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RESUMO

O projeto LUDOAPRENDIZ busca, em sintonia com as diretrizes do Novo Curriculo Referéncia de Minas Gerais,
ofertar aos estudantes da Escola Estadual Ari da Franca atividades educacionais utilizando metodologias ativas de
aprendizagem com vistas ao desenvolvimento de competéncias para o século X XI. O projeto se caracteriza
principalmente pel o uso/producéo colaborativa de jogos de tabuleiro por estudantes e educadores a partir dos
contetidos explorados nos componentes curriculares. Vencedor da edicdo 2019 do programa Educar para Transformar
do Instituto MRV/Fundag&o Pitagoras, o projeto LUDOAPRENDIZ tem como objetivos fomentar o interesse e 0
engajamento das juventudes pela formacdo escolar, estimular o protagonismo estudantil dentro e fora das escolas e,
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conseguentemente, diminuir o alto indice de evasio escolar que acomete principalmente a etapa do Ensino Médio. Um
dos propositos do LUDOAPRENDIZ é servir como projeto piloto a ser expandido para outras escolas do estado de
Minas Gerais.

|  CANVASDE ESTRUTURACAO DE PROJETOSINOVADORES |

INSUMOS O QUE?POR QUE? FATORES IMPORTANTES

RECURSO NECESSARIOS DESAFIO/PROBLEMA PUBLICO-ALVO

Professores/monitores Alto indice de evasio escolar na etapa do Ensino Médio Jovens e adultos estudantes do Ensino Médio

Jogos de tabuleiro/cartas (pode ser “print and play") Desinteresse dos estudantes pelos estudos Educadores
Papel, |4pis, cola e tesoura (materiais escolares bésicos) Desinteresse de educadores pelas metodologias tradicionais
Capacitagéo de professores Estrutura curricular pouco atrativa

PARCERIAS IDEIA/INICIATIVA RISCOS E INCERTEZAS

Secretaria de Estado de Educagéo Fomentar o protagonismo das juventudes Néo ser replicado em outras escolas de Minas Gerais

Valorizar osinteresses e potencialidades dos estudantes Néo ter adesio de gestores/coordenadores

Diminuir aevasio escolar Néo ter adeso de professores

Capacitar educadores

ANALISE FINANCEIRA VALOR GERADO ESTRATEGIA DE APRIMORAMENTO E MULTIPLICAGAO
Formagzo elaborada por professor da propriarede de ensino Ressignificagdo das préticas educativas Capacitagéo docente permanente (Escola de Formagao)
Formagao ofertada pela Escola de Formagéo Diminuic&o da evasdo escolar Oficinas préticasitinerantes

Adaptagzo de um ambiente escolar para o projeto Estimulo para praticas docentes criativas

| DETALHAMENTO DA IDEIA/INICIATIVA |

| O QUE? POR QUE? |

| DESAFIO/PROBLEMA |

O projeto LUDOAPRENDIZ teveinicio de modo informal em meados de 2018 a partir da constatacdo de trés fatores
principais. O primeiro deles diz respeito ao grande nimero de evasdo escolar praticada principalmente no turno da
noite em uma das escolas na qual o professor idealizador do projeto lecionava. O segundo fator relevante que inspirou
a criacdo do projeto foi a presenca de estudantes surdos na escola, 0s quais se comunicavam por meio da Lingua
Brasileirade Sinais - umalingua de caréter visuoespacial. Por fim, o terceiro elemento que contribuiu paraa
idealizacdo do LUDOAPRENDIZ foi a percepcdo da grande desmotivacéo por parte dos professores com relagéo as
préticas pedagdgicas comumente empregadas nas rel agdes de ensino e aprendizagem (assim como a auséncia de
capacitagdes regulares para fomentar préticas pedagdgicas mais criativas, atrativas e engajadoras). A partir desses
fatores elencados, percebemos um padrdo comum as nossas institui¢des de ensino - institui ¢des essas que se mostram
desinteressantes para 0s estudantes, desestimulantes para os educadores e pouco abertas para umainclusdo realmente
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efetiva. Esse panoramageral contribui significativamente para os baixos indices e notas apresentados nas avaliacdes
externas, como aguelas que integram o Sistema Naciona de Avaliagéo da Educacdo Basica (Saeb). Nesse sentido, €
patente a necessidade de mudangas estruturais significativas no sistema de ensino, de modo a fazer com que 0s
estudantes permanegam e concluam seus estudos na educagdo bésica. Para que isso ocorra é fundamental a presenca
de propostas | tdicas, prazerosas e significativas nas escolas e que envolvam toda a comunidade escolar, tal como nos
orienta, por exemplo, o Curriculo Referénciade Minas Gerais.

| IDEIA/INICIATIVA

A partir da constatagdo da evasdo escolar, do desanimo dos professores e dainclusdo precaria em uma das escolas na
gual lecionava, o idealizador do projeto LUDOAPRENDIZ comegou a avaliar estratégias para reverter essa situacéo e
investiu naideia de explorar jogos de tabuleiro na escola. Era evidente o interesse dos estudantes por baralho
(atividade frequente nos interval os das aulas) e, a partir disso, o professor comegou a utilizar jogos de cartas para
desenvolver analises filosoficas a partir darelagdo entre os elementos que compdem os jogos e a cultura humana. Tal
proposta de aula (associando teoria e pratica de modo efetivo) gerou grande interesse dos estudantes e de outros
professores, de modo que muitos jovens que ja haviam desistido dos estudos decidiram continuar frequentando a
escola. Outro fato importante que motivou aidealizacédo do projeto foi o fato de que os jogos anal 6gicos geravam
grande interesse dos estudantes surdos devido ao seu apelo visual, o que favorecia a quebra da barreira linguistica
entre estudantes surdos e professores ouvintes. A partir dessas situagdes, 0s jogos foram apresentados para os demais
professores da escola como alternativas estratégicas para aprimorar a qualidade das relagdes de ensino e
aprendizagem, servindo como instrumentos avaliativos e fundamentando préaticas educativas diversas. Com o relativo
sucesso dessas aces, 0 professor idealizador dessainiciativa submeteu seu projeto a sele¢do da edicdo de 2019 do
programa Educar para Transformar do Instituto MRV/Fundagdo Pitagoras. O LUDOAPRENDIZ ficou entre os 10
ganhadores e recebeu um apoio financeiro no valor de R$30.000,00, que subsidiou a compra de mesas, cadeiras,
luminarias, um grande acervo de jogos de tabuleiro e possibilitou arealizagdo de um curso de capacitacdo paratodos
0s educadores da escola. A partir disso, uma sala da escolafoi adaptada e se transformou em ludoteca. O projeto serve
como modelo a ser replicado em demais escolas, mostrando que a capacitagcdo docente e a mobilizagdo de esforcos
pedagdgicos podem transformar as relactes de ensino e aprendizagem, ressignificar aformagdo escolar dos estudantes
e criar um contexto educacional mais efetivo, prazeroso e condizente com as demandas do mundo contemporaneo.

ESTUDOS PRELIMINARES

Muitos estudos mostram as principais motivacdes que levam os estudantes a abandonar aformagado escolar. O
Observatério de Educacdo/Instituto Unibanco (cf. anexo), por exemplo, aponta que muitos jovens em idade para
frequentar o Ensino Médio néo se conectam com os contedidos expl orados nos componentes curriculares ou precisam
trabalhar para se sustentar/sustentar a familia. Um dos fatores que podem contribuir para a modificagéo dessa situacéo
étornar o Ensino Médio mais atrativo e deixar claro que umaformag&o de qualidade é possivel e indispensavel para
uma escol ha profissional mais assertiva e realizadora. Desse modo, estudos como o de Laise Lima Prado (cf. anexo)
mostram como jogos de tabuleiro podem mobilizar competéncias e contribuir para umaformagéo baseada na
autonomia, na equidade, nainclusdo e no protagonismo estudantil.
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| GRAU DE NOVIDADE

O Projeto LUDOAPRENDIZ se mostra alinhado com as mais atuai s perspectivas educacionais, tais como aquelas
apresentadas pelo Curriculo Referéncia de Minas Gerais. As praticas utilizando jogos de tabuleiro modernos se
baseiam no uso de metodol ogias ativas, possibilitam a personalizacéo do ensino (através de avaliagtes diagndsticas de
caréter 1Udico e engajador, por exemplo), fomentam o protagonismo estudantil, val orizam os conhecimentos prévios
dos estudantes, subsidiam préticas de ensino e aprendizagem baseadas no desenvol vimento de competéncias, oferecem
tempo e espaco propicios para os estudantes refletirem sobre seus projetos de vida, mobilizam educadores a
participarem mais e de modo criativo da vida escolar, incentivam préticas interdisciplinares e transdisciplinares
(acabando com a concepcao fragmentaria do conhecimento tipica das nossas institui¢des de ensino), enfim, concorrem
paraaformacdo integral do estudante e a diminui¢do da evasio escolar.

VALOR GERADO

Umaformacgéo integral que desenvolva competéncias indispensaveis para a superacdo das demandas e problemas do
século XX| sdo cruciais para que o estudante consiga realizar com plenitude suas potencialidades e desgjos. Nessa
perspectiva, o Projeto LUDOAPRENDIZ contribui para que o estudante se aproprie de modo legitimo de seu percurso
formativo e compreenda melhor quais s8o seus anseios, limitagdes e perspectivas. Tudo iSso visa proporcionar a
efetivacdo de uma educacdo mais digna, de qualidade e que, a partir da reorganizacdo dos esforgos pedagdgicos e
institucionais, pode ser implementada otimizando os gastos publicos e de modo auténomo por cada instituicdo de
ensino. Apesar do projeto piloto LUDOAPRENDIZ iniciado na Escola Estadual Ari da Franca poder usufruir hoje de
uma ludoteca composta por mobiliério e um acervo de jogos apropriados para as préticas pedagogi cas propostas, a
replicacéo desse projeto educacional pode ser realizado sem gastos para além daqueles que a prépriarede estadual de
ensino ja despende habitualmente. Assim sendo, tal como os estudos apresentados mostram (cf, anexo), o Projeto
LUDOAPRENDIZ coopera para a melhoria da qualidade da educagéo de Minas Gerais, para a melhoria da qualidade
de vida dos nossos estudantes e para a mel horia da qualidade dos gastos com politicas pUblicas educacionais.

| FATORESIMPORTANTES

| PUBLICO ALVO

O publico alvo do Projeto LUDOAPRENDIZ séo os estudantes do Ensino Médio - tanto para agueles com idade
apropriada para cursar essa etapa da educagéo basica, quanto para aquel es que frequentam os cursos de Educagéo para
Jovens e Adultos (EJA). A partir da prépriarelaco de ensino e aprendizagem estabel ecida nas escol as pel os docentes
e discentes é possivel estreitar vinculos, apresentar a proposta do projeto e executar suas agdes de modo efetivo. O
préprio apelo lidico do projeto favorece o engajamento e a suaimplementagdo nas escolas. Apesar de ser inicialmente
voltado para a etapa do Ensino Médio, o LUDOAPRENDIZ pode ser multiplicado em qualquer etapa da educacéo
basica a partir da capacitacdo dos docentes e adaptagdes simples na estrutura/rotina escolar.
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RISCOSE INCERTEZAS

O Projeto LUDOAPRENDIZ possui um apelo bem nitido no que diz respeito aos seus objetivos, o que coloca poucos
riscos e incertezas com relagdo a suaimplementaco. Visto estar voltado para a melhoria da qualidade da nossa
educagdo publica (anseio ja antigo em nossa sociedade), o projeto consegue aceitacdo e apoio de gestores,
coordenadores, professores e, principalmente, dos estudantes de modo muito f&cil. No entanto, é necessario ter os
principios do projeto muito claros de modo a apresentéa-los ao corpo docente e a comunidade escolar de maneira
convincente, mostrando que se trata de estratégias pedagogi cas eficientes para a melhoria da educagéo de Minas
Gerais. A apresentacdo do escopo do projeto deve evidenciar seu caréter pedagdgico e atual com clareza para evitar
associagdes com préticas de carater unicamente recreativas e infundadas no que tange ao &mbito educacional e as
demandas metodol 6gi cas/pedagogicas atuais. Tudo isso deve servir para evitar alguns riscos e incertezas como a nao
adesdo ao projeto por gestores, coordenadores e educadores devido ao desconhecimento da proposta principal do
LUDOAPRENDIZ.

ESTRATEGIA DE APRIMORAMENTO E MULTIPLICACAQO

O Projeto LUDOAPRENDIZ pode ser replicado facilmente devido a0 seu baixo custo de implementaco. E
importante que uma capacitacdo de curto prazo seja disponibilizada para os professores, de modo a possibilitar um
melhor aproveitamento do uso dos jogos de tabuleiro modernos em atividades pedagogicas. Paraisso, um professor da
prépriarede de ensino do estado de Minas Gerais pode elaborar um curso de formagao em formato EaD (Educagéo a
distancia), autoinstruciona ou com tutoria, a ser ofertado aos demais educadores da rede a partir da prépria estrutura
da Escola de Formagao do Estado. Além do curso de capacitagdo, um lugar apropriado para o desenvolvimento das
atividades propostas pelo Projeto LUDOAPRENDIZ é facilmente adaptado na escola - como, por exemplo, a
biblioteca, o patio ou mesmo a propria sala de aula. Com relagdo aos materiai s necessarios para a execucao do projeto,
o préprio material escolar dos estudantes e aquel es disponiveis na escola (papel, 1apis, cola, tesoura etc.) sdo
apropriados para o desenvolvimento das préticas pedagdgicas do LUDOAPRENDIZ. E possivel elaborar jogos a partir
de modelo de acesso gratuito "print and play", ou sgja, € necessario apenas imprimir os moldes, montar o jogo e
jogé-los. Esses jogos podem servir de base para a criacdo de outros jogos a partir da orientagdo dos professores e de
acordo com os objetos de conhecimento explorados nos componentes curricul ares.

INSUMOS

RECURSOS NECESSARIOS

RECURSOSHUMANOS

Inicialmente o professor idealizador do projeto, juntamente com o suporte de um professor universitario especialista
no uso de jogos no contexto educacional (gastos com etapa do projeto foram possiveis gragas ao apoio financeiro
do programa Educar para Transformar do Instituto MRV), ofertaro o curso de capacitacdo aos demais educadores da
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Escola Estadual Ari daFranca. A ludoteca da escola sera o local para o desenvolvimento das oficinas de formacéo
docente, assim como 0s jogos que a compdem serdo o materia inicial que servirdo de base paraaformagéo. No
entanto, como salientado anteriormente, materiais escolares do cotidiano serdo utilizados para o desenvolvimento da
capitacdo docente, ndo gerando gastos e favorecendo afacil replicago do projeto. Ademais, o préprio professor
idealizador do projeto é pesquisador da &rea (uso de jogos no contexto educacional), podendo ficar responsavel por
futuras oficinas e cursos de formagdo docente na &rea.

INFRA-ESTRUTURA

A ludoteca da Escola Estadual Ari da Franca serao local para o desenvolvimento das oficinas de formagao docente,
assim como 0s jogos que a compdem serdo 0 material inicial que servirdo de base para a formagéo proposta. No
entanto, como salientado anteriormente, muitos ambientes da escola podem ser facilmente adaptados para o
desenvolvimento da capacitacdo docente, de modo que areplicacéo do projeto ndo gera gastos com relacdo a
contratacdo ou aquisi¢do de nenhuma natureza.

| ANALISE FINANCEIRA

| CUSTOSDE IMPLANTACAO/MANUTENCAO

O Projeto LUDOAPRENDIZ desenvolvido na Escola Estadual Ari da Franca pode usufruir de uma estrutura prépriae
adequada devido a ludoteca presente na escola, possibilitada pelo apoio financeiro oriundo do programa Educar para
Transformar do Instituto MRV. No entanto, como descrito anteriormente, nenhum custo de implementacao é previsto,
visto a prépria estrutura da rede estadual de ensino, a partir de sua reorganizacao, ser o suficiente paraa
implementagéo do projeto.

RECURSOS ORCAMENTARIOSE FINANCEIROS

O Projeto LUDOAPRENDIZ desenvolvido na Escola Estadual Ari da Franca pode usufruir de uma estrutura propriae
adequada devido aludoteca presente na escola, possibilitada pelo apoio financeiro oriundo do programa Educar para
Transformar do Instituto MRV. No entanto, como descrito anteriormente, nenhum custo de implementacéo é previsto,
visto a prépria estrutura da rede estadual de ensino, a partir de sua reorganizagao, ser o suficiente paraa
implementag&o do projeto.

RECURSOS ORCAMENTARIOSE FINANCEIROS

O Projeto LUDOAPRENDIZ desenvolvido na Escola Estadual Ari da Franca pode usufruir de uma estrutura prépriae
adequada devido a ludoteca presente na escola, possibilitada pelo apoio financeiro oriundo do programa Educar para
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Transformar do Instituto MRV. No entanto, como descrito anteriormente, nenhum custo de implementacéo é previsto,
visto a prépria estrutura da rede estadual de ensino, a partir de sua reorganizagao, ser o suficiente paraa
implementag&o do projeto.

PARCERIAS

O Projeto LUDOAPRENDIZ pode ser otimizado e replicado a partir da parceria com a Secretaria de Estado de
Educacdo. Ademais, outras parcerias sdo possiveis, como as ja sondadas com a Universidade Federal de Minas
Gerais'UFMG (capacitacdo em larga escala de professores para o uso de jogos anal 6gicos no contexto educacional, a
partir de projetos de extensdo, como "Escape”’ mantido pela Faculdade de Filosofia e Ciéncias Humanas da
universidade) e com a Pontificia Universidade Catélica/lPUC de Minas Gerais (estagio de graduandos do curso de
Jogos Digitais haludoteca da Escola Estadual Ari da Franca, capacitacéo dos professores da rede estadual de ensino
por professores universitario a partir de trocas institucionais e de conhecimento).

ESTRATEGIA DE IMPLANTACAOQO

Inicialmente o Projeto LUDOAPRENDIZ propde uma formagdo docente para o uso de jogos de tabuleiro modernos
no ambito educacional de modo a desenvolver competéncias e habilidades. Essa formacdo é composta por aulas
tedricas (ludologia, Lingua Brasileira de Sinai's, praticas para 0 desenvolvimento de competéncias, apresentacdo das
diretrizes do Curriculo Referéncia de Minas Gerais, escuta ativa e comunicagdo ndo violenta) e oficinas (uso de jogos
no contexto educacional, criagdo de jogos a partir de tematicas e mecanicas relacionadas aos contetidos dos
componentes curriculares). Apos capacitacdo ja é possivel colocar em prética todas as agdes pedagdgicas
previstas no Projeto LUDOAPRENDIZ.

DESCRIGAO DURACAO STATUS ENTREGA
Capacitagéo de professores 10 Ainiciar Primeiro semestre de 2022
Execucéo do projeto com os estudantes 200 Ainiciar Prética pedagdgica continua

7,00



