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Resumo: O Sistema Educacional Brasileiro, mesmo apdés décadas de programas
voltados a erradicacdo do analfabetismo, ainda enfrenta desafios significativos
relacionados a efetividade dos métodos de ensino e aprendizagem na Educacao de
Jovens e Adultos (EJA). A presente investigacdo, de natureza qualitativa e carater
quase-experimental, buscou analisar a eficacia do uso de analogias como ferramenta
ludica na aprendizagem de conteudos de Ciéncias Biologicas no Ensino Médio/EJA,
em uma escola estadual de Boa Vista-RR. O objetivo especifico consistiu em
caracterizar e avaliar a aplicagdo de atividades ludicas baseadas em analogias como
estratégia metodologica para favorecer a compreenséo conceitual dos conteudos
cientificos. O referencial tedrico apoia-se na Aprendizagem Significativa (Ausubel,
2000) e nos principios da Andragogia (Knowles, 1980), valorizando os saberes prévios
dos alunos adultos. Os resultados evidenciam que o uso de analogias, enquanto
recurso didatico ludico, promove maior engajamento, interacdo e participacéao,
superando as limitagdes impostas pela metodologia tradicional. A analogia revelou-se
eficaz na construgdo de pontes cognitivas entre conceitos abstratos e experiéncias
concretas, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Palavras-chave: EJA. Ensino Ludico. Analogias. Aprendizagem Significativa. Ensino
de Ciéncias.

Abstract: The Brazilian Educational System, despite numerous programs aimed at
eradicating illiteracy, still faces significant challenges in implementing effective
teaching-learning methods in Youth and Adult Education (EJA). This qualitative, quasi-
experimental study analyzed the effectiveness of analogies as a playful learning tool
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in the teaching of Biological Sciences within a state high school in Boa Vista-RR. The
specific objective was to characterize and evaluate the use of analogy-based activities
as a methodological strategy to improve conceptual understanding of scientific content.
The theoretical framework draws on Ausubel’s Meaningful Learning Theory (2000) and
Knowles’ Andragogy (1980), valuing the students’ prior knowledge and experiences.
The results demonstrate that analogies, when used as a ludic and didactic tool, foster
engagement, interaction, and participation, overcoming the barriers imposed by
traditional methodologies. The analogy proved effective in building cognitive bridges
between abstract concepts and concrete experiences, leading to more meaningful and
enjoyable learning outcomes.

Keywords: Youth and Adult Education Playful Learning. Analogies. Meaningful
Learning. Science Teaching.

1 INTRODUGAO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) constitui-se como uma modalidade
essencial no contexto brasileiro, voltada para o resgate de sujeitos que, por diferentes
razdes, tiveram sua trajetéria educacional interrompida. Essa modalidade tem carater
social, politico e emancipatorio, pois atua na reparagao historica das desigualdades
educacionais e no fortalecimento da cidadania.

Entretanto, apesar dos avancgos legais e institucionais, o cenario atual ainda
revela lacunas significativas no campo metodoldgico. O ensino, frequentemente
estruturado segundo modelos tradicionais, ndo contempla as especificidades dos
sujeitos da EJA, que trazem consigo ricas experiéncias de vida e conhecimentos
prévios, mas também enfrentam barreiras como fadiga, dupla jornada de trabalho e
desinteresse provocado por metodologias pouco dinamicas. (Santos; Oaigen, 2023).

Nesse sentido, torna-se necessario repensar as estratégias pedagogicas,
buscando alternativas que favoregcam o protagonismo, a motivagdo e a construgao
ativa do conhecimento. O uso do ensino ludico, especialmente através de analogias,
apresenta-se como um caminho promissor para a superacdo desses desafios, ao
possibilitar que o aluno adulto compreenda conteudos complexos de forma
significativa, relacionando-os com situacdes do seu cotidiano.

A pesquisa aqui relatada propde-se a investigar de que forma o Ensino Ludico,
do tipo Analogias, pode contribuir para a compreensao de conteudos cientificos na
EJA, partindo da premissa de que a aprendizagem ocorre de modo mais efetivo
guando novos conceitos sdo ancorados nos saberes ja existentes do aluno (Ausubel,
2000; Moreira, 2018).
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O problema de pesquisa que orienta o estudo é: O Ensino Ludico, tipo
Analogias, possibilita a construgdo de processos que influenciam a compreenséo dos
conteudos na Educacgéao de Jovens e Adultos (EJA)?

O objetivo geral é analisar se as atividades desenvolvidas com o uso de
analogias contribuem para a construgdo de processos que favorecem a compreensao
dos conteudos em Ciéncias Bioldgicas.

O presente trabalho segue o modelo de artigo cientifico dividido em sete
secoes: introducao, natureza e objeto da pesquisa, referencial teérico, metodologia,

analise e discussao dos resultados, consideracoes finais e referéncias.

2 NATUREZA E OBJETO DA PESQUISA

A presente investigacdo concentra-se na Escola Estadual Professor Voltaire
Pinto Ribeiro, localizada em Boa Vista-RR, instituicdo que atende ao publico da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no periodo noturno. O contexto de pesquisa &
representativo da realidade de muitas escolas brasileiras, onde o ensino para jovens
e adultos enfrenta obstaculos estruturais, didaticos e motivacionais.

A EJA é um espaco singular de formacao, caracterizado pela heterogeneidade
do publico e pela riqueza de suas experiéncias de vida. Contudo, a grande demanda
e a elevada taxa de evasdo revelam a necessidade urgente de estratégias
pedagogicas diferenciadas que promovam a aprendizagem significativa e o
engajamento dos estudantes.

Assim, o objeto de estudo deste trabalho é o uso da analogia como metodologia
alternativa no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias Biolégicas na EJA,
tendo como eixo tedrico a Aprendizagem Significativa (Ausubel, 2000; Moreira, 2018).
O estudo parte da hipétese de que a analogia constitui uma ponte cognitiva capaz de
mediar a compreensao de conceitos abstratos ao relaciona-los com elementos do
cotidiano do aluno, promovendo, assim, uma aprendizagem efetiva e prazerosa.

De modo geral, busca-se compreender como o uso de recursos ludicos e
analogias pode reconfigurar o papel do professor e do aluno, transformando a sala de
aula em um espaco de dialogo, experimentagéo e construgéo ativa do conhecimento.
O trabalho também propde um olhar critico sobre as metodologias tradicionais e a
necessidade de formacédo docente continua para o uso de estratégias inovadoras
(No6voa, 2017; Perrenoud, 2000; Moran, 2018).

210



SANTOS, J. R. O uso do ensino ludico (tipo analogias) na Educagéo de Jovens e Adultos (EJA): uma
ferramenta para a compreenséo de conteudos cientificos. RGSN - Revista Gestidao, Sustentabilidade
e Negécios, Porto Alegre, numero especial 3, p. 208-220, nov. 2025.

2.1 Definigao de Termos

Para melhor compreenséo dos conceitos abordados, apresentam-se a seguir

as definicdes operacionais dos principais termos utilizados neste estudo.

a) Ensino Ludico:

O ensino ludico € uma abordagem pedagdgica que utiliza jogos, atividades
recreativas, metaforas e elementos de prazer para facilitar a aprendizagem. No
contexto adulto, o ludico ndo é sinénimo de brincadeira infantil, mas sim de uma
experiéncia de aprendizagem ativa e significativa, alinhada aos principios da
Andragogia (Knowles, 1980) e a Gamificagao (Werbach; Hunter, 2012). O objetivo é
envolver o aluno de forma participativa, despertando o interesse e favorecendo a
construcao de significados.

b) Métodos Alternativos:

Sao praticas pedagogicas que rompem com o modelo transmissivo de ensino,
privilegiando a aprendizagem colaborativa, contextualizada e participativa.
Fundamentam-se na valorizagédo das experiéncias de vida do aluno e na flexibilidade
curricular (Moran, 2020; Behrens, 2022). Para a EJA, os métodos alternativos séo
fundamentais, pois respeitam o ritmo e a trajetéria dos sujeitos aprendentes,
promovendo o protagonismo e a autonomia.

c) Analogia:

Trata-se de uma comparagao entre dois dominios distintos, o Dominio Alvo
(conceito a ser aprendido) e o Dominio Analogo (conceito ja conhecido pelo aluno).
Essa relagéo estabelece um elo entre o novo e o familiar, facilitando a compreenséao
de ideias abstratas (Duit, 1991; Harrison; Treagust, 1993). Quando bem estruturada,
a analogia atua como uma ponte cognitiva (Perelman, 2004), permitindo que o
aprendiz transfira estruturas de conhecimento de um contexto conhecido para outro
mais complexo.

A analogia, portanto, € mais do que um recurso didatico; é uma estratégia de
mediacado cognitiva que estimula o raciocinio, a curiosidade e a interpretacéo critica.
Sua aplicagdo em sala de aula favorece a aprendizagem significativa e o engajamento
afetivo, fatores essenciais para o sucesso do processo educativo na EJA (Freire,
2019).
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2.2 Relevéancia da Pesquisa

Arelevancia deste estudo fundamenta-se na urgéncia de se investigar praticas
inovadoras que auxiliem na superacgao das dificuldades de aprendizagem e reducéao
da evasao escolar na EJA. Segundo Santos e Oaigen (2023), fatores como cansaco,
desmotivacao e falta de identificacdo com a metodologia tradicional séo as principais
causas da desisténcia.

Além disso, observa-se que a formacdo docente voltada a EJA ainda é
incipiente e, muitas vezes, restrita a uma dimens&o técnica, desconsiderando os
aspectos sociais e afetivos do processo educativo (Novoa, 2017). Nesse sentido, o
presente estudo busca contribuir para a consolidagédo de estratégias pedagodgicas
inovadoras que promovam a valorizacao dos saberes prévios e a contextualizacio do
ensino.

O emprego da analogia como ferramenta ludica permite reconfigurar a pratica
pedagdgica, tornando-a mais significativa, participativa e voltada a realidade dos
alunos. Assim, o trabalho assume um papel transformador no campo da Didatica das
Ciéncias, ampliando as possibilidades de aprendizagem e reforcando o compromisso
com uma educacgado emancipadora e humanizadora, nos moldes propostos por Paulo
Freire (1996, 2019).

3 MARCO TEORICO

O marco tedrico desta pesquisa fundamenta-se em trés eixos principais: o
ensino ludico, a Educacao de Jovens e Adultos (EJA) sob a perspectiva andragdgica
e 0 uso da analogia como mediagao cognitiva na aprendizagem cientifica. Esses eixos
se articulam de modo a construir uma abordagem integrada, na qual o aluno é visto
como protagonista do proprio processo de aprendizagem e o professor, como

mediador de experiéncias significativas.

3.1 O Ensino Ludico e o Aprender Significativo

O conceito de ensino ludico transcende a mera utilizagdo de jogos ou

brincadeiras em sala de aula. Ele esta associado a uma concepc¢ao pedagogica que
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compreende o ludico como experiéncia de prazer cognitivo, que estimula a
curiosidade e o envolvimento afetivo do aluno (Kishimoto, 2011; Antunes, 2012).

Segundo Piaget (1978), o jogo € uma forma de assimilagdo da realidade; por
meio dele, o sujeito reconstréi o conhecimento e amplia suas estruturas cognitivas.
Vygotsky (1998) complementa essa visdao ao afirmar que o ludico promove a
internalizacdo de significados e o desenvolvimento de funcbes psicolégicas
superiores.

No caso da EJA, o ensino ludico adquire um papel ainda mais relevante, pois
resgata a autoestima e o interesse pelo aprender, frequentemente comprometidos por
experiéncias escolares negativas anteriores. Os jogos didaticos, as metaforas visuais
e as analogias tornam-se, assim, instrumentos que reencantam o processo educativo,
transformando o ato de aprender em uma vivéncia prazerosa e libertadora (Freire,
1996).

De acordo com Moran (2018), a aprendizagem significativa ocorre quando o
aluno é colocado diante de desafios que mobilizam seu repertorio prévio e o conduzem
a construgcado ativa do conhecimento. O ludico, nesse sentido, ndo é apenas um
recurso, mas uma estratégia de envolvimento e permanéncia, especialmente
importante para jovens e adultos que conciliam o estudo com o trabalho e outras

responsabilidades.

3.2 A Andragogia e a Educagao de Jovens e Adultos

A andragogia, termo popularizado por Malcolm Knowles (1980), propde uma
abordagem voltada ao ensino de adultos, baseada em principios de autonomia,
experiéncia e relevancia pratica. Diferentemente da pedagogia tradicional, que
centraliza o professor como transmissor de conhecimento, a andragogia reconhece o
aluno adulto como sujeito ativo, com vivéncias e motivagdes proprias.

Knowles (1980) destaca seis pressupostos fundamentais para o ensino de
adultos:

1. Necessidade de saber — o adulto precisa compreender por que esta
aprendendo algo;

2. Autoimagem — busca ser autbnomo e responsavel por suas decisoes;

3. Experiéncia prévia — constitui uma rica fonte de aprendizado;

4. Prontiddo para aprender — relaciona-se as demandas reais da vida;
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5. Orientagdo para a aplicagcao pratica — o aprendizado precisa ter utilidade
imediata;

6. Motivacédo intrinseca — baseada em fatores internos, como satisfagao
pessoal e crescimento.

Na EJA, esses principios se revelam essenciais. Os alunos ndo se motivam por
notas, mas pelo desejo de compreender o mundo e melhorar suas condi¢cdes de vida.
Portanto, as praticas educativas precisam ser contextualizadas, dialégicas e
participativas (Freire, 2019). O ensino de Ciéncias, em especial, deve ser aproximado
da realidade do aluno, explorando situacdes do cotidiano e aplicando conteudos de
modo concreto (Santos; Mortimer, 2001).

A integracdo entre andragogia e ludicidade possibilita um modelo de ensino
mais humano e inclusivo. As analogias e metaforas, quando bem elaboradas,
cumprem a funcdo de traduzir o abstrato em experiéncia concreta, ampliando o

acesso ao conhecimento cientifico e fortalecendo o vinculo entre teoria e pratica.

3.3 A Analogia como Ponte Cognitiva no Ensino de Ciéncias

O uso da analogia como ferramenta de ensino remonta a retérica classica, mas
ganha especial relevancia na educacao cientifica contemporanea. Duit (1991) e Glynn
(1994) apontam que a analogia € uma das mais poderosas estratégias para
construcdo de significados em areas abstratas do conhecimento, como Fisica,
Quimica e Biologia.

No ensino de Ciéncias, a analogia funciona como um modelo cognitivo que
facilita a transferéncia de estruturas de conhecimento. Ao relacionar o dominio-alvo
(conceito novo) ao dominio-base (conceito familiar), o aluno estabelece
correspondéncias que favorecem a compreensao e a retencdo da informacéao
(Harrison; Treagust, 1993).

Por exemplo, ao explicar o funcionamento das células, o professor pode utilizar
a analogia de uma “fabrica”, onde o nucleo € o gerente, as mitocondrias sao as usinas
de energia e o reticulo endoplasmatico € a linha de montagem. Essa correspondéncia
simbdlica torna o conceito mais tangivel e facilita a aprendizagem significativa
(Moreira, 2018).

Além do aspecto cognitivo, a analogia possui um valor afetivo e motivacional.

Ao evocar situagdes do cotidiano, ela aproxima o conteudo da realidade do aluno,
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despertando interesse e curiosidade. Isso é particularmente relevante na EJA, onde a
diversidade de experiéncias de vida pode enriquecer o processo de construcio
coletiva do conhecimento.

Por fim, cabe ao professor dominar o uso critico das analogias, evitando
interpretacdes simplistas ou incorretas. Para tanto, recomenda-se que o educador
promova discussodes que diferenciem os limites e as correspondéncias validas de cada
analogia (Thagard, 1992), estimulando o pensamento reflexivo e o didlogo em sala de

aula.

4 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa e
carater exploratorio-descritivo, com énfase na analise das percepgbes e praticas
docentes e discentes em torno do uso do ensino ludico e das analogias na Educagao
de Jovens e Adultos (EJA).

De acordo com Bogdan e Biklen (1994), a abordagem qualitativa busca
compreender os fendbmenos em seu contexto natural, priorizando o significado que as
pessoas atribuem as suas experiéncias. Assim, a pesquisa ndo se limita a
quantificacao de dados, mas enfatiza a interpretagcdo e compreensao dos sentidos
produzidos pelos sujeitos envolvidos.

A metodologia adotada combina observacdo participante, entrevistas
semiestruturadas e analise documental, permitindo uma visdo ampla e integrada da
realidade investigada. A triangulacdo dessas técnicas contribuiu para aumentar a

validade e a consisténcia dos resultados.

4.1 Contexto e Participantes da Pesquisa

O estudo foi realizado na Escola Estadual Professor Voltaire Pinto Ribeiro, em
Boa Vista (RR), instituicdo que oferta o ensino de Ciéncias para turmas da Educacao
de Jovens e Adultos (EJA) no turno noturno.

A amostra foi composta por 25 estudantes, com idades entre 20 e 58 anos,
além de dois professores de Ciéncias com experiéncia superior a cinco anos no ensino
da EJA. O critério de escolha foi a disponibilidade e o envolvimento dos participantes

com o projeto de ensino ludico desenvolvido ao longo de um semestre letivo.
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Os alunos participantes apresentavam perfis diversos - trabalhadores, méaes,
jovens que haviam interrompido os estudos, entre outros. Essa heterogeneidade,
embora desafiadora, representou um rico campo de experimentag¢ao pedagodgica, pois
permitiu observar como o uso de analogias pode atender a diferentes estilos e ritmos

de aprendizagem.

4.2 Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa foi desenvolvida em trés etapas interdependentes, conforme
descritas a seguir:

Etapa 1 — Diagnéstico inicial

Nesta fase, foi aplicado um questionario aberto com o objetivo de identificar as
principais dificuldades dos alunos em relagdo ao ensino de Ciéncias e compreender
as percepgodes sobre 0 uso de metodologias tradicionais. Observou-se que a maioria
relatava o ensino como “dificil”, “distante da realidade” e “muito tedrico”.

Esse diagndstico inicial evidenciou a necessidade de introduzir estratégias
didaticas mais dindmicas e contextualizadas.

Etapa 2 — Planejamento e intervengao pedagégica

Com base nos dados coletados, foi elaborado um plano de intervengao
pedagogica fundamentado na utilizagao de analogias e atividades ludicas. O conteudo
selecionado para o trabalho foi o tema “Célula: unidade basica da vida”, integrante do
curriculo de Ciéncias da EJA.

Durante as aulas, o professor introduziu analogias comparando a célula a uma
fabrica, uma cidade e até um organismo social, de modo que os alunos pudessem
relacionar as fungdes celulares com contextos concretos do cotidiano.

As atividades envolveram o uso de modelos tridimensionais, cartazes
explicativos, dindmicas em grupo e jogos de associagao, todos criados com materiais
reciclaveis, reforcando o carater inclusivo e sustentavel do ensino.

Etapa 3 — Avaliacao e reflexao coletiva

Ao término do processo, foi realizada uma roda de conversa com os alunos e
professores para avaliar as percepgdes sobre o uso das analogias. As falas foram
gravadas e transcritas com consentimento dos participantes, sendo posteriormente

analisadas a luz da Analise de Conteudo (Bardin, 2016).
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4.3 Instrumentos de Coleta e Analise de Dados

Os principais instrumentos utilizados foram:

« Questionario inicial: para levantamento das concepgdes prévias dos alunos;

o Registros de observagao: anotagdes feitas durante as aulas, descrevendo
reacgoes, interacdes e engajamento;

o Entrevistas semiestruturadas: realizadas com os professores para
compreender sua percepc¢ao sobre o impacto da metodologia;

e Producbes dos alunos: desenhos, modelos e respostas escritas, utilizados
como indicadores da aprendizagem.

A andlise dos dados seguiu as orientagdes da Analise de Conteudo de Bardin
(2016), que envolve trés etapas:

1. Pré-analise, com organizacdo do material coletado;

2. Exploragédo do material, com categorizacao tematica das respostas;

3. Tratamento e interpretacédo, com a identificacdo de significados emergentes.

As categorias resultantes foram:

o Engajamento e motivacao;

o Compreensao conceitual;

Significado das analogias;

e Percepcao da pratica docente.
A triangulacido dos dados das entrevistas, observagdes e produgdes permitiu
consolidar um retrato fiel das mudangas percebidas no processo de ensino e

aprendizagem.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar a eficacia do Ensino Ludico,
especificamente o uso de analogias, como ferramenta para a compreensédo de
conteudos cientificos no contexto da Educac&o de Jovens e Adultos (EJA) na Escola
Estadual Professor Voltaire Pinto Ribeiro, em Boa Vista-RR. Os resultados da
pesquisa qualitativa e quase-experimental oferecem um forte endosso a hipotese de
que essa abordagem é capaz de reverter quadros de desinteresse e dificuldade

conceitual impostos pela metodologia tradicional.
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O objetivo geral do trabalho, que era analisar a contribuicdo das atividades com
analogias para a compreensao dos conteudos de Ciéncias Bioldgicas, foi plenamente
atingido. A analise demonstrou que as analogias operam como potentes mediadoras
cognitivas, estabelecendo uma ponte segura entre os conceitos abstratos (Dominio
Alvo — a célula) e a experiéncia de vida concreta do aluno adulto (Dominio Base — a
fabrica, a cidade, a casa).

Os principais achados reforcam a articulagcao dos pressupostos teéricos:

1. Andragogia e Experiéncia: As analogias validaram o principio andragogico
de Knowles (1980), pois o conhecimento novo foi ativamente ancorado no rico
repertorio de experiéncias dos alunos da EJA, tornando o aprendizado relevante e
contextualizado.

2. Aprendizagem Significativa: O ludico e a analogia transformaram a
memorizagdo em compreensdo, pois os estudantes ndo apenas identificaram as
partes da célula, mas entenderam o significado funcional dessas partes em uma
estrutura coerente, atingindo a profundidade da Aprendizagem Significativa de
Ausubel (2000).

3. Engajamento Afetivo: A intervengao promoveu maior participagao, interacéo
e motivagdo intrinseca, atuando diretamente na redugcdo da evasdo e da
desmotivacdo que sdo cronicas na modalidade EJA.

Conclui-se que o Ensino Ludico, do tipo Analogias, € mais do que um mero
recurso didatico; € uma estratégia pedagodgica transformadora que humaniza o ensino
de Ciéncias, valoriza o sujeito aprendente e cumpre o papel social e emancipatorio da
EJA, ao democratizar o acesso ao conhecimento complexo.

Como sugestéo para estudos futuros, recomenda-se a aplicagdo da mesma
metodologia em outras areas do conhecimento, como a Matematica e a Fisica, e a
realizagcéo de pesquisas longitudinais para avaliar a reten¢ao do aprendizado mediado
por analogias a longo prazo. E crucial, ainda, que as politicas publicas de formagao
docente para a EJA incorporem, de forma efetiva, o desenvolvimento de competéncias
para o uso de métodos alternativos e ludicos.

O trabalho finaliza com a certeza de que a criatividade pedagdgica, aliada ao
respeito pela trajetéria do aluno adulto, € o caminho para uma educagao mais justa,

prazerosa e, sobretudo, significativa.
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