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RESUMO

ROSSI, Roberta Lopes. A Metodologia Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André: principios,
tecnologias e encaminhamentos. 2020. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Mestrado em
Gestao e Préaticas Educacionais, Universidade Nove de Julho, Séo Paulo, 2020.

Este estudo vincula-se ao Programa de Mestrado em Gestdo e Praticas Educacionais da
Universidade Nove de Julho (PROGEPE — UNINOVE), especialmente, a Linha de Pesquisa e
de Intervencdo - Metodologia da Aprendizagem e Praticas de Ensino (LIMAPE). A dissertacédo
apresenta as seguintes problematicas: como ocorre a implementagdo da metodologia Mind Lab
na rede municipal de educacdo de Santo André? Quais sdo 0s principios, tecnologias e
encaminhamentos a insercdo do Mind Lab nas escolas municipais de Educacéo Infantil e Ensino
Fundamental (EMEIEFs) de Santo André? Quais as potencialidades dos jogos de raciocinio
integrados ao Mind Lab para o processo de ensino e aprendizagem de estudantes nos anos
iniciais do Ensino Fundamental? Quais os avancos e desafios a serem superados na
implementacdo da metodologia Mind Lab na rede municipal de educacdo de Santo André? A
partir das problematicas expostas, esta investigacdo teve como objetivo geral: analisar o
processo de implementacdo da metodologia Mind Lab nas EMEIEFs de Santo André, a fim de
evidenciar o seu impacto na aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Teve como objetivos especificos: identificar quais sdo os principios, tecnologias
e encaminhamentos recomendados para a inser¢cdo da metodologia Mind Lab na educacao
béasica; descrever o processo de implementacdo do Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André;
analisar quais as especificidades dos jogos de raciocinio integrados ao Mind Lab e seus
possiveis impactos no processo de ensino e aprendizagem de criancas (nos anos iniciais);
compreender quais os avancos e desafios ha para superar na implementagcdo da metodologia
Mind Lab na rede municipal de educacdo de Santo André. O universo de abrangéncia, desta
pesquisa, foi a rede municipal de educagdo de Santo André, mais especificamente, com o grupo
de assistentes pedagogicos (APs) e docentes das EMEIEFs da rede que participaram do
Programa Mentelnovadora. A pesquisa evidencia a pesquisa qualitativa, por meio de um estudo
de caso, que teve como procedimentos metodoldgicos para a coleta de dados, os seguintes
instrumentos: questionario (aplicado aos professores e assistentes pedagdgicos contemplados
com o Mind Lab, participantes do Programa Mentelnovadora) e pesquisa documental (leis e
determinacBes governamentais que sustentam e fomentam as implementacBes de politicas
publicas inovadoras na educacgéo), a saber: Constituicdo Federal de 1988 (CF); Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional de 1996 (LDBEN); Plano Nacional da Educagdo 2014/2024
(PNE), Base Nacional Comum Curricular de 2017 (BNCC) e Plano Municipal de Educacéo lei
de n. 9.723 de 2015. Os fundamentos tedricos embasam-se em autores como: Freire (2004);
Moran (2015, 2018); Garcia e Meier (2009, 2011); Tercariol (2009, 2019); Feuerstein (1999,
2014); Vygotsky (1998); dentre outros. Os resultados da pesquisa demonstram que 0s
estudantes nas aulas com o Mind Lab sé@o motivados a solucionar as problematicas apresentadas
com autonomia e senso de equipe, desenvolvendo habilidades emocionais e cognitivas. Vale
salientar ainda que, as criancas utilizam o conhecimento adquirido nos jogos em outras
situacOes de sala de aula. Todavia, evidencia-se que a rede possui desafios a superar, como: 0
numero de estudantes nas aulas em que os jogos sdo aplicados e a formacdo continua dos
professores. Neste contexto, o plano de intervengdo apresentado, nesta investigacéo,
complementara a formacao ofertada pelo Mind Lab, justamente, com o intuito de aprimorar as
praticas pedagdgicas articuladas com os jogos de raciocinio.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC). Formacao
Continuada de Professores. Metodologia Mind Lab. Jogos de Raciocinio. Educagéo Basica.



ABSTRACT

ROSSI, Roberta Lopes. The Mind Lab Methodology at EMEIEFS in Santo André: principles,
technologies and guidelines. 2020. Dissertation (Master's) - Master's Program in Management
and Educational Practices, Nove de Julho University, Sdo Paulo, 2020.

This study is linked to the Master's Program in Management and Educational Practices at Nove
de Julho University (PROGEPE - UNINOVE), especially to the Research and Intervention Line
- Learning Methodology and Teaching Practices (LIMAPE). The dissertation presents the
following problems: how does the implementation of the Mind Lab methodology occur in the
municipal education network of Santo André? What are the principles, technologies and
guidelines for the insertion of the Mind Lab in the municipal schools of Early Childhood and
Elementary Education (EMEIEFs) in Santo André? What are the potentials of the reasoning
games integrated into the Mind Lab for the teaching and learning process of students in the
early years of elementary school? What are the advances and challenges to be overcome in the
implementation of the Mind Lab methodology in the Santo André municipal education
network? Based on the issues exposed, this investigation had the general objective: to analyze
the process of implementing the Mind Lab methodology in EMEIEFs in Santo André, in order
to highlight its impact on students' learning in the early years of elementary school. Its specific
objectives were: to identify the principles, technologies and guidelines recommended for the
insertion of the Mind Lab methodology in basic education; describe the process of
implementing the Mind Lab at EMEIEFS in Santo André; to analyze the specificities of the
reasoning games integrated into the Mind Lab and their possible impacts on the teaching and
learning process of children (in the early years); understand what advances and challenges exist
to overcome in the implementation of the Mind Lab methodology in the Santo André municipal
education network. The universe of coverage, of this research, was the municipal education
network of Santo André, more specifically, with the group of pedagogical assistants (APs) and
teachers of the network EMEIEFs that participated in the Mentelnovadora Program. The
research highlights the qualitative research, through a case study, which had as methodological
procedures for data collection, the following instruments: questionnaire (applied to teachers and
pedagogical assistants contemplated with the Mind Lab, participants in the Mentelnovadora
Program) and documentary research (laws and government regulations that support and
encourage the implementation of innovative public policies in education), namely: Federal
Constitution of 1988 (CF); National Education Guidelines and Bases Act 1996 (LDBEN);
National Education Plan 2014/2024 (PNE), Common National Curriculum Base 2017 (BNCC)
and Municipal Education Plan law no. 9,723 of 2015. Theoretical foundations are based on
authors such as: Freire (2004); Moran (2015, 2018), Garcia and Meier (2009, 2011); Tercariol
(2009, 2019), Feuerstein (1999, 2014); Vygotsky (1998), among others. The research results
show that students in classes with Mind Lab are motivated to solve the problems presented with
autonomy and a sense of team, developing emotional and cognitive skills. It is also worth noting
that, children use the knowledge acquired in games in other classroom situations. However, it
is evident that the network has challenges to overcome, such as: the number of students in the
classes in which the games are applied and the continuous training of teachers. In this context,
the intervention plan presented, in this investigation, will complement the training offered by
Mind Lab, precisely, with the aim of improving the pedagogical practices articulated with the
reasoning games.

Keywords: Digital Information and Communication Technologies (TDIC). Continuing Teacher
Education. Mind Lab Methodology. Thinking Games. Basic education.



RESUMEN

ROSSI, Roberta Lopes. La Metodologia Mind Lab en EMEIEFS en Santo André: principios,
tecnologias y pautas. 2020. Disertacién (Maestria) - Programa de Maestria en Gestion y Préacticas
Educativas, Universidad Nove de Julho, Séo Paulo, 2020.

Este estudio estd vinculado al Programa de Maestria en Gestion y Practicas Educativas de la
Universidad Nove de Julho (PROGEPE - UNINOVE), especialmente a la Linea de Investigacion e
Intervencion - Metodologia de Aprendizaje y Précticas Docentes (LIMAPE). La disertacion
presenta los siguientes problemas: ;cdémo se da la implementacion de la metodologia Mind Lab en
la red de educacion municipal de Santo André? ¢Cuales son los principios, tecnologias y
lineamientos para la insercion del Mind Lab en las escuelas municipales de Educacion Infantil y
Primaria (EMEIEFs) de Santo André? ;Cuales son las potencialidades de los juegos de
razonamiento integrados en Mind Lab para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes
en los primeros afios de la escuela primaria? ¢Cuales son los avances y desafios a superar en la
implementacion de la metodologia Mind Lab en la red de educacién municipal de Santo André? A
partir de los temas expuestos, esta investigacion tuvo como objetivo general: analizar el proceso de
implementacion de la metodologia Mind Lab en EMEIEFs de Santo André, con el fin de resaltar su
impacto en el aprendizaje de los estudiantes en los primeros afios de la escuela primaria. Sus
objetivos especificos fueron: identificar los principios, tecnologias y lineamientos recomendados
para la insercion de la metodologia Mind Lab en la educacion basica; describir el proceso de
implementacién del Mind Lab en EMEIEFS en Santo André; analizar las especificidades de los
juegos de razonamiento integrados en el Mind Lab y sus posibles impactos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los nifios (en los primeros afios); comprender qué avances y desafios
existen para superar en la implementacion de la metodologia Mind Lab en la red de educacion
municipal de Santo André. El universo de cobertura, de esta investigacion, fue la red de educacion
municipal de Santo André, mas especificamente, con el grupo de asistentes pedagdgicos (APs) y
docentes de la red EMEIEFs que participaron en el Programa Mentelnovadora. La investigacion
destaca la investigacion cualitativa, a través de un estudio de caso, que tuvo como procedimientos
metodoldgicos para la recoleccion de datos, los siguientes instrumentos: cuestionario (aplicado a
docentes y asistentes pedagdgicos contemplados con el Mind Lab, participantes del Programa
Mentelnovadora) e investigacion documental (leyes y regulaciones gubernamentales que apoyan y
fomentan la implementacion de politicas publicas innovadoras en educacion), a saber: Constitucion
Federal de 1988 (CF); Ley de Bases y Directrices de Educacion Nacional de 1996 (LDBEN); Plan
Nacional de Educacion 2014/2024 (PNE), Base Curricular Nacional Comun 2017 (BNCC) y Plan
de Educacion Municipal ley no. 9,723 de 2015. Los fundamentos tedricos se basan en autores como:
Freire (2004); Moran (2015, 2018); Garciay Meier (2009, 2011); Tercariol (2009, 2019); Feuerstein
(1999, 2014); Vygotsky (1998); entre otros. Los resultados de la investigacién muestran que los
estudiantes de las clases con Mind Lab estdn motivados para resolver los problemas presentados
con autonomia y sentido de equipo, desarrollando habilidades emocionales y cognitivas. También
cabe sefialar que los nifios utilizan los conocimientos adquiridos en los juegos en otras situaciones
del aula. Sin embargo, es evidente que la red tiene retos a superar, como: el nimero de alumnos en
las clases en las que se aplican los juegos y la formacion continua de los profesores. En este
contexto, el plan de intervencion presentado, en esta investigacion, complementara la formacion
ofrecida por Mind Lab, precisamente, con el objetivo de mejorar las practicas pedagdgicas
articuladas con los juegos de razonamiento.

Palabras clave: Tecnologias de la informacion y la comunicacion digitales (TDIC). Formacion
continua del profesorado. Metodologia Mind Lab. Juegos de pensamiento. Educacion basica.
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APRESENTACAO

Sempre tive certeza em relacdo a profissdo que exerceria quando me tornasse adulta.
Sou filha de pais professores, hoje, aposentados. Nasci e cresci em um ambiente escolar. As
brincadeiras com as quais me entretinha, na infancia, eram quase sempre de ‘escolinha’.
Brincava com minhas irmds ou primas na garagem de casa, no quintal da nossa avo ou em
qualquer lugar que nos proporcionasse um ambiente de diversdo. Na maioria das vezes, eu era
a professora e ‘alfabetizava’ minhas alunas. Tinha uma pequena lousa que eu rabiscava, ou
melhor, ensinava, tinha uma caixa com diversos gizes coloridos e um apagador. Acreditava
estar em uma escola de verdade. Era sempre uma alegria.

Além dos meus pais, minhas tias também foram professoras, todos efetivos da rede
estadual de S&o Paulo, entdo os assuntos recorrentes em nossa familia eram voltados as
informagdes académicas, ‘rebeldia’ de alunos, desabafos, modelos de aprendizagens; conversas
gue sempre traziam brilho no olhar das pessoas envolvidas. E isso me encantava.

Sempre respeitei a docéncia, meus maiores exemplos de educadores, 0s meus pais,
sempre batalharam muito para oferecer as suas trés filhas uma vida digna. Minha mae
trabalhava dois periodos e meu pai trés. A vida para eles era muito exaustiva, mesmo assim
estavam sempre presentes em nossas vidas. E &, por isso, que sempre respeitei meus professores.
Sabia do arduo trabalho. Dos meus quatro aos meus quinze anos — da educacdo infantil ao
magistério — eu estudei em uma escola particular de Santo André, escola catdlica na qual, um
dia, tive o privilégio de trabalhar.

Os bons momentos vividos, durante boa parte de minha vida escolar, camuflam os
provaveis maus momentos. Era considerada uma boa aluna, com notas altas e bom
comportamento. Participava das atividades extraclasses, pastoral ou qualquer outra ofertada
pela escola. Tive a oportunidade de ter excelentes professores — hoje, consigo discernir que
alguns ndo eram tdo bons assim — mas contribuiram para me transformar em quem hoje eu sou.

Outra paixdo que sempre tive foi a danga. Desde os trés anos, eu estudei ballet classico.
Horas e horas de ensaio, treino para chegar a perfeicdo, porém meu objetivo ndo era esse, era
apenas desfrutar dessa arte. O ballet proporcionou minha primeira experiéncia como professora.
Com apenas doze anos de idade, tive minha primeira turma de alunas em uma escola de
educacdo infantil. Eram somente sete ou oito alunas, todavia esta experiéncia demonstrou que
meu foco realmente era trabalhar com a educacgdo. Nos anos seguintes, todas as minhas tardes
estavam tomadas com aulas de ballet classico para criancas de quatro a seis anos. Isso perdurou

até meus dezoito anos.
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A época, em que estudavamos no ensino médio, tinhamos a opgdo de escolher algum
curso técnico e minha irma mais velha escolheu o magistério. Minha mée a proibiu, alegando
ser “uma vida dificil e que ela poderia optar por um caminho melhor”. Apds muita discussao,
minha mé&e acabou cedendo e minha irmd seguiu seu sonho: fez magistério, graduacdo em
Educacdo Fisica, Pedagogia e especializacdes. Pode-se dizer que ela também seguiu o caminho
de nossos pais.

Seis anos, ap6s minha irma ter optado pelo magistério, foi minha vez de comunicar a
minha escolha: também cursaria 0 magistério. Lembro-me de ter ficado insegura, mas fui
incisiva na minha decisdo. Dessa vez, minha mae ndo discordou, apenas sorriu, falou que tudo
0 que devia ter falado sobre o descontentamento dela, ja tinha sido dito a minha irma e que eu
deveria seguir o que eu queria. Demonstrou ja saber que esta seria minha opcao.

Cursar 0 magistério foi uma realizacdo, aprofundei-me em conhecimento, descobri
habilidades, comecei a entender uma crianga em seus diversos aspectos tanto na aprendizagem
guanto em seu desenvolvimento cognitivo, intelectual, emocional etc. Eu considerava um curso
facil, mas na verdade eu compreendia tudo com muita facilidade. Meu interesse por estudar era
contagiante. O curso de magistério teve a duracdo de quatro anos e no ultimo ano, pude cursa-
lo, juntamente, com a graduacdo de Pedagogia. No periodo da manha, cursava o magistério, a
tarde, realizava os estagios e no periodo da noite, cursava Pedagogia. Foi um ano denso, ndo
obstante muito proveitoso.

No meu segundo ano de Pedagogia, ja estava trabalhando em duas escolas particulares,
no periodo da manhd, estava com a educacédo infantil e a tarde com o ensino fundamental.
Sempre trabalhei dois periodos e a noite estudava.

Em 2001, terminei a graduacdo e iniciei minha primeira pés-graduacdo em
Psicopedagogia. Optei por esta especializacdo para aprofundar-me nos diversos aspectos do
processo de ensino-aprendizagem que a Pedagogia ndo me esclareceu. Apés o término, procurei
outra especializagdo, em uma &rea que estava comegando a me conquistar: Gestdo Escolar. Esta
especializacdo me fez realizada. Finalizei a pos-graduacdo em 2006, mesmo ano em que
ingressei, através de concurso publico, na rede municipal de Santo André (SP) como professora.

Sempre tive como caracteristica inovar em minha sala de aula. Inquietavam-me — e ainda
me inquietam — as aulas tradicionais, os alunos enfileirados, as aulas engessadas, costumes que
0 sistema ndo me permitia grandes mudancas. A geracdo de estudantes da educacéo infantil e
ensino fundamental (contemporaneo) que vivem, ja nasceram com a tecnologia muito préxima
ao seu cotidiano. Entdo, comecei a refletir em como poderia trazer a ‘inovacdo’ em um ambiente

carente de material tecnologico.
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Em 2009, fui convidada a assumir a funcdo de Assistente Pedagdgico da rede em que
estou até hoje, ressaltando que, entre 2011 a 2013, estive na funcdo de diretora de unidade
escolar. O Assistente Pedagdgico tem como fungdes: garantir 0 acesso, permanéncia e 0 sucesso
de todas as criangas e seu avango na aprendizagem, acompanhar todo o processo de
desenvolvimento, compartilhar e refletir junto a sua equipe escolar a solugdo e sugestdo de
acdes, enriquecer e fundamentar teoricamente os educandos, contribuindo assim, a atualizacdo
e aperfeicoamento profissional; além de preparar, organizar e conduzir as reunifes pedagogicas,
utilizar os dados levantados nestas reunides, nos Conselhos de Ciclo, nas avaliacGes internas e
externas (como indicadores) para auxiliar e direcionar 0s processos de ensino e aprendizagem,
visando o sucesso do estudante durante o ano letivo, dentre outros.

Dentro da rede e dentro das escolas, ha grande disparidade de praticas educacionais. Em
minha funcéo, oriento os professores a utilizar algumas delas, a fim de trazer a tecnologia para
o0 dia a dia do ambiente escolar. Contudo, minha inquietude permanece, pois nem sempre
consigo me aprofundar em estudos esclarecedores e efetivos para gerir, junto ao grupo,
mudancas nas praticas pedagogicas.

Em 2013, presenciei um momento com minha familia que mostrava que a minha
inquietude fazia/faz sentido: uma sobrinha, entdo com dois anos, mamava no seio de minha
irma, degustando daquele momento impar e, em uma de suas maozinhas, continha um celular.
Seu olhar estava fixo na tela e com o seu dedinho indicador da outra m&o mexia nele. Mexia
instintivamente. Digo que minha inquietude fazia/faz sentido, pois, como uma crianga de dois
anos mexe em um celular, encontra o0 que procura, sem saber ler ou ter compreensdo de
tecnologia? Uma escola ofereceria a minha sobrinha motivacdo necessaria em aprender ou
apenas reproduziria modelos de escola do século passado? E as demais crian¢as?

Todas estas inquietacdes, no meu universo escolar/trabalho e familiar, entusiasmaram-
me a retomar meus estudos. No ano de 2017, iniciei no Grupo de Pesquisa de Educagdo Infantil
e Formacdo de Professores (GRUPEIFORP), com a Professora Doutora Ligia de Carvalho
Abdes Vercelli, na Universidade Nove de Julho (UNINOVE). Este grupo me motivou a fazer
meu projeto de pesquisa na tentativa de iniciar o mestrado.

Ap0s treze anos sem ter contato com estudos académicos, em 2018, prestei 0 processo
seletivo no Programa de Mestrado em Gestdo e Préticas Educacionais (PROGEPE) na
Universidade Nove de Julho (UNINOVE). Iniciei o0 mestrado em 2019, com o objetivo de
expandir meu conhecimento, repensar na formagéo continuada do professor com as tecnologias
digitais. Hoje, sob a orientacdo da Profa. Dra. Adriana Aparecida de Lima Tercariol participo

do Grupo de Pesquisa Educacédo, Tecnologias e Cultura Digital (GRUPETeC), no qual posso
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reafirmar que diante dos trabalhos desenvolvidos pelo grupo a tecnologia € intrinseca a nossa
pratica pedagogica, hoje. Faz-se urgente rever as metodologias aplicadas em sala de aula, a fim
de atender as necessidades dos estudantes que nasceram na era da tecnologia da informacao e,
por isso, nativos digitais.

No decorrer do primeiro semestre de 2019, tive a oportunidade de cursar disciplinas que
corroboraram com 0 meu objeto de pesquisa e, entre elas, destaco as devidas contribuicoes:

A disciplina, Metodologia da Pesquisa e da Intervencdo Educacional agregou e ampliou
meu entendimento sobre a estrutura de um projeto de pesquisa e suas particularidades, base que
fundamenta a dissertacdo. A disciplina viabilizou o meu entendimento em relagdo as questdes
sobre referencial tedrico, universo de pesquisa, entre outros.

Em Fundamentos da Gestdo Educacional, pude ter um panorama histérico da
organizacéo das instituigcdes escolares, evoluindo pelas relagdes sociais e movimentos de lutas
em prol de politicas publicas educacionais. A disciplina possibilitou-me escolher e entender o
objeto de pesquisa como parte de conquista a educacdo no municipio pesquisado.

Ja no Seminario Tematico: Metodologias, Tecnologias e Praticas Pedagogicas,
discutiram-se as possibilidades para o uso das metodologias ativas nas préaticas pedagdgicas,
recursos a formacédo de professores e as habilidades necessérias para o ensino no século XXI,
conteddos significativos que refinaram o meu tema de pesquisa e ampliaram o meu repertério
de conhecimentos sobre os recursos tecnolégicos.

O Seminario de Pesquisa e Intervencéo proporcionou a amplitude no desenvolvimento
desta dissertacdo, pois trouxe discussdes e elementos técnicos e cientificos sobre qual caminho
percorrer, corroborando ainda com meu referencial tedérico ao compartilhar diversas
contribui¢es e correntes filosoficas.

No segundo semestre de 2019, cursei disciplinas que foram de suma importancia para a
continuidade da minha formagcdo como pesquisadora, proporcionando a complementacao
necessaria para 0 meu objeto de investigacéo.

A disciplina Artes Tecnoldgicas Aplicadas & Educacdo: do analdgico ao pos-digital,
oportunizou conhecimentos de signos verbais e ndo verbais, suas definicdes e seus conceitos
estéticos. Trouxe contribui¢Oes das Artes, Ciéncias e Tecnologias. Do analdgico ao pés-digital
e as relacdes e criagdes midiaticas, perpassando pelas contribuicBes estéticas da pintura,
fotografia, educacdo e cinema. Também foram trabalhados conceitos de jogos digitais,
contribuindo com o meu objeto de estudo que esta intimamente ligado aos jogos educativos e
as contribuicdes de Paulo Freire para a estética, ética e 0 uso das tecnologias na educacao.

No médulo internacional intitulado, Seminario Internacional de Politica Educativa —
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Educacion Transformadora em Siglo XXI: Desafios e perspectivas na Universidade
Tecnoldgica e na Universidade de Los Lagos, eu pude vivenciar experiéncias incriveis ao lado
dos colegas e Professores da Universidade Nove de Julho. Uma imersdo cultural e de
aprendizado fizeram parte desses momentos de descobertas.

A disciplina Education in a Global Perspective abordou a relagdo entre teoria, contetdo
e pratica para uma educacdo globalizada, sua repercussao e no que afeta a forma de ensinar,
seja esta presencial ou a distancia. Promoveu também a interacdo entre Universidades e seus
alunos.

Vivenciar esses momentos de estudo me proporcionou experiéncias memoraveis como:
participacdes em congressos, cursos, palestras, coléquios que muito auxiliaram na minha
formacdo como pesquisadora. Os contetdos disciplinares elucidaram-me sobre o papel da
escola e sua revisdo, a fim de promover a socializacdo de forma dialdgica e ndo restrita apenas
em transmitir contetidos, esperando que o estudante absorva de forma passiva. E necessario
propor situacdes de mediacdo estimulem o questionar, promovendo o desenvolvimento de suas
capacidades cognitivas, emocionais, intelectuais etc.

Portanto, todas as vivéncias aqui mencionadas contribuiram significativamente com o
desenrolar de minha pesquisa, auxiliando-me a compreender a urgéncia de superar 0s métodos
tradicionais de ensino, trazendo uma alternativa que venha ao encontro de promover o

desenvolvimento do senso critico dos estudantes.
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1 INTRODUCAO

Esta Introducédo versa sobre o panorama das tematicas que sdo arguidas ao longo da
pesquisa. Discorre-se sobre os jogos digitais na sociedade contemporénea e o papel da
instituicdo escolar neste cenario; descreve-se ainda o levantamento bibliografico realizado para
analisar a relevancia do tema e evidenciar em quais perspectivas se inserem 0s estudos mais
recentes. Por fim, apresenta-se o objeto de estudo, as inquietacGes e motivacdes, 0s objetivos
gerais e especificos, além do universo e metodologia de pesquisa. Por fim, informa-se qual a
estrutura desta dissertagéo.

1.1 SOCIEDADE, ESCOLA E 0S JOGOS DIGITAIS - CONCEITOS E DEFINICOES

A escolarizagdo foi um processo estruturado na subjugacdo das classes e na
administracdo da sociedade. Como dever do Estado para garantir a ordem e posturas
consideradas adequadas a sociedade, os espacos escolares, alem de universalizar os valores
sociais, ensinando o certo e o errado dentro de uma ldgica liberalista, tinha o professor como
instrumento Unico para repassar as informacdes e ideias, ndo construidas por ele, aos estudantes
— considerados meros receptaculos vulgares para receber conteido e seguir uma vida correta e
moral. A escolarizac¢do trouxe, portanto, “[...] a ordem, destinada a produgao de corpos ddceis,
disciplinados e eficientes” (BAUMAN, 2004, p. 12).

Todavia, a l6gica da escolarizagdo criticada por muitos, inclusive por Paulo Freire,
comeca a desfazer-se com a “liquefacdo da sociedade”. Para Bauman, a modernidade liquida
apesar de ter seu inicio na Revolugdo Industrial, atinge seu apice, apds a Segunda Guerra
Mundial, j& que as institui¢cbes consideradas solidas, caracterizadas como estruturas rigidas e
tradicionalistas que detinham o poder para controlar as relagdes sociais, comegcam a perder esse
controle pleno. H& uma sobreposicdo econdmica as relagdes sociais e a l6gica do consumo se
sobrepde a logica da moral. A ideia de comprar afeto e atencao, principalmente, com o avanco
tecnologico e a globalizacdo é disseminada nas diversas sociedades, a0 mesmo tempo em que
a certeza do futuro comeca a desfazer-se. Ha nas sociedades uma incerteza crescente a respeito
do futuro, das relagdes, da sustentabilidade mundial, preocupac¢bes outrora ignoradas Sao
discutidas e 0 mundo passa a rever muitos conceitos ja estabelecidos (BAUMAN, 2012).

A globalizacdo e o avanco tecnoldgico dentre outras premissas, rompem com a sélida

ordem estabelecida no periodo moderno. A escola, outrora lugar de sujeitos prontos a ser
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preenchido, lugar no qual se passava saberes para toda a vida, comeca a colapsar ja que ndo
consegue acompanhar as mudancas sociais e continua calcada em um processo estanque. Ao
desconsiderar as mudancas globais, principalmente, em relacéo as tecnologias e ao estudante
que comega a ser reconhecido como alguém, que agrega valores, conhecimentos, experiéncias;
a educacdo publica entra em crise (BAUMAN, 2004).

A crise da educacdo brasileira € marcada por problemas estruturais como a falta de
acesso, os salarios baixos, a formacéo dos profissionais, a evasdo, a repeténcia etc. Além disso,
as tendéncias pedagdgicas sdo pontos fortes de divergéncia, tanto que, em 1932, ha o Manifesto
dos Pioneiros, estruturado pela Escola Nova — tendéncia liberal, em oposi¢do a educacdo da
época. As tendéncias pedagogicas, no Brasil, repercutiram com muitos estudos voltados a

melhoria da qualidade da educacao publica.

E possivel identificar trés orientacdes em relacio as finalidades e formas de
funcionamento da escola: a orientacdo dos organismos multilaterais,
especialmente do Banco Mundial, para politicas educativas de protecdo a
pobreza associadas ao curriculo instrumental ou de resultados imediatistas; a
orientacdo Politicas educacionais no Brasil: desfiguramento da escola e do
conhecimento escolar intercultural de atengdo a diversidade social e cultural,
geralmente ligada aos estudos no campo do curriculo; e a orientacdo dialética-
critica assentada na tradicdo da teoria historico-cultural ou em versdes de
pedagogias sociocriticas (LIBANEO, 2016, p. 41-42).

Ha& duas tendéncias pedagdgicas no Brasil: as liberais e as progressistas e, nesta ultima,
destaca-se: a Libertadora — conhecida como a pedagogia de Paulo Freire, vinculada a luta e a
organizacdo de classe do oprimido, centrando a escola como lugar privilegiado para a
elaboracéo do pensamento critico e para a transformacao social, dando voz e vez aos oprimidos
para que estes sejam 0s protagonistas de suas escolhas. Apds a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN), (BRASIL, 1996), ideias de Piaget, Vygotsky e Wallon sdo
postas nos documentos de referéncia e a perspectiva da educacdo passa a ser interacionista e
socio-historico (SAVIANI, 1999; LIBANEO, 2016).

A partir de entdo, novas atitudes sdo defendidas para que a escola consiga se conectar
com a realidade social e de fato agregar experiéncias usadas fora de seus muros. A mudanca de
modernidade sélida a liquida traz novos problemas, mas também, novas perspectivas para
abordar a educacdo, a partir de conceitos, defini¢bes e estudos que vislumbram transposicoes
didaticas dialdgicas, a real necessidade social e a perspectiva de um sujeito pleno ao
desenvolvimento do potencial humano (BRASIL, 2009).

Na década de 1990, com a redemocratizacdo do pais e com a ado¢do de um viés
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econdmico mais liberal, a educagdo reestrutura-se de modo significativo para adequar-se aos
Orgdos internacionais de economia. Entre as mudancas de paradigmas, ha muitas discussoes
sobre as metodologias de ensino e como dar sentido as aprendizagens aos estudantes — notam-
se, discursos dispares sobre a qualidade da educacéo e sobre as metodologias a serem adotadas.
Embora haja um longo caminho a percorrer, registram-se avangos importantes na educacao
publica, entre eles, os movimentos efetivados pela sociedade civil®, pelo Ministério de
Tecnologia, Ciéncia e Inovacao e pelo Ministério da Educacdo na tentativa de viabilizar ndo s6
0 acesso a internet, mas de usa-la a favor das aprendizagens por meio de abordagens
pedagdgicas que instiguem a curiosidade epistemoldgica, o senso-critico, 0 pensamento l6gico,
as varias linguagens para a solucdo de problemas, para comunicar-se, para aprender etc. Além
da internet, destaca-se o0 uso de jogos para tornar viavel conceitos matematicos, linguisticos,
artisticos relacionados ao pensamento estruturado e a tomada de decisdo do estudante.

No Brasil, a partir da década de 2000, o0 acesso & internet aumentou exponencialmente
e, a partir dai muitos passaram a manifestar-se via rede. O Estado e o poder econdmico perdem
um pouco de espaco e controle (tentando, atualmente, recupera-lo via a rede também), hd um
novo modus operandi social, as criangas, os adolescentes e os adultos adotam a cybercultura e,
se a escola ja estava defasada no modo de operar, com o advento da internet, terminou de
imergir, pois os estudantes, muitas vezes, ndo conseguem ver sentido no que estéo fazendo na
sala de aula (CASTELLS, 2009).

Além de organizar-se pelas redes sociais, de protestar ou posicionar-se, de procurar
relacionamentos profissionais ou afetivos, a internet também prové um vasto arsenal de
entretenimento e, dentre eles, destacam-se 0s jogos digitais que ganham um novo relevo, pois
com as plataformas digitais (PD) eles sdo disponibilizados ndo sé em computadores, mas nos
celulares e tablets também. As PD, com a proposicéo de lazer, disseminaram entre os adultos
os jogos digitais. E comum ver, nas filas de bancos ou salas de espera, a pessoa com o celular
nas méos, navegando ou jogando para passar 0 tempo; “[...] essa atividade humana natural e
voluntaria acionada por situagdes ludicas ¢ potencializada pelas plataformas digitais”, que
conquistaram nao s as criangas, mas uma boa parte da populagao, “[...] espagos que convergem

diversas tecnologias e servicos com o fim de torna-lo um instrumento e mediacdo

Todos pela Educagdo — “Uma organizagio ndo governamental, sem ligagdo com partidos politicos, mas
que dialoga com todos, e que nunca recebeu recursos do governo. Nosso dia a dia é produzir estudos e
pesquisas, mobilizar a sociedade pela melhoria da qualidade da Educacdo e articular com o poder publico
politicas educacionais que garantam aprendizagem a todas as criangas e jovens”. Disponivel em:
https://www.todospelaeducacao.org.br/ Acesso em: 06 jun. 2020.
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infocomunicacional” (PASSARELLI et al., 2014, p.115).
Neste contexto, a educacdo também busca adequar-se a esta nova realidade e o termo
metodologias ativas, em sala de aula vem sendo muito discutido e difundido no pais, desde o

crescimento ao acesso a internet, ele esta intrinsecamente relacionado ao termo inovar.

O conceito de inovacdo pode ser apresentado como uma mudanca no estado
natural das coisas, obtida através de alteracGes significativas e implantadas
com sucesso aos produtos, processos ou servicos. Pode-se dizer, portanto, que
inovar é a capacidade das pessoas em utilizar sua criatividade, seus
conhecimentos e suas habilidades na geracdo de uma mudanca que altere o
status quo de um produto, de um servico, de uma nova tecnologia, de um novo
processo produtivo ou na criacdo de um novo mercado ainda ndo explorado
(FREITAS FILHO, 2013, p. 5).

As metodologias ativas concebem a ideia de que as estratégias pedagdgicas devem
colocar o estudante no cerne do processo de aprendizagem, 0 que contrasta com a pedagogia
tradicional. S&o caracterizadas como ativas por causa de sua aplicacdo gque visa engajar 0s
estudantes em atividades préaticas, contextualizadas, mesclando as tecnologias aos recursos

fisicos.

Assim, as metodologias ativas procuram criar situacfes de aprendizagem em
que os aprendizes fazem coisas, colocam conhecimentos em ac¢do, pensam e
conceituam o que fazem, constroem conhecimentos sobre os conteldos
envolvidos nas atividades que realizam, bem como desenvolvem estratégias
cognitivas, capacidade critica e reflexdo sobre suas praticas, fornecem e
recebem feedback, aprendem a interagir com colegas e professor e exploram
atitudes e valores pessoais e sociais (VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI,,
2017, p. 21).

Isto posto, a tecnologia € aliada aos pressupostos educativos por ser um instrumento que
dialoga com a contemporaneidade e possibilita ao educador mdultiplas possibilidades de
planejamento pedagdgico, descaracterizando a homogeneidade imposta aos estudantes na sala
de aula, bem como a ideia de que somente o professor € capaz de transmitir informagfes. Um
de seus desafios €, justamente, inovar para manter o estudante estimulado a aprender e a
desenvolver-se como um sujeito pleno.

E, neste conjunto de possibilidades, temos 0s jogos que sdo usados nos planejamentos
didaticos em maior ou menor recorréncia a depender do educador e da equipe gestora, ha alguns
anos. Importante mencionar que, desde a década de 1990, eles sdo consubstanciados pelos

documentos de referéncia da educacdo nacional®>. E com o advento da tecnologia os jogos

2Lei de Diretrizes e Bases da Educagio Nacional (LDBEN, Lei n. 9.394/1996); Parametros Curriculares Nacionais:
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digitais on-line ou off-line comegam a ser reconhecidos como ferramenta a educacdo também.

As metodologias inovadoras corroboram com a ideia de que a sala de aula € um espaco
de interacdo, um espaco Vivo e heterogéneo resultante da troca de saberes e experiéncias entre
professor e estudantes; estudantes e estudantes, um ambiente que possibilita a comunicacgéo
dialogica. Ao dar voz aos estudantes e respeita-los, considerando seus contextos, suas historias,
suas experiéncias; o docente coloca em pratica os conceitos defendidos por Freire (2004) e
consegue justificar a sua busca “[...] por metodologias ativas que tornem o aluno, criador da
sua pratica, autbnomo e critico no seu aprendizado, desenvolvendo suas competéncias e
habilidades de maneira prazerosa e engajada” (MORAN, 2018, p. 56).

Os jogos digitais ndo substituem a figura docente, pelo contrario, a mediacdo deste ator
entre 0 acesso a informacdo e ao conhecimento, continua sendo necessaria. As metodologias
ativas transpostas nos instrumentos digitais e a colaboragdo entre os participes da sala de aula
enriquecem a experiéncia do estudante.

Muitas PD sdo direcionadas ao setor educativo com a prerrogativa de auxiliar o
educador e/ou o estudante a adquirir conhecimento, por meio de jogos e/ou outras atividades
ludicas como a contacdo de historias e brincadeiras. Destas plataformas, destaca-se o
MindGroup, fundada em Israel, atuante desde 1994, com pesquisas referentes ao
desenvolvimento de tecnologias voltadas a educacdo para em parceria com o educador
aprimorar habilidades e competéncias cognitivas, sociais, emocionais e éticas. Os jogos criados
pela metodologia Mind Lab sdo digitais e fisicos a depender da necessidade da escola (ja que
nem todas possuem acesso a computadores e a rede — mesmo funcionando off-line quando
instalado).

No Brasil, a Mind Lab atua em parceria tanto com o setor privado quanto com o setor
publico, desde 2006, com formacOes aos docentes e gestores educacionais e com jogos de
raciocinio fundamentados em processos metacognitivos desenvolvidos a fim de contribuir com
a educacado. Entre os parceiros do setor publico, estd o municipio de Santo André que adotou
como recurso pedagdgico os jogos da Mind Lab para contribuir com o aprendizado das criangas
da Educacéo Infantil e da Educacdo Fundamental — anos iniciais (ciclo inicial)®.

A seguir, sdo apresentados alguns achados a partir de estudos que se aproximam da

tematica abordada nesta investigacdo e que justificam a sua relevancia.

introducdo aos pardmetros curriculares nacionais (PCN, BRASIL, 1997); Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Basica (DCN, BRASIL, 2013), dentre outros.
3Termo utilizado na rede municipal de Educacio de Santo André.
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1.2 O QUE DIZEM OS ESTUDOS NA AREA DA EDUCACAQ?

Diante da intencdo em se investigar o uso de jogos em sala de aula, realizou-se o
levantamento de artigos no portal de Periddicos da CAPES. Na busca, adotaram-se 0s seguintes
critérios: o espaco temporal de 2015 a 2020, com o idioma em portugués, periddicos revisados
por pares e area da educacdo. Para a busca, consideraram-se 0s seguintes descritores: jogos no
ensino fundamental e Mind Lab. A busca resultou em 344 pesquisas relacionadas aos
descritores, contudo, muitas delas eram voltadas a area de Educagdo Fisica, Psicologia e outras
da educacédo que ndo dialogam com o objeto de estudo da presente pesquisa. Entéo, refinou-se
a pesquisa com o termo “anos iniciais”, a busca resultou em 46 artigos. Em outra tentativa,
usou-se o descritor “metodologia Mind Lab” que retornou 50 artigos. Porém, apenas um artigo
foi selecionado.

O quadro a seguir demonstra 0s nimeros de artigos encontrados e selecionados nas

buscas:
Quadro 1 — Artigos encontrados e selecionados nos periodicos da CAPES.
CAPES
Palavras de busca Artigos Selecionados

Jogos no ensino fundamental 46 3
Mind Lab 71 0
Metodologia Mind Lab 50 1
Total da Busca 167 4

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

No quadro 2, os artigos selecionados sdo detalhados quanto ao titulo, a autoria, ao

periddico e ao ano de publicacéo:
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Quadro 2 — Levantamento dos artigos pesquisados e selecionados na CAPES.

Titulos pesquisados Autor Periddico de publicagdo/ano
Os jogos e as brincadeiras no SILVA, Karine Barcellos da. Eventos Pedagdgicos. Sdo
rocesso ensino-aprendizagem dos Paulo. v.7 n.2 p. 454-468. jun.
unos do 2° ano do ensino 2016.
Indamental
/A vida cotidiana e as brincadeiras ROCHA, Maria Silvia Pinto de CEDES. Sao Paulo. v.37
no primeiro ano do ensino Moura Librandi da; RIBEIRO, n.102 p. 237-258. ago. 2017.
fundamental Rosangela Benedita.
Brincadeiras: praticas que RODRIGUES, Janice Oliveira Eventos Pedag6gicos.
auxiliam no processo ensino- Cardoso; STRAUB, José Luiz. S&o Paulo. v.1 n.1 p. 38-46.
aprendizagem das criancas abr. 2017.
O uso do jogo como MELO, Helisabety Barros Mendes. |ACTIO: Docéncia em
potencializador de aprendizagem: Ciéncias. Sdo Paulo. v.5n.1
uma perspectiva de professores da p. 1-19. Abr. 2020.
educacdo basica

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

A seguir, apresenta-se uma breve andlise de cada um dos estudos selecionados, a partir
da busca no portal de Periodicos da CAPES:

O artigo de Silva (2016) intitulado, Os jogos e as brincadeiras no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos do 2° ano do ensino fundamental, apresenta os resultados de uma
pesquisa que teve por objetivo investigar como os professores se apropriam dos jogos e
brincadeiras para estimular as crian¢as do 2° ano do ensino fundamental no desenvolvimento
cognitivo, afetivo e motor. A pesquisa de abordagem qualitativa foi realizada com os
educadores e diretor, da Escola Municipal de Educacdo Béasica Sadao Watanabe, no municipio
de Sinop — Mato Grosso. Os resultados evidenciam que os alunos utilizam jogos pedagdgicos
a aprendizagem e que a principio sao dirigidos e, depois, sdo transformados pelas criangas em
uma brincadeira de faz-de-conta.

O artigo de Rocha e Ribeiro (2017) intitulado, A vida cotidiana e as brincadeiras no
primeiro ano do ensino fundamental, apresenta os resultados de uma pesquisa que teve por
objetivo investigar de que forma a atividade ludica tem integrado o curriculo de primeiros anos
do ensino fundamental. A pesquisa de abordagem qualitativa foi realizada com os educadores
de uma Escola Municipal de Educacdo Basica de Campinas — Sdo Paulo. Os resultados
confirmam as problematicas arguidas no decorrer do artigo: i) escassa inser¢do de brincadeiras
no cotidiano escolar; ii) identificacdo de algumas brechas em que elas ocorrem; iii) predominio
de jogos de exercicio e de regras; e iv) baixa frequéncia, curta duracdo e simplicidade das

brincadeiras de faz-de-conta.
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O artigo de Rodrigues e Straub (2017) intitulado, Brincadeiras: praticas que auxiliam
no processo ensino-aprendizagem das criancgas, apresenta os resultados de uma pesquisa que
analisa como as brincadeiras podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das criancgas
e como os professores reconhecem a importéancia de sua utilizacdo, durante as aulas, para uma
maior interacdo com o aluno. A pesquisa de abordagem qualitativa foi realizada com vinte e
trés criancgas, entre meninos e meninas, de uma turma do 2° ano do ensino fundamental de uma
Escola Municipal de Educacgédo Basica de Sdo Paulo — Sdo Paulo. Os resultados mostram que,
muitas vezes, os professores ndo utilizam jogos e brincadeiras, mesmo sabendo do papel que
eles exercem sobre o desenvolvimento da crianga.

O artigo de Melo (2020) intitulado, O uso do jogo como potencializador de
aprendizagem: uma perspectiva de professores da educacéo béasica, apresenta os resultados de
uma pesquisa que analisa a perspectiva de professores sobre a metodologia de ensino, com 0
uso da Mind Lab, enquanto potencializar do processo de ensino e aprendizagem e como
favorecer o desenvolvimento de atitudes favoraveis ao aprendizado de seu componente
curricular. A pesquisa de abordagem qualitativa foi realizada com os profissionais que atuam
em Escolas Municipais de Educacdo Basica de Maceio — Alagoas, parceiras da Mind Lab na
aplicacdo do Programa Mentelnovadora. Os resultados mostram que h& um esforgo por parte
dos educadores para compreender a importancia do papel do jogo no desenvolvimento humano
cognitivo e equilibrio psicolégico e emocional.

Em continuidade a esse levantamento, pesquisaram-se, na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes (BDTD), trabalhos cujos contetdos tenham relagdo com os descritores:
jogos no ensino fundamental e metodologia Mind Lab, segundo o mesmo critério temporal da

busca anterior. O resultado apresenta-se no quadro 3:

Quadro 3 — Dissertacdes e teses, encontradas e selecionadas na BDTD.

Periodicos CAPES
Palavras de busca Dissertacgoes Selecionados
Jogos no ensino fundamental 2 1
Metodologia Mind Lab 1 1
Total da Busca 3 2

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Examinando os materiais retornados pela pesquisa na BDTD, observa-se que ndo ha um
numero substancial de pesquisas desenvolvidas com os descritores designados, principalmente,
no gue tange a procura por Mind Lab. Das dissertacdes encontradas, selecionou-se apenas dois

estudos, conforme o quadro 4.
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Quadro 4 — Levantamento das dissertacdes pesquisadas e selecionadas na BDTD.

Titulos pesquisados Autor Universidade/Ano
Aprendizagem, motivacdo e jogos:BATISTA, Karina. UNESP - 2018
uma andlise a partir da teoria da (Dissertacéo).
autodeterminacéo
Jogos como metodologia de MELO, Helisabety Barros Mendes |[UFPE — 2018 (Dissertagéo).
ensino: um importante de.

potencializador da aprendizagem
ou um 6timo passatempo?
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Em sintese, efetuou-se a analise dos estudos relacionados no quadro acima:

A dissertacdo de Batista (2018) intitulada, Aprendizagem, motivacdo e jogos: uma
andlise a partir da teoria da autodeterminacéo, apresenta os resultados de uma pesquisa que
teve por objetivo investigar a Teoria da Autodeterminagdo como mecanismo de apoio aos
alunos com dificuldades no processo de alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental
de escolas publicas estaduais. Os jogos/objetos de aprendizagem, recursos utilizados nesta
pesquisa, sdo capazes de tornar o processo educativo mais motivador, lddico e interativo,
caracteristicas que podem ajudar na compreensdo dos contetdos estudados, contribuindo assim
para a aquisi¢do dos conhecimentos aprendidos na escola. A pesquisa de abordagem qualitativa
foi realizada com criancas de 8 a 10 anos com duracdo de oito meses, para analisar e
compreender se houve melhorias e ganhos relacionados ao processo de aquisi¢do dos conteddos
de Lingua Portuguesa e Matematica. Os resultados evidenciam ganhos na confianca, autoestima
e autonomia das criangas, 0 que levou a um maior envolvimento com 0 processo de
aprendizagem e, consequentemente, a superacdo de algumas dificuldades inicialmente
apresentadas.

A dissertacdo de Melo (2018) intitulada, Jogos como metodologia de ensino: um
importante potencializador da aprendizagem ou um O6timo passatempo?, apresenta 0S
resultados de uma pesquisa que teve por objetivo analisar os dados, geradas pela Analise de
Conteldo, sobre a perspectiva dos professores com o uso da Mind Lab. Os resultados
evidenciam que os educadores participes da pesquisa valorizam mais 0s saberes cognitivos,
voltados aos conteudos curriculares no trabalho com o uso do jogo do que aqueles voltados ao
desenvolvimento afetivo e relativo as necessidades psicomotoras. Neste contexto, destacaram-
se trés aspectos a serem considerados em relacdo ao uso do jogo em sala de aula pelos
educadores: i) a falta de compreenséo efetiva de que o jogo colabora com a educacdo cientifica

em geral; ii) o reconhecimento de que a utilizacdo do jogo cria um ambiente divertido que
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desperta o interesse do estudante, motivando aqueles que dele participam para aprendizagem e;
iii) a valorizacdo do educador neste processo, considerando-o essencial na conducdo do
processo de ensino e aprendizagem via jogos.

As pesquisas, citadas acima, corroboram com o desenvolvimento desta dissertacéo,
embora seus cernes ndo estejam explicitos no titulo, sdo significativas por ressaltar a
importancia das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC) como ferramenta
auxiliar no planejamento de projetos didaticos. Portanto, a revisdo da literatura, tornou-se
imprescindivel ao objeto desta pesquisa e sua relevancia académica.

Nota-se que existe uma quantia consideravel, nos bancos de estudos, que ratificam o uso
das tecnologias digitais na educacdo como instrumento para 0 processo de ensino e
aprendizagem na educacdo béasica e demais areas de conhecimento, todavia as pesquisas
realizadas para esta dissertacdo apontam apenas os estudos com maior proximidade ao objeto
de analise proposto.

1.3 OBJETO DE ESTUDO, PROBLEMATIZACOES E OS OBJETIVOS DA PESQUISA

Nesta pesquisa, tem-se como:

Objeto de estudo: a metodologia Mind Lab e os jogos de raciocinio.

Problemas norteadores da pesquisa:

1. Como ocorre a implementacdo da metodologia Mind Lab, na rede municipal de
educacao de Santo André?

2. Quais séo os principios, tecnologias e encaminhamentos a inser¢do da metodologia
Mind Lab nas escolas municipais de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental
(EMEIEFs) de Santo André?

3. Quais as potencialidades dos jogos de raciocinio integrados a Mind Lab para o processo
de ensino e aprendizagem de estudantes nos anos iniciais do ensino fundamental?

4. Quais os avancos e desafios ainda a serem superados na implementacdo da metodologia
Mind Lab na rede municipal de educacdo de Santo André?

Objetivo geral: analisar o processo de implementacdo da metodologia Mind Lab nas
EMEIEFs de Santo André, evidenciando o impacto na aprendizagem dos estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Objetivos especificos:

1. ldentificar quais s&o os principios, tecnologias e encaminhamentos recomendados para
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a insercdo da metodologia Mind Lab na educacéo basica.

2. Descrever o processo de implementacdo a Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André.

3. Analisar quais as especificidades dos jogos de raciocinio integrados a Mind Lab e seus
possiveis impactos no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

4. Compreender quais 0s avancos e desafios ainda a serem superados na implementacéao
da metodologia Mind Lab na rede municipal de educagdo de Santo André.

A seguir, descreve-se 0 percurso metodoldgico adotado para o encaminhamento desta

pesquisa.

1.4 CONTEXTO, PARTICIPANTES E METODOLOGIA DA PESQUISA

O universo de abrangéncia, desta pesquisa, foi a rede municipal de educacdo de Santo
André.

Os participantes foram, especificamente, 0 grupo de assistentes pedagogicos e
educadores das EMEIEFs da rede.

A metodologia adotada para o desenvolvimento foi a abordagem qualitativa,
desenvolvida por meio de um estudo de caso.

Para a coleta de dados foram adotados os seguintes instrumentos: i) questionario,
aplicado aos educadores e assistentes pedagdgicos contemplados no programa Mentelnovadora
e que utilizam Mind Lab e ii) levantamento documental, documentos legais e determinacdes
governamentais que sustentam as implementacdes de politicas publicas na educacao brasileira,
como: a Constituicdo Federal de 1988 (CF); a Lei de Diretrizes e Base da Educagdo Nacional
de 1996 (LDBEN); o Plano Nacional da Educacao 2014/2024 (PNE), a Base Nacional Comum
Curricular de 2017 (BNCC) e o Plano Municipal de Educacéo, lei n. 9.723 de 2015.

O referencial tedrico que fundamentou a pesquisa sobre a TDIC e sobre as plataformas
digitais (PD) embasou-se em: Alvaro Vieira Pinto (1973; 1974); José Manuel Moran (2015;
2018), Jodo Mattar (2010); Fernando Almeida (2007); sobre 0s jogos de raciocinio e 0 processo
de ensino e aprendizagem, fundamentou-se em: Lino de Macedo, Ana LUcia Petty e Norimar
Passos (2010); sobre a formacdo de professores e a articulacdo das TDIC no curriculo,
embasou-se em: Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (2012); Vani Moreira Kensky (2003);
Adriana Aparecida de Lima Tercariol (2009; 2019); dentre outros.

A seguir, menciona-se a estrutura adotada para a organizacdo desta dissertacao.
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1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A presente dissertacdo estd organizada em sete secOes, levando em consideracdo a
Introducdo como secdo inicial. A Introducéo apresenta para o leitor um panorama sobre o que
trata a investigacdo, discorre, brevemente, sobre a escola e as tecnologias. Também, € nesta
secdo, que se apresenta 0 levantamento de estudos precedentes que corroboram com esta
pesquisa.

A segunda secdo, A génese da educacao basica e a relevancia do uso de metodologias
inovadoras para 0 ensino, versa sobre a educacdo béasica e seu percurso histérico no pais.
Aborda sobre as metodologias inovadoras para o ensino, principalmente no campo dos jogos
digitais via plataformas e/ou nas versdes off-line. Conceitua os jogos, buscando apresentar
diversas formas de interacdo e a sua importancia no processo de ensino e aprendizagem.
Explicita sobre as metodologias ativas de aprendizagem e sobre o programa Mentelnovadora
que € constituido pelos jogos feitos com base na metodologia Mind Lab.

A terceira secdo, A rede educacional de Santo André e a metodologia Mind Lab, discorre
sobre o programa Mentelnovadora e o Mind Lab e suas implicagdes na rede de ensino de Santo
André.

A quarta secdo, Percurso metodologico, interpela sobre a natureza da pesquisa, bem
como seu contexto, seu universo e seus participes, apresentando os fenémenos metodolégicos
com base no objeto de estudo escolhido, os instrumentos utilizados para a coleta e 0s
procedimentos para analise de dados e suas peculiaridades, além de apresentar o perfil dos
participantes.

Na quinta e ultima secdo, Apresentacéo e discussdo dos resultados: percepcdes dos
participantes, apresenta-se a analise e resultado das discussdes, adotando como pardmetros as
categorias elencadas advindas da coleta de dados. Por fim, apresenta-se o plano de intervengéo
e as consideracOes finais, a respeito do desenvolvimento desta pesquisa, momento no qual

também sdo vislumbradas as perspectivas futuras quanto a idealizacdo de novas investigacoes.
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2 A GENESE DA EDUCACAO BASICA E A RELEVANCIA DO USO DE
METODOLOGIAS INOVADORAS PARA O ENSINO

Esta secdo versa sobre a Educacdo Basica e seu percurso historico no pais. Discorre
sobre alguns documentos importantes a Educacdo Bésica, como: as Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (BRASIL, 1996); e a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).
Discorre também sobre as metodologias ativas para o ensino com destaque ao uso dos jogos
digitais via plataformas e/ou nas versdes off-line. A fundamentacdo tedrica centra-se nas
contribuicdes de Veiga (2000); Saviani (1999); Moran (2015; 2018); Paiva et al. (2016); Diesel
et al. (2017), dentre outros.

2.1 BREVE PERCURSO HISTORICO DA EDUCACAO BASICA BRASILEIRA

A tentativa de utilizar o ato de educar como instrumento de controle é caracteristica dos
modelos adotados pelo pais ao longo de seu percurso historico. O inicio da educagdo pds-
descoberta do Brasil, tinha como cerne a colonizagdo e o banimento das caracteristicas culturais
dos indios que foram submetidos a catequizacgdo dos jesuitas. Ela perdurou por muito tempo,
em um contexto social de exploracdo, com economia agrario-exportadora e dominio dos
portugueses. O sindnimo de educacao dedicado, & época, era para instruir e catequisar 0S povos
indigenas, a elite a educacéo ocorria fora do pais (VEIGA, 2000). E embora isso tenha ocorrido
ha alguns séculos, o poder e controle por meio dos bancos escolares perduraram por mais
tempo, a figura do mestre como o Unico detentor de informagao e sabedoria ndo acabou com a
educacdo doutrinaria jesuitica. Apos a expulsdo dos jesuitas, o0 Marques de Pombal fez a
primeira tentativa para que o Estado assumisse a educacao, porém ela fracassou (VEIGA, 2000,
p. 242).

Com a mudanca de sistema escravocrata para o de semiescravo, a mao-de-obra no pais
tem a necessidade de comecar a qualificar-se, nascendo as Escolas Normais, que se espalharam
por todas as provincias. O curriculo, destas escolas, tinha como base a Pedagogia
Tradicionalista leiga, sem héa responsabilidade do Estado no que tange a fornecer condicéo para
a aprendizagem, o controle hegemdnico se d& para limitar a aprendizagem (VEIGA, 2000).

Com a crise cafeeira que fomentou no pais a necessidade de reorganizar o sistema
econbmico e politico, ha o nascimento de movimentos sociais para derrubar o sistema

oligarquico. Em relacdo a educacdo, temos o Manifesto dos Pioneiros da Escola Nova, uma
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tentativa de ruptura & educacdo voltada a elite. No Manifesto, a educacdo € um instrumento a
reconstrucdo social, sendo considerada uma acao politica (VEIGA, 2000). Ele inicia-se assim:
“[...] na hierarquia dos problemas nacionais, nenhum sobreleva em importancia e gravidade ao
da educagao” (MANIFESTO DOS PIONEIROS, 1932). E no decorrer de sua escrita, cita a

educacéo e sua importancia enquanto um instrumento de funcéo social:

A educagdo nova, alargando sua finalidade para além dos limites das classes,
assume, com uma feicdo mais humana, a sua verdadeira funcdo social,
preparando-se para formar ‘a hierarquia democratica’ pela ‘hierarquia das
capacidades’, recrutadas em todos os grupos sociais, a que se abrem as
mesmas oportunidades de educagdo. Ela tem, por objeto, organizar e
desenvolver os meios de a¢do duravel com o fim de ‘dirigir o desenvolvimento

natural e integral do ser humano em cada uma das etapas de seu crescimento’,
de acordo com certa concep¢do de mundo (MANIFESTO DOS PIONEIROS,
1932, s/p.).

O Manifesto dos Pioneiros da Escola Nova foi um importante instrumento por defender
uma educacéo publica, laica, obrigatoria e gratuita oferecida pelo Estado na tentativa de educar
a massa — educar no sentido de garantir oportunidade as pessoas. A Igreja Catélica demonstrou-
se fortemente contraria ao Manifesto, j& que orientava muitas instituicdes privadas de educacédo
a populacdo (BOMENY, 2012, s/p).

A selecéo dos alunos nas suas aptiddes naturais, a supressdo de instituicdes
criadoras de diferencas sobre base econdmica, a incorporacdo dos estudos do
magistério & universidade, a equiparacdo dos mestres e professores em
remuneragdo e trabalho, a correlagéo e a continuidade do ensino em todos 0s
graus e a reacdo contra tudo que lhe quebra a coeréncia interna e a unidade
vital, constituem o programa de uma politica educacional, fundada sobre a
aplicacdo do principio unificador que modifica profundamente a estrutura
intima e a organizagdo dos elementos constitutivos do ensino e dos sistemas
escolares (MANIFESTO DOS PIONEIROS, 1932, s/p, apud BOMENY,
2012, s/p.).

Muitos debates e discusstes sobre a educacdo foram difundidos pelo pais, marcando a
distingdo entre as concepcdes tradicionais e humanisticas modernas. A caracteristica
humanistica que perdurou as discussdes até a contemporaneidade foi a Escola Nova, por
centrar-se na “valorizagcdo da crianga, vista como ser dotado de poderes individuais, cuja
liberdade, iniciativa, autonomia e interesses devem ser respeitados” (VEIGA, 2000, p. 250).

Na década de 50, Fernando de Azevedo e outros signatarios publicaram o Manifesto dos

Educadores,

Esta mensagem, decorridos mais de 25 anos da primeira que em 1932 nos
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sentimos obrigados a transmitir ao pablico e as suas camadas governantes,
marca nova etapa no movimento de reconstrucao educacional que se procurou
entdo desencadear, e que agora recebe a solidariedade e o0 apoio de educadores
da nova geracao. [...] O que era antes um plano de acédo para o futuro, tornou-
se hoje matéria ja inadiavel como programa de realiza¢des praticas, por cuja
execucdo esperou inutilmente, durante um quarto de século de avancgos e
recuos, de perplexidades e hesitacGes. Certamente, nesse largo periodo,
tivemos a fortuna de constatar numerosas iniciativas do maior alcance, muitas
delas de responsabilidade direta ou sob a inspiracdo de alguns dos signatarios
do Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova. Mas foram elas ou largos
planejamentos, parcialmente executados, ou medidas fragmentarias, em
setores isolados da educagdo ou de influéncias regionais, sem as conexdes
indispensaveis com as diversas esferas do aparelhamento escolar, cuja
estrutura geral ndo se modificou, mantendo-se incongruente e desarticulada
em suas pecas fundamentais (AZEVEDO apud BRASIL, 2010, p. 67).

Fernando Azevedo, neste Manifesto, revela sua frustacdo em ndo ter conseguido junto
aos demais signatarios do primeiro Manifesto consolidar, no pais, a dinamica educacional
pleiteada. O Estado ndo conseguiu fomentar educacdo de qualidade & populacdo e a classe
dominante continuou privilegiada ao ter condi¢des de educar seus filhos em colégios privados
e/ou fora do pais. O fracasso da educagdo perdurou, “[...] a organiza¢ao do ensino ¢ m4, arcaica
e, além de antiquada, deficiente a tantos respeitos [...]” (AZEVEDO apud BRASIL, 2010, p.
71).

O Manifesto dos educadores insiste na relevancia da educacéo publica para o
desenvolvimento da democracia em nosso pais. Por isso, ressalta a
necessidade de difundir na opinido publica e incutir na maioria a consciéncia
da importancia primordial da complexidade dos problemas de educacéo. Para
responder ao desafio que nos langam as sociedades modernas, afirma o
Manifesto, numa fase critica de reconstrugdo e de mudangcas radicais, o de que
necessita o pais, antes de tudo, é de governos e de camaras legislativas que se
preocupem com uma politica de longo prazo, e cada vez menos com interesses
partidarios e locais (BRASIL, 2010, p. 103).

A ditadura militar também foi um momento importante, por trazer em seu bojo a
tentativa de acelerar a economia com o Plano Nacional de Desenvolvimento, no qual a educacédo
teve que se adequar. Esta relacdo entre educacdo e economia mede o grau de importancia da
primeira como instrumento da segunda, ou seja, investe-se em educagéo quando isto passa a ser
uma exigéncia econdmica, caso contrario ela estagna. A Escola Nova entra em crise e em seu
lugar cresce a tendéncia tecnicista, importante para qualificar mdo-de-obra fabril e de industrias
que vieram se instalar no pais. O ensino técnico é largamente difundido, inclusive por estes
setores que além de fornecer alfabetizacdo aos seus trabalhadores, oferecia também o ensino

técnico.
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Esta tendéncia tem como nucleo de suas preocupagdes a racionalizacdo do
processo produtivo, pela organizagéo do trabalho, transfere para a geréncia o
controle realizado pelo produtor. Com isso ocorre a fragmentacdo e
empobrecimento do conteldo do trabalho que se torna automatizado e
desinteressante, de modo a exigir o controle externo. O pressuposto que
embasa esta pedagogia esta na neutralidade cientifica inspirada nos principios
da racionalidade, eficiéncia e produtividade. Busca-se a objetivacdo do
trabalho pedagdgico, da mesma forma como ocorreu no trabalho fabril.
Instala-se na escola a divisdo do trabalho sob a justificativa da produtividade,
propiciando o parcelamento e a fragmentacéo do processo de ensino (VEIGA,
2000, p. 58).

Com a Lein.5.692 (BRASIL, 1971) é implantado oficialmente o sistema tecnicista. Em
Lingua Portuguesa é importante dominar o seu codigo, a alfabetizacdo € calcada em uma
aprendizagem estruturalista que tem como base a decodificagdo do cédigo linguistico. A
Matematica é estruturada em um conjunto de fases que resulta em sistemas decorativos.
Aprender uma profissao passou a ser importante, entdo o Ensino Médio (a época, denominado
Colégio) oferecia cursos de contabilidade, secretariado etc., nascem as Escolas Técnicas
Estaduais (ETE)* e o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAL), criado em 1942,
e expande-se pelo Brasil.

As discussdes sobre educagdo no pais retomam com maior intensidade, na década de
1980, elas se propagam e ganham repercussao junto aos movimentos sindicais, religiosos e civis
que pedem o fim da ditadura. Ainda nesta década, ha a ascendéncia de um governo civil e a
criacdo da Alianca Democratica, culminando no fim da ditadura. Em relagdo a educacao, ha a
expansdo da Pedagogia Critica, sua didatica difundiu-se dentro da logica liberal, isto porque
seus conteddos cientificos e culturais advém da hegemonia de classe e da dominacdo de uma
minoria (LIBANEO, 2016).

Na década de 90, o cenario educacional é pauta de uma agenda que visa expandir e abrir
a economia brasileira por causa da globalizacdo e da expansdo tecnoldgica. Estado,
empresarios, entidades civis, religiosas e sindicais em consenso e junto aos 0rgaos pertencentes
a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), centram-se na necessidade de universalizar o acesso
a educacdo béasica de qualidade a fim de alavancar a economia e o estrato social da populag&o.
Os argumentos variam em dar a populagdo 0 minimo necessario para atender ao mercado até a

assimilacdo de conhecimento para protagonizar sua vida, enquanto cidadao e participe de uma

4 “A instituigdo foi criada pelo decreto-lei de 6 de outubro de 1969, na gestdo do governador Roberto Costa de
Abreu Sodré (1967 — 1971), como resultado de um grupo de trabalho para avaliar a viabilidade de implantacéo
gradativa de uma rede de cursos superiores de tecnologia com duracdo de dois e trés anos” (2018). Disponivel em:
http://www.portal.cps.sp.gov.br/quem-somos/perfil-historico/. Acesso em: 26 maio 2020.


http://www.portal.cps.sp.gov.br/quem-somos/perfil-historico/
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sociedade democratica. Neste cenario, a década de 1990 traz novos documentos e diretrizes

para consolidar a educacéo no pais.

2.1.1 A legabilidade da educacdo basica, no pais, a partir de 1990

Um dos instrumentos norteadores da educacéo brasileira é a Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional (LDBEN), n. 9394, sancionada em 1996. Para Saviani (1999) a
promulgacdo desta versdo do projeto, configurou-se como uma solugdo intermediaria entre a
proposta original e o seu substitutivo. Ela foi aprovada com a finalidade de “[...] desenvolver o
educando, assegurando-lhe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania, e

fornecer-lhe meios para progredir no trabalho ¢ em estudos posteriores” (BRASIL, 1996).

Trata-se, pois, de um conceito novo, original e amplo em nossa legislacdo
educacional, fruto de muita luta e de muito esforco por parte de educadores
gue se esmeraram para que determinados anseios se formalizassem em lei. A
ideia de desenvolvimento do educando nestas etapas que formam um conjunto
organico e sequencial é o do reconhecimento da importancia da educacdo
escolar para os diferentes momentos destas fases da vida e da sua
intencionalidade maior ja posta no art. 205 da Constituicdo Federal: A
educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e
incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho (FRIGOTTO, 2002, p. 55).

A LDBEN (BRASIL, 1996) foi um projeto que contou com a iniciativa e participagao
da sociedade civil, um de seus objetivos foi o de responder aos anseios da sociedade e dos
educadores do pais que, a época, pleiteavam mudancas para minimizar o fracasso escolar. Além
disso, a ideia de estudar como condicionante para melhorar de vida passou a ser disseminada
na sociedade que, dentro da logica liberal, sentiu-se com esperangas em ter condi¢Ges de
melhorar suas vidas (estudar para arrumar um emprego melhor). O Estado ao pleitear a reforma
da educacéo, tomou como base as recomendacdes do Banco Mundial, do Fundo Monetéario
Internacional (FMI), da Organizacdo das NacGes Unidas para a Educacdo Ciéncia e Cultura
(UNESCO) ja que sua premissa era conseguir a abertura da economia e configurar-se como
pais emergente para angariar espaco no mercado mundial.

Os principios que regem a educacdo basica, de acordo com o Art. 2 e 3 da referida lei

sdo:
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Art. 2° A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o trabalho.

Art. 3° O ensino sera ministrado com base nos seguintes principios:

| - igualdade de condigBes para 0 acesso e permanéncia na escola;

Il - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o
pensamento, a arte e o saber;

111 - pluralismo de ideias e de concep¢des pedagogicas;

IV - respeito a liberdade e apreco a toleréncia;

V - coexisténcia de instituicGes publicas e privadas de ensino;

VI - gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais;

VII - valorizagéo do profissional da educacéo escolar;

VIII - gestdo democrética do ensino pablico, na forma desta Lei e da
legislacéo dos sistemas de ensino;

IX - garantia de padrdo de qualidade;

X - valorizagdo da experiéncia extraescolar;

X1 - vinculagédo entre a educacéo escolar, o trabalho e as préticas sociais.
XII - consideragdo com a diversidade étnico-racial.

XIII - garantia do direito & educacéo e a aprendizagem ao longo da

vida. (BRASIL, 1996, s/p.).

A LDBEN (BRASIL, 1996) traz em seu bojo as diretrizes que consubstanciam e
reafirmam a Constituicdo Federal (CF), ratificando a educagcdo como um direito subjetivo. Seus
principios sdo fundamentados em ideias que corroboram com o Manifesto dos Pioneiros (1932)
ao ressaltar a escola publica de qualidade que garanta o0 acesso e a permanéncia de todos os
estudantes; laica e obrigatoria, com vista a respeitar o modo de ensinar e aprender, pesquisar e
divulgar os diversos pensamentos culturais. Na referida lei, a educagdo é um instrumento
equitativo a populagdo, permitindo que as classes menos favorecidas se desenvolvam, elevando

a sua condicao social para ter acesso aos bens materiais e culturais. Para Frigotto (2002, p. 60):

Assumir o direito inalienavel do povo a uma escola publica de qualidade, que
garanta a todos os cidaddos a satisfacdo da necessidade de um continuo
aprendizado. Neste sentido, a educacdo é tanto um direito social bésico e
universal quanto vital para romper com a historica dependéncia cientifica,
tecnoldgica e cultural do pais, e fundamental para a construgao de uma nacéo
autbnoma, soberana e solidaria na relacdo consigo mesma e com outras
nacdes. A educacdo é, portanto, a0 mesmo tempo determinada e determinante
da construgdo do desenvolvimento social de uma nagdo soberana. E crucial
para uma formacdo integral humanistica e cientifica de sujeitos autbnomos,
criticos, criativos e protagonistas da cidadania ativa, sdo decisivos, também,
para romper com a condic¢do historica de subalternidade e de resistir a uma
completa dependéncia cientifica, tecnoldgica e cultural.

E consenso que a educacdo é importante para emancipar a sociedade e possibilitar a
independéncia intelectual das nacdes, todavia, ao observar a realidade das escolas publicas,

percebe-se que tanto a CF quanto a LDBEN em muitos aspectos ainda ndo foram totalmente
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concretizadas, o “pleno desenvolvimento do educando” e “seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualifica¢do para o trabalho” ndo se correlacionam com instituicbes que nédo
possuem estrutura fisica adequada, sem o minimo de condic¢des para atender as criangas; com
docentes sem formacao académica adequada para exercer a profissdo; com salérios baixos; com
a falta de investimento em um setor tdo necessario e importante para o desenvolvimento do
pais.

Apesar de precisar avangar e minimizar problemas estruturais, a década de 1990,
propiciou regulamentac@es e avancos importantes, por isso é considerada um divisor de adguas
no paradigma da educagdo basica. Em relacdo a LDBEN, marco legal da educacéao, destacam-
se avangos como: a criacdo do Fundo de Manutencdo e Desenvolvimento do Ensino
Fundamental (FUNDEF) — que “[...] impde a consideragdo [...] a manutengdo de vinculos
orcamentarios constitucionais; a subvinculacdo obrigatéria de recursos ante 0s entes
federativos, a criagdo de Conselhos Civis com incumbéncias fiscais e de controle; a presenca
ativa dos Tribunais de Contas” (FRIGOTTO, 2002, p. 62); a valorizacdo do magistério; o
principio da gestdo democratica; autonomia; o reconhecimento da crianga em sujeito de direito

(corroborando com o Estatuto da Crianga e do Adolescente e com a CF) etc.

Outro ponto do FUNDEF a ser aqui analisado ¢ a valorizacdo dos professores
cujos salarios sdo reconhecidamente baixos e incapazes de provocar um amplo
acesso e uma permanéncia na carreira. E verdade que a Lei n® 9.424/96 obriga
a construcdo de uma carreira docente (no ensino fundamental) cuja virtude
continua esharrando no financiamento, na caréncia de informagdes, no préprio
terreno da moralidade publica, além dos novos constrangimentos legais
advindos dos novos controles sobre os orcamentos dos estados e dos
municipios. 1sso ndo anula os beneficios do FUNDEF com relagdo a regides
do pais nas quais 0 desenho desse Fundo operou avangos quanto aos salarios
de professores (FRIGOTTO, 2002, p. 65).

Ainda, na década de 1990, temos a tentativa de minimizar a discrepancia curricular e de
aprendizado com o fomento dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997),
que desde entdo sdo utilizados como um norteador ao curriculo comum, em todo pais. “O MEC
busca, por intermédio dos PCN, preencher o disposto no art. 210 da CF e concretizar as
diretrizes do Plano Decenal”. (FRIGOTTO, 2002, p. 65). Como objetivo o PCN tem a
finalidade de auxiliar a praxis pedagdgica e, por isso, propoe “[...] rever objetivos, conteudos,
formas de encaminhamento das atividades, expectativas de aprendizagem e maneiras de
avaliar”. Os PCN e demais documentos denominados matrizes ou referenciais sdo tentativas de

o Estado intervir com maior afinco na educacéo brasileira (BRASIL, 1997, p. 10).
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Em todo sistema educativo, como consequéncia das regulamentagdes
inexoraveis as quais esta submetido, levando em conta sua significacdo social,
existe algum tipo de prescricdo ou orientacdo do que deve ser seu conteldo,
principalmente em relagdo a escolaridade obrigatdria. S&o aspectos que atuam
como referéncias na ordenacdo do sistema curricular servem de ponto de
partida para elaboracdo de materiais, controle do sistema etc. A histéria de
cada sistema e a politica em cada momento déo lugar a esquemas variaveis de
intervenc&o, que mudam de um pais para outro (SACRISTAN, 2000, p. 104).

Para melhorar a qualidade da educagdo, o Estado propds com o PCN controlar suas
matrizes curriculares, definindo o que ensinar em cada ano. “Seus textos revelam [...] propostas
detalhadas de contetdos que incluem conhecimentos, procedimentos, valores e atitudes no
interior de disciplinas, areas e matérias articuladas em temas que se vinculam as vérias
dimensdes da cidadania” (FRIGOTTO, 2002, p. 67).

O PCN e documentos posteriores como as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Basica (2013) ressaltam que o estudante “[...] é sujeito de seu processo de
aprendizagem, enquanto o professor € o mediador na interacdo dos alunos com os objetos de
conhecimentos” (BRASIL, 1997, p. 93), ha a manifestacdo de que o professor deixe de
transmitir as informacdes e passe a mediar & aprendizagem, mudando a hierarquia estabelecida
dentro da sala — ela deixaria de ser vertical, sabendo-se que cada um tem a contribuir com seus
conhecimentos, experiéncias (BRASIL, 1997).

Além disso, o referido documento afirma que os estudantes também deveriam ter
momentos em que poderiam falar uns com os outros, “[...] fundamentais as situagcdes em que
possam aprender a dialogar, a ouvir o outro e ajuda-lo a pedir ajuda, aproveitar criticas, explicar
um ponto de vista, coordenar acdes para obter sucesso em uma tarefa conjunta etc.” (BRASIL,
1997, p. 97). Na prética, esta visdo mais participativa e protagonista do estudante ocorreu (e em
muitos casos, continua a ocorrer) com alguns tropegos, pois a formacgdo docente (inicial e
continua) ndo acompanhou as diretrizes do PCN e demais documentos e, neste viés, muitos
educadores continuaram a se pautar em uma visao mais disciplinadora e estruturalista de ensino.

Por outro lado, as discussdes de estratégias, no cenario educativo, continuam a acontecer
e a investigar com maior afinco as necessidades dos sujeitos em fase escolar e quais didaticas
poderiam suprir estas necessidades. As brincadeiras, 0s jogos, as transposicGes didaticas
conectadas a realidade do estudante e a inser¢do das tecnologias em rede (pincipalmente, a
partir da década de 2000) passaram a ser pauta de muitas pesquisas. Ha tentativas do Estado em
utilizar as tecnologias a favor da educagédo, programas federais, estaduais e municipais tentam
privilegiar, dentro das escolas, espagos conectados e/ou espac¢os mais ludicos para facilitar o

processo de aprendizagem das criancas.
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De acordo com Pamboukian e Kanaane (2017, p. 21).

As Tecnologias de Informacao e Comunicagdo (T1C) devem ser encaradas ndo
mais como ferramentas pedagogicas na educagdo, mas sim como base para
uma nova metodologia de ensino-aprendizagem que permite a personaliza¢ao
do ritmo e a maneira que cada aluno aprende. Sua combinacdo com as
metodologias ativas de ensino, como aprendizagem por problemas e projetos
através da solucdo de problemas reais, surge como aliadas da educacdo no
século XXI, permitindo mitigar os conflitos intergeracionais, possibilitando
aos docentes se adaptar a nova realidade dos alunos, suplantando a educacao
em massa, proporcionando uma aprendizagem individualizada demandada
pelas novas geracoes.

E, a Base Nacional Comum Curricular, sancionada em 2018, em sua terceira vers&o,
reafirma a importadncia das tecnologias da comunicacdo e informacdo atuarem como
instrumentos auxiliares de aprendizagens significativas para o estudante.

A proxima secdo discorre sobre a BNCC e as tecnologias.

2.1.2 O que diz a Base Nacional Comum Curricular?

Apos o PCN, tém-se outros documentos, que direcionam a educagédo bésica, elaborados
no fim da década de 1990 e ao longo das décadas de 2000 e 2010. O ultimo é a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), um documento que causou muitas discordancias no cenario
educacional. Sancionado em sua terceira versdo, em 2018, traz em seu bojo as grades
curriculares e os contetdos a serem desenvolvidos em cada ano, retoma os termos competéncias
e habilidades difundidos, na década de 1980, e replicados na década de 1990. A BNCC ressalta

que:

Ao longo da Educacdo Baésica, as aprendizagens essenciais definidas na
BNCC devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de
dez competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagdgico, os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Na BNCC, competéncia é
definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 08).

Em linhas gerais, a BNCC ndo descaracteriza os documentos anteriores, ao contrario
faz um compilado destes, agregando conceitos sobre educacado inclusiva, campos de experiéncia
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(Educacéo Infantil), aquisi¢do de habilidades cognitivas e socioemocionais. Ela estabelece dez
competéncias gerais que sdo consideradas fundamentais aos processos didaticos a Educacdo
Basica, a saber:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da produgdo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens: conhecimentos das linguagens artisticas, matematica,
cientifica.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que Ihe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam 0S
direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacgdo, tomando decisbes com base em principios éticos, democréaticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios.

A BNCC enfatiza que as aprendizagens gerais devem ser ensinadas, juntamente, aos
objetos de conhecimento, por meio de experiéncias vivenciadas e realizadas com protagonismo,
sendo infrutiferos discursos sobre aprendizagem ética se ndo houver acbes que efetivem a
pratica. Além da énfase nas competéncias mais voltadas para o socioemocional, ha no referido
documento mengdes sobre o uso das tecnologias, principalmente as midias digitais, para
auxiliar a aprendizagem. E relevante mencionar, que além de constar nas competéncias gerais
(competéncia 5), os recursos tecnologicos também sao citados nos direitos de aprendizagem da

crianga e nas competéncias especificas de area para o Ensino Fundamental e Ensino Medio e
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seus respectivos objetos de aprendizagem e habilidades, com a finalidade de estimular o
desenvolvimento do pensamento critico, criativo e l6gico, a curiosidade, o desenvolvimento
motor e a linguagem.

A BNCC coloca, em sua matriz de referéncia, a tematica tecnologia correlacionando-a
aos componentes curriculares de cada ano. Ela institui que o estudante deve desenvolver, ao
longo da educacdo bésica, ndo s6 conhecimentos para manusear e utilizar as tecnologias, mas
fazé-lo com ética, respeito e criticidade. Além disso, recai sobre a escola a responsabilidade de
orientar e auxiliar o estudante a desenvolver o seu pensamento computacional como fim as
solugdes de problemas.

Pensamento este que “[...] envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu¢des, de forma metodica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”. Ela também ressalta que 0 mundo
digital “[...] envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir a
informacdo de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos digitais, compreendendo a
importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informacao”. Cita ainda, a
cultura digital: “que envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e
democrética por meio das tecnologias digitais, 0 que supde a compreensdao dos impactos da
revolugéo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea [...]” (BRASIL,
2018, p. 472-473). A BNCC destaca a relevancia do uso das tecnologias digitais no processo
pedagdgico, desde os anos iniciais, ao afirmar que ¢ essencial formar os estudantes “[...] nos
primeiros anos do Ensino Fundamental, [...], sobretudo considerando-se que [...] ja convivem
com técnicas de base cientifica, como controles remotos, telefones celulares, brinquedos, jogos
eletronicos, além dos computadores” (BRASIL, 2018, p. 153).

Ela se refere as tecnologias como agdes cotidianas e sociais, que ja fazem parte da vida
do estudante e reafirma que o professor pode aproveitar-se destas ferramentas para auxiliar os
processos de aprendizagem. Desta forma, o referido documento apregoa que as tecnologias e
seus usos sdo importantes dentro e fora dos muros escolares, conceituando-os como
competéncias a serem aprendidas na escola. Ou seja, além de instrumento auxiliar do professor,
as tecnologias da comunicacdo e informacgdo sdo usadas ou criadas de forma critica e séo
habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes.

Na proxima secdo, aborda-se, justamente, a importancia de se aprender a usar as
tecnologias da comunicacao e informagdo de forma critica e criativa, ndo s6 como instrumento
para solucionar um problema (um meio), mas como o préprio fim para solucionar problemas,

conforme ressalta a BNCC.
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2.2 METODOLOGIAS ATIVAS E O USO DOS JOGOS

Os procedimentos e as metodologias voltadas as transposi¢des didaticas sdo elencados
nos documentos de referéncia viabilizados pelo Ministério da Educacdo (MEC) e objeto de
muitos estudos contemporéaneos. Dentre os estudos, destacam-se Moran (2015; 2018); Paiva et
al. (2016); Diesel et al. (2017), dentre outros, por discorrerem sobre as metodologias ativas de
aprendizagem.

Dewey também defendia a escola como local democratico e de reflexdo, para o filosofo
0 estudante € um ser completo e, por isso, seu desenvolvimento deve ser completo (abrangendo
seus aspectos emocionais, intelectuais, sociais, fisicos etc.). Educar é desenvolver o sujeito para
as situacdes de problemas reais, é possibilitar que o qué se aprende na escola possa ser usado

fora dela. Para Dewey,

Os fatos e as certezas que entram na experiéncia da crianca e os que figuram
nos programas a serem estudados constituem termos iniciais e finais de uma
realidade. Opor ambas as coisas é opor a infancia a maturidade de uma mesma
vida; é enfrentar a tendéncia em movimento e o resultado final do mesmo
processo; € sustentar que a natureza e o destino da crianga travam uma batalha
(DEWEY, 2010, p. 17).

Dewey centrava suas teorias nas habilidades dos educadores, para ele o educador é quem
por meio de um programa de estudos, consegue mediar o conhecimento as situacdes concretas,

possibilitando a crianga o desenvolvimento necessario a sua construcdo plena.

Sua convicgdo de que a escola, tal como a concebe, inculcard no educando um
carater democrdtico se baseia menos na confianca nas “capacidades
espontaneas e primitivas da crianga” do que na aptiddo dos educadores para
criar, na aula, um ambiente adequado “para converté-las em habitos sociais,
fruto de uma compreensdo inteligente de sua responsabilidade” [...] A
confianga de Dewey nos educadores também refletia sua conviccdo, na mesma
década, de que “a educacdo é um método fundamental do progresso ¢ da
reforma social” (DEWEY, 2010, p. 17).

A premissa de que as experiéncias estimulam a aprendizagem, levam a escola a refletir
sobre préaticas mais concretas, para colocar a crianga como protagonista e solucionar problemas,
além disso, o estimulo a aprendizagem permite que o funcionamento cerebral (parte fisica) se
desenvolva, a construcdo de conhecimento requer que o individuo esteja proativo, assim seu
cérebro realizara todas as sinapses e processos necessarios para a aprendizagem se efetivar. O

termo, metodologias ativas é, portanto, adequado “[...] por caracterizar situacdes criadas pelo
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professor com a intengdo de que o aprendiz tenha um papel mais ativo no seu processo de ensino
e aprendizagem” (VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017, p. 13), ou seja, estimula-lo a
querer aprender.

As metodologias ativas séo:

[...] estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino nas quais 0s
alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo
que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o
estabelecimento de relagGes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias
cognitivas e o processo de construcdo de conhecimento (VALENTE;
ALMEIDA; GERALDINI, 2017, p. 14).

As metodologias ativas trazem em seu bojo modelos e estratégias que privilegiam a
diversidade e a contextualizacdo dos objetos de estudo para que o estudante possa obter
conhecimento, de forma transdisciplinar e préxima das situagdes reais ou com objetos de estudo
que podem ser relacionados as situagdes reais (PAIVA et al., 2016, p. 145). Ao considerar a
heterogeneidade dentro da sala de aula e as multiplas formas de aprender, o docente e 0
estudante tracam um caminho a construcao de saberes que permeiam todos 0s campos da vida
humana.

Tal qual como Dewey, aprender significa que a pessoa ira ter a oportunidade de agir de
modo diferente, assim que a situacao Ihe exija, logo a escola deve proporcionar a aproximagao
as experiéncias reais. Para o fildsofo, ha algumas premissas importantes a aprendizagem que

devem ser consideradas na metodologia escolhida pelo educador:
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1. Sé se aprende 0 que se pratica. — Seja uma habilidade, seja uma ideia, seja
um controle emocional, seja uma atitude ou uma apreciacao, s6 aprendemos o
gue praticarmos. [...] 2. Nao basta praticar. — A intencdo de quem vai aprender
tem singular importancia. Aprende-se pela reconstru¢do consciente da
experiéncia, isto é, as experiéncias passadas afetam a experiéncia presente e
reconstroem para que todas venham influir no futuro. [...] 3. Aprende-se por
associacdo. — Nao se aprende somente 0 que se tem em vista, mas as coisas
gue vém associadas com o objetivo mais claro da atividade. [...]4. N&o se
aprende nunca uma coisa s6. — Como acabamos de ver, a medida que
aprendemos uma coisa, Varias outras sdo simultaneamente aprendidas. [...] 5.
Toda a aprendizagem deve ser integrada a vida, isto ¢, adquirida em uma
experiéncia real de vida, em que o que for aprendido tenha 0 mesmo lugar e
fungdo que tem a vida. [...] (DEWEY, 2010, p. 60-61).

Partindo das premissas acima, considera-se que “educar ¢ vida e ndo preparagdo para a
vida” (DEWEY, 2010, p. 61), a instituicdo escolar lida com sujeitos que ja vivenciam
experiéncias reais e a metodologia escolhida pelo docente revela quais séo suas concepcoes e
conceitos em relacdo a educacdo, ela pode ter “[...] efeitos decisivos sobre a formacdo da
mentalidade do aluno, de sua cosmoviséo, de seu sistema de valores e, finalmente, de seu modo
de viver [...]” (PAIVA et al., 2016, p. 146). Pode ainda dar voz e vez ao estudante, tornando-o
protagonista e participe ativo de seu processo de aprendizagem ou manté-lo submisso. Cabe ao
educador optar por metodologias que privilegiam a prética, o estimulo e a vontade de aprender
integrando os conhecimentos adquiridos a vida.

Ao dar vez e voz ao estudante as relagdes estabelecidas, em aula, passam a ter um carater
dialético, no qual “o0 educador ja ndo ¢ 0 que apenas educa, mas 0 gque, enquanto educa, ¢é
educado, em diadlogo com o educando que, ao ser educado, também educa. Ambos, assim, se
tornam sujeitos do processo [...]” (FREIRE, 2004, p. 65). E, para analisar qual/quais
metodologias de ensino propor aos estudantes, o docente necessita se valer de rigorosidade e
considerar todas as nuances de sua sala de aula — o todo (a turma) e cada um, pois cada estudante
é dotado de particularidades. Para Freire (2004) ha que se considerar os saberes dos estudantes
e compreender que a aprendizagem é continua e deve ir além dos muros da escola; todos nés
sempre temos algo a aprender e, por isso, 0 docente também estd em constante processo de
aprendizagem. Nesse contexto, assume o papel de mediador, agindo com criticidade, ética e
respeito para com os estudantes.

Importante mencionar que existe uma diversidade de metodologias ativas, algumas mais
voltadas ao uso das tecnologias digitais, identificando o ensino hibrido como solucéo a alguns
entraves da educacdo dita ‘tradicional’; outras mobilizam, dentro da sala de aula, estacGes
roteirizadas que mesclam as tecnologias digitais aos instrumentos de ensino fisicos (jogos,

brincadeiras, leituras, apresentagdes, explicacdes, producdes textuais etc.).
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Nota-se que ndo ha consenso absoluto sobre as formas de operacionalizar essas
metodologias, contudo, ha consenso em suas bases tedrico-criticas que a aprendizagem deve
prover o contato do estudante com problemas e/ou desafios que servirdo ‘de molas propulsoras’
ao conhecimento e gerenciamento de incertezas e de risco.

“Compreende-se a categoria de metodologias ativas como campo de aplicacdo de
diferentes processos de ensino-aprendizagem [...]”, a exemplo tém-se: a Aprendizagem
Baseada em Problemas (Problem Based Learning — PBL), a Aprendizagem Baseada em Equipe
(Team Based Learning — TBL), a aprendizagem por meio de jogos (Game Based Learning —
GBL), o circulo de cultura ou Arco, o Estudo de Caso, a discusséo e solucdo de casos (Teaching
Case) etc. (PAIVA et al., 2016, p. 147).

O ensino hibrido (mescla entre ambiente virtual e fisico) ja ocorre com mais frequéncia
em graduacdes, extensdes e cursos livres. Na educacado basica, sobretudo, na educacdo publica
é ainda uma realidade mais timida, alguns docentes conseguem realiza-la outros ainda ndo. Em
relacdo a inovacdo na educacao, Christensen, Horn e Staker (2013, p. 3) dedicam-se a estudar
e a auxiliar as implantacfes de metodologias ativas que mesclam o tradicional as tecnologias,

conforme a figura 1:

Figura 1 — Metodologias Ativas que usam o ensino hibrido.
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Fonte: Christensen, Horn e Staker (2013, p. 4).

Conforme destaca a figura 1, os autores supracitados utilizam os modelos de Rotacao
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por Estacdes, Laboratorio Rotacional e Sala de Aula Invertida para trabalhar dentro da sala de
aula fisica e com as tecnologias digitais. Eles incorporam as principais caracteristicas, tanto da
sala de aula tradicional quanto do ensino on-line.

As atividades com metodologias ativas corroboram com a teoria do pensamento
complexo de Edgar Morin, pois propde ao educador e estudante caminhos a aprendizagem e ao
conhecimento que envolve a transdisciplinaridade e a contextualizacdo para que haja sentido e
propdsito em aprender ou conhecer algo. O aprofundamento das diversas situacdes sera
aprendido por um sistema de pensamento aberto, abrangente e flexivel, ou seja, a linearidade
das situacOes passa a ser ampliada. O pensamento complexo — “configura uma nova visao de
mundo, gue aceita e procura compreender as mudangas constantes do real e ndo pretende negar
a multiplicidade, a aleatoriedade e a incerteza, e sim conviver com elas” (MARLOTTI, 2017,
s/p.).

O Pensamento Complexo “[...] é capaz de contextualizar e globalizar, mas pode ao
mesmo tempo reconhecer o que € singular e concreto” (MORIN, 2015, p.76). Ou seja, quando
alguém atinge um conhecimento e tem uma certeza revelada tantas outras incertezas surgirdo —
esse constante caminho entre certeza e incertezas, entre o elementar e o geral permitem que o
estudante e o docente se aprofundem em determinados assuntos e saiam do senso comum,
conseguindo observar a realidade que os cerca de um modo mais autbnomo e critico. "Nao se
trata de abandonar os principios da ciéncia classica, mas de integra-los de um modo mais amplo
e rico [...]” tdo pouco se trata de opor-se “[...] aum holismo global e vazio por um reducionismo
sistematico” (MORIN, 2015, p. 62).

O pensamento complexo resulta da complementaridade (do abrago, como diz
Edgar Morin) das visdes de mundo linear e sistémica. Essa abrangéncia
possibilita a elaboracdo de saberes e praticas que permitem buscar novas
formas de entender a complexidade dos sistemas naturais e lidar com ela, o
que, é claro, inclui o ser humano e suas culturas. As consequéncias praticas
dessa visdo bem mais ampla sdo 6bvias (MARLORTTI, 2017, s/p.).

Além de auxiliar o estudante a ampliar o pensamento linear, as metodologias ativas de
ensino podem/devem auxiliar a escola contemporanea a ter como principio: “manter o aluno no
foco da aprendizagem, de forma autdnoma, reflexiva e inovadora, com trabalho em equipe,
problematizacdo da realidade”, além de ter a “[..] figura do professor como um
mediador/facilitador” (MORAN; BACICH 2018, p. 307).

O acesso a informacdo e as tecnologias ndo estdo ‘a parte’ do mundo fisico. Ao
contrario, o mundo digital e o mundo fisico se mesclam constantemente e quando utilizados em

sala de aula “[...] o ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda,
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constante [...]. N&o sdo dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, [...] que se hibridiza
constantemente” (MORAN, 2015, p. 16). Por isso a educacao formal agrega para si, cada vez
mais, espacos nao formais de aprendizagem que incluem os digitais — combinar as atividades,
os desafios e as informacbes contextualizadas sdo importantes para 0s processos de

aprendizagem se concretizarem com qualidade.

As metodologias precisam acompanhar 0s objetivos pretendidos. Se
guisermos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em
gue os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que
tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais
relevantes. Se quisermos que sejam criativos, eles precisam experimentar
inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa. Desafios e atividades
podem ser dosados, planejados e acompanhados e avaliados com apoio de
tecnologias (MORAN, 2015, p. 17).

Para Moran (2018) um dos modelos de metodologia ativa possivel é manter no ambiente
virtual tudo o que for relacionado a informacéo e, na sala de aula, atividades mais criativas e
supervisionadas. A aula invertida permite ao estudante realizar previamente pesquisas ou ter
acesso a informacdes via ambiente virtual (pode ser pelo Ambiente de Aprendizagem Virtual —
AVA ou por pesquisas realizadas em sites especializados), para maximizar o tempo da sala,
transformando estas informacGes em conhecimento por meio de aulas mais préticas.

Moran (2015, p. 24) enfatiza também 0 uso de jogos nas construcdes de modelos

pedagogicos. Para ele,

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para geracGes acostumadas a jogar, a de
desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo é atraente e facil de
perceber. Muitas escolas e professores preferem neste momento manter os
modelos de aulas prontas, com roteiros definidos previamente.

A mediacdo do professor com estes recursos e a adaptacdo destes para a realidade dos
estudantes sdo Uteis, se ndo usados de forma mecanica — para passar 0 tempo ou aguardar o0s
colegas a terminarem outras atividades. Os jogos devem ser utilizados, neste contexto, como
material central. “Em escolas com menos recursos, podemos desenvolver projetos
significativos e relevantes para os alunos, ligados a comunidade, utilizando tecnologias simples
como o celular, por exemplo, e buscando o apoio de espagos mais conectados na cidade”
(MORAN, 2015, p. 25).

As plataformas digitais (PD) que disponibilizam jogos digitais possibilitam a

aprendizagem por meio dos aspectos ludicos, fundamentais para estabelecer a relacéo entre



52

crianca e objeto de estudo. Na perspectiva da crianca, o ludico provoca prazer e sensa¢do de
bem-estar, o estudante participa da proposta didatica sem, eventualmente, pensar nas “[...]
consequéncias positivas ou preparadoras de alguma outra coisa”. Ao planejar as atividades, o
brincar, os objetivos, 0s meios e 0s resultados tornam-se indissociaveis ¢ “[...] enredam a
crianca em uma atividade gostosa por si mesma, pelo que proporciona no momento de sua
realizagao” (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2007, p. 14).

O brincar/jogar é sério, uma vez que supde atencdo e concentragao. Atencéo
no sentido de que envolve muitos aspectos inter-relacionados e concentracdo
no sentido de que requer foco, mesmo que fugidio, para motivar as
brincadeiras. O brincar supde também disponibilidade, ja que as coisas mais
importantes da vida da crianca — 0 espago, 0 tempo, Seu corpo, Seus
conhecimentos, suas relacbes com pessoas, objetos e atividades — sdo
oferecidas a uma situacdo na qual ela, quase sempre, é a Gnica protagonista, a
responsavel pelas fantasias que compdem essa atividade. Para adolescentes,
adultos e idosos, o0 brincar continua com a mesma funcéo [...] (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2007, p. 14).

Deste modo, os jogos (sejam fisicos ou digitais) promovem desafios e possibilidades
para que o jogador crie solugbes as situacdes-problemas ficticias, mas que podem ser
transferidas para o cotidiano e resolucfes de problemas reais, ja que desenvolve no estudante
estruturas que privilegiam o pensamento logico, abstrato, linguistico, artistico etc., além da
observacdo e da regulacdo, ou seja, a atencdo ao objeto estudado e a antecipacdo de acdes para
corrigir ou evitar erros.

Nas plataformas digitais, 0s jogos contribuem para mobilizar competéncias desejadas,
pois sdo desenvolvidos com este propdsito — por isso, estimulam de forma ludica competéncias
intelectuais, emocionais, pessoais ou comunicacionais. Alguns jogos sdo desenvolvidos para
estimular a pesquisa, para agucar a curiosidade outros promovem o gerenciamento de risco —
situacOes em que o estudante terad que avaliar e fazer escolhas, assumindo as consequéncias de
sua escolha (dentro da PD pode ser avangar ou recuar, perder ou ganhar etc.).

Para inserir 0s jogos na aprendizagem, a rede de Educacdo de Santo André fez uma
parceria com o MindGroup, que coordena o Programa Mentelnovadora, criador da metodologia
Mind Lab — jogos que estimulam a aprendizagem auténoma (Anexo A — divulgacéo da parceria
por meio do jornal Diario do Grande ABC) e/ou mediada pelo professor de forma a estimular
as capacidades do estudante.

A sequir, aborda-se a metodologia Mind Lab dentro do contexto da rede educacional de
Santo André.
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3 A REDE EDUCACIONAL DE SANTO ANDRE E A METODOLOGIA MIND LAB

Esta secdo versa sobre a metodologia Mind Lab, sua contextualizacdo no campo
pesquisado e suas implica¢cdes na rede de ensino em Santo André. A fundamentacdo teorica
centra-se nos documentos instrutivos do MindGroup e de intelectuais estudiosos em
comportamento infantil como: Lev Vygotsky (1998) e Reuven Feuerstein (2014); além de
Garcia e Meier (2011, 2012).

3.1 METODOLOGIA MIND LAB: O QUE E?

O Mind Lab chegou ao Brasil, em 2006, atende redes privadas e publicas com sua
metodologia de jogos, 0 MindGroup ressalta que toda crianga tem condicGes de se desenvolver
porque a inteligéncia se aprende. Em 2009, lanca o programa Mentelnovadora, com base em:
i) jogos de raciocinio; ii) a utilizacdo de métodos metacognitivos e; iii) a figura do professor
enguanto um mediador dos processos de aprendizagem que se dao por meio da aquisicao de
conhecimento via objetos prévios do estudante e a sua realidade como premissa para a

transposicao didatica dos conteddos.

As aprendizagens construidas durante as aulas sdo exploradas pelo professor-
mediador, de forma intencional, para que os alunos estabelecam possiveis
transcendéncias, ou seja, ampliagbes da aprendizagem para além da
experiéncia imediata. Por fim, h4 uma énfase nos exercicios e registros,
realizados no Livro do Aluno, para consolidar, sistematizar e favorecer a
autoria em relacdo aos conteudos estudados (GARCIA; MEIER 2011, p. 20).

A énfase do Mind Lab esta nos jogos que sdo usados como instrumento mediador e na
acao intencional do educador ao mediar as criangas com a situacdo de jogo. A tonica € que o
professor interfira 0 menos possivel, deixando o estudante formular suas estratégias para atingir
0 oObjetivo proposto. Denomina-se como uma metodologia, porque seus jogos foram
desenvolvidos com base no raciocinio l6gico e nas habilidades que o estudante podera

desenvolver, conforme a figura 2:
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Figura 2 — Habilidades proporcionadas pelos jogos de raciocinio da Mind Lab.

Ry

Habilidades Habilidades Habilidades Habilidades
Cognitivas Sociais Emocionais Eticas

Planejamento Cooperagdo e « Lidar com emogdes « Respeito ao préximo
estratégico colaboragédo Autoavaliagido « Aceitacdo da diferenga
Tomada de decisdes Trabalho em equipe Aprender com o erro » Atuagio positiva para
Raciocinio légico Postura positiva Autoconfianga o bem comum
Resolugdo de Comunicagéo clara e Lidar com o ganhar e o

problemas coerente perder

Pensamento criativo Resolugdo de conflitos

Fonte: https://www.Mind Lab.com.br/escolas/ (2019).

Os jogos fomentam o desenvolvimento das habilidades acima por colocar o estudante
diante de desafios, regras e estratégias, atribuindo significado a aprendizagem — o que “provoca
a atencdo, o interesse, a motivacao e a participacdo do aluno no processo de aprendizagem. Ele
se sente pertencente a este processo, cumplice, coautor: o processo é vivido como uma
construgdo conjunta entre professor ¢ alunos” (GARCIA, MEIER 2011, p. 15).

Além disso, a metodologia visa a constru¢do de métodos metacognitivos,

[...] que séo recursos organizadores do pensamento e da agdo diante das mais
diversas situacdes do cotidiano, simuladas pela estrutura do jogo. As criancas
aprendem a pensar sobre o0 proprio pensamento e se apropriam de estratégias
ndo s para jogar melhor, mas como recursos internos para serem utilizados
em todas as situagdes da vida cotidiana e nos demais componentes
curriculares, como Matematica, Portugués, Ciéncias, Historia, entre outros
(GARCIA; MEIER, 2011, p. 16).

Os jogos, neste contexto, auxiliam o estudante a entender como se organizam 0S
pensamentos, sentimentos, atitudes e acOes diante das situacdes vividas neles. Eles estdo
disponiveis na forma fisica e sdo distribuidos em kits que contemplam cada fase da
aprendizagem, desde o fim da Educacdo Infantil (Ultimo ano) até o nono ano do Ensino
Fundamental (Apéndice D, ha a tabela de todos os jogos disponiveis e a faixa de aprendizagem
de cada um). Além do material fisico, ha o “Mind Lab.net”° que disponibiliza o acesso para
jogar, diretamente, na plataforma digital pelo computador, tablet ou celular. No ambiente digital
(on-line), “o aluno terd acesso aos contetidos Mentelnovadora, a Jogos de Raciocinio e aos

® Disponivel em: http://mindlab.net/. Acesso em 04 de jun. 2020.
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Jogos Olimpicos, em um ambiente digital totalmente integrado e de facil acesso”. A plataforma
oferece aos professores: “[...] cursos e conteudos complementares, acervo de conteudos
Mentelnovadora digitais para auxilia-lo no dia a dia da sala de aula”. E aos diretores e
coordenadores: “ampla visdo sobre o contetido Mentelnovadora ensinado aos alunos de sua
Institui¢do, cursos e materiais complementares” (MIND LAB, 2019, s/p.).

A Olimpiada de Raciocinio ocorre ha doze anos, e todos 0s paises que possuem parceria
com o MindGroup participam inclusive o Brasil que é bicampedo no evento. Para os professores
h& um estimulo em divulgar préticas exitosas com o uso dos jogos e demais materiais, com
premiacOes e a criacdo de material para divulgar estas préticas, por meio de e-books.

Em relacdo a BNCC, das dez competéncias gerais que norteiam seus fundamentos
pedagogicos, “[...] quatro sdo focadas no desenvolvimento de competéncias socioemocionais.
E o curriculo do Mentelnovadora ajuda a desenvolver estas habilidades”, de acordo com Mozart
Ramos Neves, diretor de articulagdo e inovagdo do Instituto Ayrton Senna (2019).

Os jogos de raciocinio formulados ou utilizados pela metodologia Mind Lab e a
mediacdo do professor estdo fundamentados nas premissas de Vygotsky e de Feuerstein,

conforme apresentado adiante, pois:

[...] ao se incluir a historia de inter-relagfes, acrescenta-se um terceiro
elemento que modifica tanto a forma de pensar o sujeito, ndo mais
determinado geneticamente, quanto o ambiente, que também se altera nas
relagbes com os sujeitos. Assim, 0 interacionismo ultrapassa o0 a priori as
correntes anteriores, trazendo uma dimensdo dialética tanto do sujeito como
do ambiente, mutuamente constituinte e constituida pelas e nas relacdes
(GARCIA; ABED, 2009, p. 04).

Vygotsky e Feuerstein empenharam-se em suas teorias para compreender a importancia
da interacdo nas construgdes sociais e na aprendizagem, corroborando com a ideia de que todos
sdo capazes de aprender (dentro de suas especificidades) quando proposto ao sujeito processos

significativos e interacionais.

3.1.1 A teoria da modificabilidade cognitiva estrutural e a mediacdo - Reuven Feuerstein

Reuven Feuerstein nasceu em 1921 na Roménia. Aos trés anos de idade, o estudioso ja
sabia ler e, por isso, sempre foi tratado como um ajudante de seus mestres para auxiliar 0s
colegas, o autor estudou os modelos de mediacédo e deu forma a uma proposta educacional que

tem por base as experiéncias de aprendizagem mediadas e a avaliacdo de potencial em
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desenvolvimento, apesar de discipulo de Piaget, afastou-se de alguns principios piagetianos ao
estruturar suas teorias (DA ROS, 2002).

Para Feuerstein,

O mediador é aquele que ajuda o aprendiz a interpretar os estimulos e atribuir
sentido para as experiéncias, colaborando para que o aprendiz construa
conhecimento e desenvolva suas fungbes cognitivas. O desenvolvimento do
ser humano precisa passar por experiéncias de aprendizagem mediada. E é
esse conjunto de experiéncias que permite ao sujeito desenvolver-se a ponto
de se beneficiar das experiéncias de aprendizagem direta (2014, p. 32).

Contrario a ideia inatista, para Feuerstein, todo ser humano é modificavel. Na concepcao
“inatista”, percebe-se a inteligéncia como algo hereditario, fruto de heranga genética, ou seja,
h& um nivel de inteligéncia pré-estabelecido pelos cromossomos. Feuerstein (1980) enfatiza
que os processos do pensamento l6gico, da aprendizagem e da resolucédo de problemas tém é
sustentado por uma de rede de comunicagdes responsaveis pelas fungdes cognitivas. A cognicdo
diz respeito aos processos pelos quais um individuo recebe (input), elabora e comunica (output)
informacd@es para se adaptar, a inteligéncia advém das atividades da crianca, da sua historia de
aprendizagens, das suas atitudes perante as relagdes e das suas motivagoes.

Nesta forma de conceber o ser humano, a responsabilidade pelo processo de
aprendizagem esta localizada no aluno. Como consequéncia, as dificuldades de aprendizagem
sdo vistas como estruturais e diretamente relacionadas as deficiéncias ja existentes desde o
nascimento, recebidas como heranca genética e, portanto, imutdveis. “Nessa 6tica, o aluno ja
nasce com o nivel de inteligéncia pré-estabelecido. O professor apenas contribui para que o
conhecimento, ¢ nao a inteligéncia de tal aluno, seja ampliado” (MEIER; GARCIA, 2007,
p.75).

A Teoria da Modificabilidade Cognitiva Estrutural (MCE) parte da premissa que
inteligéncia se aprende, principalmente quando ha medicdo e quando quem ensina utiliza o erro
da crianca para saber o que ela esta pensando. O erro e sua logica é um ponto importante na
aprendizagem a ser explorado, ressalta Feuerstein (1999), em entrevista dada a revista Isto €,
quando coordenou um projeto piloto no estado da Bahia.

Para o pesquisador ha dois tipos de aprendizagem: as diretas (calcadas nos processos de
maturacdo desenvolvidos por Piaget) e as mediadas: que podem interferir de forma mais

abrangente no desenvolvimento do individuo.
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As experiéncias de aprendizagem mediada (EAM) sdo estimulos emitidos
pelo ambiente e transformados por um agente mediador, normalmente os pais,
irmdos ou outros. Esse agente transformador guiado por suas intencdes,
cultura e investimento emocional, seleciona os estimulos que sdo mais
apropriados e entdo os molda, filtra, programa; ele determina a presenca ou
auséncia de certos estimulos e ignora outros (FEUERSTEIN, 2014, p. 36).

Os estimulos nas experiéncias mediadas séo filtrados, modulados, eliminados etc., de
acordo com as necessidades de mediagédo. “Os estimulos estdo relacionados com o tempo, o
espaco e a qualidade dos outros estimulos que os antecedem ou seguem, eles estdo repletos e
imbuidos de significagdo” (GARCIA; MEIER, 2011, p. 32). Reafirmando o qudo importante é
a figura do professor mediador e suas estratégias de estimulos que devem ser especificas para
cada estudante, a necessidade de avancar ou recuar, de se fazer presente ou deixar o estudante
tentar sozinho € reflexo do planejamento e do conhecimento que o docente tem de sua turma e
dos estudantes de forma individualizada.

Para Feuerstein,

Qualquer sujeito pode manifestar num determinado momento, reacdes que
indiguem deficiéncias ou dificuldades, mas que estas podem ser superadas,
modificando-se, inclusive, as estruturas mentais de forma geral, ndo apenas
parcial ou local, alterando o curso e a direcdo do desenvolvimento. Ao falar
de transformacdo e movimento, Feuerstein afasta-se dos posicionamentos
tedricos que concebem a inteligéncia como algo estatico, imutavel e
quantificavel, atrelado irreversivelmente as condigBes maturacionais e ou
hereditarias (1980, p. 100).

A teoria de Feuerstein € um modelo que aceita as diferencas dos individuos, abrange
desde os ‘ditos normais’ até aqueles com superdotacdo ou defici€éncia, pois enfatiza a
importancia das interacGes entre o individuo e 0 meio, para avangar cognitivamente dentro das
especificidades de cada um, quando ha aprendizagens mediadas ou diretas e interacdes capazes
de modificar a cognicdo. O processo de modificabilidade cognitiva exprime a ideia de galgar a
autonomia dos sujeitos, para se tornaram independentes com a apropriacdo de conhecimento e

maturacao.

A modificabilidade de um individuo se define como a capacidade de partir de
um ponto de seu desenvolvimento em um sentido mais ou menos diferente
daquele previsto até o momento, de acordo com 0 seu desenvolvimento
mental. [...] A ideia é tornar o processo voltado a autonomia do individuo, [...]
ndo para responder a um ambiente controlado, constante e instavel, mas a
situagbes e circunstdncias que estio em constante modificagdo
(FEUERSTEIN, 2014, p. 33).
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Dai a importancia de situacGes em que a autonomia € desenvolvida, instigada pelo
mediador. Os jogos sdo momentos que podem propiciar o desenvolvimento autdbnomo. A
modificabilidade das estruturas mentais € delineada em trés conceitos: i) ao se alterar as relagdes
entre uma parte, todas as demais se alteram; ii) a esséncia das partes se mantém apesar das
mudangas; iii) a modificacdo exige intervencOes exteriores, a intervencdo ocorre de fora do
organismo, a partir dai ocorre a retroalimentacdo (ela ocorrerd por si mesma) (GARCIA,
MEIER, 2011).

A metodologia Mind Lab utiliza as premissas de Feuerstein por considerar a estrutura
mental tal qual o tedrico, “um sistema total e integrado, composto por elementos ou subsistemas
interconectados e interdependentes que se influenciam, combinam, coibem e afetam
mutuamente uns aos outros” (GARCIA; MEIER, 2011, p. 23). Estes subsistemas explicam em
parte a capacidade humana de usar experiéncias ou conhecimentos anteriores adaptando-os as
situacOes novas e/ou mais complexas.

A fungdo cognitiva “é o resultado de associaches e conexdes entre estimulos
controlaveis, como Unica fonte de informagdo e respostas observaveis e mensuraveis”
(GOMES, 2002, p. 137). A fungao cognitiva possui “certas qualidades” que definem o sistema
cognitivo humano, a saber: em sua totalidade os componentes sdo integrados; ha
interdependéncia — € um conjunto harmonioso e ordenado; possui hierarquia; autorregulacao e
controle orientado por certos fins e governado por seus propositos; equilibrio — “organizagao
sistémica a integracdo da informacéo até a sua elaboracao, programacao, expressao, verificagdo
e autocorrecao”; adaptabilidade e “equifinalidade na execugdo, realizacao, meta e resultado do
sistema” (GOMES, 2002, p. 137).

Para a teoria da MCE, o professor determina o contetido para o estudante, fornecendo a
ele elementos auxiliares, usando 0s conhecimentos prévios como ponto de partida. O estudante
ird organizar suas operagdes mentais interiorizadas e sistematizadas, “[...] ao realizar
determinadas operagdes mentais, langa méo de esquemas mentais que pode possuir ou ndo em
sua memodria, [...] desta forma, a acdo mental materializa-se a partir das aplica¢Ges préaticas de
varias fun¢des”. A MCE afirma que os graus de complexidade sdo importantes para alcangar o
grau de eficacia — “a quantidade de esfor¢o exigido para que a tarefa seja executada” (GOMES,
2002, p. 138).

A teoria da MCE reitera que a presenca do professor é indispensavel a aprendizagem,
para Feuerstein (2014, p. 15) é um tipo de interacdo especial por ser caracterizada de forma

intencional e planejada. “A agdo do mediador deve: selecionar, dar forma, focalizar, intensificar
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os estimulos e retroalimentar o aprendiz em relacdo as suas experiéncias a fim de produzir

aprendizagem apropriada geradora de mudancas do sujeito”.

Para o autor é preciso seguir alguns critérios para que a mediacdo seja eficaz, conforme

sintese descrita no quadro 5:

Quadro 5 — Critérios de Mediagéo.

Critério 1 — Mediacéo da intencionalidade
e da reciprocidade.

Né&o pode haver dissociacdo afetiva e intelectual nas
acOes mediadas. A reciprocidade garante o
estabelecimento de cumplicidade, segurancga
fortalecendo a autoestima e realizacao.

Critério 2 — Mediacdo da transcendéncia.

E a orientacdo feita com o intuito de ensinar para
além do contexto, permitindo que o estudante
apligue estes conhecimentos em outros momentos e
lugares.

Critério 3 — Mediagdo do significado.

Dar significado as a¢0es que a crianca deve realizar,
é preciso que crianga entenda o0 conceito e suas inter-
relacbes com os demais assuntos.

Critério 4 — Mediagdo do sentimento de
competéncia.

Sentir-se capaz de realizar uma tarefa dificil, é pré-
requisito para que o sujeito invista esforco em fazé-
lo.

Critério 5 — Mediagdo da regulacéo e
controle do comportamento.

Regular a inibigdo e a iniciacdo trazem ao individuo
a flexibilidade e a plasticidade necesséria para a
construcdo da sua autonomia.

Critério 6 — Mediacéo do compartilhar.

Compartilhar — acdo que leva o individuo a sair de
seu mundo, acende para a cooperacao e trabalho em
equipe, pois tira o individuo de seu mundo egoistico.

Critério 7 — Mediagdo do processo de
individuacdo e diferenciacdo psicolégica.

Voltar-se para si, separando-se das simbioses
construidas pelo comportamento materno ou paterno
ou de outro terceiro durante os primeiros anos de
vida.

Critério 8 — Mediacdo do planejamento e
da busca de por objetivos.

Dar significado as a¢cdes para além do aqui e agora,
ao desenvolver essa nogdo a crianga consegue adiar
com facilidade a satisfagdo do prazer e por isso nao
age so para ter satisfacdo imediata.

Critério 9 — Mediagdo da procura pelo
novo e pela complexidade.

Desafiar os estudantes na execucgéo de tarefas,
prover a curiosidade epistemoldgica para abrir
questionamento que levem a complexas situacdes,
deixa-las desafiadoras e estimulantes.

Critério 10 — Mediagdo da consciéncia e da
modificabilidade.

Saber que é possivel se desenvolver, melhorar-se,
aprimorar-se por meio vivencias em situagcfes que
proporcionem desenvolver-se.

Critério 11 — Mediacdo da escolha pela
alternativa positiva.

O comportamento do mediador deve

Critério 12 — Mediacéo do sentimento de
pertenca.

Efetuar acfes para que o estudante se sinta
pertencente ao grupo, valorizado e estimulado.

Fonte: Adaptado. Garcia e Meier, 2011, p. 122-163.

A mediacdo entre estudante e professor, para Feuerstein, esta além de estabelecer a

ponte entre conhecimento, objeto de estudo e estudante; para o psicologo o ambiente em que

ocorre esta mediacdo precisa também fazer com que o individuo se sinta seguro para querer
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abracar novos desafios. Em situacgdes de tensdo ou descompasso emocional cabe ao educador
ter acOes de confiabilidade para encorajar o estudante, isto ndo significa ajuda-lo diretamente
na resolucdo do problema.

A seguir discorre-se sobre a influéncia de Vygotsky na metodologia Mind Lab.

3.1.2 Lev Vygotsky: a media¢do no interacionismo sécio-historico

Para Vygotsky as origens do pensamento superior advém das bases relacionais do
sujeito por serem organismos que necessitam viver em grupo e, consequentemente, aprender
com este grupo, o autor utiliza-se da teoria marxista para mediar seus estudos: o cultural e o
histdrico. O reflexo psiquico consciente € algo vivo e produzido pela atividade humana que por
meio da linguagem expressa e estrutura seus pensamentos e via mediacao estrutura e internaliza

aprendizagens. Para o estudioso,

[...] a mediacdo ndo €é ato em que alguma coisa se interpde, ndo esta entre dois
termos que estabelece uma relagio. E processo, é a propria relagio [...] € um
pressuposto que se objetiva nos conceitos de conversdo, de superacdo, de
relacdo constitutiva entre eu-outro, de intersubjetividade e de subjetividade
(VYGOTSKY, 1998, p. 111).

A principio o conhecimento se constréi de forma intersubjetiva e no segundo momento
de forma intrasubjetiva, a mediacdo é importante para criar a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP) definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar por meio da solucdo independente de problemas e o nivel de desenvolvimento
potencial determinado via solucéo de problemas sob a orientacdo de um mediador (adulto ou
em colaboracdo com companheiros mais capazes) (VYGOTSKY, 1998). Na Educacao Basica
é possivel centrar os projetos tendo como referéncia a concepcao de ZDP, uma vez que as
criancas sdo ativas e capazes de criar sentido nas mais diversas experiéncias, por meio do ludico
elas sdo capazes de desenvolver suas potencialidades e posturas de cidadania. Nesta construcao,
é importante a mediacdo de alguém ou de algo, é importante também o uso de instrumentos

para alcancar a aprendizagem:

Ao longo da histéria 0 homem tem utilizado signos como instrumentos
psicoldgicos em diversas situagBes, como aguelas que exigem memdoria e
atengdo, em que 0s signos sdo interpretaveis como representacdo da realidade
e se referem a elementos do espaco e do tempo presentes (VYGOTSKY, 1998,
p. 112).
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Os jogos, na sala de aula, podem cumprir a funcdo de instrumentos que sé&o
interpretaveis por imitar a realidade ou aspectos especificos dela. “As atividades mediadas por
instrumentos e por signos apresentam natureza diferentes [...]” (VYGOTSKY, 1998, p.110),
porém elas estdo intrinsecamente relacionadas, ja que a alteracdo de um provoca mudangas no
outro.

O autor afirma que as brincadeiras e 0s jogos sdo importantes recursos para o
desenvolvimento dos sujeitos, pois servem de instrumento a mediacdo — e podem alinhar
instrumentos/signos a aprendizagem. Além disso, a constru¢cdo do pensamento e da linha de
raciocinio em maior ou menor grau a depender da brincadeira e/ou jogo fazem uso da
imaginacdo e da exploracdo do abstrato. Os jogos da metodologia Mind Lab propdem
momentos em que a imaginacdo e a abstracdo de situacdes se fazem presentes e auxiliam a
passar 0 desenvolvimento do sujeito que esta na ZDP para a zona de desenvolvimento real —
situacdo em que o sujeito j& possui autonomia e conhecimentos para atuar sozinho sem a
interferéncia de outrem (OLIVEIRA, 2002).

A seguir, discorre-se sobre a metodologia Mind Lab e sua parceria com o municipio de
Santo André.

3.2 A METODOLOGIA MIND LAB EM SANTO ANDRE: A EDUCACAO BASICA - UM
BREVE RETRATO

De acordo com a Resolucdo CNE/CEB n. 7/10 de 14 de dezembro de 2010 as diretrizes
e 0s principios que regem a educacdo basica em todo territério nacional sao:

(i) fundamentos com base nos direitos a educacdo de qualidade, assegurando
uma formacao cidada, garantindo a promocao de aprendizagens significativas,
com usufruto dos bens sociais, culturais, cientificos e de forma equitativa;

(if) principios de carater ético, politico e estético que balizem as acGes
pedagogicas (BRASIL, 2010).

A rede publica de Santo André visa um trabalho pedagdgico pautado, justamente, nos
principios supracitados, conforme estabeleceu em seu curriculo municipal (documento

elaborado com a participac¢ao popular):

Dos principios estéticos, busca-se garantir que a sensibilidade, a ludicidade, a
criatividade e a diversidade facam parte do trabalho;

Dos principios politicos, pretende-se que a educacdo favoreca o exercicio da
cidadania como forma de participacdo social e politica. Assim, acredita-se em
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um Ensino Fundamental que proporcione &s criangas uma educacao para a
integralidade do sujeito, atendendo-as e respeitando-as em suas
individualidades, com praticas que desenvolvam as diferentes linguagens,
proporcionando situagdes que ampliem conhecimentos, oportunizando bases
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e fisico (SANTO ANDRE,
2019, p. 15).

Face ao exposto é fundamental o exercicio de uma concepcéo de educacgéo que promova
a reflexéo e significado ao aprendizado, sendo assim, espera-se que sua génese se oriente nos

conceitos abaixo relacionados:

e Garantia de direito a infancia, até os doze anos de idade, conforme a Lei n.
8.069/90 de 13 de julho de 1990 — Estatuto da Crianca e do Adolescente
(BRASIL, 2001), considerando que os aspectos do cuidar se mantenham
juntamente aos do educar, ndo desconsiderando a ludicidade;

e Uso de préticas inovadoras voltadas a formacdo de cidaddos criticos,
reflexivos e conscientes de seu papel na histéria, na sociedade e na cultura da
qual é participante;

e Consideracdo ao processo reflexivo de cada crianga, perante o seu grupo
social e 0 tempo historico em que esta inserida;

¢ Que as criangas consigam comunicar-se mediante as diferentes linguagens,
podendo vivenciar momentos diferenciados nos quais adquiram novos
conhecimentos, sabendo utiliza-los para a resolucdo de problemas, de forma
que todas as areas do conhecimento sejam alcancadas de maneira proficiente;
o Garantia de acesso e permanéncia, bem como ensino de qualidade, no qual
escola e familia se unam, em parceria, mediante relagdes socioculturais em
fungdo de objetivos e valores que possibilitem as criancas um desempenho
capaz de tira-las de situacGes de exclusdo em que muitas se encontram;

o Considerar os muitos desafios desta Etapa de Ensino Fundamental no que
diz respeito a aprendizagem na idade certa, ao multiculturalismo, a inclusdo
digital e tecnoldgica, a formacao e qualificacdo docente, as politicas publicas
e aumento dos investimentos publicos que proporcionem as qualificacGes
necessarias e desejadas. [...] A transdisciplinaridade refere-se ao
conhecimento préprio da disciplina, mas esta para além dela. O conhecimento
situa-se na disciplina, nas diferentes disciplinas e além delas, tanto no espaco
guanto no tempo. Busca a unidade do conhecimento na relacéo entre a parte e
0 todo, entre o todo e a parte. [...] A interdisciplinaridade pressupfe a
transferéncia de métodos de uma disciplina para outra. Ultrapassa-as, mas sua
finalidade inscreve-se no estudo disciplinar. Pela abordagem interdisciplinar
ocorre a transversalidade do conhecimento constitutivo de diferentes
disciplinas, por meio da acdo didatico-pedagdgica mediada pela pedagogia
dos projetos tematicos [...] (SANTO ANDRE, 2019, p. 16).

Com base em saberes advindo de principios que promovam a emancipacéo, idealiza-se
que os estudantes tenham seus processos de ensino e aprendizagem garantidos de forma
respeitosa para assegurar a sua integralidade como sujeito. Conforme os indices externos de
avaliacdo, Santo André, gradativamente, vem melhorando a qualidade da educac&o, todavia,

ainda ha avancos para alcancar. Uma das formas de mensurar a qualidade da educacdo no
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municipio é o IDEB® (indice de Desenvolvimento da Educacio Basica), calculado com base no
aprendizado dos estudantes em Lingua Portuguesa e Matematica (Prova Brasil) e no fluxo

escolar (taxa de aprovacao), o grafico 1 mostra a evolugdo do municipio:

Gréfico 1 — Evolugdo da qualidade na educac¢éo, conforme o IDEB.

Municipio -@ Meta do municipio
6,5
6
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5
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Fonte: QEdu.org.br. Dados do Ideb/Inep (2017).

Conforme o grafico, o municipio melhorou seus indices, gradativamente, em 2005 seu
indice foi 4,9 e, em 2017, foi 6,4. Para os proximos anos sua meta é atingir, respectivamente,
6,7 € 6,9. Atualmente, o municipio tem 16% das suas escolas em aten¢éo (escolas que ndo foram
bem em dois critérios entre os trés analisados’ e, por isso, tem o desafio de crescer para atingir
as metas planejadas); e 6,7% em alerta (escolas em situacdo de alerta ndo cresceram o IDEB,
ndo atingiram sua meta e estéo abaixo de 6.0 e, por isso, tem o desafio de crescer para atingir
as metas planejadas).

A cada 100 estudantes, trés sdo reprovados no municipio. Em relacéo a proficiéncia em
Lingua Portuguesa, 0 municipio tem a média de 225,88, ou seja, 75% dos estudantes estdo no
nivel adequado de aprendizagem na competéncia de leitura e interpretacdo de textos até o 5°

ano na rede municipal de ensino. Dos 3.655 (participes da avaliacdo), 2.628 demonstraram o

6 E uma das formas por ndo contemplar o ‘todo’ na educagio, cada escola e estudante sdo unicos, Universos
particulares e o IDEB embora importante, ndo pode ser o Gnico instrumento de avaliacdo. Ele deve ser atrelado a
realidade de cada escola. O incluimos nesta pesquisa como elemento imparcial da educagdo de Santo André, mas
sabemos que ele ndo € o Unico instrumento a avaliar as escolas do municipio.

7 Os critérios sdo: (i) se a escola atingiu a meta prevista para 2013; (ii) se cresceu o IDEB em relagdo a 2011;( iii)
se ja chegou ao valor de referéncia 6,0.
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aprendizado adequado. Em relacdo a proficiéncia em Matematica, 0 municipio tem a média de
235,26, ou seja, 60% dos estudantes estdo no nivel adequado de aprendizagem na competéncia
de resolucéo de problemas até o 5° ano na rede municipal de ensino. Dos 3.655 (participes da
avaliacdo), 2.172 demonstraram o aprendizado adequado.

A parceria entre Santo André e o Grupo MindGroup ocorre na tentativa de inserir
praticas mais dindmicas, nas salas de aula, para melhorar o desempenho dos estudantes que
estdo em processo de alfabetizacao e, consequentemente, melhorar todo o Ensino Fundamental,
pressupondo que ao ser alfabetizado com qualidade os estudantes conseguiram desenvolverem-
se melhor nos demais anos do Ensino Fundamental. A parceria visa ainda a formagdo de
professores e assistentes pedagogicos no intuito de promover acgdes reflexivas sobre o uso dos
jogos em aula (e fora deles, por meio do kit do estudante e da PD).

A seguir, discorre-se sobre a proposta metodol6gica do Programa Mentelnovadora no
municipio de Santo André.

3.2.1 Proposta metodoldgica, suas tecnologias e potencialidades

A metodologia Mind Lab, com base na BNCC, propde uma organizacao curricular que
integre todos 0s seus componentes, visa atividades interdisciplinares, as quais o docente atuara
como mediador, intervindo para auxiliar na estruturacdo do pensamento Idgico e ndo para dar
respostas acabadas (prontas), sob a orientacdo da equipe pedagdgica da escola e a equipe
pedagdgica Mind Lab Brasil. A proposta central do projeto é o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais, emocionais e éticas por intermédio de jogos de raciocinio e seu principal
objetivo é ofertar um aprendizado significativo. O cerne do projeto destaca-se na
potencializagdo de fungdes cognitivas baseado em principios da Teoria da Modificabilidade
Cognitiva Estrutural (MCE), por isso ele foi formulado como um meio a insercdo de recursos
tecnologicos, em aula, que resultam em inovagfes no processo ensino aprendizagem.

A estrutura da MCE esta expressa na figura 3:
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Figura 3 — Estrutura da MCE.

AXIOMA UNIVERSAL
Todo ser humano e

modificavel

A abordagem ativa sobre a

TMCE implica, Temos que aceitar que é
necessariamente no possivel mudar a estrutura
combat.e _das fal;ﬁes Teoria da cognitiva da pessoa.

tradicionais. . -
Modificabilidade
Cognitiva
Estrutural |

A Modificabilidade,

portanto, ndo se limita a
cognigdo, mas também a
emog¢do e a motivacdo
componentes essenciais da
TMCE. —_

Por defini¢gdo ndo ha e nem
pode haver deficientes
ineducdveis.

Fonte: Garciae Meier (2011, p. 53).

Portanto, o jogo aplicado no processo educativo ndo é meramente entretenimento dos
alunos e sim, uma proposta indispensavel para o desenvolvimento humano e de grande
relevancia no contexto escolar se empregado corretamente dentro dos propositos curriculares.
Segundo Teixeira (1995):

O jogo é um fator didatico altamente importante: mais do que um passatempo,
ele é elemento indispensavel para o processo de ensino e aprendizagem.
Educacdo pelo jogo deve, portanto, ser a preocupacdo basica de todos os
professores que tem a intengdo de motivar seus alunos ao aprendizado
(TEIXEIRA, 1995, p.49).

No documento, Saltos de aprendizagem: o percurso de uma metodologia inovadora em
educacdo (GARCIA; MEIER, 2012), ha uma pesquisa desenvolvida para apresentar dados
relativos a aplicacdo dos jogos da metodologia MindLab no contexto escolar, seus objetivos
principais sao:
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Apresentar e explorar recursos educacionais que podem colaborar com a
pratica pedagogica do professor mediador.

Promover um processo de formacdo inicial e continuada com o corpo docente
da escola, com vistas a construcdo de praticas pedagdgicas mediadoras da
constru¢do do conhecimento e da constituicdo dos sujeitos da Educacédo
(professores e alunos).

Estruturar ambientes e experiéncias de aprendizagem com significado, tanto
para os alunos como para os professores.

Promover o desenvolvimento das habilidades especificas necessarias para a
apropriacdo de conceitos e conteidos que compdem os quadros curriculares
das escolas, orientados pelos Pardmetros e Diretrizes Curriculares Nacionais.
Desenvolver a capacidade de “aprender a aprender”, incentivando os
processos reflexivos e a tomada de consciéncia (metacognicéo).

Ampliar a capacidade de estabelecer conexdes entre os diferentes contetdos
explorados no curriculo da escola e reverberar os significados atribuidos aos
conhecimentos, transcendendo-os para a sua vida e insercéo social.
Favorecer o desenvolvimento de capacidades bésicas do pensamento
auténomo e critico.

Desenvolver e reforcar as habilidades cognitivas, emocionais, sociais e éticas;
Construir com os alunos estratégias e métodos metacognitivos que 0s
instrumentalize para lidar com as mais diferentes situacdes e desafios da vida
moderna.

Explorar com os alunos a construgdo de novas aprendizagens a partir das
experiéncias vividas, refletindo-se sobre as implicagdes e aplicabilidades em
diversas &reas do conhecimento e do cotidiano.

Colaborar na formacdo de atitudes e valores essenciais para a vida em
Sociedade e a cultura da paz.

Valorizar a diversidade humana, promovendo o autoconhecimento, a
autoestima e o respeito ao préximo.

Fortalecer o desenvolvimento emocional em cada fase do desenvolvimento da
crianca e do adolescente, colaborando para o enfrentamento e a superagdo do
processo de amadurecimento pessoal.

Aprimorar a preparacdo do jovem para a inser¢do no Mercado de Trabalho
por meio do desenvolvimento de habilidades fundamentais, como por
exemplo: tomada de decisGes, trabalho em equipe, trato com as informacdes,
gerenciamento de recursos, planejamento, entre outras. (GARCIA; MEIER,
2012, p. 28-29).

O processo de aprendizagem € construido e explorado pelo mediador com o olhar

intencional a fim de que os alunos saiam de sua ZDP e ampliem suas experiéncias. Para tanto,

faz-se necessario na formacdo inicial do professor, abordar aspectos teéricos em como estimular

0 avanco cognitivo do estudante. As aulas sdo aplicadas pelos docentes da propria unidade

escolar que participam de uma formacéo inicial e recebem um livro instrucional em que séo

explicitados:

[...] o assunto e a descri¢do das liches; os objetivos das aulas e as habilidades cujo
desenvolvimento sera priorizado pelas agOes pedagoOgicas do professor; 0s
conceitos, as estratégias e 0s métodos introduzidos/explorados nas aulas; 0s
preparativos e acessorios necessarios; o desenvolvimento, passo a passo, da aula;
sugestdes para a mediacdo do professor nos momentos da contextualizacdo, do
jogar e do refletir sobre as experiéncias vividas, promovendo transcendéncias
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significativas para os alunos; orientacdes sobre a utilizacdo do Livro do Aluno,
com foco na sistematizagdo e registro como partes integrantes do processo de
apropriacdo da aprendizagem, em que o aluno atribui significados pessoais e
assume a autoria sobre o seu préprio pensamento (GARCIA; MEIER, 2012, p.
32).

O Programa Mentelnovadora acredita na formagdo docente como requisito
indispensavel a qualidade da educacdo tal qual apregoa os documentos de referéncia nacionais
e municipais sobre a educacéo basica.

A prdéxima secdo enfatiza o percurso metodoldgico desta pesquisa.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Esta secdo versa sobre a pesquisa realizada, no municipio de Santo André, com 0s
docentes e assistentes pedagdgicos participantes da formacéo para a aplicacdo da metodologia
Mind Lab. Ela trata também sobre a natureza da pesquisa, 0 universo pesquisado, a
caracterizacdo dos participantes, os instrumentos de coleta de dados e os procedimentos éticos
envolvidos na pesquisa. A fundamentacdo teorica centra-se em Lidke e André (1986) por
analisarem a pesquisa em educacgdo na vertente qualitativa. Severino (2007) para fundamentar
a importancia da pesquisa documental, Bardin (2011) para delinear as técnicas de anélise de

conteudo, entre outros.

4.1 NATUREZA DA PESQUISA

A escolha pela pesquisa qualitativa deu-se por usar métodos mdaltiplos que séo

interativos e humanisticos,

[...] que envolvem participacdo ativa dos participantes e sensibilidade aos
participantes do estudo. Os pesquisadores qualitativos buscam o envolvimento
dos participantes na coleta de dados e tentam estabelecer harmonia e
credibilidade com as pessoas no estudo. Eles ndo perturbam o local mais do
que o necessario (CRESWELL, 2007, p. 186).

Segundo Creswell (2007), a pesquisa qualitativa tem técnicas proprias de coleta de
dados como, por exemplo: entrevistas, observacdes, gravacao de sons, analise de documentos
e de dados em imagem/fotos entre outros. Uma abordagem qualitativa pode ser considerada
como uma metodologia que produz dados a partir de informacgdes do estudo de pessoas, de
lugares ou de processos com 0s quais se procura estabelecer uma interagdo para entender os

fendmenos estudados. Para Minayo (2012, p. 625):

A conclusdo de uma andlise qualitativa deve apresentar um texto capaz de
transmitir informacgdes concisas, coerentes e, 0 mais possivel, fidedignas.
Pois, o relato final da pesquisa configura uma sintese na qual o objeto de
estudo reveste, impregna e entranha todo o texto. O contexto, as
determina¢des mais proximas e as mais abstratas, nessa etapa do “concreto
pensado”.

Embora a abordagem qualitativa permita a interpretacdo do pesquisador, é importante

mencionar que manter as informacOes fidedignas (e a partir delas, tracar o caminho
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interpretativo), € de suma importancia para ndo descaracterizar a pesquisa. Para isso, é
necessario que o pesquisador se atente a alguns passos: i) ter como material basilar de sua
pesquisa fundamentos tedrico-cientifico e técnico para seguir ao longo de todo o processo; ii)
transcrever as dificuldades e interesses na construcao do objeto de estudo; iii) observar o objeto
de estudo por varios angulos e compara-los as outras técnicas de coleta de dados; iv) validar os
relatos comparando-0s com as observacdes feitas em campo; v) estar alerta aos fatos e relatos
contraditorios a proposta de investigacdo e; iv) manter a fidedignidade aos varios pontos de
vista, para garantir a diversidade, para ndo corroborar com o equivoco de que ha verdade
absoluta para o objeto de estudo (MINAYO, 2012).

Assim, as pesquisas chamadas de qualitativas, vieram a se constituir em uma
modalidade investigativa que se consolidou para responder ao desafio da
compreensao dos aspectos formadores/formantes do humano, de suas relacfes
e construces culturais, em suas dimensdes grupais, comunitarias ou pessoais.
Essa modalidade de pesquisa veio com a proposi¢do de ruptura do circulo
protetor que separa pesquisador de pesquisado, separacdo que era garantida
por um método rigido e pela clara defini¢do de um objeto, condi¢do em que o
pesquisador assume a posicdo de “cientista”, daquele que sabe, e 0s
pesquisados se tornam dados — pelos seus comportamentos, pelas suas
respostas, falas, discursos, narrativas etc., traduzidas em classificacdes rigidas
ou numeros - numa posi¢do de impessoalidade. Passa-se a advogar na nova
perspectiva, a ndo neutralidade, a integracdo contextual e a compreensdo de
significados nas dinamicas historico-relacionais (GATTI; ANDRE, 2010, p.
13).

As contribuicbes dos teodricos Lidke e André (1986, p. 13) foram importantes por
privilegiarem o estudo de caso para a area da educacdo. Segundo as autoras, o estudo de caso
“vém ganhando crescente aceitacdo na area de educacdo, devido principalmente ao seu
potencial para estudar as questdes relacionadas a escola”. No entanto, o estudo de caso deve ser
“[...] sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos claramente definidos no desenvolver
do estudo” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 13). Como caracteristicas fundamentais, o estudo de
caso, almeja: 1) promover a descoberta; ii) enfatizar a ‘interpretagdo em contexto’; iii) retratar
a realidade de forma completa e profunda; iv) usar uma variedade de fontes de informacao; v)
permitir generalizacbes naturalisticas; vi) representar os diferentes e as vezes conflitantes
pontos de vista presentes numa situacao social; vii) utilizar uma linguagem e uma forma mais
acessivel do que os outros relatérios de pesquisa (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 18-20).

Para Yin (2005),

No geral, os estudos de caso sdo a estratégia preferida quando questdes
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“como” e “porqué” estdo a ser colocadas, quando o investigador tem pouco
controle sobre os acontecimentos, e quando o foco estd nos fenémenos
contemporaneos dentro do contexto da vida real. Tais estudos de casos
“explanatorios” também podem ser complementados por outros dois tipos —
estudos de caso “exploratorio” e “descritivo”. Independentemente do tipo de
estudo de caso, os investigadores devem exercer grande cuidado ao planear e
fazer estudos de casos para ultrapassar o tradicional criticismo do método
(YIN, 2005, p. 25).

Para realizar 0 estudo de caso e ndo o descaracterizar em seu processo, € preciso
certificar que ele é compativel com o proposto investigativo, observando trés condigdes: i) “o
tipo de questdo de investigacdo; ii) o controle do investigador sobre os verdadeiros
acontecimentos comportamentais e; iii) o foco em fenémenos contemporaneos em oposicao a
fendmenos histéricos” (YIN, 2005, p. 23).

Uma vez caracterizada a natureza da pesquisa, a seguir, apresenta-se 0 universo

investigado e as caracteristicas da rede municipal de ensino de Santo André.

4.2 SANTO ANDRE — UNIVERSO DE PESQUISA

O Municipio de Santo André é considerado um dos melhores lugares para se viver no
Estado de So Paulo, de acordo com o indice de Desenvolvimento Humano (IDH), refere-se a
0,815, dado elaborado pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) que € o mais alto para
municipios com mais de 500 mil habitantes, conforme o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2018).
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Figura 4 — Mapa da regido metropolitana de Séo Paulo.

Entidades Merropoihanas 3 IIFINEM
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R

Fonte: http://fnembrasil.org/regiao-metropolitana-de-sao-paulo.

O municipio possui 710 mil habitantes e sua area de extensdo séo de 174,38 kmz,
com 52% do territorio localizado em &reas de protecéo dos mananciais (IBGE, 2018). Em 2017,
o0 salario médio mensal era de trés salarios-minimos. A propor¢do de pessoas ocupadas em
relacdo a populacéo total era de 32.9%. Considerando domicilios com rendimentos mensais de
até meio salario-minimo por pessoa, tinha 30.5% da populacdo nestas condigdes, 0 que 0
colocava na posicdo 371 de 645 dentre as cidades do estado e na posi¢do 4579 de 5570 dentre
as cidades do Brasil. A taxa de mortalidade infantil média na cidade é de 7.59 para 1.000
nascidos vivos. O atendimento & populacdo é feito em prontos atendimentos e hospitais
(municipais e estaduais). A cidade possui transporte coletivo (énibus, trélebus e trem) (IBGE,
2018).

A Secretaria de Educagdo de Santo André esta organizada® em trés departamentos:
Departamento de Educagédo Infantil e Fundamental, Departamento de Educacdo de Jovens e
Adultos e o Departamento de Gestdo de Recursos e Projetos Educacionais, cada qual com um
gerente responsavel. Esses departamentos organizam, planejam, estruturam, executam e
articulam as politicas publicas educacionais do municipio. Nesta organizacdo, o Departamento
de Educacdo Infantil e Fundamental é responsavel pelo gerenciamento pedagdgico e

8 Organizacdo de acordo com o Decreto 15993/09 de 29 de dezembro de 2009, que dispde sobre organizacio e
denominacéo administrativa da Secretaria de Educagéo.
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administrativo das unidades escolares. Por meio das Coordenadoras de Servigos Educacionais,
realiza-se 0 acompanhamento nas unidades escolares e apoio as equipes.

As unidades possuem a seguinte composicdo de equipe gestora: o(a) Diretor(a) de
Unidade Escolar, o(a)Assistente Pedagdgico(a), e em algumas unidades comp&em a equipe o(a)
Vice-Diretor(a), de acordo com o nimero de alunos atendidos e periodos de atendimento da

unidade, com excecdo das Creches que ndo possuem vice-diretor(a).

Quadro 6 — Rede de escolas normatizadas pelo Conselho Municipal de Educagéo.

Rede UE Educacéo Anos Educacéo Atendimento
Infantil iniciais | de jovens
Ensino e adultos
Fundam
ental
Creches 38 0 a3 anos Atendimento ofertado nos trés periodos:
municipais® integral 8 horas diarias, semi manha e semi
tarde, seis horas didrias.
Creches com 20 0 a3 anos Atendimento ofertado nos trés periodos:
convénio integral 8 horas diérias, semi manha e semi
tarde, seis horas didrias.
EMEIEFs® 51 4ab5anos | 6 a 10| Acima de | Atendimento as Etapas de El (4 a 5 anos)
anos 15 anos manha ou tarde com carga diaria de 4 horas,
EFI (6 a 10 anos) manha ou tarde com carga
diaria de 5 horas e EJA (a partir de 15 anos
e adultos) tarde ou noite com carga diaria de
4 horas
Escolas 143 0ab5anos Atendimento a educacéo infantil
Particulares
CPFP 5 Acima de | Sdo oferecidos cursos de capacitagdo
15 anos profissional.
CFP 1 Se destina a formacdo continuada dos
professores e gestores da rede municipal.
Escola  de 1 Espacgo de 50 mil m2, que tem o intuito de
Educacéo sensibilizar alunos, professores, gestores e
Ambiental - a populagdo da cidade nas questBes
Parque ambientais e de ciéncias naturais.
Tangara
Escola 1 Inaugurada no ano de 2007, com o objetivo
Parque do de democratizar o0 acesso ao conhecimento
Conhecimen cientifico, artistico, cultural e tecnolégico.
to — Sabina
CESAs 12 3abanos |6 a 10| Acima de | Integram o0s espagos das EMEIEFs,
anos 15 anos Creches e Centros Comunitarios, a fim de
unir praticas educacionais de cultura e
lazer. Além dos alunos das escolas
municipais atendem também a comunidade
do entorno

Fonte: INEP/Censo Escolar 2018.

9 A cidade possui quatro Creches que atendem também as idades de 4 e 5 anos.
10 A faixa etaria de 3 anos ¢ atendida tanto em creches como em algumas EMEIEFs.
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Ao retratar a educagdo do municipio, sob seu aspecto socioeconémico, o Censo
Escolar de 2018 apurou as seguintes informaces: todas as escolas oferecem agua filtrada e
57% das escolas oferecem alimentagdo. Todas as escolas possuem servicos basicos de
saneamento e coleta de lixo. Em relacdo as dependéncias, somente 19% possuem bibliotecas,
51% tém laboratorios de informatica e 33% tém sala de leitura, em relagdo ao acesso a Internet,
97% das escolas possuem, de acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2018).

A trajetéria do municipio é marcada pela melhora na qualidade de vida da populagéo,
entre 1950 e 2017 (dados mais recentes), a cidade melhorou seu atendimento a salde, a
educacdo, e embora ainda tenha moradia em locais de manancial (em areas invadidas e em
situacdo irregular), as politicas publicas voltadas a moradia popular, nos ultimos 30 anos,

retiraram muitas pessoas destas areas perigosas (IBGE, 2018).

4.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

O presente estudo teve como participantes: professores e assistentes pedagdgicos do
municipio de Santo de André. Como critérios de selecao destes profissionais foram adotados:
e Assistentes Pedagogicos (AP) que atuam na Educacgdo Infantil ou no Ensino
Fundamental (anos iniciais).
¢ Docentes que atuam nos anos iniciais do ensino fundamental (1°s e 2°s anos), a
saber, 2020.

Evidentemente que os docentes convidados a participar da pesquisa foram aqueles que
participaram da formacdo ofertada no momento da implantacdo da metodologia Mind Lab.
Dentre os convidados, houve uma estimativa de adesdo de 50% dos docentes participantes visto
que se encontrou dificuldades em estabelecer contato devido ao inicio da pandemia do COVID-
19 no municipio, periodo em que os docentes ja estavam afastados em trabalho home office.
Este contato, entdo, se deu por meio de e-mail, redes sociais e ligacGes telefénicas (Apéndices
Ace B).

Apds enviar o e-mail convidando todos os docentes em atuacdo na rede de Santo Andreé,
na Educacdo Bésica (1° e 2° anos — ciclo de alfabetizacdo), houve o preenchimento de 41
questionarios. A partir deles, foi tragado o perfil dos participantes desta pesquisa. Das respostas,
63% foram emitidas por docentes (26 participantes) e 37% por AP que conhecem 0 programa

Mentelnovadora e 0 Mind Lab (15 participantes). A prevaléncia dos participantes é feminina —
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aproximadamente, 92% sdo mulheres (38 participantes); 8% sdo homens (3 participantes);
ninguém optou pela alternativa “prefiro ndo colocar” ou “outros”.

Em relacdo a idade:

Gréfico 2 — Idade dos participantes.

@ 203 30anos
® 31a40anos
& 41 a50anos
@ 51360anos
@ maior que 60 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

As idades abrangem um periodo temporal de trinta anos (aproximadamente), das
respostas obtidas, ninguém tem idade superior a 60 anos. Entre 20 e 30 anos, temos 17% dos
participantes (7 pessoas); entre 31 e 40 anos, 27% dos participantes (11 pessoas); entre 41 e 50
anos, 44% (18 pessoas, a maioria); e entre 51 a 60 anos, 12% (5 pessoas). No decorrer das
respostas, percebeu-se que as respostas, principalmente, entre os que possuem de 20 a 30 anos
e 0s que possuem de 41 a 60 anos sdo bastante diferentes, e isto se deve provavelmente, dentre
outros fatores: as formacdes iniciais que cada grupo teve (considerando que alguns fizeram,
primeiramente, 0 magistério e depois de alguns anos a graduagdo em Pedagogia), considerando
ainda a grade curricular de cada periodo, além de suas vivencias e experiéncias dentro e fora da
sala de aula.

Em relacdo a formacéo destes profissionais, elas sdo heterogéneas, conforme o grafico
a sequir:
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Gréfico 3 — Formacdo académica dos participantes.

Magistério
Graduacdo — Licenciatura em
Pedanogia

Graduacéo - Bacharelado

Graduagdo - Tecnolégica

Pos-Graduacgdo Lato Sensu 32 (78%)
Pos-Graduacio Stricto Sensu -

Mestrado

2 (4,9%)
0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pela autora.

Nenhum profissional tem graduagdo em tecnologia, a maioria possui pds-graduacéo (32
participantes). Os participantes que cursaram o magistério (7 pessoas) também cursaram a
graduacdo de Pedagogia, este profissionais iniciaram a carreira com o magistério e a graduacao
foi cursada enquanto j& atuavam na area. Notorio salientar, que no municipio de Santo André
quase ndo héa profissionais (docentes) s6 com o magistério, exceto para a funcdo de auxiliar.
Santo André também possui alguns programas para a formacao continua fora da rede, como
bolsas para mestrado ou doutorado e/ou outros cursos de pos-graduacéo, talvez, este seja um
dos motivos para haver 32 participantes com pés-graduacdo, embora 0 numero de mestres e
doutores ainda seja pequeno.

Em relacdo ao tempo na rede e a experiéncia enquanto docente, também temos um grupo

heterogéneo, conforme os graficos a seguir:

Gréfico 4 — Tempo de experiéncia como professor(a) em outras redes.

® 1alanos

@ 4a7anos

@ 3a10anos

@ mais que 10 anos

Fonte: Elaborado pela autora.
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No gréfico 4, a média de tempo na rede municipal é de no minimo 8 anos (78% - 32
pessoas), 43,9%, ou seja, 18 participantes possuem mais de 10 anos. Na sequéncia, temos 22%
entre 1 a 3 anos (9 pessoas). Nota-se que nao ha muita rotatividade profissional na rede, ao

considerar que a maioria tem mais de 8 anos de experiéncia.

Gréafico 5 — Tempo de atuacdo na Unidade Escolar, na qual esta vinculado no momento.

@ 1a3anos
@ 4a7anos
3 a 10 anos
@ mais de 10 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

Em relagédo ao tempo na unidade, observou-se certa rotatividade, pois a maioria apesar
de ter mais de 8 anos de experiéncia na rede, na unidade escolar a prevaléncia de tempo para a
maioria estd entre 1 a 3 anos (49% - 20 participantes). Somente 7% (3 pessoas) possuem mais
de 10 anos na mesma unidade e 12% (5 pessoas) possuem de 8 a 10 anos na mesma unidade. O
fato de atuar na mesma unidade permite ao docente e a equipe gestora (no caso do AP) conhecer
a comunidade escolar, os estudantes e as familias com maior afinco, permite apropriar-se de
nuances da comunidade, facilitando na tomada de decisdo em relagdo as praticas educativas. O
docente e 0 AP, com menor tempo na unidade, deparam-se com a necessidade de ter que se
apropriar da realidade da escola, conhecer os estudantes para entdo planejar as metodologias a
serem usadas.

A seguir, discorre-se sobre como ocorreu a coleta de dados e como foi feita sua analise.
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4.4 INSTRUMENTOS DE COLETA E ANALISE DE DADOS

A abordagem qualitativa foi efetivada a partir da analise dos documentos norteadores
da Educacdo de Santo André e sob as respostas dos professores e assistentes pedagogicos do
referido municipio. Para a coleta de dados, adotaram-se dois instrumentos, a saber: (i) 0
levantamento documental (documentos da Rede de Educacdo de Santo André) e (ii) a aplicacao
de um questionario com perguntas abertas e fechadas para professores da rede de Santo André
gue atuam nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental e/ou na Educacéo Infantil (Apéndice
C).

4.4.1 Levantamento dos documentos oficiais de Santo André

O levantamento dos documentos que norteiam a Educacédo de Santo André foi feito com
0 intuito de entender as principais premissas que arregimentam a funcionalidade da rede publica

do municipio. Priorizaram-se 0s documentos escritos, pois conforme pontua Cellard:

[...] o documento escrito constitui uma fonte extremamente preciosa para todo
pesquisador nas ciéncias sociais. Ele &, evidentemente, insubstituivel em
qualquer reconstituicdo referente a um passado relativamente distante, pois
ndo é raro que ele represente a quase totalidade dos vestigios da atividade
humana em determinadas épocas. Além disso, muito frequentemente, ele
permanece como o Unico testemunho de atividades particulares ocorridas num
passado recente (2008, p.295).

A andlise documental permite observar o processo de amadurecimento e construgédo de
individuos, grupos ou conceitos tracando sua trajetoria de forma a servir de instrumento de
compreensdo para o0 pesquisador. “Tudo o que é vestigio do passado, tudo o que serve de
testemunho, ¢ considerado como documento ou fonte” (CELLARD, 2008, p. 296). Isto posto,

levantou-se os seguintes documentos legais que tratam da realidade do universo pesquisado:
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Quadro 7 — Levantamento documental caracteristico do setor pesquisado.

Leitura dos documentos

Nome do Documento Especificacéo

Estabelece as diretrizes curriculares pedagogicas
Documento Curricular da Rede Municipal de | para a Rede Municipal de ensino de Santo André,
Santo André. bem como aponta orienta¢Bes para o trabalho do
Assistente Pedagdgica.

2° Relatorio de Monitoramento do Plano | Leitura das metas e suas realizacdes propGem

Municipal de Educacdo 2015-2025. acOes para cumprir com as metas até 2025.
Matrizes dos cursos de formacéao voltados aos | Leitura das ementas dos cursos, objetivos,
docentes do municipio. publico etc.

Fonte: Elaborado pela autora.

Em um primeiro momento, o objetivo foi levantar os documentos de base legal para a
apropriacdo das normas e diretrizes do trabalho com a Educacgéo Bésica, principalmente no que
tange aos dois primeiros do Ensino Fundamental, considerando seus objetivos, metas e
propostas pedagdgicas. Posteriormente, buscaram-se documentos especificos do trabalho
realizado na Rede Municipal de Santo André com 0 uso de jogos no contexto escolar, como,
por exemplo: o projeto politico pedagdgico das escolas participantes e o Curriculo Municipal
de Santo André (2019).

4.4.2 Questionario

O questionario foi utilizado por ser “[...] um instrumento desenvolvido cientificamente,
composto por um conjunto de perguntas ordenadas, de acordo com um critério predeterminado,
que deve ser respondido sem a presenca do entrevistador e que tem por objetivo coletar dados
de um grupo de respondentes” (MARCONI; LAKATOS, 1999, p. 100).

Para que a eficacia do questionario seja consolidada, Marconi e Lakatos (1999, p. 100)

afirmam que a elaboracdo deve seguir algumas recomendacdes:

(1) os temas escolhidos devem estar de acordo com os objetivos da pesquisa;
(2) o questionario deve ser limitado em sua extensdo e em sua finalidade, pois
um questionario muito longo causa cansaco e desinteresse e um questionario
muito curto pode ndo oferecer informagdes suficientes;

(3) as questdes devem ser codificadas, a fim de facilitar a posterior tabulacéo;
(4) deve estar acompanhado de orientagtes sobre como respondé-Ilo;

(5) o aspecto e a estética devem ser observados.

Pensando em um roteiro para a elaboracéo do questionario, foram coletadas informacoes

sobre:
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1. O perfil das pessoas que participaram, em termos de género, idade, formagéo
inicial e continuada, experiéncia profissional e carga horaria de trabalho.

2. Tempo de atuacdo na rede municipal.

3. A percepcdo que o docente e/ou assistente pedagdgico tem sobre o processo de
aprendizagem com os jogos Mind Lab.

Para os autores Ruiz (1997), Marconi e Lakatos (1999) e Hair et al. (2004), apresentam
as seguintes vantagens para a utilizacdo do questionario:

e economia de tempo,

e eliminacdo de deslocamentos,

e 0obtém um grande nimero de dados,

e atinge um determinado grupo de maneira simultanea,

e abrange uma ampla area geogréafica, ndo necessita do pesquisador no
campo.

Os questionarios foram elaborados por meio de um formulario criado no Google
Forms!!, composto por perguntas de maltiplas escolhas e perguntas dissertativas (Apéndices A
e B). Dentre as principais vantagens do uso da Internet na aplicacdo de questionarios, € possivel
citar: (1) a conveniéncia: o respondente pode acessar o questionario de qualquer lugar, desde
que tenha um microcomputador conectado a Internet; (2) o custo: o acesso virtual torna-se mais
barato; (3) a escala: é possivel de trabalhar com grandes amostras; (4) a velocidade: € possivel
obter as respostas mais rapidamente; e (4) a estética e a atratividade: é possivel utilizar imagens,

sons e hipertexto na construcdo dos questionarios.

4.4.3 Procedimentos de Analise

Como procedimento de analise, cabe ressaltar que se iniciou o diagnostico, conforme

descrito por Ludke (1986, p. 48), pelo “referencial tedrico do estudo que fornece geralmente a
base inicial de conceitos,apartir dos quais € feita a primeira classificacdo dos dados”. Ainda para

1A pesquisa foi delineada e aplicada por meio do Google Forms, um formulario on-line que permite enviar via e-
mail ou disponibilizar link para que os participantes preencham o questionario. O Google Forms € um servico
gratuito para criar formularios online. Nele, o usuério pode produzir pesquisas de multipla escolha, fazer questdes
discursivas, solicitar avaliagbes em escala numérica, entre outras opgdes. A ferramenta é ideal para quem precisa
solicitar feedback sobre algo, organizar inscricBes para eventos, convites ou pedir avaliagdes. Disponivel em:
https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/ Acesso em: 09 set. 2019.
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a autora, em alguns casos, isso pode ser suficiente, em outros, podem exigir novas categorias
Ou eixos tematicos.

Apdbs a analise do referencial tedrico, Bardin auxiliou a organizacdo e andlise das
respostas emitidas as questfes abertas disponiveis no questionario, por definir a anélise de

contelido como:

[...] um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recepcdo (variaveis
inferidas) destas mensagens (BARDIN, 2011, p. 47).

Para a autora Bardin (2011) a etapa de anlise de dados, inicia-se com a pré-analise que
se d& em subfases, que s&o:

i) Leitura flutuante que € o primeiro contato com os documentos, dentre eles: conteudo
de mensagens, textos, entrevistas ou videos.

il) Escolha dos documentos que serdo utilizados na analise, devem obedecer as seguintes
regras para a constituicdo do corpus: regra da exaustividade, significa esgotar totalmente a
comunicacdo sem omitir nada; regra da representatividade, a amostra dos documentos deve
representar o universo que sera analisado, sendo que a defini¢do de seu tamanho pode depender
de questbes como recursos humanos, econémicos e temporais; regra da homogeneidade, 0s
documentos devem pertencer ao mesmo assunto, ser da mesma natureza e do mesmo género;
regra da pertinéncia, os documentos devem pertencer e adaptar-se ao objeto de estudo do
conteudo, o periodo de anélise e maneira de realizar.

iii) Formulacdo de hipoGteses e dos objetivos que servem de diretrizes para 0S
pesquisadores e retorno aos primeiros questionamentos que devem ser formulados, por meio da
leitura exaustiva do material. Mediante a todo o contetdo estudado, nessa etapa foi possivel ja
refinar os objetivos e a hipdtese que nortearam essa investigagao.

iv) Referenciacdo dos indices (assuntos tratados em um documento) e a elaboracéo de
indicadores (medida que indica uma tendéncia), nos quais 0s assuntos que mais se repetem
podem constituir o indice para o levantamento de indicadores.

V) Preparagdo do material, que consiste em editar/organizar os dados coletados e
transcritos ou dos artigos recortados ou das questdes anotadas, de modo que estejam
compilados.

A segunda fase segundo a autora refere-se a exploracdo do material, ela é de suma

importancia, pois nela séo escolhidas unidades de codificacdo, a selecéo de regras e a escolha
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das categorias; tal qual prop6e Ludke (1986) as categorias agregam e classificam os elementos
coletados conforme suas caracteristicas comuns, “[...] a categorizacdo permite reunir maior
numero de informagdes a custa de uma esquematizacdo e assim correlacionar classes de
acontecimentos para ordena-los” (BARDIN, 2011, p. 49).

Ao chegar a segunda fase da pesquisa, percebe-se a necessidade de esquematizar a coleta
de dados e todo o seu contetdo em categorias, para efetuar a analise sobre pontos comuns das
respostas (descritas no questionario). Para criar as categorias de analise nesta pesquisa, adotou-
se como parametro a concepcdo da exclusdo mutua, ou seja, ndo ha elementos iguais em mais
de uma categoria. Ha somente uma dimensao de analise com diferentes niveis (as categorias),
os temas e os indicadores foram bem definidos para que a subjetividade nédo interferisse nas
analises (BARDIN, 2011).

Sendo assim, no processo de analise, fez-se uso dos registros coletados pelos
instrumentos mencionados acima. Mais, especificamente, os dados provenientes do
questionario foram analisados seguindo dois caminhos, ou seja, 0s dados extraidos das questoes
objetivas foram sistematizados e tabulados pelo proprio Google Forms, enquanto os dados
obtidos pelas questdes dissertativas foram analisados pela pesquisadora, a partir das categorias
elencadas, a saber: aplicacdo de jogos e a metodologia Mind Lab na Educacdo Bésica e suas
potencialidades; o planejamento e seus elementos; a formagdo de professores e AP e seus
impactos; os avancos e os desafios a superar na Rede.

Entdo, prosseguiu-se para a ultima fase, proposta por Bardin, denominada: tratamento
dos resultados — a inferéncia e interpretagdo. Nela, a inferéncia “é um instrumento de indugéo
para se investigarem as causas (variaveis inferidas) a partir dos efeitos (variaveis de inferéncia
ou indicadores, referéncias)” (BARDIN, 2011, p. 50); e para a interpretagdo é “preciso voltar
atentamente aos marcos teorico, pertinente a investigacao, pois eles ddo o embasamento e as

perspectivas significativas para o estudo” (BARDIN, 2011, p. 50).

A relacdo entre os dados obtidos e a fundamentacgdo teorica, é que dara sentido
a interpretacdo. As interpretagdes a que levam as inferéncias serdo sempre no
sentido de buscar o que se esconde sob a aparente realidade, o que significa
verdadeiramente o discurso enunciado, o que querem dizer, em profundidade,
certas afirmag0es, aparentemente superficiais (BARDIN, 2011, p. 50).

Na secdo seguinte, sdo apresentadas as categorias, os resultados e as analises dos dados

coletados.
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5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS: PERCEPCOES DOS
PARTICIPANTES

Esta secdo versa sobre a pesquisa realizada, no municipio de Santo Andreé. Traz a analise
da coleta de dados (Apéndice D) que foi categorizada em quatro se¢des - i) aplicacdo de jogos
e ametodologia Mind Lab na Educacao Bésica e suas potencialidades; ii) o planejamento e seus
elementos; iii) a formacédo de professores e AP e seus impactos e; iv) 0s avancos e os desafios
a superar na Rede. Cabe salientar que a analise dos dados foi enriquecida e validada com a
leitura dos documentos da rede municipal, sobretudo, em relagdo ao uso das tecnologias e da

formacao continuada do docente?,

5.1 AS PERCEPCOES DOS PARTICIPANTES

Em funcdo dos objetivos estabelecidos para este estudo, categorizou-se a andlise da

pesquisa, da seguinte forma:

Quadro 8 — Categorizacdo da pesquisa.

Categorias

Descricdo Geral

Aplicagdo de jogos e a
metodologia Mind Lab na
Educacéo Bésica e suas
potencialidades

Esta categoria emergiu a partir das respostas dos participantes da
pesquisa quando abordados em relagdo a aplicagcdo dos jogos como
recurso pedagogico em suas praticas no cotidiano escolar. Dentre um
universo de 41 respondentes, houve unanimidade de que este método
é capaz de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

O planejamento e seus
elementos

Esta categoria destacou-se pela importdncia descrita pelos
participantes no que tange a uma organizacdo prévia prevista no
planejamento, a fim de que a metodologia Mind Lab seja aplicada de
forma organizada para que desperte o entusiasmo pelo conhecimento
sobre o conteudo a ser abordado.

A formacdo de professores
e AP e seus impactos

Nesta categoria, foi notorio diante das respostas que as formacdes
trazidas pela Mind Lab proporcionaram inumeras ideias para sua
articulacdo nas praticas pedagdgicas, ampliando as percepcfes de uso
dos jogos para o desenvolvimento dos alunos frente a tomada de
decisoes.

Os avancos e os desafios a
superar na Rede

Ja com esta categoria foi possivel verificar os pontos fortes e frageis
na implantagdo dessa metodologia frente a realidade de conducao, por
cada unidade escolar.

Fonte: Elaborado pela autora.

2 Documentos oficiais da educagéo do municipio de Santo André (estabelecidos no quadro 7).
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Com o intuito de analisar a percepcéo dos docentes e AP da rede municipal de Santo
André, a primeira categoria: a aplicacdo de jogos e a metodologia Mind Lab na Educacéao
Basica e suas potencialidades, esta subdividida em subcategorias: i) jogos em sala de aula e
suas potencialidades; ii) Mind Lab e os jogos de raciocinio e; iii) experiéncias prévias com 0
Mind Lab, a analise centra-se em verificar o conhecimento dos participantes sobre as tematicas
arguidas nesta dissertacéo.

A segunda categoria, intitulada, o planejamento e seus elementos, esta subdividida em
trés subcategorias: i) Mind Lab e o planejamento pedagdgico; ii) metodologias ativas nos
processos de aprendizagem; iii) jogos fisicos e os jogos digitais do Mind Lab.

Na terceira categoria, a formacdo de professores e APs e seus impactos, volta-se a
formacéo continuada, tanto do AP quanto do docente, nela, analisou-se se a rede municipal
oferta ou estimula as formacdes voltadas para o0 uso das tecnologias nas praticas pedagdgicas,
inclusive em relacdo ao Mind Lab. Ela est4 subdividida em duas subcategorias: i) formacéo
continua e as metodologias ativas; ii) oferta de formacdo da rede municipal sobre a tematica
Mind Lab e/ou outras voltadas ao uso das tecnologias.

Por altimo, a partir da categoria, 0s avancos e 0s desafios a superar na Rede, analisaram-
se os desafios e avancos ocorridos na rede sobre o uso das tecnologias e 0s processos de
aprendizagem, sob a Otica dos participantes da pesquisa. Esta categoria foi subdividida em: i)
avancos na rede sobre as tematicas tecnologias e; ii) desafiados a serem superados.

A seqguir, apresenta-se a devida analise para cada uma das categorias descritas com o

apoio do referencial tedrico e documentos levantados.

5.1.1 A aplicacdo de jogos e a metodologia Mind Lab na Educagdo Basica e suas
potencialidades

Os documentos de referéncia para a Educacdo Basica, no pais, afirmam que a
alfabetizacéo e o letramento devem ocorrer, com maior énfase, no primeiro e segundo anos do
Ensino Fundamental, que por sua vez, deve ser uma extensdo da Educacdo Infantil a fim de
evitar rupturas no processo de aprendizagem. Desta forma, o ciclo inicial aprofunda os
conhecimentos anteriores a sua fase no uso da lingua oral, inclusive no campo da escuta, e

sistematiza a alfabetizacdo — decodificacdo do cddigo linguistico, ampliando o letramento.

[...] por meio de diversas praticas letradas em que o aluno ja se inseriu na sua
vida social mais ampla, assim como na Educacdo Infantil, tais como cantar
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cantigas e recitar parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos, seguir regras
de jogos e receitas, jogar games, relatar experiéncias e experimentos [...]
(BRASIL, 2018, p.89).

Experiéncias que serdo progressivamente intensificadas e complexificadas para
imbricar-se com os desafios da vida cotidiana em suas mais diversas esferas sociais — dai o
letramento (usar as diversas linguagens para expressar 0 mundo que o cerca, expressar opinides
e pensamentos, utilizar para a resolucéo de problemas ou para o lazer etc.) (ROJO, 2014).

Na mesma comunidade, além dos pontos comuns h& também multiplicidades culturais
e com ela a multiplicidade semiotica de constituicdo de textos e de discursos utilizados para
comunicar e informar. Mais um elemento da modernidade liquida — que encerra o periodo da
divisdo binaria entre culto ou inculto; civilizado ou barbaro; central ou marginal - eles comecam
a hibridizar e a pura dicotomia entre popular e cdnone ganham mesclas. As redes sociais e a
comunicagédo, bem como o modo de informar mudam e, novamente, a escola precisa reinventar-
se (ROJO, 2014).

Isto posto, o multiletramento esta arregimentado nos documentos de referéncia sobre a
educacéo no pais —e com ele as multiplas formas de ensinar e estimular também estao presentes
— 0s jogos e a ludicidade sdo citados como instrumentos que melhoram o0s processos de
aprendizagem e, por isso, devem ser utilizados em sala de aula, dentre outros para proporcionar
o desenvolvimento do potencial humano, conforme prevé as Diretrizes Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2013) e consubstanciado na BNCC:

Art. 5° O direito & educagdo, entendido como um direito inalienavel do ser
humano constitui o fundamento maior destas Diretrizes. A educacdo, ao
proporcionar o desenvolvimento do potencial humano, permite o exercicio
dos direitos civis, politicos, sociais e do direito a diferenca, sendo ela mesma
também um direito social, e possibilita a formacdo cidadd e o usufruto dos
bens sociais e culturais (BRASIL, 2013, p. 130).

Em relacdo aos documentos de Santo André — eles corroboram com o referencial do
MEC e seguem as diretrizes nacionais. O curriculo municipal esta fundamentado na BNCC,
que ressalta a importancia do multiletramento e das tecnologias em sala de aula. Ele advoga
sobre a importancia dos jogos e das brincadeiras na infancia e no processo de aprendizagem,
pautando-se em estudos interacionistas. Ao elaborar o planejamento pedagogico da escola, o
docente e equipe gestora devem considerar: i) as praticas sociais que podem ser vivenciadas
nos espacos escolares; ii) as praticas calcadas nos aspectos ludicos, principalmente, ao

considerar que a crianga ao ingressar no 1° ano tem entre cinco anos e meio/ seis anos, assim,
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iii) 0s espagos e o processo de aprendizagem s&o indissocidveis e devem possibilitar multiplas
experiéncias e proporcionar diferentes modos de expressdo e comunicacio (SANTO ANDRE,
2019).

Em consonéncia com o curriculo municipal, essa categoria visa analisar qual(is)
percepcao(0es) o docente e 0 AP possuem em relacdo ao jogo como instrumento para auxiliar
a alfabetizacdo e o desenvolvimento de outros saberes voltados ao desenvolvimento das
potencialidades humanas.

O quadro a seguir apresenta alguns excertos, dos participes da pesquisa, sobre 0s jogos
nas salas de aula e suas potencialidades, primeira subcategoria a ser analisada nesta secéo.

Quadro 9 — Excertos da subcategoria: jogos em sala de aula e suas potencialidades.

Excertos

(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)

[...] proporcionam conhecimento e interagdo entre 0s
alunos [...].

Os jogos facilitam o aprendizado de forma ludica e
prazerosa [...].

Os jogos sdo excelentes para a busca de estratégias,
resolucéo de problemas [...].

E bastante valido o uso de jogos em sala de aula, pois

Categorias Subcategorias

Aplicacéo de
jogosea
metodologia
Mind Lab, na
Educacao
Basica, e suas
potencialidades.

Jogos em sala
de aula e suas
potencialidades

desperta o interesse das criancas, estimula a
concentracao e o raciocinio logico e contempla
diversos conteudos favorecendo o desenvolvimento de
varias habilidades.
[...] adquire senso de cooperagao e criatividade.
Jogando ela aprende brincando. [...] aprendem a
lidar com os sentimentos que 0s jogos proporcionam.
[...] atingem o objetivo de forma que s6 o contetdo
nao conseguiria.
[...] estabelece contato com os campos de
experiéncia.
[...] proporciona o desenvolvimento de diversas
competéncias [...].
[...] desperta no aluno a vontade de aprender [...].
[...] o conteldo teria pouco resultado se fosse de uma
forma tradicional.

Fonte: Elaborado pela autora.

Todos os participes da pesquisa mencionam 0 uso dos jogos como instrumento
potencializador de aprendizagens, nota-se que as respostas centram nos seguintes argumentos:

i) 0s jogos facilitam o processo, pois ao contrario de algumas atividades tradicionais estimulam
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os estudantes; ii) a aprendizagem é melhor compreendida por elementos que envolvem a

ludicidade, o brincar.

De acordo com um participante:

[...] acredito que a educagdo deve ter o maximo de ludico possivel nas
atividades e diversos aspectos didaticos envolvidos. Dentre algumas
ferramentas para que a aula seja mais prazerosa e até mesmo melhor
compreendida.

Os jogos em sala de aula € uma estratégia ludica importante que auxilia na
aprendizagem das criancgas.

O carater autotélico dos aspectos ludicos, transpostos aos jogos, sdo propulsores para a

aprendizagem prazerosa, pois a crian¢a aprende sem pensar na aprendizagem, ela se da de forma

natural, despercebida, pois imersa nos desafios dos jogos “[...] ndo busca fora dele explicacao

para os fendmenos porgue ele contém em si mesmo seu comeco e seu fim, sua pergunta e sua
resposta” (ALMEIDA, 2006, p. 56).

Para a autora,

A educacdo ladica, além de contribuir e influenciar na formag&o da crianca e
do adolescente, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento
permanente, integra-se ao mais alto espirito de uma préatica democratica,
enquanto investe em uma producéo séria de conhecimento. Sua préatica exige
a participacdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a interacdo social e
tendo em vista o forte compromisso de transformacéo e modificacdo do meio
(ALMEIDA, 2006, p. 57).

Os aspectos ludicos permitem a livre expressao, por meio deles a crianga consegue ser

ouvida e aprende a ouvir 0 outro, a interagir e aceitar as opinides do outro. Pontos importantes

para a democratizagdo em sala de aula, j& que toda a aprendizagem e vivéncias devem servir as

inlmeras situacdes sociais. De acordo com um dos participantes:

A utilizacéo dos jogos de matematica como estimulo ao processo de ensino
aprendizagem de matematica proporciona ao educando um ambiente mais
prazeroso e motivador. Vygotsky defende que através do brinquedo a
crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, sendo livre para determinar
suas proprias acoes.

Tanto a DCN (2013, p. 138) quanto a BNCC (2018) reafirmam que a ludicidade é uma

das formas de garantir a continuidade da educagdo, “[...] § 1° O reconhecimento do que 0s

alunos ja aprenderam antes da sua entrada no Ensino Fundamental e a recuperagdo do carater

Iudico do ensino contribuira para melhor qualificar a a¢ao pedagogica junto as criangas [...]”,



87

isto porque, as brincadeiras e os aspectos lidicos estdo presentes nos campos de experiéncia
(citados na BNCC — Educacéo Infantil); estdo presentes na vida da crianca antes do periodo
escolar (pelo menos, deveria ser assim). Além disso, o referencial do MEC é socio interacionista
e o curriculo municipal também segue essa diretriz, citando inclusive em seus textos Vygotsky
para mostrar a importancia da brincadeira ndo s6 na El, mas no Fundamental, principalmente,
nos anos iniciais (1° ao 5° ano) (SANTO ANDRE, 2019).

Eu acredito que a educacdo deve ter o maximo de ladico possivel nas
atividades e diversos aspectos didaticos envolvidos. Dentre algumas
ferramentas para que a aula seja mais prazerosa e até mesmo melhor
compreendida o jogo é ferramenta primordial para o alcance desses
objetivos. Muitas vezes, um ensino tradicional ou a falta de tempo faz com
que o professor ndo ofereca uma aula com jogos ou até mesmo por receio
em ter a sala agitada faz com que o educador ndo abra espaco para o
jogar [grifo nosso].

A resposta deste participante chama a atencdo, porque nela se percebe a dualidade
existente no ensino publico do pais, apesar de ser de conhecimento de todos que as criangas
possuem o direito a brincadeira e as metodologias ativas corroboram com este direito, ainda
existe a preocupacdo em ndo as agitar, ainda ha docentes que privilegiam o siléncio como
sinbnimo de aprendizagem, as carteiras enfileiradas, o professor no quadro e as criangas
escutando — hd uma tensdo entre o tradicionalismo e outros modos de aprender.

Hé& a necessidade de dissociar a agitacdo natural das criancas da bagunca, da falta de
respeito ou indisciplina. No primeiro caso, essa agitacdo comum tende a ser minimizada,
guando a crianga se acostuma com o0s jogos em sala de aula (fisicos ou digitais). A autoridade
docente, a autonomia dos estudantes e os acordos entre todos tendem a mostrar para a crianga
a importancia da escuta, do siléncio e do respeito ao proximo, habilidades que serdo construidas
ao longo do percurso escolar. No segundo caso, Vasconcellos reitera a importancia de
ressignificar a sala de aula, dando a ela um carater emancipador, isto implica em novas

aprendizagens de convivio social.

Trazer elementos novos ao invés de impor autoritariamente um contetdo é
importante, assim como desequilibrar, estabelecer a contradi¢do, para que o
aluno note novas possibilidades de construcdo do saber. Por isso, €
imprescindivel ao professor ter convic¢do daquilo que vai ensinar. A
seguranca e firmeza na fala do professor ao transmitir os conteidos pode
favorecer um ambiente favoravel e participativo de aprendizagem
(VASCONCELLOS, 2009, p. 149).
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Outro aspecto abordado por Vasconcellos (2009) que pode contribuir para uma sala
menos indisciplinada é a criacdo de vinculos afetivos, de reciprocidade e de respeito matuo, os
limites devem ser estabelecidos, mas de forma critica, criativa e dialética — a crianga precisa
aprender a escutar e o educador também precisa aprender a escutar a crianga, a entendé-la, dar
vez € voz para superar a mera repressao. “Uma estratégia basica de trabalho ¢ o estabelecimento
coletivo de limites, 0 negociar do contrato de trabalho: os objetivos e as regras de participagdo”
(VASCONCELLOS, 2009, p. 171).

Fato interessante na fala desse participante é a preocupacao com a falta de tempo. Neste
caso é importante que o planejamento das aulas e a intencionalidade pedagdgica ao propor 0s
jogos estejam bem estabelecidos, pois 0s jogos ndo devem ser vistos como uma atividade a
mais, eles fazem parte das aulas e, por isso, substituiram outras atividades igualmente
pedagdgicas. A organizacdo prévia dos espacos é importante, mas ndo deve homogeneizar as
criangas, é preciso considerar o ritmo e tempo de cada um. Deve-se ainda considerar 0s espagcos
ofertados pela escola, eles precisam possibilitar maltiplas aprendizagens, serem diversificados

e acolhedores, conforme propde Horn (2004, p. 28):

E no espaco fisico que a crianca consegue estabelecer relages entre o mundo
e as pessoas, transformando-o em um pano de fundo no qual se inserem
emocdes [...] nessa dimensdo o espago € entendido como algo conjugado ao
ambiente e vice-versa. Todavia é importante esclarecer que essa relagdo ndo
se constitui de forma linear. Assim sendo, em um mesmo espaco podemos ter
ambientes diferentes, pois a semelhanga entre eles ndo significa que sejam
iguais. Eles se definem com a relacéo que as pessoas constroem entre elas e 0
espaco organizado.

As carteiras enfileiradas ndo fazem muito sentido, um espago emancipador e dialdgico
requer o acolhimento de todos os estudantes, respeitando seu ritmo e tempo, suas
especificidades, proporcionando atividades diversas. O tempo cronoldgico e o tempo de
aprendizagem sdo diferentes e, nem sempre, sera uma equagéo facil de solucionar, por isso, as
estacdes e 0s jogos de raciocinio podem contribuir para uma aprendizagem que apesar de
coletiva atinge individualmente cada jogador.

Além do brincar e da ludicidade, algumas questfes centram-se no desenvolvimento de
habilidades e competéncias, citando 0s jogos como recursos que auxiliam as capacidades

cognitivas dos estudantes, a saber:
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Os jogos sdo excelentes para a busca de estratégias, resolucdo de
problemas [...].

[...] estimula a concentracdo e o raciocinio l6gico e contempla diversos
contetidos favorecendo o desenvolvimento de varias habilidades.

[...] trabalha com muitas capacidades como atengéo, pensamento légico,
competitividade, cooperatividade etc.

Através dos jogos a crianca desenvolve habilidades diversas, interage,
trabalha o raciocinio lI6gico e adquire senso cooperacdo e criatividade

[..]

Ferramenta fundamental no desenvolvimento das habilidades das criancas.

Afirmacdes que corroboram com o referencial tedrico exposto nesta pesquisa. Os
jogos cognitivos — fisicos ou digitais sdo associados ao aprimoramento de habilidades e
competéncias que abrangem desde o raciocinio ldgico, a capacidade de persuasdo, a
capacidade sensorio-espacial até as competéncias mais voltadas aos aspectos emocionais ou

sociais.

Esses jogos, considerados cognitivos, podem ter diferentes formatos, desde
tradicionais, como jogos de desafios ou tabuleiro, aos digitais. Os jogos
cognitivos digitais propdem desafios que exigem o exercicio de aspectos
cognitivos como memoria, raciocinio légico, calculo, criatividade, resolucdo
de problemas, atencdo e concentragdo, por exemplo. Esses jogos podem ser
apresentados em diferentes formatos, de modo geral, sdo jogos simples e
apresentam niveis de dificuldade crescentes e podem reproduzir os jogos de
tabuleiro, utilizando o meio digital (COSCARELLI, 2013, p. 8).

Na fase de alfabetizacdo, os jogos podem/devem estimular o letramento e auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Na internet, hA muitas PD gratuitas com jogos de
alfabetizacdo, hd também muitos jogos fisicos, todavia, muitos deles ndo atingem os
propositos estabelecidos nas metodologias ativas, por terem uma concep¢do mais
behaviorista, “[...], ou seja, hd uma indicacdo para o jogador de que ele acertou ou errou, mas
ndo héa feedback ou estimulos suficientes para que ele compreenda o seu erro, nem que sirva de
orientacéo para que ele seja capaz de acertar numa outra jogada” (COSCARELLI, 2013, p. 8).
As vezes, estes jogos sdo representacdes de um processo de aprendizagem ancorado no
tradicional, ndo ha de fato desafios contextualizados que mobilizam saberes para a construcéo
de um pensamento mais critico e autbnomo para gerir riscos ou mais l6gico e abstrato para
solucionar problemas. Em alguns jogos estudados pelo autor, ele sinaliza que: “ndo apresentam
desafio para o jogador uma vez que ha pouca variacao nos niveis de dificuldade das atividades,
ndo ha surpresas, nem novos desafios e ndo ha possibilidades de fazer trajetos diferenciados”.

(COSCARELLI, 2013, p. 9).
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Logo, ndo basta ao docente ofertar qualquer jogo em aula, ele precisa conhecé-lo,
saber ndo s quais 0s seus propdsitos e objetivos, mas quais 0s possiveis desafios que ele de

fato proporcionara ao estudante.

Os bons materiais (interessantes e estimulantes, impressos e digitais) séo
fundamentais para o sucesso da aprendizagem. Precisam ser acompanhados
de desafios, atividades, historias, jogos que realmente mobilizem os alunos,
em cada etapa, que lhes permitam caminhar em grupo (colaborativamente) e
sozinhos (aprendizagem personalizada) utilizando as tecnologias mais
adequadas (e possiveis) em cada momento (MORAN, 2018, p. 11).

Apos analisar a percep¢do sobre 0s jogos na sala de aula, a proxima pergunta feita
aos participantes foi sobre a metodologia Mind Lab e a sua relacdo com o0s jogos de
raciocinio. O quadro a seguir apresenta alguns excertos de falas dos participantes sobre esta

tematica:

Quadro 10 — Excertos da subcategoria: Mind Lab e os jogos de raciocinio.

Categorias | Subcategorias | Excertos

(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)

[...] diversifica as estratégias de ensino.

Acontece a medida que envolve o raciocinio, a colaboracao, a
autonomia, a tentativa e o erro.

[...] promove uma aprendizagem significativa.

A?élg(]:ggzoade _ A cons_téncia das estratégias contribui com a construcdo de

metodologia er_1d Lab e os | conhecimento. N - ’

Mind Lab e jogosrdg [...] _d_esenvolvem _hfib~|lldades que se (_:onstltuem em pre-
SUas raciocinio requisitos para aquisi¢do de novos conhecimentos.

Sim, pois promove diversas habilidades e mdltiplas
inteligéncias.

Sim claro, até questbes de linguagem, comunicacdo e
argumentacao.

Colabora e muito, é possivel trabalhar inclusive de forma
multidisciplinar de acordo com os desafios propostos.

potencialidades

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme os participantes afirmaram a metodologia Mind Lab e 0s seus jogos de
raciocinio corroboram com a construcdo de novos conhecimentos & medida que proporcionam
pensamentos estruturantes para a resolucéo de problemas que sdo observados, posteriormente,
em outros contextos. Em relagcdo aos aspectos socioemocionais, eles sao importantes porque
proporcionam a crianca aprender a lidar com a frustacdo (quando envolvida em situacfes de
tentativas e erro, por exemplo); a buscar cooperacdo ou ser cooperativo para que a equipe
obtenha melhores resultados; incentiva a criatividade, o poder de argumentacao e persuasao,

além de ofertar substratos para a resolucéo de problemas conforme os desafios s&o propostos.
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Em algumas respostas os professores mencionam que as aprendizagens promovidas nos
jogos além de servir como pré-requisitos a outros conhecimentos, também estdo presentes em
outros contextos da sala de aula, ou seja, a crianca utiliza o que aprendeu com 0s jogos em

outros contextos, conforme, destaca-se abaixo:

Os jogos proporcionam as criangas aprenderem brincando, permite
desenvolver seu potencial criativo, através dos jogos ela aprende e valida
suas habilidades, explora as suas potencialidades e sua afetividade em
relacdo a si propria e ao outro. O jogo estimula a inteligéncia e a
sensibilidade do aluno. O jogo é importante para desenvolver as
habilidades linguisticas, sociais e cognitivas. Os Jogos da Mind Lab sé&o
recursos pedagdgicos que também auxiliam na construcdo da leitura, da
escrita, na matematica e na interacao entre as criangas, pois contribui para
0 desenvolvimento social.

De acordo com um dos participantes, os jogos, [...] fazem a molecada pensar por si,
tem jogo que é jogado em grupo e para vencer eles precisam se ajudar e outros € preciso
pensar para conseguir, ja vi aluno desistir, por achar dificil [grifo nosso]. Para os jogos
serem capazes de mobilizar tantos saberes, conforme expdem as respostas acimas, a presenca
docente e sua mediagdo € importante para assegurar ao estudante instrumentos significativos de
aprendizagem. Quando o estudante mostra dificuldades de atingir os objetivos dos jogos, a
mediacdo do professor deve assumir uma postura mais ativa, para mostrar caminhos e outras
possibilidades, o auxilio é necessario até que o estudante, gradualmente, construa maior
autonomia. Para Moran (2018, p. 2), “a aprendizagem ¢ ativa e significativa quando avangamos
em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia em
todas as dimensoes da vida”.

Os jogos da metodologia Mind Lab possuem essa caracteristica, a espiral esta presente
como técnica para refinar o pensamento Idgico. “Gosto do jogo do tesouro, eles precisam
achar o caminho certo. No inicio é simples depois 0 grau de dificuldade aumenta, eles
precisam prestar atencdo e pensar para conseguir, gosto de brincar com o segundo e
terceiro ano”.

Os jogos precisam ainda, conforme Dewey (2010, p. 60) ter as premissas que
impulsionam a aprendizagem, para isto, & importante que sejam jogados mais de uma vez,
porque “sO aprende 0 que se pratica” — e esta pratica deve/pode ser resgatado pelo docente em
outros momentos, mediar as habilidades utilizadas/adquiridas/aprimoradas nos jogos em outras
atividades é importante para impulsionar o habito de pensar com logica. O pensamento

estruturado e complexo também se aprende e sua pratica permite refina-lo cada vez mais. Além
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de jogar mais de uma vez, usar jogos diferentes que requerem as mesmas habilidades também
é importante.

Além de praticar, o estimulo para criar a vontade de aprender é resultante da mediacao
entre docente e o jogo, “aprende-se pela reconstrugdo consciente da experiéncia” (DEWEY,
2010, p. 60), repetir a experiéncia por meio de tentativas e erro permite a crianga reconstruir
seus pensamentos para a resolucdo de problemas, oferece a ela a possibilidade de rever suas
estratégias, permitindo o desenvolvimento de habilidades emocionais como a resiliéncia, a
paciéncia, a perseveranca, a capacidade de lidar com frustacdes e conseguir contorna-la para
algo construtivo, a crianca aprendera a se valorizar ao conquistar, por meio de suas estratégias
a resolucdo de problemas.

A mediacéo e as muitas formas de explorar as habilidades adquiridas nos jogos permite
ao estudante aprender por associacdo, a terceira premissa proposta por Dewey (2010) — as
experiéncias diversas sao palco para por em prética as aprendizagens, mas para isso é preciso
relacionar/associar 0s contextos. Ao relacionar uma informacdo/conhecimento a outros ja
existentes, permite-se ao cérebro armazenar de forma mais eficaz as novas aprendizagens, a
correlagédo entre um conhecimento ja existente e outro novo ou 0 uso do mesmo conhecimento
em situacdes diferentes sé € possivel por meio da associagéo.

Em relacdo a associacgdo e correlagdo que 0s jogos proporcionam, destaca-se a resposta

de um dos participantes:

[...] as estratégias e hipoOteses levantadas e aprendidas durante o jogo
podem ser aproveitadas durante a aprendizagem de novos conteddos, fazer
com os alunos a ponte reportando-os para métodos que usamos nos jogos
os faz compreender que os meios gque utilizamos durante a brincadeira
podem auxilia-los nos conteudos da sala. Como exemplo, cito o método do
semaforo, que facilmente eles se voltam a ele para com calma compreender
a atividade, principalmente as de escrita.

Por meio da associagdo, 0s jogos auxiliam na quarta premissa de Dewey (2010, p. 61),
a aquisi¢cdo de muitos conhecimentos para atingir um objetivo final, “[...] ndo se aprende nunca
uma coisa sO”, para aprender a escrever a crianga ao longo da EI adquire vérias habilidades
motoras, cognitivas e emocionais (isto ndo quer dizer que a EI € uma mera preparacdo para o
Ensino Fundamental.). No 1° ano, estas habilidades relacionadas a novos conhecimentos
permitem a ela concretizar aos poucos o ato de escrever e de ler — a habilidade de ler e de
escrever depende de outras mais, um conjunto de elementos construidos no percurso escolar e

fora dele. Ao jogar, a crianca adquire varias habilidades ao mesmo tempo, a depender do jogo
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elas serdo voltadas a interagdo social, aos aspectos emocionais, aos aspectos intelectuais ou
fisicos. A quinta e Gltima premissa de Dewey (2010) enfatiza que as aprendizagens devem ser
adquiridas em uma experiéncia real, 0s jogos proporcionam tais experiéncias por ter carater
autotélico e em alguns casos, por simular situaces reais.

O quadro 11 sinaliza as respostas dos professores e assistentes sobre as potencialidades

do Mind Lab como instrumento para auxiliar na aprendizagem.

Quadro 11 — Potencialidades dos jogos Mind Lab.

Potencialidades Respostas %
Estimula o desenvolvimento da consciéncia e do raciocinio. 37 90%
Propicia aprendizagem colaborativa e cooperativa. 36 88%
Favorece a interdisciplinaridade. 32 78%
Estimula o desenvolvimento da autonomia. 33 80%
Cria um ambiente de aprendizado empolgante. 32 78%
Coloca os alunos diante de desafios cognitivos, emocionais, sociais e éticos. 32 78%
Promove aprendizagem significativa. 28 68%
Possibilita a transcendéncia para além do jogo. 33 80%
Propicia a formacao de cidaddos mais criticos, integros e felizes. 30 73%
Promove a mudanca de postura do (a) aluno (a). 35 85%
O erro é uma possibilidade para aprendizagem. 32 78%
Favorece o desenvolvimento de competéncias e habilidades diversas. 1 2%

Fonte: Elaborado pela autora.

Com base nas respostas dos participantes da pesquisa, 0s jogos da metodologia Mind
Lab promovem e desenvolvem muitas potencialidades (quadro 11). Em relacéo a aprendizagem
propriamente dita, os participantes afirmam que os jogos Mind Lab: i) estimulam o
desenvolvimento da consciéncia e do raciocinio (37 respostas); ii) colocam os alunos diante de
desafios cognitivos, emocionais, sociais e éticos (32 respostas); iii) mostram ao estudante que
0 erro é uma possibilidade para aprendizagem (32 respostas); iv) favorecem a
interdisciplinaridade (32 respostas); v) promovem aprendizagem significativa (28 respostas).

Em relacdo ao ambiente de aprendizagem, o Mind Lab, de acordo com os participantes
desta pesquisa: i) propicia aprendizagem colaborativa e cooperativa (36 respostas); ii) cria um
ambiente de aprendizado empolgante (32 respostas); iii) promove a mudanca de postura do ()
aluno (a) (35 respostas).

Em relacdo a postura do estudante, o Mind Lab, de acordo com os participantes desta
pesquisa: 1) estimula o desenvolvimento da autonomia (33 respostas); ii) possibilita a

transcendéncia para além do jogo (33 respostas); iii) possibilita a transcendéncia para além do
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jogo (33 respostas); iv) propicia a formacdo de cidadaos mais criticos, integros e felizes (30
respostas).
Perguntou-se aos docentes e AP se 0s jogos da metodologia Mind Lab, realmente, em

sala de aula propiciam o desenvolvimento de competéncias e habilidades dispostas na BNCC:

Grafico 6 — Habilidades que o Mind Lab ajuda a desenvolver.

Caso a sua resposta seja SIM para a questéo anterior, indique abaixo quais dessas
competéncias sao contempladas por essa proposta quando aplicada em sala de aula:
41 respostas

1. Conhecimento 30 (95,1%)

20 (70,7%)
3. Repertorio cultural 19 (46,3%)
4. Comunicacdo 36 (87.8%)
5. Cultura digital 16 (39%)
. Trabalho e projeto de vida 25 (61%)
7. Argumentacéo 30 (73,2%)
28 (68,3%)
9. Empatia e cooperacac 38 (92,7%)
21 (51,2%)
0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pela autora.

Para os participantes 0s jogos auxiliam no desenvolvimento de habilidades e
competéncias dispostas na BNCC e que devem ser desenvolvidos ao longo de toda a educacao
basica. Em relacdo a cultura digital (item 5) somente 16 participantes afirmaram que 0s jogos
auxiliam, talvez porque eles além de utilizar os jogos em aula, utilizam também a plataforma
digital e, por isso, responderam que ele auxilia na cultura digital.

Foi solicitado aos professores para escrever experiéncias exitosas com 0S jogos,

conforme exposto no quadro abaixo, destacam-se alguns excertos:
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Quadro 12 — Excertos da subcategoria: experiéncias exitosas com a aplicacdo do Mind Lab.

Categorias Subcategorias | Excertos
(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)
As criangas apresentaram estratégias de resolucdo de
problemas cada vez mais elaboradas.
O envolvimento do grupo [..] na distribuicdo de
responsabilidades para [...] resolver e chegar até o final do
jogo.
Percebi notoriamente o0 quanto apreciavam cada jogo [...]
N também pude notar como desenvolver diferentes estratégias de
Aplicagdo de o ;
: . situacgOes problemas em variados contextos.
jogosea Mind Lab — X ~ .

. . Durante uma discussdo em sala [...] percebi que os colegas
metodologia jogos de ' .
Mind Lab. na raciocinio e | Usavam argumentos que foram aprendidos em decorréncia do

Educa é{o experitncias jogo Mind Lab que havia sido trabalhado na semana anterior.
=ducag perie [...] desenvolver a concentragdo em algumas turmas com alto
Basica, e suas prévias

grau de desatencdo e agitacéo.

[...] a habilidade social de estabelecer parcerias ou mesmo
lidar com o sentimento de ganhar ou perder, séo coisas
simples, mas que demonstram éxito no uso de jogos.

A participagdo ativa dos alunos, possibilidades de fazer
escolhas e tomar decisdes [...].

Jogo do papa meias pude explorar o conceito de pertencer a
um grupo de acordo com um atributo em comum, [...].

Com o jogo lobo e as ovelhas [...].

A comunicacdo também se faz presente na interacao entre eles.

potencialidades

Fonte: Elaborado pela autora.

Os participantes citaram em maioria 0 nome do jogo e 0 que ocorreu durante a

aplicacao deste, conforme as respostas dos participantes:

O jogo do papa meias foi um dos que pude desenvolver varias experiéncias
e alcancei o maior desenvolvimento de transcendéncias. Utilizando o
método do semaforo e do detetive eles tinham que observar o que tinham
de semelhante entre o grupo de colegas que formei. Eles observaram além
do que imaginei, como cor da pele, tipo de cabelo, quem esta de uniforme,
cabelo preso, etc., isso fez com que eles desenvolverem mais atencéo no seu
cotidiano, como observar o formato das nuvens, 0s passaros, a natureza,
0s colegas quando estdo tristes, etc. desenvolvi este trabalho coma.
Educacdao infantil final.

Com a utilizacdo do jogo da ovelhinha, ao disponibilizar um grande
tabuleiro para as criancas, foi possivel, com um trabalho continuo,
desenvolver a concentracdo em algumas turmas com alto grau de
desatencdo e agitacao.

A aplicacdo do jogo Animais de Tobi, por meio da dramatizacéo,
ludicidade e envolvimento da turma - eles puderam experienciar o jogo de
forma envolvente, transportando, assim, a l6gica proposta no jogo em
situacOes de socializacdo, além das atividades propostas.

As préticas exitosas centram-se, principalmente, no desenvolvimento das capacidades

sociais voltadas a interacdo e comunicagdo; nas capacidades cognitivas que envolvam
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estratégia e tomadas de decisdo com autonomia. Em relacdo a comunicagdo e interacdo,
ressalta-se que a “[...] educagdo é comunicagdo, ¢ dialogo, na medida em que ndo é
transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos interlocutores que buscam a significacéo
do significado” (FREIRE, 2004, p. 32); ou seja, & medida que os estudantes interagem entre
si e estabelecem principios dialdgicos para a solucdo de problemas, tem-se em sala de aula
ndo sé um principio democratico, mas um contexto cooperativo, o qual as tomadas de decisao
apesar de serem autdbnomas levam em consideracdo todos os argumentos construidos ao
redor do estudante. Ele tem a opcdo de verificar qual estratégia serd melhor com base em
seus conhecimentos e conhecimentos dos outros.

A mediacdo nestes momentos se faz necessaria,

A mediacdo da aprendizagem é um tipo especial de interacdo entre alguém
gue ensina (o mediador) e alguém que aprende (0 mediado). Essa interacéo
deve ser caracterizada por uma interposicdo intencional e planejada do
mediador que age entre as fontes externas de estimulo e o aprendiz. A a¢édo
do mediador deve selecionar, dar forma, focalizar, intensificar os estimulos
e retroalimentar o aprendiz em relacdo as suas experiéncias a fim de
produzir aprendizagem apropriada intensificando as mudancgas do sujeito
(GARCIA; MEIER, 2011, p. 127).

O professor mediador é também um professor emancipador e democratico, pois
percebe as dificuldades do estudante e o auxilia a expandir sua rede de significacdes, Ihe da
diretrizes para encontrar possiveis resultados, para isso, ele necessita considerar a
multiplicidade das relagdes interpessoais, mediar e negociar sdo a¢Ges importantes para a
docéncia, o elo entre o0 conhecimento prévio e um novo conhecimento. Para mediar é preciso
conhecer a turma e o0s estudantes e saber quais as dificuldades e potencialidades de
aprendizagem de cada um, saber inclusive a hora de nao intervir (MACHADO, 2018).

Mediar em ambientes com muitos estudantes ¢ um desafio, pois dosar a atencdo, a
intervencdo, o estimulo dado a cada um ndo é tarefa simples, observar para entender o que
ndo é dito — perceber nos gestos, no comportamento o que o discurso ndo diz — traz pistas
importantes para a acdo mediadora. A negociacdo se faz necessaria, pois cada um tem
interesses e gostos pessoais (MACHADO, 2018).

E ao pedir para o participante relatar uma experiéncia negativa com o Mind Lab em
sala de aula, o fator preponderante nas respostas foi, justamente, 0 excesso de criancas nas
salas de aula, pois a mediacdo nestes espacos € mais dificil. A seguir, algumas respostas,

como exemplo:
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O numero grande de alunos na turma, eram 30 alunos e 1 professor,
dificultava uma mediacao melhor na hora dos jogos.

Nem tudo foi mar de rosas!!!! Com grupo numeroso, muitas vezes nao
conseguia executar o planejamento.

Uma dificuldade é o fato de termos um grande nimero de alunos em sala
de aula, o que inicialmente néo favoreceu o uso dos jogos em sala.

Espaco fisico x nimeros de alunos.

N&o é um problema do Mind Lab e sim estrutural: sala com muitos alunos,
a gqual ndo é possivel um trabalho com éxito.

O ndmero de estudantes por turma € um desafio ao professor, principalmente, de escola
publica. Em entrevista a Isto é, em 1999, Feuerstein foi questionado, justamente, sobre a
aplicacdo de sua teoria em salas com muitas criangas. O estudioso advoga que elaborar
situacOes problemas agrupando as criangas conforme suas necessidades € uma maneira de lidar
com o excesso de alunos, pois em pequenos grupos o professor conseguiria fazer as devidas
intervencdes e as proprias criangas se ajudariam. “A atividade em grupo permite a interagéo.
Cada crianca fala de suas dificuldades e experiéncias, isso cria uma atmosfera de
enriquecimento. A experiéncia de um serve ao outro” (FEUERSTEIN, 1999, s/p).

O desafio de utilizar os jogos com um ndmero maior de criancas, ndo é sO
responsabilidade do docente, toda a equipe deve instituir agdes para auxilid-lo. A negociagéo e
a autoridade exercidas pelo docente, sdo importantes ndo para mostrar quem manda, mas para
criar 0 habito da escuta, de decidir as regras em conjunto e respeita-las, e todas estas premissas
precisam constar no projeto politico da escola e no plano de aula. E importante que as decisdes
da escola e do docente em aula sejam consonantes.

Vasconcellos reitera que,

A escola ficou protegida de suas contradi¢@es internas por muito tempo em
funcdo de sua relagdo de "parceria” com o mercado de trabalho. Esta
motivacdo extrinseca - jA que ndo estava ancorada na propria relagéo
pedagdgica-encobria e tornava "suportavel” o que I acontecia, tendo em vista
0 prémio posterior ("Sofro agora, mas depois terei um bom emprego, serei
alguém na vida"). Estamos diante do auténtico problema, que ndo ¢é
absolutamente novo, mas que agora-finalmente, nos parece-tem de ser
enfrentado. (VASCONCELLOQOS, 2009, p. 232).

A afirmacdo do estudioso reafirma a dualidade existente na escola publica que ainda
patina entre o tradicional (o ensino tecnicista) e as metodologias ativas. Ao descortinar essa
dupla realizada, o docente confronta-se consigo, pois tenta atualizar suas praticas a0 mesmo
tempo em que ainda tem conceitos tradicionais arraigados, confrontos que levam a embates

conturbados com os estudantes que ndo sdo mais as criangas de 20, 30, 40 anos atras. O
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professor quando aluno aprendeu a obedecer sem questionar (a maioria), e as vezes, tenta
replicar esse comportamento, um processo desgastante e frustrante.

A sequir, discorre-se sobre a segunda categoria e os resultados de suas discussoes.

5.1.2 O planejamento e seus elementos

Para a aplicacdo de metodologias ativas, em aula, é necessario que o docente, juntamente
com a equipe gestora, efetue o planejamento das aulas, analise o tempo, os objetivos, o publico-
alvo, os recursos a serem utilizados etc. Em relacdo aos jogos, cabe ao educador saber quais séo
suas etapas, propdsitos e objetivos para planejar e ajustar o ambiente, conforme necessario. Por
iSs0, a segunda categoria, desta pesquisa, centra-se no planejamento e em seus elementos.

O planejamento escolar é uma tarefa docente que inclui tanto a previsdo das
atividades em termos de organizacdo e coordenacdo em face dos objetivos
propostos, quanto a sua revisdo e adequagdo no decorrer do processo de
ensino. O planejamento é um meio para programar as acdes docentes, mas €
também um momento de pesquisa e reflexdo intimamente ligado a avaliagdo
(LIBANEO, 2001, p. 03).

Ha trés tipos de planejamento: i) o plano da escola — mais amplo relacionado ao projeto
politico pedagogico (PPP), ele traz as orientagdes gerais da unidade, nele, h4 os objetivos e
metas para cumprir no ano letivo em todos os segmentos ofertados pela escola, dentre outros
elementos; ii) o plano de ensino, é a previsdo dos objetivos e praticas docentes, aqui se aponta
quais/ qual metodologia(s) o docente ird usar como material basilar para planejar suas aulas e,
iii) o plano de aula, “[...] ¢ a previsdo do desenvolvimento do contetido para uma aula ou
conjunto de aulas e tem um carater especifico. O plano de aula é um detalhamento do plano de
ensino” (LIBANEO, 2001, p. 3).

Além disso, conforme menciona Libaneo, as propostas didaticas e metodologias
utilizadas devem constar no PPP — pois este € o0 documento que norteia o dia a dia da escola.
Por ser um instrumento democratico e formulado por todos, deve constar todas as diretrizes do
ano letivo, bem como os recursos disponiveis para auxiliar as praticas pedagogicas (LIBANEO,
2001).

No PPP, geralmente, h4 a descri¢do da comunidade, da realidade da escola e de seu
entorno, todavia ao planejar o plano de aula e de ensino o docente deve considerar também as

caracteristicas peculiares de sua turma, de seus estudantes, para analisar quais recursos usar
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e/ou como abordar um contetdo, partindo dos conhecimentos prévios da turma. A sala de aula
ndo é estanque nem previsivel, mas € possivel ao docente inferir agbes provaveis de seus alunos,
ja que ao planejar considera as dificuldades e os éxitos da turma em relacdo a determinado
conhecimento (LIBANEO, 2001).

Perguntou-se aos participantes se 0s jogos precisam ter relacdo com os conteudos a
serem estudados na sala de aula e com as propostas pedagdgicas, o grafico 7 evidencia as

respostas:

Gréfico 7 — Relagdo entre 0s jogos e as propostas pedagogicas.

@ Sim
$ MNao
Talvez

Fonte: Elaborado pela autora.

Dos participantes, 85% (35 pessoas) afirmaram que sim; 12% (5 pessoas) afirmaram
que ndo e 2% (1 pessoa) colocou talvez. E necessario que o docente saiba exatamente o “porqué’
ele esta utilizando recursos auxiliares em aula.

Se for para aprendizagem (objetivo principal) os jogos devem contemplar o conjunto de
habilidades que se pretende trabalhar, os conteldos aprendidos em aula ndo se restringem
somente aos relacionados a alfabetizacdo e letramento. Os jogos e as brincadeiras podem,
inclusive, ajudar a manter os habitos da Educacéo Infantil, momentos em que a crianc¢a brinca
de forma mais livre, o professor consegue trabalhar habilidades socioemocionais contidas nos
documentos de referéncia. O docente pode, ainda, manter jogos e brincadeiras, livros e gibis
para 0s pequenos que acabam as atividades e ao esperar 0s colegas podem fazé-lo entretidos
nestes recursos. O importante é planejar todas estas acdes e delimitar qual a finalidade e objetivo
de cada uma. O planejamento faz-se necessario para que o docente saiba aproveitar todos os

momentos da sala de modo a respeitar os ritmos e saberes de cada um (MARCELO, 2009).
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O quadro a seguir, apresenta alguns excertos, dos participes da pesquisa sobre esta

tematica:

Quadro 13 — Excertos da subcategoria: planejamento e seus elementos.

Categorias

Subcategorias

EXxcertos
(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)

)
planejamento
e seus
elementos

Mind Lab e o
planejamento
pedagdgico.

Entender a metodologia Mind Lab se faz importante para entdo
aplicar os jogos.

A realidade da escola.

A caracterizacdo da turma, suas necessidades, a aplicabilidade
ao longo da rotina e a garantia da intervencéo do professor.
Caracteristicas da turma, tempo e se havera apoio para mediagao.
Tempo, mediadores e nimero de alunos por jogos.

Estar vinculado ao PPP

[...] estabelecer regras e combinados.

E necessaria boa organizac&o dos espacos, tempo [...].

Ao planejar temos que levar em consideracdo os conhecimentos
prévios das criancas [...].

Organizacdo de espacos e estratégias para intervencdo nos
grupos.

Metodologias
ativas nos
processos de
aprendizagem.

[...] estratégias para o despertar das criangas no interesse pelos
jogos.

Tem muitos jogos que podem ser explorados em diversas areas de
conhecimento.

Jogos fisicos e
0S jogos
digitais do
Mind Lab.

Planejar a periodicidade das aulas para aplicacao [...].

Que ele faga parte de um contetido pedagogico a ser aplicado.
Na minha escola, temos que trabalhar a cada quinze dias com os
jogos [...].

[...] considerar a construcdo de pensamento da crianca e sua
autonomia.

[...] possibilidades de intervengbes nos diferentes grupos e
preparar as etapas de motivacao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na subcategoria, Mind Lab e o planejamento pedagogico, a maioria das respostas

centra-se no planejamento, em especial, nos fatores tempo e espaco. A proposta da metodologia

Mind Lab é que os jogos sejam usados uma vez por semana ou a cada quinze dias, de forma

regular, informacdo que deve ser considerada no plano de aula e no planejamento. A escolha

entre os jogos fisicos e/ou digitais também € importante, considerando a possibilidade de

mescla-los por estacdes. Deste modo, é necessario elaborar um roteiro e o tempo que cada

etapa deverd consumir, alguns elementos podem nortear o planejamento docente: i) verificar a

disponibilidade e a quantidade de jogos, ii) decidir se serdo jogados em grupo ou

individualmente ou dos dois modos, definir se os jogos serdo digitais e/ou fisico, iii) prever o

tempo de organizacdo da sala ou saida para outro espago e sua organizagdo, iv) reiterar ou

propor combinados em relagéo a arrumacao inicial e posterior do espago e em relacao aos jogos
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e aos colegas; v) explicar as regras ou relembra-las, vi) deixar claro onde cada estudante vai
ficar (se jogara sO, em grupo, a rotatividade dos jogos, as estacdes etc.), vii) permitir a
familiaridade com o jogo, viii) deixa-los jogar, mediar o0 tempo. Posteriormente, € importante
analisar o0 que deu certo e 0 que precisa aprimorar.

A familiaridade com o jogo (ou jogos) e o reconhecimento das regras se faz necessario,
no decorrer da atividade o professor medeia as a¢6es das criancgas, apds conforme a formacéo
com o pessoal da Mind Lab deve haver o registro dos jogos e a intervencgéo escrita (professor
pode ser o escriba), para que ocorra o compartilhamento das estratégias usadas nos grupos ou
individualmente. O professor pode repetir o jogo quando achar necessario.

Em relacdo especifica ao uso dos jogos Mind Lab,

E fundamental que isso fique claro: ndo sio aulas “de jogo™, sdo aulas “com
jogo”. O intuito ndo é formar “jogadores”, mas colaborar na formagdo de
pessoas com mais e melhores recursos internos para situar-se no mundo de
forma ética, equilibrada social e emocionalmente, capazes de raciocinar sobre
a realidade e sobre si mesmos para resolver, de forma mais madura e eficiente,
o0s problemas e questdes enfrentados no dia-a-dia.

A utilizacdo de jogos de raciocinio como recurso didatico cria situacdes-
problema contextualizadas que simulam situacdes do mundo real. E um
recurso didatico prazeroso e provocante, no qual o aluno se envolve e se abre
para a aprendizagem de estratégias e modelos de raciocinio que sdo 0s
“conteudos” da “nova disciplina” (GARCIA; MEIER, 2011, p. 15).

Ao usar a metodologia Mind Lab, o docente precisard considerar suas recomendagdes
no planejamento, para que os jogos cumpram de fato o seu propdsito. Na aplicagdo dos jogos,
as metodologias ativas preveem, justamente, que ao planejar o professor considere as estratégias
que ird usar para o estudante ver sentido naquilo que aprende. Além disso, o fator
interdisciplinar € importante, pois é possivel trabalhar muitas habilidades com o mesmo recurso.
O planejamento deve priorizar 0s processos superiores do pensamento que vdo além das
respostas imediatas.

Conforme a resposta de um dos participantes: “Ao planejar temos que levar em
consideracdo os conhecimentos prévios das criancas, contextualizar através de uma histéria
ou uma brincadeira, propor o jogo no coletivo e depois em pequenos grupos para que seja
possivel observar as reag¢oes e a compreensdo das regras do jogo”. Nas respostas, ha a
compreensdo de que 0S jogos ndo SA0 para passar 0 tempo, mas possuem propositos
pedagogicos e dialogam com os componentes curriculares do primeiro ano.

Outro aspecto a destacar no planejamento € a intencéo pedagogica, conforme os critérios
de mediacdo expostos no quadro 5, a intencionalidade e reciprocidade sdo condigdes para
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acorrer as aprendizagens, a interacdo entre mediador e mediado é um elemento de estimulo e
motivacdo. A intencionalidade pedagogica norteia as acdes para atingir as metas e objetos, o
docente consegue inferir com maior propriedade “o qué”, “a quem” e “como” mediar situagdes
de aprendizagens, intervindo no que realmente é importante para alcancar os objetivos finais.
“Quanto maior a clareza dos objetivos e a assertividade das agcdes do mediador, maior serd a
motivacdo e engajamento do mediado” (GARCIA; MEIER, 2011, p. 25).

Ao planejar € necessario considerar o elemento significado/sentido, a aprendizagem s6
sera efetiva se o estudante vir sentido nela, logo, ao significar a atividade o docente envolve o
estudante nas dimens@es cognitivas e emocionais, assim a crianga gradualmente desenvolvera
a autonomia e a capacidade de construir estratégias novas para a resolucdo de problemas,
transcendendo seus conhecimentos para a realidade que o cerca.

Ao considerar a aprendizagem em espiral, conforme pontua Moran (2018), as acfes
aferidas no planejamento devem buscar complexificar o pensamento, é importante conduzir o
estudante ha perceber as similitudes e diferencas entre as atividades (0s jogos) propostos em
aula, para utilizar o que ja sabe e aprofundar estes conhecimentos, conquistando novos. Ao
estimular a curiosidade intelectual, a originalidade, a criatividade e o0 pensamento divergente, o
estudante terd a de planejar suas proprias suas acdes e quando as atividades forem em grupo
submeté-las aos colegas.

Periodicamente a autoavaliacdo, deve ser realizada e, portanto, planejada - ela “[...]
possibilita auxiliar o aluno na percepcao de que é capaz de produzir e processar informacoes e
tomar conhecimento de seu potencial e de suas dificuldades” (GARCIA; MEIER, 2011, p. 25),
ela é importante para o estudante, e muito importante para o docente verificar o que precisa ser
alterado em seu planejamento e plano de aula. Ela permite aos agentes do processo de
aprendizagem refletir e tomar consciéncia de seus sucessos, de suas aprendizagens e de suas
condutas diarias, permite perceber equivocos ocorridos no meio do percurso e podem/devem
ser modificados. A autoavaliagdo ndo é sindbnimo de observar os defeitos (do estudante ou do
professor) € um meio de conduzir a ampliacdo de novas possibilidades, para superar as antigas.
Ao compartilhar os resultados estratégicos do jogo o professor pode inferir reflexdes ao
estudante para sua autoavaliagdo; “[...] 0 aluno objetiva tais estratégias, pensa sobre a sua
prépria forma de pensar, alargando o campo de sua consciéncia sobre os conceitos e nocées
implicitos ao fazer” (HOFFMANN, 2004, p. 53).

Por ser uma via dupla, ao inferir os processos de autoavaliagdo no planejamento para 0s

participes do processo, o docente,
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[...] também estard refletindo sobre processos didaticos, sobre a adequagéo de
suas perguntas, criticas, comentarios, tomando consciéncia sobre o seu pensar
e 0 seu fazer, num processo igualmente de autoavaliacdo. Seus registros e
anotagdes o auxiliardo nesse sentido, por objetivar o seu pensamento sobre o
aluno, levando-o a tomar novas decisdes (HOFFMANN, 2004, p. 54).

A autoavaliagdo desperta a reflexdo que promove a “[...] a organizagdo dos processos
cognitivos e dos mecanismos de interioriza¢cdo, autocontrole e regulagdo”, mas ela ndo ¢ a
Unica. No planejamento, é possivel inferir em seu percurso acbes que incentivam 0S
mecanismos de interiorizacdo, a acdo educativa € a interacdo em que os envolvidos ddo forma,
estilo ¢ alma a “corpos indecisos ¢ acomodados” — 0s conhecimentos, logo o aprender e 0
ensinar se ddo de forma constante — neste contexto, todos ensinam e todos aprendem isso néo
quer dizer que o professor aprendera s6 com as experiéncias vividas, ele deve preparar-se, tentar
antecipar comportamentos, buscar fundamentos cientificos para planejar — sempre com
responsabilidade ética, politica e profissional (FREIRE, 2004).

A seguir, apresenta-se a terceira categoria da pesquisa que versa sobre a formacao

docente.

5.1.3 A formacao de professores e assistentes pedagdgicos e seus impactos

A formacdo docente € de suma importancia para garantir a qualidade na educacao
publica, ela estd prevista em lei (BRASIL, 1996) e é assegurada como um direito ao
profissional. A formac&o continua € uma “[...] conotagao de evolugio e desenvolvimento [...]”.
Ela pode ocorrer dentro da prépria unidade escolar e, nestes momentos, hd o compartilhamento
dos saberes entre 0s pares e equipe gestora, ha a troca de saberes e experiéncias que sao ricas e
importantes para a transformacéo do status quo docente. Na escola, “[...] o docente vivencia as
concepgdes ideoldgicas daquele espaco, os modos de avaliar, de planejar, de interagir com os
outros, de compreender o curriculo”, deste modo, enquanto espaco democratico, 0 professor
aprende e ensina, juntamente com seus pares e pode refletir suas praticas educativas para
aprimorar-se sempre (MARCELO, 2009, p. 43).

O 2° Relatoério de Avaliacdo do Plano Municipal de Educacdo (PME) 2015-2025 de
Santo André reitera a formacéo continuada dos docentes, dentro do espaco escolar e externo
a ele (via Secretaria de Educacdo). Ha ainda a garantia da formacdo do docente fora do
horario de servico, conforme a meta 15, do referido PME 2015-2025, que visa formar, em

nivel de pds-graduacéo, preferencialmente em universidades puablicas, 50% (cinquenta por
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cento) dos docentes da educagdo bésica, até o seu Ultimo ano de vigéncia, “[...] e garantir a
todos os profissionais da educacdo béasica formacdo continuada em sua area de atuacdo,
considerando as necessidades, demandas e contextualizag¢des dos sistemas de ensino” (SANTO
ANDRE, 2019, p.156). Nas formagdes os docentes conseguem (re)construir os seus saberes.

O saber docente é plural e estratégico,

Pode-se chamar de saberes experienciais o conjunto de saberes atualizados,
adquiridos e necessarios no ambito da pratica da profissdo docente e que ndo
provém das institui¢des de formagdo nem dos curriculos. Estes saberes ndo se
encontram sistematizados em doutrinas ou teorias. So saberes préaticos (e ndo
da préatica: eles ndo se superpdem a pratica para melhor conhecé-la, mas se
integram a ela e dela sdo partes constituintes engquanto pratica docente) e
formam um conjunto de representagBes a partir das quais os professores
interpretam, compreendem e orientam sua profissdo e sua pratica cotidiana em
todas as suas dimensdes. Eles constituem, por assim dizer, a cultura docente
em acdo (TARDIF, 2014, p. 49).

As relagdes instituidas nas formagfes permitem a troca de saberes e o didlogo entre
profissionais que vivenciam realidades distintas e/ou iguais a depender do local dos encontros,
servindo “[...] a fim de se transformarem num discurso da experiéncia capaz de informar ou de
formar outros docentes e de fornecer uma resposta a seus problemas” (TARDIF, 2014, p. 52).
Além das formacdes ofertadas dentro da escola, é importante que a rede de ensino oferte
formacdes externas também, e em relacdo a metodologia Mind Lab, o programa oferta aos seus
parceiros a formacao para os docentes e gestores.

Em relagdo a formacdo, perguntou-se aos participantes da pesquisa, se participaram de
alguma atividade de formacdo continuada nos Gltimos dois anos, cuja temética foi relacionada
com o uso de jogos na pratica pedagodgica. Conforme o grafico 8 obteve-se as seguintes

respostas:
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Graéfico 8 — Participacdo de formac&o sobre uso dos jogos na préatica pedagogica.

® Sim
@® Mao

Fonte: Elaborado pela autora.

Das respostas, 76% (31 pessoas) participaram de formagGes voltadas ao uso dos jogos
nas praticas pedagogicas e 24% (10 pessoas) ndo participaram deste tipo de formacao.
Perguntou-se também se eles participaram de alguma formacdo especifica sobre a Mind Lab,

conforme mostra o grafico 9:

Grafico 9 — Participacdo em formacao para a aplicacdo do Mind Lab.
@ Sim

@ Nao
O Talvez

Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme o grafico, 78% (32 pessoas) participaram de formacao especifica @ Mind Lab

e 22% (9 pessoas) ndo participaram. Dos participantes que responderam ‘sim’, separOu-se

alguns excertos de suas respostas no quadro a seguir:

Quadro 14 — Excertos da subcategoria: formacéo de professores e AP.

Categorias | Subcategorias | Excertos
(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)
[...] as formacGes me proporcionaram conhecer melhor os jogos
e seus métodos de aplicacéo.
Oferta de [...] trabalhamos o passo a passo de cada jogo e as habilidades
x formagdo da | desenvolvidas em cada etapa.
A Formacgao s - . L L .
de rede municipal | Sim. Porém a aplicacdo em sala de aula é mais complicada do que
sobre a apresentado nas formacdes, principalmente devido ao grande
professores e " . X . .
. tematica Mind | numero de criangas existentes nas mesmas.
assistentes x AN .
edan6aicos Lab e/ou Esclarecedora em partes, ndo entendi a dindmica de alguns jogos.
P egegs outras [...] acredito que seja necessario a retomada com um viés mais
. voltadasao | técnico.
impactos . . S
uso das Sim, porém em alguns momentos faltou a abordagem mais pratica.
tecnologias. | Sim, porém necessita de situages mais praticas.

[...] trouxe contetdos enriquecedores tirou duvidas de regras de
jogos que eu tinha e de objetivos a alcancar.

Fonte: Elaborado pela autora.

Destaca-se a seguir uma resposta na integra:

O periodo em que realizei a formacéo do Mind Lab, o professor ofereceu
uma excelente aula, prazerosa, trazendo exemplos e nos fazendo inclusive
jogar. Percebi também que ha diferentes tipos de professores e muitos que
apoiam esse curso e outros que ndo. Isso ficava bem evidente na
participacdo dos mesmos no momento do curso. Para mim ela foi
esclarecedora, enriquecedora e abriu portas para olhares que antes eu ndo
priorizava na sala de aula. Percebi como o jogo pode beneficiar o
desenvolvimento de uma crianca tanto em aspectos técnicos como até
mesmo emocionais e sociais.

A resposta acima foi destacada, porque o educador faz uma reflexdo ndo sé sobre a

formacéo em si, mas sobre 0 comportamento dos seus pares, ressaltando que alguns professores

ndo gostavam do curso. As metodologias ativas ndo possuem como recurso somente 0s jogos,

h& muitos recursos e estratégias que podem ser usadas, conforme mencionamos na secao I

desta dissertacdo, assim se o professor ndo se sente confortavel com os jogos da Mind Lab, isso

ndo o impede de levar para a aula outros jogos ou métodos. O importante & promover a ruptura

entre escola e ensino sem sentido, sem significado para o estudante, a partir de uma perspectiva

lUdica e reflexiva.
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A formacdo da metodologia Mind Lab deve ser completa para que de fato o docente
entenda seus fundamentos, é importante conhecer os conceitos de Vygotsky e de Feuerstein,
pois sdo a base dos jogos. A parceria entre MindGroup e a prefeitura possibilitou encontros

formativos dentro e fora do espaco escolar com formadores da metodologia Mind Lab:

A equipe da escola recebe materiais para se aprofundar nas teorias que
fundamentam os conceitos da Metodologia Mind Lab e para promover
discussdes sobre a melhoria das praticas pedagogicas. Organizados por
semestre, 0s Livros do Professor trazem o descritivo detalhado das licdes, os
objetivos e as habilidades priorizadas em cada aula, além de sugestfes para
mediacao e orientagdes para registro das atividades no Livro do Aluno. Os
encontros de formacdo inicial e continuada também sdo ferramentas para
manter a equipe pedagdgica atualizada e em dia com a metodologia (MIND
LAB, 2020, s/p).

A maioria das respostas discorre sobre a formacdo Mind Lab de forma favoravel,
afirmando que houve muitos esclarecimentos em relacdo aos jogos e as habilidades que podem
ser desenvolvidas com eles. Poucos discorreram que é necessario relaciona-la mais com a
pratica na sala de aula. A formacao do programa Mind Lab, além de apresentar os seus jogos
(fisicos e digitais), discorre também sobre a teoria interacionista e defende a visdo de que o
professor precisa descontruir a imagem do estudante como um ‘receptaculo a ser preenchido’.
Ela visa: “favorecer a autoestima e a crenga na modificabilidade dos estudantes ¢ na opgao de
ser professor [...], ampliar seus recursos internos para lidar com situac6es de conflito em sala
de aula” (GARCIA; MEIER, 2012).

A seguir, apresenta-se a quarta e Ultima categoria da pesquisa que versa sobre 0s

desafios a serem superados na rede de Santo André sobre a tematica abordada.

5.1.4 Os avangos e os desafios a superar na rede

Perguntou-se aos participantes quais 0s avancos e desafios que a rede de Santo André
ja conquistou e precisa conquistar para a implantacdo do Mind Lab, no quadro 15, relacionam-

se alguns destaques:
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Quadro 15 — Avangos e desafios para implantar o Mind Lab.

Categorias

Subcategorias

Excertos
(Depoimentos dos Participantes - Exemplos)

Os avancgos e
os desafios a

Acredito que para os professores buscarem usar mais jogos como
um instrumento pedagdgico

A quantidade de alunos que participaram do Projeto.

Ampliacéo da metodologia, cursos oferecidos.

Acredito que muitas criangas foram beneficiadas com o uso desta
metodologia desde a educagéo Infantil, fazendo a diferenca no
processo de aprendizagem.

Disponibilidade do material para as criangas em seus lares é um
ponto positivo, pois transcende novos estimulos além da escola.
Percebemos um avango no raciocinio légico, bem como nas
interacgdes sociais.

No momento as propostas estdo sendo ampliadas as turmas do
Ensino Fundamental (primeiro e segundo ciclo)

A aquisicéo dos jogos, respondo pela minha escola, que estad com

Avancos AR .

superar na 0 acervo completo € muito bem organizado.

rede Acredito que muitos. Eu fui prova viva baseada em meus alunos o
quao fundamental foi para o desenvolvimento dos meus
educandos.
Creio que seja sua aplicacdo a um maior numero de alunos,
renovacao do material etc.
Cada aluno receber um kit para desenvolver o trabalho com sua
familia.
A cada ano, a cada formac&o, me sinto mais segura em trabalhar
esta prética.
Oportunidade de os alunos terem acesso a um material rico para
0 aprendizado
Melhoria no aprendizado dos alunos
A implantacdo por si j& foi um grande avanco
O professor precisa de mais apoio para conseguir realizar a
proposta desta metodologia com maior qualidade.
Ser uma metodologia que atenda desde a ED Infantil até o 5 ano
do Fundamental em todas as unidades.
Temos um namero significativo de alunos por sala, o que dificulta
a exceléncia das intervengdes.
Alguém que nos auxilie em sala de aula com a aplicagdo dos jogos,
devido a quantidade de alunos.
Aceitacdo e parceria com os professores.

Desafios Acredito que as professoras ainda estdo sem vontade e sem

valorizar o curso.

Falta ainda o comprometimento dos docentes em propor aulas
mais atrativas com significado.

Os professores compreenderem que € uma metodologia
diferenciada e ndo algo que vem dar mais trabalho e sobrecarga.
Estrutura

Qualificacao dos professores e aceitacdo

Manter e armazenar de forma organizada para que este
investimento tenha uma durabilidade maior que o anterior.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os docentes e AP afirmam que um dos avangos da rede se deve ao estimulo que os
educadores tiveram para inserir em suas propostas pedagogicas os jogos. A amplia¢ao do acesso
para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental também é reconhecida como um avango. Outro
ponto importante é que além de jogar em sala de aula os estudantes possuem um kit para jogar
em casa com familia, estendendo a aprendizagem.

Todavia, os participantes apontam que é necessario formar melhor os docentes para a
aplicacdo dos jogos e o seu uso em sala, mostrando a eles que a Mind Lab ndo é um ‘a mais’
que somaré trabalho, mas um facilitador deste trabalho, ja que é um recurso a ser usado para o
estimulo de competéncias e habilidades que deverao ser contemplados ao longo do ciclo inicial,
ja referendado nos documentos oficiais. A ampliacdo da implantacdo também é mencionada
como ponto a ser superado, ja que a Educacéo Infantil e o ciclo inicial fazem parte do programa,
mas os demais anos ndo sdo contemplados.

Em suma, a aquisicdo e o estimulo ao uso de jogos na aprendizagem é um avango na
rede municipal, contudo a ampliacdo do programa e a adesdo de alguns professores ainda € um
desafio a ser superado. Para tanto, nesta pesquisa, apresenta-se um plano de intervencdo como
uma proposta para a formacao continuada de professores visando a aquisic¢do de conhecimentos
tedricos e praticos em relagdo a metodologia Mind Lab, cuja estrutura é apresentada na

sequéncia.

5.2 PLANO DE INTERVENCAO

Face ao exposto dos resultados obtidos nesta investigacdo, a proposta de intervencgéo
expde parte de uma das necessidades do grupo de docentes investigados, no que tange as
formagdes que envolvem a metodologia Mind Lab, que de acordo com a LDBEN (BRASIL,
1996), assegura a formacao continua aos docentes. Ao refletir sobre as diversas opc¢des de
intervencdo para esta pesquisa, considerou-se a opinido dos participantes, aliando a necessidade
do momento atual historico (um episddio pandémico causado pelo virus sars-cov-2 - COVID
19) a necessidade de uma plataforma on-line, a fim de possibilitar um espaco, no qual os
professores pudessem compartilhar as experiéncias aplicadas com a metodologia Mind Lab,

bem como, ideias e formas de aplica¢des, com intuito de qualificar seu trabalho pedagdgico.
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5.2.1 Proposta de curso on-line para formacao de docentes na metodologia Mind Lab

A formacéo por meio de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) permitira aos
docentes se protegerem da pandemia, conciliar seus horarios para a formacao (pois 0s recursos
e as ferramentas poderdo ser usados de forma assincrona e sincrénica), possibilitara ainda o
didlogo entre profissionais com realidades diferentes e com percepcdes distintas sobre a
mesma tematica, permitindo a ampla discussdo e a disseminacao de ideias, formas e modos
de levar os jogos de raciocinio e a metodologia Mind Lab para a sala de aula com um maior
indice de aproveitamento desses momentos.

O uso de um sistema virtual se faz necessario para contemplar as necessidades de uma
sociedade cujo tempo e a disposi¢cdo a formacao continua deve ser realizada consonante as
demais tarefas docentes e pessoais — conforme pontua Tercariol et al. (2019) —a internet € um
espaco que permite ao usudrio expandir e compartilhar com outras pessoas culturas,
pluralidades e processos educativos - € uma ferramenta de emancipacdo democratica. O AVA,
neste contexto, ganha status de sala de aula — lugar privilegiado para a aprendizagem, nele,
seus participes interagem, possibilitando processos de ensino, de aprendizagem, de pesquisa
e de avaliagéo.

Considerou-se também que o MindGroup ofertou aos docentes da rede de Santo André
formacéo presencial para que todos (docentes, assistentes pedagdgicos e diretores) pudessem
ter acesso ao material e as teorias que fundamentam os jogos. As reuniGes pedagdgicas no
ambiente escolar também possibilitaram aos participes planejarem e compartilharem com seus
colegas ideias, davidas e experiéncias. Por isso, a proposta de intervencdo tem o intuito de
continuar a aprendizagem sobre 0 uso de jogos de raciocinio, mas agora em um ambiente virtual
—um complemento do que ja foi aprendido, um aprofundamento sobre as metodologias ativas
e 0 uso da metodologia Mind Lab na educacdo bésica, “[...] levando em consideracdo 0s
aspectos fundamentais que ajudam a estruturar, de forma consciente, o processo educacional de
modo a oportunizar mudangas de pensamentos, ac6es e condutas” (TERCARIOL et al., 2019,
p. 05).

A seguir, uma sugestao para a arquitetura pedagégica da formacédo no ambiente virtual.
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5.2.2 Estrutura do curso na plataforma CANVAS

Para iniciar o desenvolvimento da proposta de curso on-line de formacéo de docentes
participantes da metodologia Mind Lab foi imprescindivel selecionar, dentre tantas existentes,
uma plataforma para a construcdo do AVA. Para isso, fez-se uma pesquisa de mercado com
trés prestadoras que ofertam este servico, a fim de encontrar uma opg¢éo de baixo custo com
qualidade. Dentre todas, pesquisou-se a EAD Box, Canvas e Hotmart. Segundo Tercariol
(2008),

A modalidade de educacdo a distancia intermediada pela Internet é chamada
de Educagdo On-Line, uma combinacdo de processo educativo e tecnologia,
conforme mencionado anteriormente. Estudos e pesquisas sobre as
implicacOes pedagogicas dessa forma de ensino vém crescendo e apontando
para um uso cada vez maior como uma possibilidade de atualizagdo e
formagdo continuada de profissionais de todas as areas. No entanto, é preciso
considerar que a EaD requer uma estrutura especifica que pouca semelhanca
possui com as estruturas voltadas ao ensino presencial. Esta estrutura, porém,
ndo é Unica, variando de acordo com algumas caracteristicas relacionadas as
propostas pedagdgicas dos cursos (TERCARIOL, 2009, p. 39).

Ponderando a necessidade da elaboragéo da formacéo on-line, pensou-se numa proposta
capaz de oportunizar a todos os usuarios um AVA com facilidade de cursar e interagir. Assim,
a busca foi por um ambiente virtual de facil acesso, compativel com todos os aparelhos digitais,
incluindo os dispositivos moveis, como os celulares, mas garantindo linguagem simples para
facilitar o manuseio. Foi entdo que se optou pela ferramenta de desenvolvimento de cursos on-
line chamada Canvas'®. E uma ferramenta completa, intuitiva, de facil manejo para a elaborac&o
de cursos; € um sistema utilizado por escolas de ensino basico e universidades. A versao
escolhida, inicialmente para a apresentacdo desta proposta, é a freeware para testes. De acordo
com o Grupo Somos Educagéo:

O Canvas é uma plataforma baseada na nuvem, acessivel a professores, alunos
e gestores por meio da Web, com o diferencial de ser um software aberto,
permitindo que diversos aplicativos, solucBes e programas educacionais
criados por outras empresas sejam facilmente integrados durante o
desenvolvimento de cursos e mddulos. Além disso, como estd baseado na
nuvem, Seus recursos sao atualizados automaticamente e uma mesma versao
é disponibilizada para todos os usuarios acessarem a partir de qualquer lugar
e dispositivo.

13 Disponivel em: https://canvas.instructure.com/login/canvas. Acesso em: 10 out. 2020.
14Disponivel em: http://www.revistaeducacao.com.br/somos-educacao-adota-0-canvas-como-plataforma-
educacional-para-inovar-ensino-tecnico-online/. Acesso em: 20 out. 2020.


http://www.revistaeducacao.com.br/somos-educacao-adota-o-canvas-como-plataforma-educacional-para-inovar-ensino-tecnico-online/
http://www.revistaeducacao.com.br/somos-educacao-adota-o-canvas-como-plataforma-educacional-para-inovar-ensino-tecnico-online/
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O Canvas é um Learming Management System (LMS), que significa Sistema de Gestao
de Aprendizagem, trazendo simplificacdo e facilidade para o ensino e o aprendizado,
proporcionando versatilidade para que os profissionais da area utilizem todas as ferramentas
digitais que o programa possui. O fundamental é que tais ferramentas estdo em um dnico lugar,
no proéprio portal, para facilitar o acesso, tornando-se uma possibilidade para que os usuarios
possam inovar e aprimorar seus conhecimentos, mesmo aos que ndo tem dominio ou intimidade
com a tecnologia.

Assim, diferentemente dos outros LMS, devido a sua facilidade e praticidade em relacéo
aos seus recursos e interface, o Canvas se destaca, tornando-se bem aceito nessa linha de LMS,
justificando a sua utilizacdo por muitos profissionais e Universidades da América Latina.

Abaixo, a tela de acesso ao Canvas:

Figura 5 — Acesso ao Canvas.

o
®
[
2

Fonte: https://canvas.instructure.com/

Segundo os desenvolvedores do Canvas, 0 AVA foi criado em 2011 por profissionais
da tecnologia apaixonados pela educagdo, a empresa chama-se Instructure. Atualmente, a
empresa conta com mais de 1.100 funcionérios, incluindo os profissionais do escritdrio em Sdo
Paulo. Foi desenvolvido pensando nas necessidades da educagdo, conforme ja mencionado e
considerado por seus criadores sendo um LMS do século XXI. O Canvas € um LMS completo
no que diz respeito as necessidades de elaborar a estrutura do curso, ha a possibilidade de inserir

textos, sites, videos, imagens entre outros, como ilustrado na figura 6.
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Figura 6 - Montagem do curso.
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Fonte: https://canvas.instructure.com/

Prosseguindo com a analise das propostas de empresas, que oferecem plataformas para
criacdo e gestdo de cursos online, o Canvas atendeu plenamente a construgdo do protétipo, a
ser elaborado para esta pesquisa, contribuindo para o seu desenvolvimento e aplicacéo,

posteriormente.

Figura 7 — Tela inicial para acesso ao curso.

Precisa de uma Conta do Canvas?

canvas Cligue Aqui, E Gritis!

Procurar cursos

Esqueceu a Senha? | Entrar |

G » @ M

Fonte: https://canvas.instructure.com/

Para acessar 0 AVA e ao curso em questdo, o participante deve realizar o login com seu

e-mail e a senha que sera enviada no ato da matricula. Assim que estiver logado, tera acesso a
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pagina em que se encontra a sele¢do do curso, conforme mostra a figura 8. Vale ressaltar que a
plataforma permite que sejam disponibilizados diversos cursos, de forma simultanea aos
participantes, abrindo outras possibilidades para contribuir com a formacdo continuada da

comunidade escolar, em especial, no contexto da rede municipal de Educacdo de Santo André.

Figura 8 — Tela de sele¢éo do curso.

Painel de controle : Embreve  [5] Visualzar alendirio
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Formacao
Histdrico
(c2

Common
s

E & O

Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.

As ementas, objetivos e habilidades que estruturam o Canvas possuem metodologia que
se diferenciam das formacGes presenciais, isto porque segundo Filatro (2008) nédo é possivel
simplesmente transpor o formato presencial para o0 AVA. Sendo assim, para a construcdo da
proposta de intervencdo, utilizou-se o modelo ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Ap6s a andlise do publico-alvo e suas principais demandas 0s
objetivos da formacédo foram definidos da seguinte forma: i) aprimorar o conhecimento sobre
as metodologias ativas e 0s jogos de raciocinio; ii) compartilhar as experiéncias e ideias para
auxiliar nas duvidas e problemas do dia a dia na escola; iii) alinhar conhecimentos
epistemoldgicos as préaticas dos educadores.

Conforme Filatro (2008), a estruturacdo da proposta de formagdo no Canvas,
desenvolveu-se a partir da identificacdo do publico-alvo, da descricdo da ementa e dos
objetivos, da pesquisa sobre o conteddo e materiais a serem utilizados — para contemplar os
contetdos conceituais, factuais, atitudinais e procedimentais. No que diz respeito ao
cronograma, definiu-se que o curso terd duragdo de seis meses e sera dividido em trés médulos.

O primeiro modulo é para a apresentacdo da ementa, dos objetivos e dos proprios

participantes, intitulado A génese da educacéo basica e a relevancia do uso de metodologias
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inovadoras para o ensino; o segundo Conceituacdo da metodologia Mind Lab e o Gltimo,
Compartilhando experiéncias Mind Lab, conforme descrito na proposta disponivel no
Apéndice F. Os modulos sdo pré-requisitos para a concluséo e avaliacdo do curso. Ao final,

havera um forum com a intengdo e envio de feedback e compartilhamento de experiéncias.

Figura 9 — Panorama geral do curso.

=

Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.

A figura 9 traz o panorama geral da formacdo, o participante tera acesso a outras
ferramentas, como canal de atendimento, local que registrara suas solicitacdes e notificacdes,
local em que recebera os comunicados dos administradores do curso. Para iniciar as atividades,
devera clicar no curso “desejado”. O participante tera acesso a pagina com os médulos, como

pode ser observado nas Figuras 10 e 11:
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Figura 10 — Tela de apresentacao.
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Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.
Figura 11 — Tela de apresentacéo.
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Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.

O participante devera, entdo, clicar no modulo que desejara estudar, sendo recomendado
seguir a ordem em que foram apresentados no curso. Na pagina principal, havera o acesso a
todos os modulos. O docente terd acesso a trilha de aprendizagem completa, com todas as
atividades aquele tema, disposta na ordem em que devem ser realizadas. Os modulos serdo
iniciados com videoaulas voltadas ao seu tema central, conteldo serd apresentado via a
explicacdo de um mediador. Em seguida, serdo apresentados materiais de apoio relacionados
aos topicos trabalhados dentro da temética de cada maédulo.

Os modulos foram estruturados de modo que o formador/mediador pudesse dar
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autonomia e voz aos participes da formacao, sendo possivel inclusive o acesso aos materiais e
atividades do modulo, de modo assincrono ou sincrono. No primeiro caso, além do forum a
comunicacdo podera ser estabelecida por meio de mensagens e comentarios particulares. A
ideia € que o docente ndo seja um ator passivo, o plano de intervencgdo visa dar voz aos docentes
e a possibilidade de refletirem sobre suas praxis pedagogicas, o intuito ndo é s6 transferir
conhecimento, “[...] mas criar possibilidades para a sua produgdo ou a sua constru¢ao”
(FREIRE, 2011, p. 24).

Ainda conforme propde Freire, o foco da formacdo € viabilizar didlogos em que todos

os educadores consigam educar e serem educados — ora como educadores ora como educandos.

Ambos assim se tornam sujeitos do processo em que crescem juntos e em que
os ‘argumentos de autoridade’ ja ndo valem. [...] em lugar de serem recipientes
doceis dos depositos, sdo agora investigadores criticos, em diadlogo com o
educador, investigador critico também. Enquanto a pratica bancéria implica
uma espécie de anestesia, inibindo o poder criador dos educandos, a educacao
problematizada, de carater autenticamente reflexivo, implicada um constante
ato de desvelamento da realidade (FREIRE, 2011, p. 96-97).

Assim, um dos objetivos da formacdo é mostrar por meio da pratica que é possivel levar
para a sala de aula posturas e atividades que incentivam o questionamento, o pensamento critico
e a curiosidade epistemoldgica da crianca.

No modulo 1 intitulado, A génese da educacgdo basica e a relevancia do uso de
metodologias inovadoras para 0 ensino, apresentar-se-a4 conceitos e definicBes sobre as
metodologias inovadoras. Os materiais formativos serdo os recortes desta pesquisa e um video
institucional da Mind Lab, o material podera ser explorado, a fim de refletir seu uso e suas
variaveis na sala de aula — o intuito ndo é s6 apresentar conceitos, mas permitir a discussao
sobre eles e suas reais potencialidades em sala de aula — utilizar os conhecimentos prévios dos
docentes para ressignificar os jogos, de acordo com a realidade de cada escola e de cada

estudante.
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Figura 12 — Apresentagdo do modulo 1 e 2.
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Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.

No moédulo 2 intitulado, Conceituacdo da metodologia Mind Lab, serdo trabalhados
conteudos relacionados a conceituacdo da metodologia Mind Lab, com documentos advindos
da prépria empresa. Far-se-a uso da BNCC para amparar legalmente a proposta do uso de jogos
e novas tecnologias. Também serdo abordadas concepcdes sobre as metodologias ativas e 0 uso
de jogos no processo de ensino e aprendizagem. O intuito é compartilhar os relatos e a
percepcdo dos docentes em relacdo aos jogos, a fim de incentiva-los usa-los como instrumentos
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias voltadas ao curriculo do primeiro e
segundo ano do Ensino Fundamental.

O modulo 3 intitulado, Compartilhando experiéncias Mind Lab, abordard as
experiéncias de sucesso e as dificuldades encontradas na execugédo da proposta no contexto de
sala de aula. Neste modulo, sera possivel a troca de experiéncias entre os participantes, com o
objetivo de contribuir com o aperfeicoamento das praticas docentes. Os trés modulos permitem
a troca de saberes e experiéncias, contudo, neste terceiro mddulo a ideia é que a reaplicacédo de

jogos ocorra por meio das discussdes estabelecidas no modulo 1 e 2.
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Figura 13 — Apresentacdo do modulo 3.
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Fonte: Elaborado pela autora na plataforma Canvas.

Em seguida sera apresentado um férum de discussdo, no qual os participantes poderdo
avaliar e apresentar suas consideracdes sobre o tema e as conclusdes que obtiveram a partir da
atividade proposta. Sera um momento para compartilhar impressdes, dialogar sobre as
diferentes realidades que podem existir nas unidades de ensino, sobre as dificuldades e as
praticas que deram certo e sobre as possibilidades de mudanca de intervencdo que partam da
prépria comunidade escolar.

Apbs o forum de discussdo, serd apresentada ao participante uma proposta de
intervencdo, a qual se sugerira ser aplicada em seu contexto de atuacéo. A proposta estara em
um arquivo, em PDF, dentro do AVA. Apesar de relativamente simples, terd como objetivo
servir de ponto de partida para que os participes percebam como pequenas mudancas podem,
em médio e longo prazo, alterar significativamente os resultados de uma unidade de ensino,
melhorando a qualidade da educacéo ofertada aos alunos.

Ressalta-se que todos os materiais de apoio serdo de cunho académico-cientifico, ja que
0 publico-alvo serd composto por professores da rede e alguns se encontram em diversos niveis
de pds-graduacdo. Porém, como o objetivo € a conquista da emancipacdo de todos quanto ao
seu letramento digital, cada tema contera um link direcionando diretamente para a pagina em
que se encontrara publicado o material em questdo. Optou-se por levar o participante até a
pagina original de cada material ao invés de inserir os textos na plataforma ou disponibiliza-los

para download, para que cada um possa ter a oportunidade de conhecer diferentes bancos de
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dados e bibliotecas virtuais, espacos nos quais podera obter uma vasta gama de
informacdes/conhecimento.

Depois de realizar a proposta de intervencdo e de elaborar um relato que devera ser
enviado ao AVA, o participante podera participar do segundo féorum do modulo, a fim de
compartilhar suas experiéncias e contribuir para a constru¢do do entendimento coletivo. A
oportunidade de ver como diferentes unidades escolares reagirdo as propostas de intervencéo
contribuird para que os educadores possam construir seus planejamentos futuros com uma base
muito maior, cientes das variaveis, oportunidades, dificuldades e resultados que podem esperar,

de forma mais ampla.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Para elucidar os avangos alcangados com esta pesquisa, sao retomadas as questdes
norteadoras tracadas previamente para subsidiar o resultado da investigacdo advindos da coleta
de dados:

Como ocorre a implementacdo da metodologia Mind Lab, na rede municipal de
educacdo de Santo André?

A implementacdo da metodologia Mind Lab foi bem vista pela maioria dos docentes,
alguns advogam que o0s jogos de raciocinio deveriam ser ofertados também para os demais anos
do Ensino Fundamental, haja vista que no momento a rede oferta os jogos para a Educacao
Infantil e para o primeiro e segundo ano do Ensino Fundamental — o ciclo de alfabetizacdo, uma
etapa de suma importancia, ja que € o momento de alfabetizar/letrar as criancas entre cinco anos
e meio / seis anos. A proposta do MindGroup estendida ao primeiro e segundo ano auxilia o
docente a ndo quebrar, fragmentar a aprendizagem, € um elemento de ndo ruptura com a
infancia, com as brincadeiras e com 0s campos de experiéncia vivenciados na Educacgdo
Infantil. A implementag&o da metodologia pode introduzir em aula mais elementos ludicos e de
carater autotélico.

Quais sdo os principios, tecnologias e encaminhamentos a inser¢do da metodologia
Mind Lab nas escolas municipais de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental (EMEIEFs) de
Santo André?

Os principios estdo arregimentados nos documentos federais fomentados pelo MEC e
pelos documentos municipais que orientam a educagdo municipal. Com base em uma proposta
interacionista, os encaminhamentos sobre o uso das tecnologias e a insercdo dos jogos
ocorreram fundamentados em formagdes aos docentes para que a aplicagdo dos jogos nao fosse
um fator de sobrecarga, mas um potencializador de aprendizagens compostas no curriculo
(BNCC), de modo a substituir outras atividades. Os docentes, assistentes e diretores além das
formacGes, receberam materiais didaticos e acesso a plataforma Mind Lab, inclusive acesso
para participar com os estudantes da Olimpiada de Raciocinio que ocorre ha dozes anos com
todos os paises que utilizam a metodologia Mind Lab. As escolas receberam os jogos fisicos e
0 acesso as plataformas para os jogos digitais e demais materiais, as criancas além de brincar
na escola, receberam um kit com jogos para brincar e aprender em casa.

Quais as potencialidades dos jogos de raciocinio integrados a Mind Lab para o
processo de ensino e aprendizagem de estudantes nos anos iniciais do ensino fundamental?

A maioria dos participes desta pesquisa respondeu que 0s jogos sdo de suma importancia
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para possibilitar aprendizagens e desenvolver gradualmente habilidades e competéncias
compostas na BNCC (as competéncias gerais) e compostas na grade de objetos de estudos para
cada ano e cada disciplina. As habilidades e competéncias mais citadas sdo as de ordem logica
e de gerenciamento de risco por meio de tomada de decisdes, além das socioemocionais.

Quais os avancos e desafios ainda a serem superados na implementacdo da
metodologia Mind Lab na rede municipal de educacéo de Santo André?

A rede precisa ampliar os jogos para o restante do Ensino Fundamental, essa
reivindicacgéo foi feita por muitos docentes que gostariam de aplicar a metodologia nos demais
anos. Outro ponto destacado foi o nimero de estudantes numa sala de aula, um problema da
educacdo publica, muitas criancas para um docente. Algumas escolas possuem auxiliares e
outras ndo, de qualquer forma a organizacgdo da turma € mais complicada, conforme o nimero
de estudantes, mesmo assim, os docentes aplicaram os jogos em suas aulas.

No decorrer da pesquisa, percebeu-se que a formacao possui alguns pontos frageis, pois
conforme discorre os participantes, apesar de satisfatorias poderiam ser ampliadas para
possibilitar reflexdes mais proficuas acerca dos jogos e dos tedricos que embasam 0S jogos.
Este ponto chamou a atencéo e foi o ponto de partida para o plano de intervencao.

Apesar de as formacOes serem, em maioria, bem avaliadas, alguns participantes
demonstraram ao longo da pesquisa, duvidas de como proceder em algumas situa¢fes com 0s
jogos, apresentando pouca familiaridade com as metodologias ativas. Outro aspecto
interessante é que todos reconhecem as potencialidades que o0s jogos podem trazer para as aulas,
todavia, ainda ha resisténcia em manté-los de forma programada como instrumentos para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias voltadas ao curriculo.

De acordo com alguns as formacg6es poderiam ser ampliadas, por este motivo o plano
de intervencdo, aliar o que ja foi aprendido na formacdo presencial, ampliando os
conhecimentos e troca de saberes com a formacdo virtual. O plano de intervencdo advém da
premissa de que a escola tem o papel de transformar para emancipar, considerando as
caracteristicas e memorias de cada sujeito atuante. No contexto da cultura digital, o grupo de
participantes da pesquisa € capaz de acompanhar a evolugdo tecnoldgica e articular com
materiais alternativos, atrelando o processo de aprendizagem a um momento aprazivel para o
coletivo de alunos, por isso, a intervencdo é a continuidade para aprimorar as habilidades ja
existentes e despertar /desenvolver outras.

A revisdo das teses e dissertagdes elaboradas diante da inten¢do em se investigar o uso
de jogos em sala de aula, constatou que sdo poucos os estudos que buscam entender como se

da essa vivéncia. Esta constatacdo estimulou a realizagdo de entrevistas com um grupo de
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professores da rede municipal de ensino, possibilitando um melhor entendimento dos fatores
limitadores da eliminacao da barreira do uso da metodologia Mind Lab no contexto escolar em
sala de aula.

Nas respostas percebe-se que o docente reconhece a importancia de inovar e trazer para
as aulas praticas mais contextualizadas, no entanto para alguns ainda é dificil compreender que
0s jogos sdo o instrumento de aprendizagem e ndo complemento a aula principal,
proporcionando além dos conteddos mais formais e estruturados nas disciplinas, outros
relativos a interacdo social, a valorizagdo do trabalho em grupo, tdo importantes para a formacao
humana do educando. E indispensavel aos educadores compreenderem a multifuncionalidade
gue 0s jogos assumem em ambientes de aprendizagem e reconhecerem os diferentes saberes
que sdo mobilizados pelos(as) alunos(as) durante a atividade com o jogo, essenciais para dar
significado ao que se aprende na escola.

A pesquisa ndo se encerra aqui, o tema é amplo e possibilita outras discussdes, as
metodologias ativas e os modos de formular as aulas ndo possuem suas possibilidades
esgotadas. Os principais apontamentos apresentados, consideram que 0s jogos na educacgao
podem ser um meio de passatempo (brincar/entreter), instrumento do professor (material
pedagdgico) ou potencializador da aprendizagem (jogo educativo). Nesse sentido, é
indispensavel que educadores(as) compreendam a multifuncionalidade que 0s jogos assumem
em ambientes de aprendizagem e reconhecam os diferentes saberes que sd@o mobilizados
pelos(as) alunos(as) durante a atividade com 0 jogo, essenciais para que estes recursos como

potencializadores da aprendizagem se materializem na pratica.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNINOVE
XXX

Universidade Nove de Julho

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezada

Sou aluna do Programa de Mestrado em Gestdo e Praticas Educacionais (PROGEPE) da
Universidade Nove de Julho (UNINOVE), sob a orientacdo da Professora. Dra. Adriana
Aparecida de Lima Tercariol, e realizo uma pesquisa a respeito das “Percepgdes sobre a
Metodologia Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André: principios, tecnologias e
encaminhamentos”. Para tanto, solicito sua colaboragao.

Os dados coletados referem-se, ao levantamento feito por meio obtidos em questionarios
sustentados por um referencial teorico dialético.

Todos os dados coletados serdo tratados de modo confidencial, sendo utilizados nomes ficticios,
para professores, assistentes pedagogicos e Unidade Escolar na redacdo do texto (dissertacao)
que apresentara a sistematizacdo da pesquisa realizada.

Coloco-me a sua disposicdo através do e-mail robertarossi@uol.com.br e do telefone celular
(11) 98335-1012, caso necessite de qualquer informagéo e/ou esclarecimento.

Atenciosamente,

Roberta Lopes Rossi
Mestranda

Li as informagdes acima e concordo livremente em participar dessa pesquisa.
Assinatura:

R.G.:
Data: / /
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APENDICE B — Termo de Autorizagio de Uso de Imagem

UNINOVE
ooo oo

Universidade Nove de Julho

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Eu, , (nacionalidade),

, (estado civil)

(Profissao) , portador da cédula de identidade sob
RG n° , inscrito no CPF ,
Residente na rua n° , ha cidade de

, AUTORIZO O USO GRATUITO da

minha imagem fotografada para fins de ilustracdo do trabalho académico, na dissertacédo

“Percepcbes sobre a Metodologia Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André: principios,

tecnologias e encaminhamentos”, pesquisa realizada por Roberta Rossi Lopes, autorizando a

exposicéo, publicagdo, producdo da imagem fotografada ndo somente na internet, mas em e por
qualquer meio, midia, sem limite de publicacéo, e por tempo indeterminado, para o Unico fim
de divulgacdo da dissertacdo de conclusdo de mestrado pela Universidade Nove de Julho, SP,
ndo estando a organizadora obrigada a mencionar, sob qualquer forma, o nome e demais dados
pessoais, em tempo algum.

A presente autorizagdo é concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso de imagem acima
mencionada em todo o territorio nacional e no exterior.

Por ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem que nada
haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a imagem ou a qualquer outro, e assino a

presente autorizacdo em 02 (duas) vias de igual teor e forma.

Sao Paulo, de de 2020.

Nome do fotografado ou responsavel legal.
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APENDICE C — Questionério para assistentes pedagdgicos e professores

Secdo 1de 3

QL_-'ES'I"ION.%RID PARA PROFESSORES(AS) E
ASSISTENTES PEDAGOGICOS
Prezadofz) Profeszor(z) e Assistente Pedagdgico (a),

0 meu nome & ROBERTA LOPES ROSS professora da rede publica do municipio de Santo André & mestranda na
UNIVERSIDADE NOVE DE JULHO no PROGRAMA DE MESTRADO EM GESTAQ E FRATICAS EDUCACIONAIS
(BROGEPE). n2 qual estou desenvolvendo & dlisertan;au intitulada "PERCEPCOES SOBRE A METODOLOGIA
MIND LAB NAS EMEIEES DE SANTO AN DRE FRINCIPIOS, TECHOLOGIAS E ENCAMINHAMENTOS", na LINHA DE
PESQUISA E DE INTERVEM I,“,F'.L'I METODOLOGIA DA APRENDIZAGEM E PRATICAS DE ENSIND (LIMAFRE). Com
esta investigagio, pretende-se analisar o processo de implementagdo da metodologia Mind Lab nas EMEIEFs
de Santo Andre, evidenciando seus principios, tecnologias @ encaminhamentos, bem como 5eus iMpactos pare
o processo de ensing e aprendizagem.

Este breve questiondrio esta divido em 2 partes e sua resposta 2o guestiongrio € voluntdria e andnima.

Oz dedos obtidos serdo protegidos, tratados de forma confidencial & utilizados zpenas e sxclusivemente para
efeitos desta investigacio. 0 tempo previsto para o preenchimento deste questionario serd de
aprozimadamente 20 minutos.

Casotenha alguma divida sobre o seu preenchimento ou sobre o projeto de pesquise, podera entrar em contato
com & investigadara responsavel, por meio do e-mail: robertarossi@ual.com.br

£ =ua resposta & este questionario @ muito impaortante!

Obrigada pela sua colabaragds!

Consentimento [nformado.

Li e compree ndi o ul*ivliul geral proposto para 1 investigacio intirulady “PE RLZlfI‘L;{'!'IE:i SORBEE A
METODEOLOCGEA MIND LB NAS EMEIEFS DE SANTO ANDRE: PRINCIPIOS, TRCNOLOGIAS E
ENCAMINHAMENTOS, ¢ concordo responder voluntariamente a este questionario,

Aceito participar e respondersi o guestionaric.

Méo aceito participar.
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»

IDENTIFICACAO PESSOAL, ACADEMICAE * ¢
PROFISSIONAL

Descricdo {opcional)

Nome da Unidade Escolar: *

Texto de resposta curta

al sua Faixa Eraria?
ID 20 2 30 anos
D 31 a 4] anos
D 41 a 3 anos
O 412 &) anos

O maior gue 60 anos

{3enero:
D Feminino

D Mazculing
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(ual sua formacio academica? *

|| Ensino Médio

|:| Magistério

|:| Graduagdo - Licenciatura em Pedagogia
|| Graduagdo - Outras Licenciaturas

|:| Graduzcédo — Bacharelado

|:| Graduagao - Tecnalogica

|:| Pos-Graduagao Lato Sensu

|- | Pés-Graduagdo Stricto Sensu - Mestrado

|:| Pos-Graduagae Stricto Sensu - Doutorado

|:| Qutros...

(ual 2 sua funcio na Unidade Escolar amal?
I::] Assistente Pedagogico(a)

() Professor(a)
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Em que periodo voce desenvolve o sen rrabalho arualmence?

() Manhi

D Tarde
() Naite

Tempo de amacio na Unidade Escolar, na qual esta vinculado no momeneo:

O 1a3anos

O 4a7anos

O 83 10&nos

O maisde 10 anos

Tempao de experiencia como Professor(a) em oueras redes:

O 1a3anos
O 4a7anos
O 8a10anos

O mais que 10 anos




Tempo de aruacio como Professor{a) na rede de Saneo Andre:
() 1a3anas

() 4a7anas

() 8aldanos

O mais que 10 anos

(hual o segmento de ensino voce arua no cormenee ano?
|- | Educagdo Infantil
D Ensing Fundamental [ - 1° 20 5° ana

D Ensino Fundamentzl I - 6° a0 9 ano

|:| Ensina Medio

|:| Qutros...

136
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QUESTOES REFLEXIVAS PARA O
PROFESSOR E SUA FORMACAO

Descrigdo (opcional)

(hual sua opinido sobre 2 aplicagio de jogos no concexro da sala de aula?

Texto de resposta longa

Voce participou de algumn atividade de H:nm’::u;ia coneinuada nos aleimos 2 N0, Cutpa tematica foi relacionada *
com o uso de jogns na ]:lr:itirﬂ pfdngégi-:a?

) sim
O Nao
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*

Na sua opinido o uso de jogos no contexeo de sala de aula necessita de uma relagio com a proposta pedagogica
e conretdos escolares 7

() sim
() Mde

() Talvez

Voce conhece o Mind Lab?

Voce participou de alguma formagio especifica sobre o Mind Lab?
L gim
O Nao

() Talvez

Se sim, esta formago foi esclarecedora no modo de aplicagio da merodologia Mind Lab em sala de aula ? *

Texto de resposta konga
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() que ¢ preciso considerar no planejamento para aplicacio do Mind 1Lab na prarica pedagogica?

Texto de resposta longa

Relare uma trpfrii'ncin exitosa com o uso do Mind Lab em sala de aula Imliqufu pﬁl:llim envolvido, os
procedimentos adorados para a sua aplicagio ¢ os resulrados alcancades,

Texto de resposta longa

Relare uma trpﬂii'ncin Tegativa COm 0 uso do Mind Lab em sala de aula

Texto de resposta longa

(uso da mecodologia Mind Lab arvieulada aos jogos de raciocinio corrabora com 1 construgo de novos
conhecimentos no ambito da Educacio Basica? Explique em que medida isto scontece

Tewto de resposta longe




Sinalize 15 potencialidades da merodologia Mind Lab que para voce sio mais importantes:

D Estimula o desenvolvimento da consciencia e de raciocinio.

D Propicia aprendizagem colzborativa e cooperativa.

D Favorece 2 interdisciplinaridade.

|:| Estimula o desenvolvimento da autonomia.

D Cria um ambiente de aprendizado empaolgante.

D Coloca os alunos diante de desafios cognitives, emacionais, sociais e eticos.
|:| Promove eprendizagem significativa.

D Possibilita 2 transcendéncia para além da joge.

D Propicia a formagéo de cidaddos mais criticos, integros e felizes.
D Yalorize 3 postura do professor como mediadar.

|:| Promave & mudanga de postura do (&) aluna {(2).

D 0 erro & uma possibilidade para aprendizagem.

D Favorece o desenvolvimento de competéncias e habilidades diversas.

|:| Qutros...

140
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Voce acrediea que 3 ntmd-:dngi:l Mind Lab qunndn :ericad.a em sala de aula propicia o desenvolvimento de

CﬂmI:[Emins, conforme sinaliza a aal BNCC?

() Sim

() Nio

() Talvez

(Caso a sua resposea seja SIM para 2 questio ancerior, indique abaixo quais dessas comperencias sio

contempladas por essa proposta quando aplicada em sala de aulx:

|:| 1. Conhecimento

|| 2. Pensamento cientifica, critico e criative
|| 3. Repertdrio cultural

|:| 4. Comunicagao

|| 5. Cuttura digital

|| 6. Trabalno e projeto de vida

|:| 7. Argumentacio

|| 8 Autoconhecimento e autocuidade

|:| 9. Empatia & cooperagin

|:| 10. Respensakilidade e cidadania
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(heais os avangos j1 aleangadios com a implementacio da metodologia Mind Lab na rede municipal de
Educagio de Santo Andre?

Texto de resposta konga

(huais os desafios ainda 3 serem superados na implementacio da metodologia Mind Lab na rede municipal de
Fducagio de Santo Andre?

Texto de resposta konga

Observagies/Comentarios. Obrigada por sua participagio!

Teuto de respasta konga
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APENDICE D — Respostas do questionario na integra

Qual sua opinido sobre a aplicacdo de jogos no contexto da sala de aula?41 respostas

Os jogos qualificam o aprendizado, proporcionam conhecimento e interacdo entre 0s alunos.

Importantes para desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Os jogos facilitam o aprendizado de forma ludica e prazerosa

Os jogos em sala de aula é uma estratégia ladica importante que auxilia na aprendizagem das
criangas.

Eu acredito que os jogos contribuem em muitos aspectos na aprendizagem das criangas. Fago uso
dessa estratégia em minhas aulas.

Um grande facilitador no processo de aprendizagem

Os jogos sdo excelentes para busca de estratégias, resolucdo de problemas, mas é interacéo.

E bastante valido o uso de jogos em sala de aula, pois desperta o interesse das criancas, estimula a
concentracgdo e o raciocinio l6gico e contempla diversos contetdos favorecendo o desenvolvimento
de varias habilidades.

Atraveés dos jogos a crianga desenvolve habilidades diversas, interage, trabalha o raciocinio logico e
adquire senso cooperacéo e criatividade. Jogando ela aprende brincando. E um 6timo recurso para
ser utilizado em sala de aula.

Estimulante, interessante e valioso no processo de ensino e aprendizagem.

Muito importante para o desenvolvimento de habilidades e raciocinio.

Ferramenta fundamental no desenvolvimento das habilidades das criancas.

Extremamente valido, pois através do ladico eles podem ter uma aprendizagem bem mais
significativa e também aprender a lidar com os sentimentos que 0s jogos proporcionam.

As criangas aprendem brincando, trabalha com muitas capacidades como atencdo, pensamento
l6gico, competitividade, cooperatividade etc.

Importante para a aprendizagem

Eu acredito que a educacao deve ter o maximo de ladico possivel nas atividades e diversos aspectos
didaticos envolvidos. Dentre algumas ferramentas para que a aula seja mais prazerosa e até mesmo
melhor compreendida o jogo se faz uma ferramenta primordial para o alcance desses objetivos.
Muitas vezes um ensino tradicional ou a falta de tempo néo faz com que o professor ofereca uma
aula com jogos ou até mesmo o receito em que a sala fique agitada faz com que o educador ndo abra
espaco para o jogar, sendo o jogo uma ferramenta muito importante de ensino.

Utilizacdo dos jogos matematica como estimulo ao processo de ensino aprendizagem de matematica,
proporcionando ao educando um ambiente mais prazeroso e motivador. Vygotsky defende que
através do brinquedo a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, sendo livre para determinar
suas proprias agoes.

Os jogos promovem um aprendizado rico com diversas possibilidades de abordagem de forma ludica
e interativa.

Importante para a cognigédo do educando

Acredito na proposta da ludicidade como meio de aprendizagem

Excelente estratégia no auxilio do aprendizado do aluno

Muito interessante, pois desperta o interesse dos alunos.
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Os jogos trazem inUmeras possibilidades de aprendizagem que muitas vezes atingem o objetivo de
forma que sé o conteldo ndo conseguiria.

Trabalhar com jogos corroboram com a aprendizagem de uma forma ludica de interacao.

S&do importantes como recurso pedagogico

E uma estratégia diferenciada que prende a atencéo dos alunos

Quando bem elaborados e utilizados, sdo uma boa opcéo. Fazem os alunos participarem mais das
aulas, interagir entre si e favorecem aqueles que tém dificuldade de entender contetdos passados
da forma tradicional

Colabora com o aprendizado dos alunos deixando a aula e os contetidos mais atrativos

Parte fundamental da aprendizagem e desenvolvimento da crian¢a, momento em que ela exercita
todos os seus direitos e estabelece contato com os campos de experiéncia.

Jogos sem duvida torna o ambiente de aprendizagem mais interessante para o aluno. Uma forma de
mudar o foco com uma metodologia mais ludica

Eu creio que a educacdo deve se reinventar através de proposta que proporcionem o
desenvolvimento de diversas competéncias e 0 jogo traz tudo isso de forma de brincar.

E de extrema importancia esse trabalho com jogos pois desperta no aluno a vontade de aprender
diferente do contexto tradicional em sala de aula.

Trabalhar com jogos é algo realmente gque atrai o olhar da crianca para um contetddo que teria
pouco resultado se fosse de uma forma tradicional.

E uma forma de aprender contetdos de forma mais prazerosa e lidica, fago uso e gosto bastante. E
0 momento que meus alunos mais esperam dentro da rotina

De extrema importancia alinhar os conteldos com momentos ludicos lembrando sempre que 0 uso
de jogos ndo torna sua intervencdo mais ou menos profissional o que infelizmente muitos colegas
docentes ainda pensam dessa forma.

E um recurso pedagdgico muito interessante para criancas, pois possibilita a aprendizagem de um
contetido de forma brincante.

Trabalhar com jogos é uma rica experiéncia

Sdo de extrema relevancia para aplicacdo em sala de aula, torna o conteido mais interessante para
o aluno.

Importante para ensinar as criangas pequenas porque elas gostam de brincar e aprendem brincando

A PRATICA DE JOGOS E DE SUMA IMPORTANCIA PARA CONTEXTUALIZAR OS
CONTEUDOS PROGRAMATICOS OFERTADOS AOS ALUNOS

Se sim, esta formacao foi esclarecedora no modo de aplica¢do da metodologia Mind Lab em
sala de aula?41 respostas

Na&o participei

Sim

Sim, as formacGes me proporcionaram conhecer melhor os jogos e seus métodos de aplicacéo.

Sim. A formacdo foi muito esclarecedora

Sim, sdo formacGes que auxiliam com as propostas dos jogos.

Sim, contribuiu bastante.

Com certezal
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Sim, pois trabalhamos o passo a passo de cada jogo e as habilidades desenvolvidas em cada etapa.

As formacdes do Mind Lab nos proporcionam varias ideias de como abordar os jogos da maneira
gue contemple o desenvolvimento das transcendéncias das criangas através das atitudes do dia a
dia, pois 0 maior objetivo do jogo € o desenvolvimento das habilidades de concentragéo,
cooperacgdo, tomada de decisdes, entre outras, que desde cedo devem ser desenvolvidas.

Sim. Porém a aplicacdo em sala de aula é mais complicada do que apresentado nas formagdes,
principalmente devido ao grande nimero de criangas existentes nas mesmas.

Houve alguns problemas no percurso.

Sim, durante a formacdo foi possivel aprender sobre o jogo é também refletir sobre os objetivos
dos mesmaos.

Nao

Esclarecedora em partes, ndo entendi a dindmica de alguns jogos.

No periodo em que realizei a formacdo do Mind Lab, o professor ofereceu uma excelente aula,
prazerosa, trazendo exemplos e nos fazendo inclusive jogar. Percebi tbm que ha diferentes tipos de
professores e muitos que apoiam esse curso e outros que ndo. Isso ficava bem evidente na
participacdo dos mesmos no momento do curso. Para mim ela foi esclarecedora, enriquecedora e
abriu portas para olhares que antes eu ndo priorizava na sala de aula. Percebi como o jogo pode
beneficiar o desenvolvimento de uma crianga tanto em aspectos técnicos como até mesmo
emocionais e sociais.

Sim, porém acredito que seja necessaria a retomada com um viés mais técnico.

Sim, porém em alguns momentos faltou a abordagem mais pratica.

Sim, porém necessita de situacdes mais praticas.

Sim, ajudou e esclareceu muito a proposta.

Foi

Sim achei bem bacana a abordagem

Sim tivemos boas explanagdes sobre os contetdos de cada jogo e suas habilidades

Na&o participei nos altimos anos

Sim foi, trouxe contetdos enriquecedores tirou davidas de regras de jogos que eu tinha e de
objetivos a alcancar.

Sim foi bem esclarecedora, consegui aprender a respeito de novos jogos e suas aplicagdes.

Sim gostei bastante das abordagens feitas e contetdos explorados pelos formadores.

Sim, foi bem importante, pois somos uma turma de professores que muitos ndo haviam tido contato
com a metodologia.

Sim foi bem esclarecedora

Sim foi, pudemos aprender a manusear e o contetido que cada jogo traz.

Sim muito interessante e elucidativa

Bem esclarecedora, puder aprender a respeito dos beneficios e sobre outros jogos.

N&o consegui participar

SIM FOI ESCLARECEDORA, ENRIQUECEU MEUS CONHECIMENTOS A RESPEITO DA
METODOLOGIA.
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O que € preciso considerar no planejamento para aplicacdo do Mind Lab na prética
pedagogica?41 respostas

As Estratégias de Ensino e os objetivos

Sua importancia no contexto da sala de aula.

Planejar o tempo e periodicidade das aulas para aplicacéo e seguir a proposta dos cadernos

Entender a metodologia Mind Lab se faz importante para entdo aplicar os jogos.

A realidade da turma, tempo, espaco.

O tempo de aplicacdo dos jogos na rotina escolar

Tempo, espaco e objetivos claros!!!

E necessério ter boa organizacdo dos espagos, tempo, possibilidades de intervencdes nos diferentes
grupos e preparar as etapas de motivagéo.

Ao planejar temos que levar em consideracdo os conhecimentos prévios das criancgas,
contextualizar através de uma histdria ou uma brincadeira, propor o jogo no coletivo e depois em
peguenos grupos para que seja possivel observar as reacGes e a compreensao das regras do jogo.

A organizagdo da sala e dos respectivos materiais a serem utilizados, bem como estratégias para o
despertar das criangas no interesse pelos jogos.

Organizacdo de espacos e estratégias para intervencao nos grupos.

A caracterizagdo da turma, suas necessidades, a aplicabilidade ao longo da rotina e a garantia da
intervencgéo do professor.

A organizagdo do tempo, 0s materiais, as comandas serem bem pontuais...enfim um bom
planejamento

Nao

Considerar a construgdo de pensamento da crianca e sua autonomia

O professor deve se interessar pela formacéo, realizar as leituras indicadas, pesquisar e procurar
estabelecer o jogo conforme a necessidade e realidade daquela sala de aula em questdo. Considerar
os objetivos e traga-los de maneira que sejam viaveis e que possuam ligacdo com contetdos das
aulas ou da necessidade da turma.

A aplicacdo dos jogos pedagdgicos nas aulas deve considerar a questdo do contexto do contetido
escolar, o tempo necessario para esta acdo se precisara de auxilio para a conducdo e mediacéo a fim
de criar um entusiasmo sobre o contetdo a ser trabalhado.

Caracteristicas da turma, tempo e se havera apoio para mediagao.

Tempo, mediadores e nimero de alunos por jogos.

Espaco, tempo e forma de organizagdo na aplicacdo dos jogos.

Objetivos, tempo e espaco fisico.

Estar vinculado ao PPP

Tempo e espago

Ainda ndo utilizei

Na minha visao, precisamos prever de que forma organizar o espacgo e tempo para a aplicacao dos
jogos, estabelecer regras e combinados.

Creio que o tempo e espaco para aplicacdo

Planejamento e contextualizacdo

Material, planejamento e tempo.
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Primeiramente fazer parte de um assunto pedagdgico e acredito que no tempo para aplicacéo.

Que ele faca parte de um contetdo pedagogico a ser aplicado

Planejamento de tempo, recursos e espaco a ser utilizado. Cabe ressaltar que se tiver alguma pessoa
que ajude o professor na medigdo, também € algo positivo a ser considerado.

A meu ver, tempo, espaco e contetdo escolar.

Fazer parte dos conteudos que necessitam ser trabalhados, tem muito jogos que podem ser
explorados em diversas areas de conhecimento.

Eu acredito que primeiramente deve constar no planejamento aliado aos contetidos

N&o participei de formagdes, mas creio que seja necessario o planejamento, o contetdo a ser
trabalhado, tempo e espaco.

Planejamento

Constar no planejamento

Primeiramente planejar uma acao que alie 0 jogo ao conteudo, depois vejo que o fator tempo de
aplicacdo e espaco é bem importante também.

Nao sei

CONSIDERAR SE ESTA DE ACORDO COM 0S OBJETIVOS PROPOSTOS DE AULAS,
ESPACO E TEMPO.

Relate uma experiéncia exitosa com o uso do Mind Lab em sala de aula. Indique o publico
envolvido, os procedimentos adotados para a sua aplicagdo e os resultados alcancados. 41
respostas

1 ano do Ensino Fundamental, jogo Submarino. Realizei inicialmente no coletivo as explicacoes,
brincamos depois em grupos menores. As criangas apresentaram estratégias de resolugédo de
problemas cada vez mais elaboradas.

O envolvimento do grupo de 04 anos, na construcao do jogo, na distribuicao de responsabilidades,
nas estratégias pensadas em grupo e na satisfacdo de resolver e chegar até o final do jogo.

Percebo gue todas as experiéncias realizadas na escola foram produtivas.

Por fazer parte da equipe técnica que acompanhou a formacao com os Assistentes Pedag6gicos ndo
realizei a aplicacdo diretamente com as criangas.

Minha turma do ano passado. Percebi notoriamente o quanto apreciavam cada jogo... Turma
infantil final. Eu realizava o método seméforo, é aos poucos eles levavam esse comportamento no
momento da roda, parque, atividades. Também pude notar como desenvolver diferentes estratégias
de situacbes problemas em variados contextos.

Durante uma discussdo em sala sobre o comportamento inadequado de uma crianga percebi que 0s
colegas usavam argumentos que foram aprendidos em decorréncia do jogo Mind Lab que havia
sido trabalhado na semana anterior. A estratégia de resolucéo do problema do jogo fora utilizada
para resolver o problema real da turma

Sapinho

Com a utilizacdo do jogo da ovelhinha, ao disponibilizar um grande tabuleiro para as criangas, foi
possivel, com um trabalho continuo a desenvolver a concentragdo em algumas turmas com alto
grau de desatencdo e agitacao.
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O jogo do papa meias foi um dos que pude desenvolver varias experiéncias e alcancei 0 maior
desenvolvimento de transcendéncias. Utilizando o método do seméforo e do detetive eles tinham
gue observar o que tinham de semelhante entre o grupo de colegas que formei. Eles observaram
além do que imaginei, como cor da pele, tipo de cabelo, quem esta de uniforme, cabelo preso, etc.,
isso fez eles desenvolverem mais atencao no seu cotidiano, como observar o formato das nuvens,
0s passaros, a natureza, os colegas quando estdo tristes, etc. desenvolvi este trabalho coma.
Educacdo infantil final.

Como observadora desse processo nas salas de aula, pude perceber praticas exitosas nas salas de
Educacdo Infantil, pois além do nimero de criangas serem menores nessas turmas, houve uma
contextualizacdo para o desenvolvimento das atividades. O entendimento das comandas foi
extraordindrio entre as criangas...

Com a educacdo infantil é possivel notar a percepcéo da postura de jogador, a busca por
estratégias, ainda que com intervencdes do professor, a habilidade social de estabelecer parcerias
ou mesmo lidar com o sentimento de ganhar ou perder, sdo coisas simples, mas que demonstram
éxito no uso de jogos.

A aplicacdo do jogo Animais de Tobi, por meio da dramatizacéo, ludicidade e envolvimento da
turma - as criangas puderam experienciar o jogo de forma envolvente. Transportando assim a
I6gica proposta no jogo em situacOes de socializagdo além das atividades propostas.

Uma atividade bastante significativa foi com o jogo o lobo e as ovelhas, desenvolvi junto com a
professora parceira do outro 1° ano, construimos um tabuleiro grande e os alunos representaram o
lobo ¢ as ovelhas, em grupo as turmas discutiam estratégias para avancar as pegas “alunos” no
tabuleiro e assim garantir éxito na competicdo. Os questionamentos que levantamos apés o jogo foi
riquissimo.

Nao

O uso do jogo da ovelha, as criangas brincaram e perceberam que a cooperacao e o raciocinio sdo
importantes.

No ano em que cursei 0 Mind Lab, ganhei o prémio do Mind Lab na Rede de Santo André. Depois
disso, na etapa nacional fiquei em segundo lugar. Foi um momento muito importante da minha
carreira e me fez entender ainda mais o quanto o professor deve se envolver e se dedicar as
ferramentas a ele oferecidas. Na época meus alunos estavam no 1 ano em periodo de alfabetizacdo
e pudemos desenvolver com o jogo diversas taticas de memdria atencdo, foco na sua vez e até
mesmo questdes de trabalho com a ansiedade.

O jogo do sapinho com alunos de 6 e 7 anos. A participacédo ativa dos alunos, possibilidades de
fazer escolhas e tomar decisdes, avaliacdo do progresso individual mediante as amostras dos
trabalhos, reflexdo dos alunos sobre sua aprendizagem, autonomia e a autoavaliacéo.

O trabalho desenvolvido com uma turma de 7 anos, nessa oportunidade puder mediar o jogo hora
do rush, constatei o quanto eles desenvolveram estratégias, pois € um jogo que trabalha método da
tentativa e erro.

No jogo o lobo e as ovelhas pude trabalhar raciocinio l6gico e estratégias através de objetos de
aprendizagens.

Jogo do papa meias pude explorar o conceito de pertencer a um grupo de acordo com um atributo
em comum, apesar das semelhancas cada membro do grupo tem suas caracteristicas individuais. ao
aprender os conceitos de semelhante e diferente.
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As oportunidades que pude fazer uso foram experiéncias riquissimas, ja inclui na minha rotina
semanal na minha turma de 2. Ano com o jogo hora do rush. Nele pude trabalhar questdes de
raciocinio l6gico e tomada de decisdes.

Estou com o 1° ano. Em grupo foi trabalhado o “pare, reflita e aja”, Método do Mind Lab. Foi
muito importante para as atividades posteriores em sala.

Trabalhei com uma turma de 8 anos, aprendemos juntos o jogo do sapinho. Desenvolvi um trabalho
de leitura e raciocinio logico.

Ainda ndo utilizei

Trabalhei com o jogo castelo magico para uma turma de 6 anos. Tiveram um bom desenvolvimento
em quesitos de observacao e construcao.

Apliguei numa turma de 7 e 8 anos o0 jogo 4 em linha, foi uma experiéncia enriquecedora que
trabalha raciocinio légico.

Trabalhamos com uma turma de 6 e 7 anos 0s jogos dos sapinhos e as habilidades adquiridas nessa
turma foram raciocinio légico e tomada de decisdo

Jé utilizei os jogos em uma ocasido com uma turma de 6 anos e foi realmente uma experiéncia
enriquecedora, mas faltou alinhar com o contetido pedagdgico.

Atuando com uma turma de 6 anos trabalhei as regras dos jogos como forma de construcéo coletiva
e raciocinio e tomada de deciséo.

A aplicacdo do jogo a hora do rush para criangas de 7 e 8 anos onde desenvolvemos situagdes para
proporcionar o treino de tomada de decisdo, raciocinio 1dgico, esperar a vez do outro e competir de
forma saudavel.

Com o jogo lobo e as ovelhas numa turma de 6 anos, as criancas puderam trabalhar questdes
motoras e de logica, adorei interagir com eles com o material do professor.

Apreciei numa turma de 7 para 8 anos o jogo procurando dodd, onde pudemos interagir bastante
com as criangas através do kit do professor.

Ainda n&o apliquei com nenhuma turma

O jogo hora do rush é um dos preferidos dos alunos, desperta o senso de competitividade e légica.
A comunicacdo também se faz presente na interacao entre eles.

Tive pouco contato com o material o0 ano passado, este ano devido a pandemia, ficou apenas no
planejamento.

Usei com uma turma de 6 anos o jogo do sapinho e a habilidade estratégica que foi o destaque
desse trabalho.

Ainda ndo apliquei

Com o jogo 4 em linha com uma turma de 8 anos, conseguiram entender as regras e com isso 0
raciocinio l6gico e estratégia.

Gosto do jogo do tesouro, eles precisam achar o caminho certo. No inicio é simples depois o grau
de dificuldade aumenta, eles precisam prestar atencdo e pensar para conseguir, gosto de brincar
com o segundo e terceiro ano.

NO USO DO JOGO HORA DO RUSH COM UMA TURMA DE 1. ANO ONDE
DESENVOLVERAM BEM O RACIOCINIO LOGICO, ESTRATEGIAS E TOMADA DE
DECISAO.
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Relate uma experiéncia negativa com o uso do Mind Lab em sala de aula.41 respostas

Néao tive

O namero grande de alunos na turma, eram 30 alunos e 1 professor, dificultava uma mediagédo
melhor na hora dos jogos.

Né&o houve experiéncia negativa.

Nao teve

Nada a declarar.

Nem tudo foi mar de rosas!!!! Com grupo numeroso, muitas vezes ndo conseguia executar o
planejamento.

Na&o tive experiéncias negativas com o uso do Mind Lab

Jogo das meias

Uma dificuldade é o fato de termos um grande nimero de alunos em sala de aula, o que
inicialmente ndo favoreceu o uso dos jogos em sala.

Um ponto negativo do mind Lab é a quantidade de alunos e a falta de auxilio no momento da
aplicacdo dos jogos. O jogo que mais senti dificuldade e as criancas também foi o jogo do sapo.

Com certeza 0 nimero de criangas por turma, principalmente nas turmas do 2° ciclo final da
Educacdo Infantil, em que os professores necessitaram dividir as turmas para poderem aplicar com
mais qualidade os jogos apresentados, utilizando nesses momentos do auxilio do Monitor de
Informética e/ou do professor de Educacéo Fisica.

Em alguns momentos as intervengdes sao prejudicadas pelo nimero de alunos por sala.

Com o jogo Tic tac toe para criancgas de 3 e 4 anos. Tinham muita dificuldade em manejar e
concentrar no cubo preferia explorar as faces. A dificuldade em propor conceitos como linhas,
colunas e lateralidade mediante o material.

Com a turma do 1° ano eu ndo citaria uma experiéncia negativa e sim as dificuldades de conseguir
desenvolver 0 jogo com uma turma numerosa e sem um auxiliar para ajudar, varias estratégias sao
langadas, porém o jogo é sempre um momento de euforia e controla-los e aplicar o jogo € uma
ardua missao.

Nao

N&o entendemos 0 jogo para o primeiro ano, ndo conseguimos brincar.

A (nica negatividade ao meu ver foi a de algumas professoras que ndo valorizam o curso, por
preguica ou até mesmo por falta de interesse em novas praticas. A equipe gestora muitas vezes
também nédo da o enfoque adequado e a valorizagdo adequada da importancia do Mind Lab.

O grande numero de alunos por turma.

Na&o vivenciei experiéncias negativas.

N&o houve nada de negativo, creio que apenas reorganizar a sala de forma diferente e solicitar
umas pessoas de apoio para mediacao.

N&o passei por nenhuma experiéncia negativa

Espaco fisico x nimeros de alunos.

N&o é um problema do Mind Lab e sim estrutural: sala com muitos alunos, a qual ndo é possivel
um trabalho com éxito.
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Na&o tenho nada a relatar de negativo

Ainda nao utilizei

Infelizmente com um aluno de inclusdo que num breve momento mediando outros grupos quebrou
pecas do jogo.

Quando o aluno ainda ndo tem habilidade emocional para perder

N&do me recordo

Precisei rever a forma como havia aplicado visto que ndo consegui o objetivo esperado por falta de
tempo e contextualizacao.

Né&o tive nenhuma experiéncia negativa

Quando uma crianga nédo sabe lidar com o vencer e perder.

Bem dificil quando ha diversas criancas no contexto da inclusdo ou com dificuldades de
aprendizagens, preciso me aperfeicoar ainda em como adaptar.

Quando o objetivo nédo é concretizado

Na&o tive nenhum caso negativo

Ainda ndo apliquei

Na&o tive nada que tenha ocasionado problemas

O jogo coala, ndo entendi como brinca, as criancas ficaram perdidas.

NAO ACONTECEU COMIGO

O uso da metodologia Mind Lab articulada aos jogos de raciocinio corrobora com a construcéo
de novos conhecimentos no &mbito da Educacgdo Basica? Explique em que medida isto acontece:
41 respostas

Com certeza, enriquece a aula, motiva os alunos, diversifica as estratégias de ensino.

Acontece na medida em que envolve o raciocinio, a colaboragdo, a autonomia, a tentativa e o erro.

Essa metodologia propicia o desenvolvimento de habilidades e competéncias e promove uma
aprendizagem significativa

Sim, 0s jogos proporcionam as criangas aprenderem brincando, permite desenvolver seu potencial
criativo, através dos jogos ela aprende e valida suas habilidades, explora as suas potencialidades e
sua afetividade em relagdo a si propria e ao outro. O jogo estimula a inteligéncia e a sensibilidade
do aluno. O jogo é importante para desenvolver as habilidades linguisticas, sociais e cognitivas. Os
Jogos da Mind Lab sdo recursos pedagdgicos que também auxiliam na construgdo da leitura, da
escrita, na matematica e na interagao entre as criangas, pois contribui para o desenvolvimento
social.

Sim. Quando conseguimos seguir adiante, a constancia das estratégias contribui com a construcéo
de conhecimento.

A medida que os alunos entendem as estratégias de resolucio de problemas nos jogos acabam por
utilizar as mesmas instintivamente no dia a dia

Sim. Acredito que ela colabora para o desenvolvimento de competéncias dos educandos,
trabalhando as multiplas inteligéncias.

Em diversos aspectos os jogos contribuem para estimular novas aprendizagens, pois desenvolvem
habilidades que se constituem em pré-requisitos para aquisicdo de novos conhecimentos.
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Os jogos de modo geral desenvolvem o raciocinio Iégico, concentracdo, interacdo e muitas
habilidades e resolucédo de situacdes problemas.

Sim, é uma excelente ferramenta... a autonomia e a busca pela resolugdo de problemas de forma
Iudica é o pontapé inicial para a autoconfianga na aquisi¢do de novos conhecimentos.

Sim, pois promove o desenvolvimento de habilidades de raciocinio que refletirdo na aprendizagem
de outros conteddos e em situagdes do cotidiano.

Sim, principalmente nas habilidades sécio emocionais.

Sim e muito, pois todas as estratégias e hipdteses levantadas e aprendidas durante o jogo podem ser
aproveitadas durante a aprendizagem de novos contetdos, fazer com os alunos a ponte reportando-
0s para métodos que usamos nos jogos os faz compreender que 0s meios que utilizamos durante a
brincadeira podem nos auxiliar nos conteidos da sala. Como exemplo cito o método do seméforo,
que facilmente eles se voltam a ele para com calma compreender a atividade, principalmente as de
escrita.

Nao

Sim, as criancas precisam articular muitos conhecimentos para alcancar os objetivos propostos,
cada jogo vai aumentando o grau de complexidade a medida que a crianca conquista a fase
anterior.

Sim e muito. Ndo apenas conhecimentos técnicos como também controle emocional, socializacao,
atencdo, raciocinio logico e etc.

Sim, pois promove diversas habilidades e multiplas inteligéncias.

Sim claro, até questdes de linguagem, comunicagdo e argumentacao

Sim, desenvolve diversas habilidades e competéncias.

Sim, pois trabalha e desenvolve a parte cognitiva e diversas habilidades contidas inclusive na
BNCC.

Colabora e muito, é possivel trabalhar inclusive de forma multidisciplinar de acordo com os
desafios propostos.

Sim! Além de despertar o interesse, trabalha com o raciocinio.

Sim, eu acredito na sua potencialidade visto experiéncias relatadas de diversos colegas.

Pelo pouco que conheco sei dos beneficios para a aprendizagem

Sim, traz um outro panorama de aprendizagem significativa para as criangas.

Sim colabora, como recurso de aprendizagem.

Sim de fato colabora visto e o reflexo se da na rotina de sala de aula.

Sim de fato colabora em inimeras habilidades

Sim com toda certeza, 0 jogo vem de encontro com as necessidades das criangas de aprender de
modo prazeroso e ludico.

Sim contribui no desenvolvimento das diversas habilidades

Sim colabora e muito

Sim e de forma brincante extraimos aquilo que muitas vezes numa forma tradicional ndo alcanca.

Sim colaboram com o processo de ensino aprendizagem

Sim uma forma inovadora de trabalhar competéncias

Sim a proposta é sem divida um ganho para nossos alunos para acelerar o aprendizado

Sim muito, traz um outro olhar da crianga para o contetdo.
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Sim pelo que ja pesquisei € uma metodologia que auxilia na aprendizagem

Sim colabora e muito com o aprendizado dos alunos

Acho que sim, pois faz a molecada pensar por si, tem jogo que é feito em grupo e para vencer eles
precisam se ajudar e outros e preciso pensar para conseguir, ja vi aluno desistir, por achar dificil.

SIM CORROBORA E AUXILIA NOS PROCESSOS EDUCATIVOS E NA INTERACAO COM
OS CONTEUDOS.

Quais os avancos ja alcangados com a implementagdo da metodologia Mind Lab na rede
municipal de Educac¢do de Santo André?41 respostas

Acredito que para os professores buscarem usar mais jogos como um instrumento pedagdgico

Desconheco

A guantidade de alunos que participaram do Projeto.

Ampliacdo da metodologia, cursos oferecidos.

Acredito que muitas criancas foram beneficiadas com o uso desta metodologia desde a educacéo
Infantil, fazendo a diferenca no processo de aprendizagem.

Disponibilidade do material para as criancas em seus lares é um ponto positivo, pois transcende
novos estimulos além da escola.

Muitas criancas beneficiadas com a oportunidade de utilizacdo dos jogos. Alunos que ndo teriam
essas vivéncias se ndo fosse por meio dos jogos

Percebemos um avanco no raciocinio légico, bem como nas intera¢des sociais.

A medida que os professores se apropriam dos jogos, a aplicagio torna se ainda mais eficaz.

Proporcionar aos alunos da rede o contato e oportunidade de participar, aprender e interagir
utilizando os jogos de tanta qualidade.

A possibilidade em ter acesso a um material de alta qualidade, bem como maior facilidade na
argumentacdo e participacdo das criancas em sala de aula, aumento do interesse e cumprimento de
regras e combinados.

O desenvolvimento e disseminacdo do trabalho com jogos de raciocinio na educacéo infantil

No momento as propostas estdo sendo ampliadas as turmas do Ensino Fundamental (primeiro e
segundo ciclo)

A aquisicdo dos jogos, respondo pela minha escola, que esta com o acervo completo é muito bem
organizado.

Desconheco

Na minha escola, temos que trabalhar a cada quinze dias com 0s jogos, na rede toda eu nao sei.

Acredito que muitos. Eu fui prova viva baseada em meus alunos o qudo fundamental foi para o
desenvolvimento dos meus educandos.

Material qualificado proporciona uma aquisi¢do de conhecimento significativo e tem ampliado o
repertorio de aprendizado dos alunos.

A oportunidade de diversos jogos.

A implantacdo em todas as unidades de ensino

Creio que seja sua aplicacdo a um maior namero de alunos, renovacgdo do material, etc.
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Cada aluno receber um kit para desenvolver o trabalho com sua familia.

A cada ano, a cada formacdo, me sinto mais segura em trabalhar esta pratica.

Creio que na escala de aprendizagem dos alunos.

De acordo com depoimentos de colegas, hoje a grande conquista € a reposi¢do dos jogos que foram
perdidos anteriormente.

Oportunidade de os alunos terem acesso a um material rico para o aprendizado

Melhoria no aprendizado dos alunos

Existe muito a alcancar, porém ja tivemos um ponta pé inicial de onde muitos professores
participaram e se envolverdo com a proposta e as equipes gestoras das unidades escolares.

Na&o tenho essa informacéo

Oportunidade de um niimero maior de turmas participantes e maior adesdo do grupo docente em
relacdo ao projeto anterior.

A conquista de novos jogos

Na&o tenho esta informacao

Avancos é o numero de professores participantes e a adesdo ao projeto

A aceitacdo dos professores e sua participacdo

A implantacdo por si ja foi um grande avanco

Na&o sei sobre essa questéo

Sim os avancos é a adesdo dos colegas professores e 0 compromisso em aplicar essa metodologia
com seus alunos.

Nao sei

CREIO QUE SEJA LEVAR E AMPLIAR O ACESSO DE TODOS OS ALUNOS

Quiais os desafios ainda a serem superados na implementacdo da metodologia Mind Lab na
rede municipal de Educagédo de Santo André?41 respostas

O professor precisa de mais apoio para conseguir realizar a proposta desta metodologia com maior
qualidade.

Desconheco

Atualmente ndo acompanho o Projeto.

Ampliacdo para todos os anos do ensino fundamental em todas as escolas

Ser uma metodologia que atenda desde a ED Infantil até o 5 ano do Fundamental em todas as
unidades.

S&do muitos os desafios. Temos um numero significativo de alunos por sala, o que dificulta a
exceléncia das intervencdes.

Ampliar o0 uso para todas as turmas

Acredito que toda a rede entendendo e compreendendo a importancia dessa metodologia para
nossos educandos.

A possibilidade de aplicac¢do dos jogos com um nimero menor de criangas em sala de aula.

Alguém que nos auxilie em sala de aula com a aplicacdo dos jogos, devido a quantidade de alunos.
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Acesso desde a Educacéo infantil ao 5° ano do Ensino Fundamental. Formacao com todos 0s
professores da rede.

*

Aceitacdo e parceria com os professores.

A criagdo de um laboratério com um professor responsavel que pudesse desenvolver os jogos.

Desconheco

Mais formacdes, pois tive s6 uma e ndo entendi algumas regras de jogos.

Acredito que as professoras ainda estdo sem vontade e sem valorizar o curso. Deveriam repensar a
forma de apresentacdo e também de avaliagéo, pois muitos ndo déo o devido valor a um recurso téo
fantéstico e caro.

Falta ainda o comprometimento dos docentes em propor aulas mais atrativas com significado.

Oportunizar para todas as turmas.

Ampliar o trabalho para todas as turmas

A continuidade da implementacdo, a ampliacdo de turmas, etc.

Os professores compreenderem que é uma metodologia diferenciada e ndo algo que vem dar mais
trabalho e sobrecarga.

Estrutura

Investir numa avaliagdo

Manter a organizacdo desses kit’s visto que a aquisi¢do envolve um alto custo.

Qualificacdo dos professores e aceitacéo

Ampliar o acesso a todas as turma e idades atendidas na rede

A implantacdo em todas as modalidades de ensino

Na&o tenho essa informacéo

Manter e armazenar de forma organizada para que este investimento tenha uma durabilidade maior
gue o anterior.

N&o vejo nada a superar

Na&o tenho esta informacéao

Desafios a superar € programar para todas as turmas, porém sabemos das dificuldades financeiras
em adquirir novos Kits.

Na&o tenho essa informacao a respeito de algo a ser superado.

Desconheco

Na&o sei sobre essa questao

Sim muitos, mas creio que oportunizar para um maior namero de alunos.

Nao sei

ADESAO DO GRUPO DOCENTE E ORGANIZACAO DOS MATERIAIS
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Observac6es/Comentarios. Obrigada por sua participacado!15 respostas

Foi significativo ter participado do Projeto.

Muito importante manter a formagéo continuada do professor voltada ao uso da metodologia Mind
Lab.

A proposta do Mind Lab é excelente

A proposta do Mind Lab é super valida, porém acredito que o professor necessite acreditar nessa
ferramenta, sendo assim, a formacdo dos mesmos se faz muito necessaria, pois conhecendo o
material, saberdo das inUmeras possibilidades que 0 mesmo oferece.

Os jogos de forma geral sdo importantes, as criancas aprendem brincando.

Agradeco o convite e também aproveito para elogiar o tema da pesquisa.

A metodologia de fato corrobora com o aprendizado desde que haja parceria da equipe docente.

Otima ferramenta de ensino.

Ok

Metodologia excelente

Muito bom poder compartilhar saberes, parabéns pela pesquisa.

Parabéns pela pesquisa

Agradeco a oportunidade de participar

Agradeco a oportunidade




APENDICE E — Lista de jogos disponibilizados pelo Mind Lab

4 em Linha (Connect Four)
Batalha dos Submarinos
Bloqueio

Caixa M4gica

Cartao Vermelho
Castelo Logico

Cat and Mice

Chickens

Code Breaker
Decifrando Cédigos (Cédigo da Vinci)
Damas Chinesas / Damas olimpicas
Dominé

Equilibrio

Escondidos

Forcas Unidas

Formas e Cores

Gamao

Hopi! Hopi! Hopi! (rebanho)
Hora do rush .

Ilha do tesouro

Jogo de Cartas

Jogo do rei

Jogo dos 4

Let’s Go

Lobo e ovelhas
Mancala

Mindsters

Octdgono Fantastico
Onde esta tobi?

Os Animais de Lucas
Papa Meias

Passagem Subterranea
Perudo /Yams

Piramide

Procurando Dodd
Puxao de orelha

Salada Grega

Sapinhos

Submarinos

Sudoku Animal

Tic tac toe

Wizards

i

4
I’
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APENDICE F — Proposta de Formag&o EaD — Jogos e aprendizagens

OBJETIVO GERAL
Oportunizar a formacdo continuada de professores visando a aquisicdo de conhecimentos

tedricos e praticos em relacdo a metodologia Mind Lab.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Discutir com os docentes sobre as experiéncias realizadas com o uso da metodologia
Mind Lab, fazendo uso das interfaces tecnoldgicas e sua apropriacédo, favorecendo o seu
letramento digital.

e Analisar, por intermédio da identificacao de recursos e atividades presentes no ambiente
virtual, a utilizacdo de interfaces tecnoldgicas nas acdes formativas.

e Refletir criticamente sobre os conceitos inerentes a cultura digital e competéncias

tecnoldgicas e sua aplicagdo pratica na formacéo docente.

Conteudos / Modulos (ambientacgéo)

Mddulo | — Génese da educacéo basica e a relevancia do uso de metodologias inovadoras para
0 ensino

Maodulo 11 - Conceituacdo da metodologia Mind Lab

Modulo 111 - Compartilhando experiéncias Mind Lab

Médulo IV — Avaliando a formagao

Habilidades

Desenvolver um pensamento critico sobre o uso de jogos de raciocinio no processo pedagdgico.
Identificar as necessidades do uso de jogos para qualificar as praticas pedagogicas, dando
oportunidade aos alunos de serem protagonistas de suas aprendizagens.

Competéncias

Demonstrar condic¢des para a aplicagdo de jogos nos anos iniciais do ensino fundamental de

forma planejada e articulada ao curriculo dos segmentos de ensino.
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Compreender a importancia da inser¢do de jogos como um dos instrumentos de metodologia

ativa.

Materiais Instrucionais

Videos interativos

Grupos de discussoes

Pesquisa Google

Base de dados Scielo

Estudo de caso

Avaliacao

Forum e discussoes; roteiro para aplicar 0s jogos na pratica.

Referéncias

Artigos e autores utilizados nesta dissertacao.



