o espanhol como uma segunda lingua. Por isso, vi a necessidade de deixar
dois encontros para apresentar as saudagoes.

Para essa aula foi utilizado um slide explicativo, mostrando as saudagdes e despedidas
em espanhol, o slide continha também alguns exemplos de saudagdes e modelos de
apresentacdes, para que os alunos observassem as diferentes maneiras que uma pessoa pode se
apresentar.

Apds a explicagdo do contetdo, foi realizada uma atividade no formato de quiz onde a
turma foi dividida em duas equipes. As equipes participaram e interagiram bastante, além de
despertar o lado competitivo dos estudantes.

Para que os alunos desenvolvessem a oralidade, foi realizado um exercicio de pronuncia
onde em duplas eles teriam que fazer um mini didlogo utilizando os saludos y despedidas, os
estudantes produziram alguns didlogos como eles estivessem se conhecendo pela primeira vez.

E, como forma de avaliar os alunos, foi realizada uma atividade em dupla utilizando o
jogo da memoria, onde os alunos deveriam formar os pares dos saludos y despedidas, por meio
dessa atividade pode observar se a interagdo e a participagao colaborativa dos estudantes.

Por meio da utilizagdo do jogo, pude observar que os alunos participaram ativamente e
estavam bastante interessados em participar da atividade proposta em sala. Para os alunos, a
aula foi bastante ludica e dindmica, o que contribuiu para que eles compreendessem melhor o
conteudo abordado, especialmente por sairem um pouco da rotina do ensino tradicional.

O uso do slide com exemplos facilitou a fixacdo do contetudo, tornando o aprendizado
mais claro e acessivel. Além disso, o jogo de caga-palavras tornou a aula mais atrativa e
envolvente, pois proporcionou um momento de interacdo entre todos os alunos durante a

realizagdo da atividade.
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10/10/2025

No dia 10 de outubro de 2025, foi realizado o terceiro encontro do mini curso “Espanhol
através de Jogos Pedagodgicos™ na Escola Estadual Francisco de Assis Silva, no municipio de
Serrinha dos Pintos — RN, em uma turma da Educacao de Jovens ¢ Adultos — EJA.

A aula de espanhol teve inicio pontualmente as 19:00, focando no vocabulério de objetos
escolares. O objetivo principal era familiarizar os alunos com os termos em espanhol e
aprendessem a solicitar esses itens de forma eficaz. A imersdo no idioma permitiu que os
estudantes ndo apenas reconhecessem os objetos, mas também desenvolvessem confianga na
comunicagao.

Para essa aula foi utilizado um slide explicativo, mostrando os objetos escolares em
espanhol, o slide continha também alguns exemplos de como pedir algum objeto em espanhol,
para que os alunos observassem as diferentes maneiras que uma pessoa pode pedir algum
material ao colega de sala.

Apds a explicagdo do contetido, foi realizada uma atividade onde os alunos deveriam
escrever no caderno dez materiais escolares que eles mais gostavam ou utilizavam durante as
aulas. A atividade proposta foi realizada individualmente onde podemos observar que muito
dos alunos escolheram diferentes objetos.

E, como forma de avaliar os alunos, foi realizada uma atividade individual utilizando o
jogo da memoria, onde os alunos deveriam formar procurar pela escola objetos escolares que
estariam espalhados pelo ambito académico, por meio dessa atividade pode observar se a
interacdo e a participacdo dos estudantes.

O uso do slide com exemplos facilitou a fixacdo do contetido, tornando o aprendizado
mais claro e acessivel. Além disso, 0 jogo da memoria tornou a aula mais atrativa e envolvente,
pois proporcionou um momento de interacdo entre todos os alunos durante a realizacdo da

atividade.
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17/10/2025

No dia 17 de outubro de 2025, foi realizado o terceiro encontro do mini curso “Espanhol
através de Jogos Pedagodgicos™ na Escola Estadual Francisco de Assis Silva, no municipio de
Serrinha dos Pintos — RN, em uma turma da Educacao de Jovens ¢ Adultos — EJA.

A aula iniciou pontualmente as 19:00, com revisdo dos conteidos abordados nos
encontros anteriores. Apds a revisao dos conteudos foi aplicado um questionario com perguntas
objetivas e dissertativas para a coleta de dados que somard a analise dos dados presente na
pesquisa.

A aula foi dividida em dois momentos, no primeiro momento houver uma revisao sobre
os conteudos estudados. Revisamos os pronomes pessoais ¢ suas formas de conjugagdo, as
saudacdes e cumprimentos diante de didlogos escritos e através da oralidade e os materiais
escolares por meio do seu vocabulario, de maneira que os alunos aprendessem a pedir materiais
escolares aos colegas de sala.

No segundo, momento foi aplicado o questionario com seis questdes, dividido em duas
partes, a primeira parte consiste em questdes objetivas onde os alunos tinham que responder
trés questdes de marca com uma escala numérica de satisfacdo das aulas com a interagdo com
0s jOgos.

Na segunda parte do questionario, os alunos deveriam responder mais trés questdes
discorrendo sobre a utilizagdo dos jogos em sala de aula e sua participacao durante os encontros,

que foi trabalhado os jogos pedagdgicos como recursos didaticos.
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Apéndice D — Questionario atividades com jogos na EJA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
Prezado(a) aluno(a):

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa sobre jogos pedagdgicos na
participagdo, autonomia e aprendizagem de estudantes de espanhol da educacio de jovens
e adultos (EJA). Queremos saber como foi sua experiéncia durante o curso ministrado.

O  questionario leva cerca de 10  minutes para ser  respondido.
Sua participagdo ¢ voluntaria: vocé pode desistir a qualquer momento.
Todas as respostas serdo anénimas e confidenciais, usadas apenas para fins académicos.

O prazo para responder ¢ até 19/10/2025.

Se tiver duvidas ou quiser ver os resultados da pesquisa, entre em contato com o pesquisador:
lelriandesonkewen(@alu.uern.br

Assinatura do participante

Pau dos Ferros, 19/10/2025

Questionario — Atividades com jogos na EJA

Objetivo: Este questionario busca conhecer sua opinido sobre as atividades com jogos
realizadas nas aulas. Nao ha respostas certas ou erradas. Suas respostas serdo utilizadas na
minha pesquisa de TCC.
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Parte 1 — Perguntas para marcar
(Use uma escala facil: 1 = Nunca /2 = Pouco /3 = Mais ou menos / 4 = Muito / 5 = Sempre)

1. Os jogos deixaram as aulas mais interessantes e divertidas.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

2. Com os jogos, ficou mais facil aprender junto com os colegas.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

3. Osjogos ajudaram vocé a entender melhor o que foi ensinado.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Parte 2 — Perguntas abertas
Escreva com suas palavras. Se preferir, peca ajuda para registrar sua resposta.
4. Como vocé se sentiu ao participar das aulas com jogos?

Resposta:

5. O que vocé acha que mais aprendeu ou melhorou com os jogos?

Resposta:
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6. O que voce gostaria que fosse diferente ou melhor nas proéximas atividades com jogos?

Resposta:

Muito obrigado pela sua colaboragao!



