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Resumo

Este trabalho teve como objetivo analisar ouso da metodologia MindLab pela
perspectiva de professores da Educacéo Basica da rede pulbica de ensino do Recife —
abrangendo a Educacgao Infantil e Ensino Fundamental- Anos Iniciais e Finais. Os
objetivos especificos foram investigar o uso dos jogos do Mind Lab nas aulas de
Matematica, analisar como as interagdes entre alunos e professores ocorrem com o0 uso
dos jogos na perspectiva dos professores; identificar, na avaliacao dos professores,
quais conhecimentos os jogos exigem e desenvolvem. A metodologia utilizada para
alcancar os objetivos foram a aplicagao de questionario online via plataforma Google
Forms e entrevistas presenciais a professores que atendessem aos critérios delineados
no trabalho. Os resultados mostraram que a perspectiva dos professores varia entre
positiva e negativa acerca da metodologia, a depender da modalidade de ensino, faixa
etaria dos alunos e interesses pessoais, que se projetam no maior ou menor interesse
nos jogos e consequentemente repercutem em resultados positivos ou negativos nas

aulas.

Palavras-chave: MindLab; Professores; Educagao Basica.

Abstract

This work aimed to analyze the use of the MindLab methodology from the perspective of
Primary, Secondary and Junior High School teachers in public education sector in Recife
- covering Early Childhood Education and Elementary Education - Early and Final Years.
The specific objectives were to investigate the use of Mind Lab games in Mathematics
classes, analyze how interactions between students and teachers occur with the use of
games, from the teachers' perspective; identify, in the evaluation of teachers, what
knowledge the games require and develop. The methodology used to achieve these
goals was the application of an online questionnaire from Google Forms platform and
face-to-face interviews with teachers who met the criteria outlined in the work. The
results showed that the teachers' perspective varies between positive and negative
regarding the methodology, depending on the teaching modality, student age group and
personal interests, which are projected in greater or lesser interest in the games and

consequently result in positive or negative results in classes.

Keywords: MindLab; Teachers; Early Childhood Education; Elementary Education.



1. INTRODUGAO

Este trabalho de conclusdo de curso visa delinear os objetivos, metodologia e
embasamento tedrico de um trabalho de conclusado de curso sobre o uso e aplicagdes
da metodologia MindLab do projeto Mente Inovadora em aulas de matematica em
escolas publicas da rede municipal do Recife. Inicialmente, a proposta da pesquisa seria
de analisar o uso de jogos de tabuleiro nas aulas de matematica, porém ao longo da
estruturacéo do projeto e discussdes sobre a escolha do jogo a ser trabalhado, a autora
tomou conhecimento dos kit de diversos jogos ja existente nas escolas, distribuidos pela
prefeitura desde 2014, segundo o site Portal da Educacdo de Pernambuco. Ao
conversar com alguns professores de matematica da rede publica de Paulista, foi
descoberto que alguns professores fazem uso dos jogos de forma esporadica, enquanto
outros sequer tem acesso ao material, por ser mantido pelos administradores da escola.
A partir dai, surgiu o interesse em entender a amplitude dos jogos ja disponiveis na
escola e se eles ajudam de fato na aprendizagem dos alunos.

Ao pesquisar sobre produgdes académicas a respeito do uso do kit de jogos do MindLab
em escolas do Recife, foi observado que ndo ha uma vasta gama de pesquisa a respeito
de sua eficacia, e na maioria dos textos o0 método é apenas brevemente mencionado,
sem maior aprofundamento de suas implicagées. O ultimo trabalho cientifico produzido
sobre a metodologia aqui em Recife é de 2019, ou seja, ndo ha pesquisas recentes
sobre o tema, e principalmente, ndo ha pesquisas sobre o0 uso do material em sala pds-
pandemia, periodo de tantas mudancgas nos processos e instituigdes de ensino.
Cairrao (2019) estudou como usar uma adaptagcao do método semaforo, presente na
cartilha do MindLab, para estudar os conceitos de calor e temperatura. A autora relata
que apo6s aplicar um pos-teste avaliativo foi possivel observar um crescimento e
desenvolvimento conceitual no processo de aprendizagem dos alunos. Silva e Queiroz
(2019) ao estudarem a relagao entre setor privado e escola publica, mencionam o
MindLab como exemplo dessa conexao, porém sem se aprofundar em como o método
repercute na aprendizagem dos alunos. Os autores se atém ao programa Se Liga como
um todo e sua repercussao, que abrange outras estratégias de ensino além do MindLab.
Maia et al (2022), ao abordarem sobre as novas politicas de gestao publica em escola,
chegam a realizar uma breve mengéo ao Projeto Mente Inovadora como uma dessas
politicas, porém nao fazem nenhuma alusdo ao MindLab. Os autores focam
principalmente em aspectos politicos e deixam os didaticos um pouco de lado. Sousa
(2016) ao estudar formagdes continuadas para professores da rede publica de Recife,
menciona palestras sobre o MindLab como uma das diversas observadas, porém nao

se aprofunda em detalhes, detendo-se ao carater epistemolégico das formagdes. Melo



(2018) foi a unica cujo objeto de pesquisa se alinhou com o desejado aqui, porém
voltado a escolas da cidade de Maceié/AL, pois realizou um levantamento do
conhecimento dos professores a respeito dos jogos, observou as aulas em que os jogos
foram aplicados, e entrevistou os alunos para saber de suas perspectivas sobre a
metodologia.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo geral analisar a perspectiva dos
professores sobre 0 uso da metodologia MindLab nas aulas da Educacgao Infantil e
Ensino Fundamental de escolas publicas de Recife. Os objetivos especificos sdo de
investigar o uso dos jogos do Mind Lab nas aulas de Matematica e Raciocinio Ldgico,
analisar como as interacgdes entre alunos e professores ocorrem com o uso dos jogos
na perspectiva dos professores; identificar, na avaliagcdo dos professores, quais

conhecimentos os jogos exigem e desenvolvem.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Historicidade do ensino da matematica

A principio, a educacgao era privilégio para poucos, porém devido as lutas sociais, esse
direito foi expandido a todos os cidadaos. No Brasil, 0 avango tecnolégico e aumento da
complexidade de algumas tarefas exigiu mao-de-obra qualificada e especializada, o que
acabou por se projetar na necessidade de um conhecimento matematico mais
especializado para o exercicio de determinadas funcbes. Silva, Sousa e Medeiros
(2020) ao estudarem os aspectos historicos do ensino da matematica relatam que o uso
da matematica teve inicio ainda na pré-histéria com sistemas e contagem e foram se
desenvolvendo e aperfeicoando ao longo de cada periodo da histéria. Para os autores,
isso se reflete também no ensino da matematica, que deve acompanhar as constantes
mudancas histéricas e culturais. Nesse contexto, as praticas pedagdgicas precisam
acompanhar o momento em que os alunos estao vivenciando de modo a alinhar a teoria

com a realidade.

Com a expansao do ensino fundamental na década de 30, surgiu a necessidade da
abordagem matematica mais ativa, tendo em vista que o mercado exigia maior nivel de
escolarizagao para desempenho de novas fungdes e melhor execugdo das antigas.
Duval (2012) ao estudar sobre as teorias e métodos para a pesquisa sobre o ensino da
matematica aponta que a diferenga de areas dentro da matematica, atrelado a
pluralidade de desenvolvimento intelectual dos estudantes torna esse estudo
multifacetado. O autor enfatiza que para o estudo do ensino da matematica existem dois

pontos de vista essenciais: 0 matematico e o cognitivo. Um diz respeito a repeticdo dos



principios matematicos e a outra, a reflexdo e compreensdo dos problemas e sua

utilizagdo na pratica.

No Brasil, a oficializacdo do conteudo a ser visto em sala de aula veio por meio da
Constituicdo de 1988, que determinava a Base Nacional Comum Curricular para
assegurar a formagéo basica comum. Em 2015, foi estabelecida a primeira versdo da
BNCC, que apés muito debate foi reelaborada para a uma segunda versao langada em
2016, para entdo ser homologada a verséo final de 2017. Ainda assim, sé em 2018 foi
homologada a versao final, hoje vigente. Esta, por sua vez, ja traz em seu escopo o
principio de aliar situagdes reais a ferramentas matematicas. Nas habilidades da BNCC
de Matematica, apesar de n&o ser encontrado o termo “ludicidade”, é recorrente a
descricdo do uso de materiais manipulaveis e tecnologia digital no cumprimento das
habilidades descritas, 0 que por si s6 ja mostra o preludio de uma possivel nova
perspectiva, em que nao so6 se valoriza o ensino e memorizacao de axiomas e formulas,

como também sua aplicagdo em contextos reais e palpaveis.

2.2. Jogos e Educacao

Os jogos sao ferramentas sempre recorrentes em sala de aula, seja para fins
recreativos, sem objetivo cognitivo pré-planejado, seja como estratégia de ensino, com
metas planejadas e bem definidas, alinhadas com o conteudo estudado a época de sua
aplicagao. Kishimoto (2017) fala sobre a mudancga e evolugao da concepgao de jogo, ao
relatar como o contexto cultural e temporal afeta seu significado e confere o grau de
relevancia no processo cognitivo de quem o joga. Além disso, o autor delineia a
diferenga entre jogo e brinquedo, em que jogos tem definidos um sistema sequencial e
de regras, além da presenga de um objeto na materializagcado do jogo. Enquanto isso,
brinquedo estaria relacionado a um uso indeterminado, definido durante sua
manipulacao, além de assumir o lugar de um objeto real, ao qual representa de forma
ludica, e da margens a interpretagdes diversas no ato do brincar. Kishimoto também
conta que a construcao do ludico é relevante, pois € como as criancas se apropriam de

temas do mundo real e que essa construcao se faz através da linguagem.

Ainda em 1994, Moura ja apontou como jogos estavam sendo cada vez mais usados
para aliar essa nova realidade aos conceitos formais. Para o autor, a visdo de que o
ensino requer contribuicdo de varias areas de conhecimento simultaneamente e que os
processos de ensino sao multifacetados ja era, a época, algo recente. Azevedo (2017)
estudando a contribuicdo de jogos de tabuleiro com elementos de RPG no ensino da

matematica, relata que por ja fazerem parte do cotidiano das criangas, os jogos unem o



ludico com a possibilidade de experiéncias matematicas. Além disso, os jogos exigem
interacbes, levantamento de hipoteses, reflexbes, analise, sintese e criacdo de
estratégias diversificadas, propondo por sua vez construgao de habilidades sociais e de

elaboragao de estratégias da solugédo de problemas.

2.3. Jogos Digitais e Educagao

Nos ultimos anos, o uso de aparelhos eletrénicos e o avango de tecnologias fez as
pessoas imergirem cada vez mais em meios digitais e a ter mais contato com jogos e
aplicativos. Bruzzi (2016) ao fazer um levantamento histdrico sobre o uso de tecnologia
na educacéao, aponta que por mais que hoje encaremos tecnologia apenas como tablets
e aparelhos eletrdnicos, o conceito de tecnologia na educagao sempre existiu, como a
criacdo do lapis ou calculadora. Ainda assim, nao se observa tanta mudanca na forma
como se ensina nas escolas. O autor aponta que além dos aparelhos eletronicos, é
necessario um professor mediador que os domine e saiba como usa-los a seu favor e a
auxiliar o processo de aprendizagem dos alunos. Bruzzi afirma que se faz necessario a
mudan¢a de panoramas na educagao como um todo, para que a mudanga que se
espera do sistema educacional possa acontecer de fato, e ndo apenas esperar que as

tecnologias fagcam esse trabalho por si s6.

Nessa perspectiva, Blikstein (2016) ao estudar a tecnologia como agente de
emancipagado dentro da perspectiva freiriana, fala como novas tecnologias tem se
inserido nas escolas, e como elas possibilitam formas distintas de expressar, construir
e trabalhar. No entanto, essa emancipacdo ndo vem automaticamente com o uso de
tecnologias. O autor relata que os educandos precisam enxergar nos objetos um
sentido, algo que se aproxime a sua realidade. Com isso, Blikstein relata que precisou
partir de uma tematica comum a realidade dos educandos que acompanhou e da
experiéncia da comunidade com tecnologia, para a partir de entdo sugerir 0 uso de
tecnologias para a construcao de objetos, elaborados pelos préprios alunos. A partir
dessa experiéncia Blikstein comenta que a tecnologia funciona como um cavalo de tréia
da educacao, em que apods inserido em sala e com a mediagao do professor, os alunos
se apropriam do objeto de forma auténtica e engajada, alcangando a tdo falada

emancipacao.

Com a pandemia do coronavirus e a necessidade por aulas online no periodo da
quarentena, algumas ferramentas tecnoldgicas e jogos se popularizaram, porém ainda
se observa a necessidade de estudar como usa-los de modo eficaz e eficiente. Coelho

e Silva (2021) ao levantarem formas que jogos digitais podem ser usados através de



um levantamento bibliografico, ressaltam a relevancia de sua aplicagdo, porém
salientam que ainda ha bastante margem para estudo para que gestores e mediadores

tornem seu uso intuitivo e funcional.

24. Jogos e o Ensino da Matematica

Ao analisar métodos de ensino da matematica e mudancga de postura dos alunos em
relacdo a matéria, Akinsola e Olowojaiye (2008) ressaltam como a atitude do aluno muda
na mesma proporcado em que passam a ter éxito nas aulas. A dupla elaborou um
questionario diagnéstico que indica as dificuldades dos alunos, que métodos funcionam
melhor ou ndo, para entao delinear estratégias pré-aprovadas pelas turmas. Com isso,
observou-se que o0s estudantes se sentiram mais engajados para participar ativamente
das aulas e menos céticos quanto ao proprio sucesso na matéria. Segundo os autores,
esse espaco entre teoria e realidade que por vezes € falho, abre margem ao esteredétipo

de que matematica € um assunto desinteressante, inutil e dificil.

Dentre as possibilidades de conciliar situacdes cotidianas a axiomas matematicos
através de jogos, Azevedo (2017) relata que o uso de jogos nao deve ser usado em
qualquer situagao, e sim como uma etapa no processo de construcio e desconstrugao.
A autora analisou contribuicdes de um jogo de tabuleiro com elementos de RPG para o
trabalho com problemas de estruturas aditivas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
e observou depoimentos de alunos afirmando que sentiram mais facilidade em resolver
problemas atraves do contexto dos jogos, do que em atividades corriqueiras de sala de

aula.

Ao estudar os impasses entre a docéncia e aplicagdo de metodologias ludicas no ensino
da matematica, Fonseca (2017) relatou que jogos eram utilizados nos tempos livre das
aulas da turma a qual cumpriu regéncia, pois eram vistos pela professora regente como
um passatempo para distrair os alunos enquanto realiza outras atividades demandadas.
Melo (2018), por sua vez, ao estudar o uso do MindLab em escolas da rede publica de
Maceid/AL, observou que os professores reconhecem o valor dos jogos, porém que se
preocupam com o cumprimento dos componentes curriculares e que ndo tem

conhecimento de como pode usar a plataforma a seu favor.

No que confere a jogos consagrados nas aulas de matematica, é interessante citar o
Tangram, no qual Silva (2022) ao analisar o seu uso no ensino e aprendizagem de
geometria plana no Ensino Fundamental Il, realizou um levantamento bibliografico e
apontou diversas atividades que podem ser realizadas com o material e suas

respectivas habilidades trabalhadas, como conceitos de comprimento, area, perimetro,



angulos, tipos de triangulos, trigonometria, entre outros. Pereira (2021) também realizou
um levantamento bibliografico acerca do uso do Tangram em aulas de matematica e foi
um pouco além nas analises, e observou além de aspectos técnicos, os emocionais,
como linguagem utilizada e construgao das interagcdes na aplicacdo do jogo, pontuando
a importancia do convivio do individuo com os demais, onde constréi conhecimento e

desenvolve habilidades sociais.

Outro jogo presente das aulas de matematica, € a batalha naval. Souza et al (2020) relt
que apos observar algumas aulas de Matematica em uma turma no 9° ano, observou
que os alunos apresentaram muita dificuldade em entender as propriedades do plano
cartesiano, entado elaboraram uma adaptacao do jogo batalha naval. Na adaptagéao, os
alunos tinham em mao um plano cartesiano, em que deveriam anotar as coordenadas
em que estariam suas navegacgoes, e através das coordenadas, tentariam encontrar e
afundar as navegagodes de seu oponente. Os autores relatam que os alunos declararam
entender os conceitos muito mais facilmente através do jogo. Outra experiéncia com o
jogo foi observada por Gongalves, Almeida e Silva (2019), que visando discutir equacbes
de primeiro grau em uma turma do sétimo ano através do jogo batalha naval, montaram
uma estratégia em que os procedimentos normalmente atribuidos ao jogo foram
incrementados, em que a cada rodada os alunos podem realizar um “salva de tiros”,
concedido a equipe que resolver um problema matematico, que permite ao jogador jogar
mais de uma rodada. Os autores contam que o jogo promoveu descontragao, interagao

e contribuigdes para o processo de ensino aprendizagem.

2.5. Os professores e o uso de jogos

A inclusao digital em uma sociedade desigual demanda uma série de reflexdes acerca
de politicas publicas e sistema educacional. Primeiramente, € necessario desconstruir
a ideia de que todos, principalmente os jovens, na atualidade sdo imersos em meio
digital. E muito excludente e talvez até otimista demais afirmar que hoje em dia todos
tem acesso a um smartphone e a todo tipo de conteddo na internet, quando na realidade
muitos seguem com necessidades basicas como caréncia de comida, saude e o minimo
de infraestrutura; e os que o possuem, acabam por inevitavelmente cair na malha do
algoritmo, que nos faz ver aquilo que nosso interesse pessoal aponta. Ou seja, supondo
que todos tivessem acesso a instrumentos digitais, ainda assim nao poderiam escapar

do tendencionismo que criado pelo algoritmo.

Partindo da perspectiva educacional, ndo parece justo dizer que todos estdo sendo

preparados para demandas tecnoldgicas, tendo em vista que muitos sequer tem acesso



a computadores e tampouco ao tao famoso e cativo pacote Office, comumente exigido
em vagas de emprego. Além disso, ainda que algumas escolas disponham de
computadores, estariam os professores preparados para guiar os alunos em seu
processo de aprendizagem? Pimental, Nunes e Sales Jr (2020) falam sobre o
redimensionamento da formagao docente as novas tendéncias digitais e apontam como,
em uma formacgao docente sobre gameficacdo em sala de aula, os alunos ficaram
surpresos ao se deparar com um conteudo nado apenas tedrico. Os professores
envolvidos na pesquisa passaram a perceber a gameficagdo ndo apenas como diversao
e sim uma ferramenta de ensino, e que este pode estar além do espaco fisico da escola.
Os autores do texto ressaltam que s6 uma pratica diferenciada no contexto da formagao

inicial pode proporcionar reflexdes de mudancgas nas atitudes futuras do professor.

Moura, Carvalho e Mion (2019) ao pesquisar trabalhos sobre o letramento digital na
formacao de professores, destacaram a falta de material sob o tema, ainda que a luz
das atuais demandas. Por mais que as ferramentas digitais abram um enorme leque de
usos, fungcbes e possibilidades, ainda ha lacunas a serem preenchidas, nas apenas
sobre a formacao de alunos e professores em meio digital, como na também na sua

efetiva apropriacao do conteudo.
3. METODOLOGIA

A secretaria de Educagdo do Recife adquiriu, em 2014, mais uma ferramenta de
desenvolvimento, o projeto Mente Inovadora. A proposta seria utilizar tecnologia para
propor jogos em sala de aula que desenvolvam habilidades cognitivas, emocionais e
éticas através de jogos de raciocinio, métodos metacognitivos e professores
mediadores. Segundo o site do programa, a proposta do projeto € de realizar esse elo
entre realidade e teoria matematicas, pois propde atividades em sala de aula através de
laboratérios de jogos fisicos e digitais que oferecem recursos para que os alunos
vivenciem experiéncias, usando jogos de tabuleiro, tapetes gigantes, tablets e/ou os
computadores da escola. Além disso, os alunos também tém acesso a uma plataforma
online para continuar a vivenciar o projeto em casa, tudo sob a supervisdo de um
professor altamente treinado na plataforma do projeto para atuar como mediador no

processo de aprendizagem.

Inserido no Projeto Mente Inovadora esta a metodologia MindLab, que dispde de jogos
que apresentam uma abordagem dita inovadora para o desenvolvimento de multiplas
habilidades. Ao levantar o referencial bibliografico sobre a utilizagdo do MindLab em
instituicdes publicas e privadas da rede de ensino do Recife, ndo se observou nenhum

material que aborde o conhecimento na pratica do corpo docente das escolas acerca da



metodologia e dos materiais, assim como o0 modo que tem sido aplicado, sua efetividade

e como se dao as interagdes professor-alunos no processo.

Sendo assim, este estudo é caracterizado como uma pesquisa qualitativa, descritiva
que tem como objetivo geral analisar a perspectiva dos professores sobre o uso da
metodologia MindLab nas aulas da Educacéo Infantil e Ensino Fundamental de escolas
publicas de Recife. Trata-se de uma pesquisa que descreve as caracteristicas de
determinados grupos e fendmenos. Quanto aos procedimentos técnicos, foi uma
pesquisa de campo, que se justificou por consistir em investigar a concepg¢ao de
professoras e professores capacitados(as) em atuar na Educagao Infantil e no Ensino
Fundamental, com relagédo ao uso dos jogos da metodologia MinLab em sala de aula. A
coleta de dados da pesquisa foi realizada por meio de entrevistas por meio de

formularios e posteriormente presenciais.

O roteiro de entrevista contendo perguntas abertas e fechadas utilizou a ferramenta
Google Forms e foi disponibilizado para os professores via internet. Os professores
foram selecionados para a entrevista presencial apds visitas realizadas nas escolas do
Ensino Fundamental da rede publica do Recife, selecionadas aleatoriamente. O critério
de selecdo de entrevistados foi o aleatério simples, tendo em vista que segundo o
Portal da Educacéo, todas as escolas da rede municipal de Recife teriam recebido o
kit, entdo a fim de evitar resultados tendenciosos referente a localizagao geografica
das escolas, relagbes politicas ou quaisquer outros fatores, foram selecionadas

aleatoriamente escolas em Boa Viagem, Macaxeira, Ipsep, Coque e Barro.

Dos professores selecionados, que se enquadraram dentro do perfil estabelecido para
a pesquisa: professores que atuem na Educacao Infantil e Ensino Fundamental — anos
iniciais e finais - de escolas publicas de Recife; 12 responderam o questionario na
plataforma Google Forms, enquanto destes, 1 aceitou realizar entrevista presencial, e
01 se recusou a responder o formulario, mas concederam entrevista presencial na

escola.

O questionario aplicado contém 21 perguntas, divididas em trés partes: perfil dos
entrevistandos, uso de jogos em aulas da Educac&o Basica, uso da metodologia
MindLab em turmas da educagéo infantil. A primeira parte € composta por 9 (nove)
perguntas abertas e fechadas sobre a formagéo e jornada de trabalho; a segunda parte
consiste em 5 (cinco) perguntas sobre a opinido dos entrevistados acerca do uso de
jogos em aulas da educagao basica, assim como na formagao do corpo docente para
isso; por fim, a ultima parte consiste em 7 (sete) perguntas, das quais 5 (cinco) sao

sobre o conhecimento dos docentes acerca do Projeto Mente Inovadora e metodologia



MindLab, assim como seu uso, e por fim as duas perguntas restante séo referentes a
permissdo para entrevista presencial, assim como o contato para tal. A partir dos dados
obtidos em cada uma das questdes fechadas, foram realizados agrupamentos dos
sujeitos participantes da pesquisa em dois grandes grupos considerando a area de
atuacdo de cada um em perspectiva positiva e negativa em relagéo ao uso dos jogos do
MindLab.

Para alcancgar os objetivos especificos, investigar o uso dos jogos do Mind Lab nas aulas
de Matematica, foram realizadas entrevistas para analisar a perspectiva dos professores
acerca de como se davam as interagdes entre estes e os alunos na aplicagao dos jogos,
além de identificar, na avaliagdo dos professores, que conhecimentos os jogos exigem

e desenvolvem.

Para analise dos dados, foram criadas categorias fundamentadas nos tedricos utilizados
e convergentes com os objetivos propostos na pesquisa. Também foram consideradas
as categorias que emergirem nas respostas dos participantes da pesquisa. As
categorias foram agrupadas e apresentadas com os recortes das falas dos participantes

e dos registros da observacéao realizada em sala de aula.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. QUESTIONARIO ONLINE

De acordo com a primeira etapa do questionario, 50% dos entrevistados esta na faixa
etaria entre 40 e 49 anos, 25% tem de 50 a 54 anos, 16,7% de 30 a 39 anos e 8,3% de
55 ou mais. Mais da metade (66,7%) é formado em alguma Licenciatura, 16,7% é
graduado em Pedagogia, sendo o restante formado em cursos diversos. Todos cursam
ou ja cursaram alguma pés-graduacgao; dos quais 63,6% realizaram pds-graduagéo lato
sensu. Enquanto 41,7% disseram atuar como professores de matematica, 33,3%
disseram reportou ser professor polivalente do fundamental I, e 25% ensinar Ciéncias
(Grafico 1). A maioria dos entrevistados declarou ja ter bastante experiéncia de sala de
aula, 33,3% declararam trabalhar como professor de 16 a 20 anos e 33,3% a mais de
20, enquanto 16,7% declararam ensinar entre 11 a 15 anos, €16,7% de 6 a 10 anos
(Gréfico 2). Todos (100%) declararam possuir jornada dupla de trabalho, embora 16,7%

afirmaram possuir outro vinculo empregaticio além de professor.



Grafico 1. Area de atuacéo dos entrevistados.

FREQUENCIA (N=12)

m Professor polivalente m Matematica M Portugués

W Historia W Geografia M Ensino religioso
W Artes M Lingua estrangeira W Ciéncias

M Educagdo Fisica m Outro

Fonte: A autora, 2023.

Grafico 2. Tempo de docéncia.
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Esses resultados indicam um grupo de entrevistados diverso, o que implica em diversas
variaveis a serem consideradas no que diz respeito ao que esperar sobre 0 uso de jogos
em sala. Ao estudar o perfil de professores do 1° ao 5° ano do ensino fundamental da
rede municipal de Recife, Macedo (2019) entrevistou através de questionario impresso
composto por 24 questdes fechadas, 600 professoras de escolas de diferentes regides
do Recife que participaram de cursos de formacao continuada oferecidos pelo Centro

de Formacgao de Educadores Professor Paulo Freire, dos quais 340 foram respondidos.



A autora aponta que 69% das entrevistadas trabalham nos trés turnos, e que apesar de
gastarem a maior parte do tempo livre em frente a TV, é significativa a presencga do
cinema e de apresentacbes musicais em suas vidas. Além disso, todas os docentes
afirmam gostar de ler, o que abre a gama de possibilidades quanto ao uso de jogos,
tendo em vista que atividades como leitura e assistir filmes auxiliam no processo criativo,
como apontam Robinson e Aronica (2019) ao falar sobre escolas criativas. Os autores
defendem que estes profissionais necessitam de um repertério variado de habilidades

e técnicas de modo a viabilizar a produgao de uma escola mais auténtica.

A segunda etapa da pesquisa reporta que 25% dos entrevistados nunca participaram de
formagdo continuada sobre o uso de jogos na educagéo, ao contrario dos 66,7% que
disseram ja ter tido essa experiéncia, enquanto 8,3% declararam a abordagem do tema
apenas na pés-graduagao. Enquanto 50% declarou ver nos jogos o aspecto educativo
como o mais importante, enquanto 25% declararam o socioafetivo, 8,3% psicomotor,
8,3% para estimular a concentragéo e 8,3% para entretenimento (Grafico 3). No entanto,
ao responder por escrito a pergunta 12, que tinha por objetivo questionar os
entrevistados sobre seus pontos de vista acerca do uso do jogo em sala de aula; se
devem estar associados ao(s) conteudo(s) e/ou objetivo(s) dentro do processo de
ensino aprendizagem, ou se podem ser realizados apenas para diversdo dos
estudantes e por qué; todos os entrevistados apontaram apenas importancia dos
jogos para melhoria da concentragdo e das habilidades sociais dos estudantes. Por
sua vez, ao discorrer sobre o(s) conteudo(s) e/ou objetivo(s) dos jogos dentro do
processo de ensino-aprendizagem, seis entrevistados relataram que o jogo deve ter
cunho pedagégico, enquanto um entrevistado alegou que nao vé problema em utilizar
jogos apenas por diversao, dois entrevistados se abstiveram de maiores argumentos
e dois relataram que os jogos podem ter cunho pedagdgico ou ser utilizado apenas
por diversao. Dentre os jogos ja utilizados em sala, foram apontados: Black Stories,
domind de fragbes, caca-palavras, brincadeira “puxao de orelha”, jogo telepatia”, jogo

“Cartao Vermelho do projeto Mente Inovadora, kahoot e batalha naval.



Grafico 3. Objetivo dos jogos em sala de aula, segundo os entrevistados.
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Fonte: A autora, 2023.

Ao estudar sobre o uso de praticas inovadoras no ensino de adolescentes do Sul do
Brasil, Silva (2022) aponta aspectos como infraestrutura, acdes formativas, as
predisposicdes e intencionalidades. O autor aponta que por vivermos em uma sociedade
em constante mudancga, novos modelos e métodos educativos acabam por fluir de forma
organica no cotidiano da escola. Ao entrevistar oito professores e coordenadores
pedagdgicos que atuam no Ensino Médio, observou que as praticas inovadoras em sala
de aula seguem duas questdes norteadoras: aumento do desempenho e no indice de
aprendizagem e em estratégias criativas para alcangar este resultado. Os entrevistados
da atual pesquisa demonstraram ter ciéncia da importancia multifacetada dos jogos
durante as aulas, apresentaram exemplos diversos de estratégias e possibilidades de
gameficagdo em sala e relataram ter conhecimento dos elementos pontuados por
Silva (2022).

A terceira etapa da pesquisa constatou que 91,7% dos entrevistados ja ouviram falar
do projeto Mente Inovadora, por outro lado, apenas 75% reportaram conhecer a
metodologia MindLab. Ademais, 75% relataram ter ciéncia do kit de jogos na escola
em que trabalham, 16,7% negaram haver o kit na escola, enquanto 8,3% nao
souberem informar. Enquanto 83,3% relataram saber que o material esta disponivel
para uso em sala, 16,7% disseram nao saber da disponibilidade. Quanto ao uso
efetivo do kit de jogos MindLab, 75% relatou ja ter usado, 16,7% nunca usaram e ndo
conhecem quem ja tenha usado e 8,3% disse nunca ter usado, mas conhecer pessoas

que tenham usado (Grafico 4).



Grafico 4. Uso do kit MindLab.
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Apenas quatro pessoas que disseram ja terem usado o MindLab aceitaram participar
de um segundo momento presencial, porém uma delas disse ndo ser possivel em
virtude do sistema de rodizio em que a escola se encontra por estar em reforma, duas
entrevistadas n&o deram retorno para marcar o segundo momento e uma entrevistada
que aceitou ter a aula observada afirmou nao possuir sala de aula fixa, mas ja ter
experienciado os jogos do Mindlab em sala. Apds entrar em contato, descobrimos que
isto se da pelo fato da propria ser a coordenadora da escola e ja ter visto professores
utilizando a metodologia. O restante dos entrevistados que aceitaram terem suas
aulas observadas relataram nao usar o MindLab, sendo entdo descartados a cunho
de entrevista por ndo estarem suscetiveis a fornecer informacées sobre o cunho da

pesquisa.

Estes resultados corroboram com os estudos de Rossi (2020), que ao analisar o uso
e as potencialidades do MindLab em escolas da rede publica de Santo André, relatou
ao entrevistar 41 professores, que foi undnime o quanto os jogos tém potencial para
enriquecer a rotina em sala de aula. A autora relata que em sua pesquisa, o corpo
docente reconheceu que a aplicagdo da metodologia exige planejamento prévio,
porém que as formacbes de professores proporcionaram inimeras ideias para a
articulacdo do material de forma exitosa. Ao contrario dos dados encontrados na atual
pesquisa, Melo (2018) relatou que os professores valorizam mais os saberes voltados
aos conteudos curriculares, suprimindo aspectos relacionados a elementos
socioafetivos. A autora realizou uma pesquisa com 101 professores da rede publica

do municipio de Macei6 e destacou trés elementos que observou serem relevantes



na utilizagao do MindLab em sala: a compreensao efetiva de que o jogo colabora com
a educacao cientifica em geral, o reconhecimento de que a utilizagdo do jogo cria um
ambiente divertido que desperta o interesse dos estudantes e a condug¢do do educando

aos seus objetivos de aprendizagem, seja esta relacionada ao curriculo escolar ou néo.

4.2. ENTREVISTAS PRESENCIAIS

As entrevistas serdo divididas entre: integrantes da educacdo infantil e ensino
fundamental anos iniciais e integrantes do ensino fundamental anos finais. Essa
classificagao se justifica por, durante o processo das entrevistas, notou-se abordagens
e perspectivas distintas dos jogos. Tanto pela utilidade dos jogos em sala de aula, quanto
pela receptividade dos alunos a metodologia. Todas as entrevistas se decorreram no

ambiente da escola em que os respectivos atuam.

4.2.1. EDUCAGAO INFANTIL E ANOS INICIAIS

As entrevistadas que atuam nesta modalidade foram uma coordenadora e uma
professora de AEE da mesma instituigdo. Nenhuma professora regular da instituigao foi
entrevistada em virtude da informacao da coordenadora, que reportou serem todas
recém-chegadas na instituicdo e, em virtude de falta de treinamentos do MindLab para
Educacao Infantil e anos iniciais — atrelada a auséncia de instrugdes de uso nos jogos
— nao haver uso dos kits nas aulas regulares, diferente das professoras antigas que,

segundo a coordenadora, “respiravam MindLab”.

Esta falta se instrugbes para aprimoramento do uso de jogos e técnicas em sala é
apontado por Silvia e Santos (2020) que ao analisar as concepgdes e a importancia da
formagao continuada para o trabalho do professor do ensino médio integrado, observou
que os entrevistados reconhecem a importancia da formagao continuada para o trabalho
docente, porém apontam também necessidades relacionadas aos conteudos. Este
complemento que ainda abre margens para desenvolvimento é também pontuado por
Carvalho e Alves (2018), que apontam como a cultura digital nas escolas ainda possui
um longo caminho a percorrer e fala do descompasso entre a resisténcia dos
professores em utilizar novas metodologias e a necessidades dos estudantes de
participarem de ambientes mais dindmicos. Segundo as autoras, a formagao tanto
pessoal quanto profissional dos professores precisar perpassar pelos novos cenarios
digitais, de modo a atender as novas demandas e utilizar as ferramentas

disponibilizadas nas escolas com melhor aproveitamento.



Ao ser levada para a sala de recursos para AEE, ao qual fui informada que os kits de
jogos sao enviados anualmente para as escolas, com repaginagao dos jogos antigos,
acompanhados de novos, pude ver esses materiais de suporte mencionados por
Carvalho e Alves. Segundo a gestora, neste ano (2023) além do material da escola, foi
entregue um kit de jogos para cada aluno levar para casa, com material do aluno e da
familia, com material sobre jogos, estratégia e raciocinio légico (Figuras 1 e 2). Ao
relembrar o uso dos jogos, que acabaram por cair em obsolescéncia, a coordenadora
relembra que os kits sdo muito ricos e fornecem material ndo s6 para uso com fins
educacionais, como também para momentos livres na escola, como a leitura deleite ao
fim das aulas. A entrevistada fala que o uso dos jogos exige muito preparo e
planejamento prévio para execucao, pois além de dominar completamente o material, o
professor também precisa organizar a turma e prepara-la para aplicagdo dos jogos, o
que demanda muito tempo e por vezes os professores preferem optar por algo mais

conteudista, e/ou algo que ja estdo acostumados e ja tem pronto, a tentar coisas novas.

Figuras 1 e 2. Material de apoio distribuidos a todos os alunos no inicio do ano.

Fonte: A autora, 2023.

Um elemento interessante apontado pela coordenadora foi a presenca de tapetes
interativos na escola (Figuras 3 e 4), que representam os jogos de tabuleiro em tamanho
real, para que os alunos possam usar assumindo a posi¢cao das pec¢as do jogo e trazer
mais realidade a experiéncia. Esses jogos sao também disponibilizados em versao
reduzida, como jogo de tabuleiro portavel. A entrevistada fala sobre como podem
proporcionar 6timas experiéncias para os estudantes, podendo ser usados ndo s6 na
sala, como também no patio e em outros ambientes da escola, apelando para o ludico

e agregando diversos outros elementos no processo de aprendizagem.



Figuras 3 e 4. Tapetes representando os jogos de tabuleiro em tempo real. Jogos “A Hora do

Rush” e “Sapinho”, respectivamente.

Fonte: A autora, 2023.

Estes aspectos sdo explorados por Oliveira, Teixeira e Costa (2022), que apontam que
a ludicidade atua no desenvolvimento das caracteristicas pessoais, sociais e culturais
da crianga, ao proporcionar que a crianga crie, recrie e invente, tornando o espaco
escolar mais atrativo. Para alcangar esta ludicidade, Soares, Santos e Soares (2021) ao
estudar ferramentas para a formacéo de criancas, ressaltam a importancia do uso de
jogos em grupos, que obriguem a interagdo entre todos os sujeitos em sala, além da
relevancia de presenca da familia, que atuam na formacao da identidade e se projeta
no rendimento escolar, o que explica o material de apoio MindLab entregue também a

familia, para trabalho em conjunto com a escola.

Ao falar com a professora de Atendimento Educacional Especializado, soube que os
jogos sao corrigueiramente utilizados para trabalhar foco e concentracdo. Andrade
(2021) fala sobre o uso dos jogos MindLab por professores regentes em uma creche da
rede municipal de Recife para a inclusdo de estudantes com Sindrome de Down, com
as devidas adaptagBes para o desenvolvimento da motricidade fina e manipulacdo de
material concreto. A autora reflete que com materiais e formacao aos profissionais

adequadas € possivel favorecer o desenvolvimento integral de criangas com

necessidades especiais.



4.2.2. ANOS FINAIS

Foram entrevistados trés professores de uma instituicdo de ensino da rede municipal
do Recife direcionada do 6° ao 9° ano: dois professores de Ciéncias e um de
matematica, todos também professores da matéria eletiva de Raciocinio Légico, ao qual
relataram ser o Unico momento em que usam os jogos. O tom da conversa foi
completamente diferente daquele apontado pelas profissionais da Educacao Infantil e
Anos Iniciais, que apontaram diversos aspectos benéficos dos jogos e lamentaram o
pouco uso dos jogos. Aqui, os professores afirmaram diversas vezes sé fazerem uso do
kit por serem obrigados pela rede. Segundo eles, a eletiva de Raciocinio Logico tem que
ser abordada pela perspectiva dos jogos MindLab, mas que os estudantes n&do tém
costume de manipular jogos de tabuleiro, apenas em plataformas digitais, e

demonstrarem pouco ou nenhum interesse nos jogos fisicos.

Objetos para manipulagédo sao essenciais para o desenvolvimento do raciocinio légico,
como apontam Ponte, Quaresma e Teixeira (2020) ao abordar formas de se desenvolver
0 raciocinio légico em aulas de matematica, que dizem que trazer o raciocinio para
situagbes reais e uma abordagem coletiva, com discussdes; e uma abordagem
exploratéria, com a manipulagdo de objetos, permitem o maior protagonismo do
estudante e a expressao de seu raciocinio. Estes elementos também sao reforgados por
Krummenauer, Staub Jr e Cunha (2019), que usaram tabuleiros, pegas e reldgios de
xadrez, figuras geométricas, impressdes de tabuleiros, apostilas e questionarios para
alunos e professores para auxiliar na compreensao de conteudos programaticos e no
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico. Os autores observaram consideravel
aumento de interesse e engajamento dos alunos, principalmente por a iniciativa ter
estimulado alunos para além da turma analisada. Esses estudos fortalecem a
importancia do kit de jogos MindLab nas aulas de Raciocinio Logico, porém alguns
ajustes podem ser realizados, como aponta uma das entrevistadas, que diz ser
interessante que a metodologia disponibilizasse os jogos também na versao de digital,

para se aproximar mais da realidade dos alunos.

No que compete aos treinamentos, estes vém acontecendo, em média, bimestralmente
e abordam de 2 a 3 jogos, porém muitas vezes ndo séo explicativas o suficiente de
forma a atende a complexidade de alguns jogos e as demandas dos professores. Além
das formacgdes, os professores também tém a plataforma online como suporte para
compreensdo dos jogos e ideias de manipulagéo, que traz slides com as instrugdes,
videos com orientacdes e vivéncia dos jogos (Figura 5). Esta plataforma néo foi

mencionada pelas entrevistadas do Ensino Infantil e Anos Iniciais.



Figura 5. Opc¢des ofertadas aos professores na plataforma online do MindLab.
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Fonte: A autora, 2023.

Os entrevistados relataram que a maioria dos jogos € de oponéncia, ou seja, envolvem
apenas dois integrantes, com raras exceg¢des de jogos que envolvem grupos de 4
pessoas, o que dificulta a pratica do jogo em casa, através do material entregue para
cada estudante e sua familia — assim como os entregues aos estudantes da Educacéao
Infantil e Anos Iniciais. Aqui, os professores declararam que grande parte do material é
perdido no dia de entrega, pois, como ja mencionado, os estudantes dos Anos Finais
nao possuem tanto interesse em jogos fisicos de tabuleiro, desperdicando os

componentes do kit pelo chao da escola ou na rua (Figuras 6, 7 e 8).

Figuras 6, 7 e 8. Material distribuidos para alunos do Ensino Fundamental — Anos Finais.
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A motivagao dos alunos dentro de determinamos contextos foi analisada por Morais e
Taziri (2019) em meios urbano e rural. As autoras ressaltam a importancia da didatica
na construgao de praticas educativas, em virtude de perfis comportamentais, faixa etaria
e estruturas fisicas distintas. Estes aspectos séo reforgados por Smirdele, Rigo e Jagues
(2019), que ao estudar o impacto da gameficacao na aprendizagem e engajamento de
alunos, destacam a importancia de se observar, acima de tudo, a relagédo entre o perfil
do usuario, a atividade e os elementos aplicados. Ao estudar alunos que utilizam
gameficacao e alunos que nao utilizaram, os autores relataram observar evidéncias de
que a gamificagao afetou os usuarios de diferentes maneiras de acordo com seus tragos
de personalidade e sua orientagdo motivacional, contribuindo para o entendimento de

que o efeito da gamificacao depende das caracteristicas especificas de cada usuario.

No entanto, uma das professoras fala que observou uma receptividade diferente por
parte dos alunos com necessidades especiais. Estes encaram os jogos com mais
interesse e os veem como um desafio a ser superado, em que gostam de se debrucar
e dar o melhor de si. Ao estudar a manipulagdo de jogos digitais por criangas com e
sem necessidades especiais, Alves e Hostins (2019) relataram a apropriacdo das
criangas sobre os conceitos dos jogos e seus componentes e o olhar critico relativos ao
seu uso. As diferengas entre as criancas foram tidas como superadas por meio de
abordagens que favoreceram suas diferentes competéncias, o que proporcionou

respeito mutuo e a inclusao escolar.

As estratégias adotadas pelos professores na tentativa de estimular os alunos a
participar dos jogos, foi a de recompensas, seja através de pontos extras ou pequenos
brindes entregues em sala. Os professores apontam que os kits de jogos MindLab
ajudam no desenvolvimento de algumas habilidades, mas abrem bastante espago para
melhora, no que diz respeito a educagdao em turmas do Anos Finais do Ensino
Fundamental. Um dos professores pontua que como a rede municipal de Recife possui
uma boa quantidade de Chromebooks, jogos digitais seriam aplicaveis em sala, além
de mais atrativos para o corpo discente. Segundo o site do programa Mentelnovadora,
ha uma plataforma gameficada online denominada Mindzup (Figura 9), que dispbe de
missbes diarias, avaliagbes e livros do aluno. Nenhum dos professores de ambas as
modalidades estudadas relataram nao ter conhecimento dessa ferramenta, o que abre
espago para conclusdao que o pacote contratado pela prefeitura abrange apenas os

jogos fisicos.



Figuras 9 e 10. Plataforma Mindzun, elemento online da metodologia MindLab.
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Fonte: A autora, 2023

Esta possibilidade é explorada por Reinheimer et al (2020), que fala sobre diretrizes
para o uso de ambientes educacionais de forma a aumentar engajamento dos alunos,
e traz como principais elementos: planejamento, clareza e objetividade. Oliveira, Souza
e Rodrigues (2019) salientam como ainda faltam estudos para auxiliar o professor a
utilizar plataformas digitais de modo a melhorar o desempenho dos alunos, e apontam
que féruns aumentam o engajamento, pois mostram padrbées comportamentais e

auxiliam na soluc¢ao de problemas.

Sendo assim, € possivel perceber que a perspectiva dos professores acerca do kit de
jogos MindLab varia proporcionalmente a do aluno, que por sua vez varia de acordo
com a faixa etéria, interesses pessoais e recortes culturais. Para alguns, os jogos sao
muito enriquecedores e estimulam diversas habilidades cognitivas, para outros, o kit ndo
consegue abracar a realidade dos alunos, tornando-se um “desperdicio” de material e
dinheiro publico. Isso se reflete também na perspectiva do que os professores acreditam
abrir espago para melhorias. Enquanto uns pontuam o maior nimero de qualificagdes
para preparo do corpo docente, assim como o trabalho da mente dos professores para
se abrir & novas metodologias, outros destacam uma abordagem diferente por parte do
governo, de contratar o material digital que o projeto Mentelnovadora disponibiliza, e
nao so os jogos de tabuleiro fisicos, de forma a abracgar a nova realidade dos estudantes

mais velhos e com maior contato com os meios digitais.



5. Conclusao

O presente trabalho teve como objetivo analisar o uso da metodologia MindLab em sala
pela perspectiva de professores da Educacao Infantil e Ensino Fundamental, como se
dao as interagdes entre os alunos e destes com os professores; assim como os tipos de
conhecimento explorados em sua execucdo. Para isso, foram realizadas entrevistas
através de formularios online pela plataforma Google Forms, assim como entrevistas
presenciais com os sujeitos da pesquisa. A principio, o objetivo seria entrar em contato
com os entrevistados no questionario que aceitassem um segundo momento presencial,
mas como nenhum dos que forneceu o contato respondeu aos e-mails de solicitagcao de
marcacao de entrevistas, foram realizadas visitas a escolas da rede publica de Recife,
escolhidas aleatoriamente, que estivessem dentro do delineado neste projeto. A partir
de entdo, foram realizadas as entrevistas, mediante apresentagdo da documentagao
vigente, sendo algumas destas realizadas com sujeitos que ndo desejaram respondeu

ao questionario.

As respostas recebidas apontam que todos os entrevistados lecionam ha mais de 6
anos na rede e nem todos tinham conhecimento do kit de jogos disponibilizados,
segundo dizem os meios do governo, em todas as escolas publicas da rede. Os que
tinham conhecimento da metodologia se dividiram entre os que a utilizaram e os que
ndo, sendo os do primeiro grupo divididos entre professores das duas categorias
exploradas neste estudo. Os professores da Educacgao Infantil e Ensino Fundamental
Anos Iniciais assumiram uma postura muito positiva quanto ao material, apontando
apenas aspectos positivos e tecendo criticas apenas aos professores resistentes a
utiliza-lo, assim como a outras formas de metodologias alternativas as comumente
usadas em sala. Ja os professores do Ensino Fundamental Anos Finais relataram que

o kit ndo subtrai, porém também nao agrega ao processo de ensino e aprendizagem.

Por fim, é possivel perceber a diferengca de postura entre professores de ambas as
categorias advém da diferenca de perfil dos alunos e do material fornecido, em que os
alunos mais novos que ainda nao possuem tanto contato com o meio digital sdo mais
receptivos ao material, enquanto os mais velhos se apresentam mais resistentes a
manipular jogos analdgicos. Esta diferenca de postura gera o maior ou menor
engajamento nas aulas, e afeta a perspectiva do professor perante a eficacia da

metodologia.



6. Referéncias

ANDRADE, Vitéria Hellen Tavares de. A inclusdao de criangas com Sindrome de
Down em uma creche municipal do Recife: desafios e possibilidades. 2021.

Trabalho de Conclusdo de Curso. Brasil.

AKINSOLA, Mojeed K.; OLOWOJAIYE, F. B. Teacher instructional methods and
student attitudes towards mathematics. International Electronic Journal of
Mathematics Education, v. 3, n. 1, p. 60-73, 2008.

AZEVEDO, Kelly de Lima. Jogo de tabuleiro com elementos de RPG “aventura de
um livro magico”: contribui¢cées para a educagao matematica. Tese de doutorado.

130 p. Universidade Federal de Pernambuco, 2017.

BRUZZI, Demerval Guilarducci. Uso da tecnologia na educacao, da histéria a

realidade atual. Polyphonia, v. 27, 2016.

CAIRRAO, Giselly Andrade de Alencar. Conforto térmico no ambiente escolar: uma
analise metacognitiva com aplicacao da cortina térmica sustentavel. Dissertagédo

de Mestrado. 68 p. Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2019.

CARVALHO, Ana Beatriz; ALVES, Thelma Panerai. Cultura digital e formacao
docente: o desenvolvimento de competéncias digitais para a sala de aula no
contexto da sociedade em rede. Pesquisas e praticas formativas: dialogos sobre a
formacgao docente. Recife: Editora UFPE, 2018.

COELHO, Lucas Lima; SILVA, Hugo Cesar Alves. Jogos digitais aliados a educacao
em geografia. XVI Encontro Nacional de Pés-Graduagao e Pesquisa em Matematica,
outubro, 2021.

DUVAL, Raymond. Quais teorias e métodos para a pesquisa sobre o ensino da
matematica. Praxis Educativa, vol.07, n.02, pp.305-330, 2012.

FONSECA, Amarylis Pereira. Impasses da relagdo entre docéncia e o ludico: um
estudo da metodologia mind lab na educac¢ao infantil. Trabalho de Conclusao de
Curso (Licenciatura em Pedagogia). Faculdade de Educacao, Universidade Federal do

Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2017.

GONCALVES, André Tavares; DE ALMEIDA, Walmisson Régis; DA SILVA, José
Fernandes. Batalha naval matematica: um relato da aplicagdo de jogos
matematicos no ensino fundamental. TANGRAM-Revista de Educagdo Matematica,
v.2,n.4,p. 106-117, 2019.



KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogos e a educagao infantil. In: Jogo, brinquedo,

brincadeira e a educacdo. Sao Paulo, Cortez, 2017.

KRUMMENAUER, Wilson Leandro; JUNIOR, Carlos Roberto Staub; CUNHA, Michelle
Brito. O Jogo de Xadrez como ferramenta de desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. REMAT: Revista
Eletronica da Matematica, v. 5, n. 2, p. 72-81, 2019.

MACEDO, Maria do Socorro Alencar Nunes. Perfil Sociocultural dos Professores de
1 ao 5 ano da Rede Municipal de Recife. Revista Cocar, v. 13, n. 26, p. 358-375, 2019.

MAIA, Dalila Marina Oliveira; DA SILVA, Emanuelle Santana; DE AZEVEDO, Janete
Maria Lins. A nova gestao publica e as politicas de educagcao em municipios da

Regiao Metropolitana do Recife. Xll Seminario Regional da ANPAE Nordeste, 2022.

MELO, Helisabety Barros Mendes de. Jogos como metodologia de ensino: um
importante potencializador da aprendizagem ou um 6timo passatempo?.

Dissertacao de Mestrado. 79 p. Universidade Federal de Pernambuco, Caruaru, 2018.

MOURA, Manoel Oriosvaldo de. A séria busca no jogo: do Iladico na

matematica. Educagcido Matematica em Revista, v. 2, n. 3, p. 17-24, 1994.

MORAES, Viviane Rodrigues Alves de; TAZIRI, Jennifer. A motivagao e o engajamento
de alunos em uma atividade na abordagem do ensino de ciéncias por

investigacao. Investigacbes em Ensino de Ciéncias, v. 24, n. 2, p. 72-89, 2019.

OLIVEIRA, Pamella Leticia Silva de; SOUZA, Adonis Justo de; RODRIGUES, Rodrigo.
Identificagcao de pesquisas referentes ao engajamento de alunos em plataformas
de LMS e suas relagées com o desempenho académico. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao-SBIE). 2019.
p. 1631.

OLIVEIRA, lIslania; TEIXEIRA, Magda Vanessa; COSTA, Naelle. A importancia da
Ludicidade na Educacgao Infantil. Revista Campo do Saber, v. 8, n. 1, 2022.

PAULO MOURA, Késsia de; CARVALHO, Marie Jane Soares; MION, Mirian. O
letramento digital na formagcao de professores: uma revisdao sistematica das
produgdes. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educagao-SBIE). 2019. p. 606.

PEREIRA, Ana Lucia. Uma andlise de oito monografias sobre o uso do tangram no
ensino da matematica da educacao basica. Trabalho de Conclusao de Curso,
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, 2021.



PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante; NUNES, Andréa Karla Ferreira; SALES
JUNIOR, Valdick Barbosa De. Formagao de professores na cultura digital por meio

da gamificagao. Educar em Revista, v. 36, 2020.

PONTE, Jodo Pedro da; QUARESMA, Marisa; MATA-PEREIRA, Joana. Como
desenvolver o raciocinio matematico na sala de aula?. Educacdo e Matematica, n.
156, p. 7-11, 2020.

REINHEIMER, Wendel Souto et al. Uma proposta de diretrizes para fomentar o
engajamento dos alunos em ambientes de realidade virtual. Revista Iberoamericana

de Tecnologia en Educacién y Educacién en Tecnologia, n. 27, p. 46-55, 2020.

ROBINSON, Ken; ARONICA, Lou. Escolas criativas: a revolugido que esta

transformando a educacgao. Porto Alegre: Penso, 2019.

ROSSI, Roberta Lopes. A metodologia Mind Lab nas EMEIEFS de Santo André:
principios, tecnologias e encaminhamentos. Dissertagdo de Mestrado. 159 p.
UNINOVE, Sao Paulo, 2020.

SANTOS, Eunice de Jesus. As politicas de informacao digital adotadas nas escolas
publicas no Nordeste. Dissertacao de Mestrado. 85 p. Universidade Federal da Bahia,
Salvador, 2017.

SILVA, Jézica Peixoto da; QUEIROZ, Raquel Rebeca do Monte. A relagao publico-
privada na educacao: o programa Se Liga em escolas do municipio do Recife/PE.

Trabalho de Conclusdo de Curso, Recife, 2019.

SILVA, Claudia Maria Bezerra da; SANTOS, Edlamar Oliveira dos. Formacao
continuada do professor do ensino médio integrado: concepgdoes e
importancia. Revista Brasileira da Educacao Profissional e Tecnolégica, v. 1, n. 18, p.
€9281-e9281, 2020.

SILVA, Ana Gisnayane Sousa, Francisco Jucivanio Félix de Sousa, and Jarles Lopes de
Medeiros. O ensino da matematica: aspectos historicos. Research, Society and

Development, v9, n8, 2020.

SILVA, Renato Cardoso da. O uso do Tangram no ensino e aprendizagem de
geometria plana no ensino fundamental Il. Trabalho de Conclusédo de Curso,
Universidade Federal do Para, 2022.



SILVA, Roberto Rafael Dias da. Escolarizagdo, adolescéncia e a ubiquidade do
entretenimento: praticas curriculares para o Ensino Médio no Brasil. Educar em
Revista, v. 38, p. €82275, 2023.

SMIDERLE, Rodrigo; RIGO, Sandro; JAQUES, Patricia. Estudando o impacto da
gamificagao na aprendizagem e engajamento de alunos de acordo com os tragos
de personalidade e a orientagdo motivacional. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao-SBIE). 2019.
p. 793.

SOARES, Talyta Brennda Rodrigues; SANTOS, Poliana Bonfim; SOARES, Brunna
Rodrigues. As facetas da ludicidade na educag¢do infantil: uma revisao
bibliografica. Research, Society and Development, v. 10, n. 15, p. e178101522871-
178101522871, 2021.

SOUSA, Ivanildo Luis Barbosa de. A formagao continuada na rede municipal de
ensino do recife: o papel do formador de professores. Dissertacdo de Mestrado,
Juiz de Fora, 2016.

SOUZA, Paloma et al. Reflexdes acerca da vivéncia do jogo “batalha naval no plano
cartesiano” em uma turma de Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental. Agor@-Revista Académica de Formacdo de Professores, v. 4, n. 6,
2020..



APENDICE 1



2211123, 07:25 Uso de jogos no ensino da matematica

Uso de jogos no ensino da matematica

Roteiro de entrevista da pesquisa sobre o uso de jogos em aulas de matematica, para a
realizagdo do Trabalho de Conclus&o de Curso de Raiza Félix de Moura Costa para a
obtencgéo do titulo de Pedagoga pela UFPE.

Prezado Professor/ professora,

Meu nome é Raiza Félix de Moura Costa e sou concluinte do Curso de Pedagogia do
Centro de Educacéo, da

Universidade Federal de Pernambuco, localizada na cidade do Recife,

Brasil. Este formulario apresenta questdes sobre o uso de jogos em aulas de
Matematica, para a realizagdo do Trabalho de Conclus&o de Curso. A sua opinido
sobre o tema é fundamental

para o desenvolvimento desta pesquisa. As informagdes aqui coletadas

seguem rigorosamente os principios éticos da pesquisa, garantindo o

completo anonimato ao sujeito entrevistado. Agradego imensamente a sua
colaboragao, pois estou ciente de que nenhum trabalho académico sobre

Educagao pode ser desenvolvido sem a contribuigéo inestimavel dos

professores, elementos centrais do processo. A minha orientadora é a Profa. Dra. Ana
Beatriz Gomes Carvalho, lotada no Departamento de Ensino e Curriculo do Centro de
Educagéo da UFPE. Se tiver qualquer duvida, quiser

enviar sugestdes ou simplesmente desejar entrar em contato comigo, o meu

e-mail é raiza.felix@ufpe.br .

* Indica uma pergunta obrigatéria

Inicialmente, para que possamos prosseguir com a pesquisa, se faz necessario
conhecer um pouco mais sobre o seu perfil (as informagdes que podem identifica-
lo(a) ndo serao divulgadas.) :

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit
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1. 1. Informe sua faixa etaria *

Marcar apenas uma oval.

() Até 24 anos
() De25a29 anos

() De30a39anos
() De 40 a 49 anos
() De 50a 54 anos
() 55anos ou mais

() Outro:

2. 2. Informe seu nivel de escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

;‘,\,‘ Ensino Médio - Magistério (Antigo 2° grau)

(") Ensino Superior - Pedagogia

() Ensino Superior - Licenciatura

() Outro:

3. 3. Vocé possui pos-graduagao? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim
() Nao

() Estou cursando.

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit
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4. 4. Caso voceé tenha pés-graduagao ou esteja cursando, assinale o nivel do
curso:

Marcar apenas uma oval.

() Especializaggo
) Mestrado

() Doutorado

5. 5. Caso tenha respondido a pergunta anterior, informe o nome do seu curso de
pos-graduacgao:

6. 6. Qual sua area de atuagao? *

Marcar apenas uma oval.

() Professor polivalente

) Matematica

") Portugués

) Histéria

) Geografia

() Ensino religioso
() Artes

() Lingua estrangeira

) Educagéo Fisica

_ ) Outro (a)

() Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit

*
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7. 7. Quantos anos trabalha como professor? *

Marcar apenas uma oval.

) Este é meu primeiro ano

() 1-2anos

) 3-5anos

() 610 anos

() 11-15anos
() 16-20 anos
() Mais de 20 anos

() Outro:

8. 8. Possui jornada dupla ou tripla de trabalho? *
Marcar apenas uma oval.

("7,‘ Sim
() Nzo

() Outro:

9. 9. Vocé possui outro vinculo empregaticio além do de professor? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim
() Nao

() outro:

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit

4/9
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10. 10. Vocé participou de alguma atividade de formagao continuada (atualizagao, *
treinamento, capacitagao etc.) com a tematica sobre o uso dos jogos na
educagao nos ultimos dois anos?

Marcar apenas uma oval.

11.  11. Qual o objetivo com o uso do jogo que vocé julga ser o mais importante *
para o seu trabalho em sala de aula?

Marcar apenas uma oval.

( : Educativo

_ ) Sécio-afetivo
() Psicomotor
() Entretenimento

() Outro:

12.  12. Como educador(a), qual a sua opinido sobre a importancia do uso jogo na *
Educacao Basica? Por que?

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit

5/9
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13.  13. No seu ponto de vista, o uso do jogo em sala de aula, deve estar
devidamente associado ao(s) conteudo(s) e/ou objetivo(s) dentro do processo
de ensino aprendizagem? Ou pode ser apenas para diversao dos estudantes?
Por que?

14. 14. Relate uma experiéncia com jogo em sala de aula. (Caso ndo possua
alguma experiéncia com o uso do jogo em sala de aula, informe as possiveis
razdes.)

Orientagoes para o relato de experiéncia:

e Cite o nome do jogo;

e Descreva as agdes que foram planejadas previamente;

e Pontue o(s) objetivo(s) e/ou contetdo(s) abordados no jogo, se houveram;
e Descreva o desenvolvimento da aula durante emprego do jogo, inclusive
sobre a sua condugao/postura no decorrer da atividade;

e Por fim, avalie se a experiéncia foi exitosa.

MindLab

15.  15. Vocé ja ouviu falar do projeto Mentelnovadora? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim
) Nao

() Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit

6/9



2211123, 07:25 Uso de jogos no ensino da matematica
16. 16. Vocé conhece a metodologia MindLab? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

) Outro:

17. 17. Sua escola possui o kit de jogos da metodologia MindLab *
Marcar apenas uma oval.
() Sim
() Nao
() Nao sei informar

() outro:

18. 18. O kit de jogos da metodologia MindLab esta disponivel para uso pelos

professores?

Marcar apenas uma oval.

() Aescola que trabalho ndo possui o kit
() Eundo sei se a escola que trabalho possui o kit

() outro:

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit

719
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19. 19. Vocé ja fez, ou conhece alguém que fez, o uso dos jogos do kit MindLab? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim,jausei
) Nunca usei, mas conhego colegas que ja usaram

) Nunca usei e ndo conhego pessoas que ja tenham usado.

() Outro:

20. 20. Vocé concederia permissao para ter suas aulas observadas pela fins da *
pesquisa deste projeto de pesquisa? (Em caso afirmativo, nés entraremos em

contato com os documentos necessario para atender as demandas
burocraticas)

Marcar apenas uma oval.

21. 21. Escreva aqui seu e-mail para contato (caso nao deseje ter a aula *
observada, escrever "nao desejo ter minha aula observada")

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1viOaq-rkSfgwVASWDNGYHMWHa6J-1iG0SJYhuEEfsXM/edit 8/9
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CARTA DE ANUENCIA
Prezado(a)s,

Como orientadora do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) de RAIZA FELIX
DE MOURA COSTA, regularmente matriculada no curso de Pedagogia do
Centro de Educagao da Universidade Federal de Pernambuco, estou de acordo
com os procedimentos da pesquisa sobre o uso de jogos no ensino de
Matematica na Educagao Basica, intitulado USO DO KIT DE JOGOS DA
METODOLOGIA MINDLAB EM ESCOLAS DA REDE PUBLICA DE RECIFE. As
informagdes coletadas seguem rigorosamente os principios éticos da pesquisa,
garantindo o completo anonimato as participantes e locais da pesquisa.
Agradeco imensamente a colaboragdo, pois estou ciente de que nenhum
trabalho académico sobre Educagéo pode ser desenvolvido sem a contribuigéo
inestimavel dos professores, coordenadores e gestores, elementos centrais do

processo.

Recife, 03 de outubro de 2023.

Atenciosamente,
Documento assinado digitalmente
g ub ANA BEATRIZ GOMES PIMENTA DE CARVALHO

Data: 03/10/2023 08:47:29-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dra. Ana Beatriz Gomes Carvalho
DEC/CE/EDUMATEC/UFPE



