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O produto educacional foi desenvolvido com base na metodologia do ensino
colaborativo, aplicado em uma escola municipal na sala de aula da EJA (9°
ano do Ensino Bdsico anos finais). O publico-alvo inclui jovens e adultos,
incluindo educandos com deficiéncia intelectual, sendo a proposta
fundamentada na perspectiva inclusiva. O ensino colaborativo, neste contexto,
garante que todos os educandos tenham acesso s mesmas oportunidades
de aprendizagem, independentemente de suas limitagcdes ou desafios
especificos.

A EJA & composta por educandos de diferentes idades e perfis, incluindo
muitos com necessidades educacionais especificas, e o ensino colaborativo
surge como uma estratégia fundamental para garantir que todos esses
educandos sejom incluidos no processo educacional. Ao utilizar jogos
matematicos educativos, a proposta estimula habilidades cognitivas como
memoria, atengdo e raciocinio l6gico, proporcionando um ambiente onde
todos os educandos, com ou sem deficiéncia, possam aprender e participar
ativamente. O ensino colaborativo possibilita que os educandos compartilhem
experiéncias e ajudem uns aos outros, o que também contribui para a
formacgdo de uma comunidade de aprendizagem mais inclusiva e acolhedora.

Ao longo das préximas pdginas apresentaremos as caracteristicas da
pesquisa realizada e da aplicagdo da proposta educativa, que resultou neste
produto educacional. Convidamos, voceés, leitores, a embarcar nessa viagem
conosco para conhecer a Maleta Educativa da EJA.

Boa leitura!



() DIAGNOSTICOLOCAL:

A escola estd localizada em um bairro periférico de um municipio
de médio porte, atendendo educandos em situagdo de
vulnerabilidade social. Essa realidade impde desafios adicionais,
e o0 ensino colaborativo pode ser uma resposta eficaz, uma vez
que promove a solidariedade e o apoio muatuo entre os
educandos. A inclus@o de educandos com deficiéncia intelectual
no ambiente da EJA requer praticas educativas que reconhegcam
e valorizem as capacidades de cada um, e o ensino colaborativo
fortalece essas praticas ao criar oportunidades para que todos
os educandos contribuom ativamente no processo de
aprendizagem.

A aplicagdo de jogos de raciocinio légico estimula a interagdo
entre os educandos, tanto no aspecto cognitivo quanto socidal,
incentivando a troca de conhecimentos e o aprendizado coletivo.
Esse tipo de metodologia ndo apenas facilita a aprendizagem de
contedos matemdaticos, mas também promove a inclusdo
social e o bem-estar emocional dos educandos, especialmente
daqueles que enfrentom doencas da terceira idade, como o
Alzheimer e a depressdo.




(O PUBLICO-ALVO:

O publico-alvo é formado por educandos entre 15 e 65 anos,
trabalhadores assalariados, aposentados ou dedicados a tarefas
domésticas, que possuem diferentes histérias de vida e
motivagdo para estudar. A diversidade presente neste grupo é o
que torna o ensino colaborativo téo relevante, pois ele permite a
criagdo de um ambiente em que todos os educandos,
independentemente de suas experiéncias anteriores ou
capacidades, podem contribuir para o processo de
aprendizagem.

O ensino colaborativo valoriza a troca de experiéncias e o
aprendizado em grupo, reconhecendo que a colaboragdo entre
educandos com diferentes niveis de conhecimento e habilidades
podem ser enriquecedoras para todos. Dessa forma, o uso de
jogos educativos € uma oportunidade para que os educandos
desenvolvam suas habilidades cognitivas em  conjunto,
contribuindo para a inclusGo plena de educandos com
deficiéncia.




0 MAS, POR QUE AEJA?

A EJA (Educacd@o de Jovens e Adultos) € uma modalidade de
ensino que envolve uma grande diversidade de educandos,
muitos dos quais possuem necessidades educacionais
especificas. O ensino colaborativo surge como uma ferramenta
fundamental para adaptar as praticas educacionais, de forma a
garantir que todos os educandos, com ou sem deficiéncia, sejam
incluidos no processo de aprendizagem. Ao promover d
coparticipacdo entre educandos e educadores, o ensino
colaborativo estimula a criaogdo de um ambiente de
aprendizagem cooperativa, onde as diferengas sdo respeitadas e
valorizadas.

Justifica-se este trabalho pela necessidade de buscar
estratégias de ensino voltadas para a inclusdo de educandos
adultos com deficiéncias inseridos na EJA, proporcionando um
ambiente acolhedor e acessivel a todos os estudantes. Que
muitas vezes estdo apenas inseridos e ndo incluidos de forma
satisfatéria, sem garantia de qualidade de ensino, resultando por
vezes em evasdo escolar.
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O uso de jogos de raciocinio légico € uma estratégia que facilita
o aprendizado inclusivo, pois todos os educandos podem
participar ativamente, independentemente de suas limitacdes. O
ensino colaborativo permite que educandos com deficiéncia
intelectual sejom integrados ao processo de aprendizagem, ao
mesmo tempo em que os demais educandos se beneficiam do
desenvolvimento de habilidades como empatia e cooperacdo.

A diversidade dos professores na escola, muitos com formagdo
académica avangada, permite uma abordagem mais ampla e
eficaz do ensino colaborativo. A presenca de 34 educandos com
deficiéncia reforca a necessidade de prdaticas educativas que
promovam a inclusdo, e o ensino colaborativo oferece uma
metodologia que favorece a aprendizagem conjunta,
respeitando as diferencas individuais.

Os educandos da EJA sdo participativos e colaborativos, o que
indica uma predisposi¢cdo positiva para a implementagéo do
ensino colaborativo. A cooperagdo entre os educandos é
fundamental para o sucesso do produto pedagdgico, pois d
inclus@o sb se concretiza quando ha participagdo ativa de todos

os envolvidos no processo educacional.

O E POR QUE ENSINO COLABORATIVO?

A andragogiag, ciéncia que estuda a aprendizagem de adultos,
sugere que para a aprendizagem ser eficaz, € necessdrio que o
conteldo tenha relevancia pratica para a vida do educando. O
ensino colaborativo, ao alinhar o aprendizado com as
experiéncias cotidianas dos educandos, permite que eles
compartilihem suas vivéncias e se ajudem mutuamente na
construcdo do conhecimento. O recurso educacional foi
desenvolvido com base nessa loégica, promovendo a
participagcdo ativa dos educandos e incentivando o uso de jogos
como ferramentas de aprendizagem e também de prevencdo de
doencas relacionadas a terceira idade.




Além de estimular habilidades cognitivas como raciocinio légico
e memoria, o ensino colaborativo contribui para o fortalecimento
das relagées sociais entre os educandos, o que é fundamental
em um contexto de EJA, onde a diversidade & a norma. O jogo
matemdatico, aplicado de forma colaborativa, auxilia no
desenvolvimento tanto dos educandos com deficiéncia quanto
dos demais, promovendo a inclusdo e o engajamento de todos.




OBJETIVO GERAL:

Utilizar jogos de raciocinio logico para estimular e auxiliar na
aprendizagem dos educandos com deficiéncia intelectual e dos
demais educandos da EJA, favorecendo a participagdo e
inclusdo por meio da metodologia do ensino colaborativo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

(O Promover a aprendizagem por meio de jogos e recursos
tecnoldgicos analbgicos, incentivando a colaboragdo entre
os educandos;

@ Fomentar a coparticipacdo entre o professor regente e os
demais educadores na aplicagdo dos jogos, fortalecendo o
ensino colaborativo em sala de aula;

0 Criar um ambiente inclusivo e participativo, onde todos os
educandos possam contribuir ativamente para o processo
de aprendizagem.




NOSSA PROPOSTA

O produto final inclui os slides e os jogos utilizados.
Nessa secdo a seguir, € explicado o conteGdo de cada
jogo, suas funcionalidades e orientagbes sobre como
utilizd-los, além das questdes geradoras relacionadas
ao tema e sugestbes de como o professor pode
integrd-los no ambiente de sala de aula.

O METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO E APLICAGAO

O desenvolvimento e a aplicagdo do produto foram realizados
por meio da pesquisa-acdo, uma abordagem metodologica que
combina a pesquisa cientifica com a pratica educativa,
permitindo a interveng¢d@o direta no ambiente escolar e a coleta
de dados em tempo real. Essa abordagem mostrou-se
especialmente adequada para contextos educativos inclusivos,
como na EJA, em que a diversidade de educandos demanda
solugdes pedagdgicas adaptdveis e colaborativas.




O produto foi aplicado em uma escola publica do municipio no interior de Séo
Paulo, utilizando uma abordagem qualitativa, que priorizou a coleta de dados
através de entrevistas, questiondrios, observagdes diretas e avaliagdes
continuas dos educandos. A metodologia permitiu uma andlise aprofundada
da dindmica de aprendizagem em sala de aula, bem como da eficdcia dos
jogos matematicos como recurso pedagogico.

Durante a implementagdo, foram coletados dados quantitativos e qualitativos
para verificar o impacto do produto educacional na aprendizagem dos
educandos da EJA, em especial daqueles com deficiéncia intelectual. As
ferramentas utilizadas incluiram:

Entrevistas semiestruturadas com os educandos e a professora
regente, para avaliar suas percepcoes sobre a eficdcia dos jogos
matematicos.

Questiondrios aplicados aos educandos apds a utilizagcdo dos
jogos, para captar suas opinidées sobre a aplicagdo do material
pedagdgico e suas experiéncias de aprendizagem.




A andlise de dados foi feita com base em categorias tematicas
derivadas dos depoimentos dos educandos e da observacdo em
sala, permitindo uma compreensdo holistica do processo de
ensino e aprendizagem. O foco foi comparar os dados obtidos
antes e apds a implementacdo dos jogos educativos, a fim de
verificar se houve melhora no desempenho dos educandos,
especialmente naqueles que apresentavam maior dificuldade de
aprendizagem ou que tinham deficiéncias cognitivas.

A aplicagdo dos jogos foi feita em parceria com a professora
regente, utilizando os principios do ensino colaborativo. A agdo
pedagdgica foi co- planejada, com a participagdo ativa do
professor e do pesquisador (na qualidade de professor da
educacdo especial), visando criar um ambiente de
coparticipagdo. O ensino colaborativo foi um componente
central da metodologia do projeto, uma vez que promoveu a
troca de saberes entre os educandos e o desenvolvimento de
competéncias sociais, além das académicas.

A aplicagcdo dos jogos ocorreu principalmente nas aulas de
matematica, utilizando o material como um recurso pedagdgico
para desenvolver habilidades como cdlculo, meméria, raciocinio
l6gico e concentragcdo. Os jogos foram escolhidos por sua
capacidade de engajar os educandos de forma lddica,
promovendo uma aprendizagem contextualizada e colaborativa.
Além disso, serviram como ferramenta inclusiva, sendo
acessiveis tanto para educandos com deficiéncia intelectual
quanto para os idosos, que compdem uma parcela significativa
do publico da EJA.




De acordo com Cristina et al. (2017), o processo de
envelhecimento &€ acompanhado por um declinio cognitivo que
pode ser prevenido e retardado por meio de atividades
estimulantes tanto a nivel fisico quanto mental. Jogos educativos,
como os aplicados neste projeto, foram instrumentos eficazes na
estimulagdo de dreas essenciais ao funcionamento cognitivo,
como memodria, atengdo, raciocinio e resolugdo de problemas.
Eles promoveram a ativagcdo de capacidades cognitivas que
muitas vezes se deterioram com a idade, como a memoéria visual,
o cdlculo mental e a sequéncia de pensamento. No contexto da
EJA, essa abordagem foi particularmente relevante, uma vez que
muitos dos educandos eram idosos que, além de aprenderem
novos conteddos, puderam se beneficiar da preservacdo de suas
capacidades cognitivas.

A integrag@o de educandos com deficiéncia intelectual também
foi um foco central do projeto. O uso de jogos educativos como
recurso inclusivo visou garantir que esses educandos ndo
apenas acompanhassem o ritmo da turma, mas que também se
sentissem motivados e capazes de participar ativamente das
atividades. O ensino colaborativo favorece esse processo, umad
vez que incentivou a cooperacdo entre os educandos, permitindo
que eles aprendessem uns com 0s outros, respeitando suas
diferentes capacidades e ritmos de aprendizagem.

Ao final da aplicagdo, os educandos tiveram a oportunidade de
avaliar o jogo aplicado por meio de entrevistas orais ou que,
contribuindo com suas percepgdes sobre a eficcia do método.
Essa etapa foi fundamental para garantir que os jogos ndo
apenas alcangassem seus objetivos pedagdgicos, mas também
fossem percebidos como relevantes e envolventes pelos
educandos. A avaliagdo dos educandos forneceu feedback
direto sobre o impacto da intervengdo, auxiliando na melhoria
continua do produto pedagdgico.

Além disso, o processo de avaliagdo colaborativa também foi um
momento de autorreflexdo para os educandos, incentivando-os
a pensar sobre suas proprias praticas de aprendizagem e a se
tornarem mais conscientes de seu progresso cognitivo e
académico.




A aplicagdo da pesquisa-agdo no desenvolvimento deste projeto
foi fundamentada na teoria de Lewin (1946), que destaca a
importancia de combinar investigacdo e acdo para a resolugdo
de problemas prdticos em contextos sociais complexos. A
escolha da pesquisa-acdo se justifica pela necessidade de
intervengdo direta em um ambiente de ensino que envolve
desafios como a inclusGo de educandos com deficiéncia e a
promogdo do engajomento em uma populagdo adulta
diversificada.

O ensino colaborativo, por sua vez, encontrou suporte na
perspectiva da interacdo social na aprendizagem. Assim, o
desenvolvimento cognitivo dos educandos &€ ampliado quando
eles interagem com seus pares e com o professor, em um
processo de mediagdo que potencializa a aprendizagem de
todos. A colaboragéo entre educandos e professores, assim
como entre os préprios educandos, foi fundamental para o
construgdo do conhecimento de forma inclusiva e significativa.

Por fim, o uso de jogos como ferramenta pedagdgica foi
respaldado pelas teorias de Kishimoto (2002), que enfatiza o
valor dos jogos no contexto educacional como meio de promover
aprendizagem, engajamento e estimulo ao desenvolvimento
cognitivo.
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A pratica de Jogos Matemdaticos que estimulem o raciocinio
l6gico, a memodria, a atengdo e a concentragdo, bem como
hdbitos sauddveis, estdo associados diretamente com a
prevencdo de algumas doengas da terceira idade, tais como o
Alzheimer, depressdo e Parkinson.

Dessa forma, para explicitar a importdncia dos Jogos
Matematicos aos estudantes do nono termo da EJA, optamos por
iniciar apresentando o slide intitulado “Doengas da Terceira
Idade”, cujo conteddo contextualizou aos estudantes o tema e os
preparou para a aplicagdo dos Jogos Matematicos.

O Slide pode ser acessado a partir do link e QR Code
disponibilizados abaixo:

LINK DE ACESSO AO SLIDE “DOENCAS DA
TERCEIRA IDADE"” - GOOGLE DOCS

N
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Ao longo das proximas pdginas, disponibilizaremos os Jogos
Matemdaticos desenvolvidos ao longo da pesquisa, que foram
aplicados e avaliados pelos estudantes da EJA, e consistem em:

JOGO DA MEMORIA
Utiliza situagdes-problemas para estimular o raciocinio légico.
Possui 08 pares, com 16 cartas no total.

JOGO VIDA & SAUDE
Jogo de tabuleiro que utiliza situagdes da vida didria para
conscientizar sobre a ado¢do de hdbitos saudaveis.
Possui um tabuleiro, cartas “VIDAS” e um dado.

JOGO LINCE MATEMATICO
Jogo de resolu¢do de operagdes matematicas e identificagdo
visual dos elementos.




O Jogo da Meméria Matemdatico foi elaborado para estimular o raciocinio
l6gico, a ateng¢do e a capacidade de resolu¢cdo de problemas de forma ladica.
Diferente do jogo da memo@éria tradicional, em que o objetivo é encontrar pares
idénticos de imagens, aqui os pares sdo formados por situagdes-problema e
suas respectivas respostas: praticando conteddos como adigdo, subtracdo,

multiplicagdo, divisGo e problemas contextualizados, aplicando o
conhecimento em situagées do dia a dia.

Durante a atividade, os alunos irdo virar as cartas e procurar os pares corretos,
relacionando o enunciado de um problema matematico d sua solugdo. Essa
din@mica permite:

Q Desenvolver habilidades de cdlculo mental;

@ Incentivar a leitura e compreenséo de enunciados;

O Trabalhar cooperagdo e socializagdo entre os participantes;

(O Tornar a matematica mais divertida e acessivel.

O jogo pode ser realizado em
duplas ou pequenos grupos,
promovendo também o
trabalho em equipe e o
respeito as regras.

Podem ser utilizados Iapis e
papel para a realizagdo das
contas caso ache
necessdario.
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Dona Maria foi ao mercado
e comprou 3 pacotes de
arroz de 5 kg cada por
R522,00 cada e 2 pacotes
de feijde por RS 8,50 cada.

ela

Pergunta: Quante
gastou no total?

A conta de energia da casa
de Dona Licia & de
R5128,00 por més.
Pergunta: Quanto ela gasta
em 1 ano com energia
elétrica, pagando sempre o
mesmo valor?

Para um bele, Dona Helena
preciso de 600 g de agucar.
Ela quer fozer 4 bolos
iguais.

Pergunta: Quantos gramas
de acicar serdo usados no
total?

Secu Pedro guarda RS 50,00

por més na poupanca.
Pergunta: Em  quantes
meses ele tera RS 1.400,00

guardados?

- o o o = e S = = = =

Seu  José tinha &0 :
comprimidos para um |
tratamento de 30 dias.

Apds 18 dias de uso, ele
quer saber quantos |
comprimidos ainda restam, !
Pergunta: Quantos

comprimidos sobraram?

Seu Anténio
R51.920,00
aposentadoria e  quer
dividir igualmente para
cobrir 4 despesas fixas: luz,
dgua, alimentacao e
aluguel.

Pergunta: Quanto
poderd gastar em
despesa?

ele
cada

Seu Joaquim paga RS 6,50
por cada passaogem de
onibus. Ele pega 2 onibus
por dia, durante 22 dias do
més. Recebeu RS 1.500,00
de salario.

Pergunta: Quanto ele gasta
com ftransporte ne més e
quanto sobra do salario?

Ana paga RS 90,00 por
més na academia e RS 6,00
por dia de passagem de
onibus (vai 20 dias por
més).

Pergunta: Quanto ela gasta
no total com academia e
transporte em um més?

- Em o o o = e = = o =

R$ 286,00
RS 1.214,00



Jogo Vida & Saude

O Jogo Vida & Satde tem como objetivo conscientizar sobre a importéncia da
adocdo de hdbitos saudaveis no dia a dia. Durante o percurso, cada jogador
terd a oportunidade de refletir sobre suas escolhas relacionadas a sadde
fisica, mental e social.

Q Ao avangar pelas casas, os participantes ganhardo ou perderdo “vidas”
de acordo com suas atitudes.

O Vence o jogo aquele que chegar ao final com o maior nimero de vidas,
mostrando que adotar hdbitos sauddaveis garante mais qualidade de vida
e bem-estar.

(© De2a6jogadores.

Q Cada jogador comega com 5 vidas (pode ser representado com fichas,
tampinhas ou desenhos).

COMO JOGAR

@ Preparacéo:
Cada jogador escolhe um pedo para representar no tabuleiro.

Ordem dos turnos:
@ Decide-se quem comeca (por sorteio ou idade) e segue em sentido
hordario.

Movimento:
O jogador langa o dado e anda o nimero de casas indicado.




As casas representam situacgdes reais da nossa vida
didria.

Reflita:
Qual dessas atitudes vocé ja pratica?
Quais pode melhorar?
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Dado do Jogo Vida & Sadde




Jogo Lince Matematico

Objetivo:
Resolver as operagdes e encontrar os resultados escondidos na figura.

© Modo de jogo:

e Individual: o jogador resolve e encontra os resultados sozinho.

e Dupla/Grupo: vence quem acertar mais resultados ou encontrar em
menor tempo.

COMO JOGAR

@ Resolva as operagdes apresentadas.
Pode usar rascunho para fazer os cdlculos.

@ Procure os nimeros correspondentes na figura.

@ Marque os que encontrar.

@ Vence:
¢ Individual: quem encontrar todos primeiro.
e Em dupla/grupo: quem acertar mais resultados no menor tempo.
Resolver as operagdes e encontrar os resultados escondidos na figura.

O Beneficios:
e Cdlculo mental
e Atencdo e percepcdo
e Agilidade de raciocinio




Lince Matematico
Adigdo e Subtragdo

28+13 105+34 26-16
68+67 99+37 17-8



Lince Matematico
Adigdo e Subtragdo

146+547 437-258 998-934
1245+568 158-36 556+378



Lince Matematico
Multiplicacéo

6x3 3x4 9x1
10x4 5x5 22x2



Lince Matematico
Adic¢éo, Subtracéo e Multiplicagéo

547-78
478+864 33x2

67%8  100x1
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