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O PENSAR COLABORATIVO E O FAZER CONSCIENTE EM
SALA DE AULA: O RELATO DE UMA EXPERIENCIA
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INTRODUCAO

O Programa Residéncia Pedagbdgica ¢ uma das ag¢des que integram a Politica
Nacional de Formacao de Professores da Capes cujo objetivo ¢ o de contribuir para o
aperfeicoamento da formagdo pratica nos cursos de licenciatura, promovendo a imersdo do
licenciando na escola de educacdo basica. Essa imersdo, dar-se-4 pela realizacdo de
intervengdes pedagogicas, regéncias em sala de aula, elaboracdo de materiais, oficinas,
entre outras, acompanhadas por professores da Rede Béasica de Ensino intitulado
preceptores, bem como, de momentos de preparacdo, estudo e planejamento junto ao
coordenador, preceptores e demais residentes do programa com vista a contribuir para o
desenvolvimento de agdes que corroborem com a melhoria da Educagdo Basica, bem como
de nossa formacao académica.

Ao longo dos momentos de preparacdo, tivemos a oportunidade de discutir a
respeito das propostas curriculares atuais, bem como, de refletir sobre a escolha de
metodologias e estratégias que possam contribuir com a compreensdo de conceitos por
parte dos estudantes. A partir dos encontros de formacao e dos materiais disponibilizados
para estudos, alguns fatores foram evidenciados: a importancia de uma pratica dialogica e
comunicativa, tanto na perspectiva professor-aluno quanto aluno-aluno, a relevancia do
trabalho colaborativo, a elaboragdo de um planejamento que possa corroborar com a
aprendizagem dos alunos e, a0 mesmo tempo, possibilitar um olhar mais amplo e critico
com relagdo a utilizagdo da matematica em nosso dia a dia.

Este relato de experiéncia descreve uma de nossas praticas junto ao Programa
Residéncia Pedagogica de Matematica da UEM. Utiliza os principios do trabalho
colaborativo aliado a estratégia do uso de jogos em sala de aula subsidiados pelos estudos
de Brandao (1999) e Grando (1995). Tem como objetivo corroborar com a retomada de
conteudos e com a compreensdo dos estudantes a respeito das operagdes envolvendo os

numeros inteiros sendo desenvolvida na Escola Estadual Juscelino Kubitschek, localizada

! Graduando do Curso de MATEMATICA da Universidade Federal - UF, ral09125@uem.br ;
2 Professor orientador, Doutorado, docente da Universidade Estadual de Maringa - UEM, srdantonio@uem.br.



mailto:srdantonio@uem.br
mailto:autorprincipal@email.com

IX Encontro
ENALIC
Licenciaturas

no municipio de Maringd, no noroeste do Parana com alunos do 7° ano do Ensino

Fundamental II.

Brandao (1999), em sua concepgao utiliza o termo educacao no plural: ‘educagoes’,
por considerar o ato educativo um modo de conceber as diversas experiéncias que o0s
sujeitos, individual ou coletivamente, experimentam em seu dia a dia, ressaltando a
impossibilidade de unifica-la e despersonaliza-la dando-lhe um formato pronto, fechado e
unico.

Sob essa perspectiva, ndo existe um modelo dominante e homogéneo de conhecer —
visto que ndo existe um Unico contexto ou uma Unica forma de ensinar. Assim, um dos
sentidos preconizados por Branddo (1999) seria o de educagdo como uma categoria
polimorfica e, portanto, repleta de sentidos. Considerar, no entanto, uma educacgao repleta
de sentidos, perpassa por refletir sobre as diferentes formas de pensar do ser humano ¢ de
como se da a constru¢ao do conhecimento.

Para Brandao (2007), a educagdo é uma fracdo do modo de vida dos diferentes
grupos sociais que a criam e recriam, entre tantas outras invengdes. Sao saberes que
atravessam as palavras, as relacdes sociais, as regras, €ticas, trabalho, a arte, a religido, a
tecnologia, isto ¢, os fatores que todos precisamos para se reinventar cotidianamente. Dessa
forma, a pratica educativa, assim como a vida, gera diversas possibilidades de
aprendizagens que ndo se sustentam apenas em ideias abstratas, mas sim na historia da
constituicdo desses saberes assim como dos sujeitos que a constroem.

Nesse sentido, temos sempre a possibilidade de aprender uns com os outros, de
aprimorar nossos conhecimentos ao possibilitar uma relacdo mais dialogica e participativa
que considera os multiplos saberes para a constitui¢ao e alicerce de um novo conhecimento
(BRANDAO, 1999). H4 aqui um aspecto importante e essencial a ser compreendido — o de
que o ato educativo €, portanto, um processo dialético e que a relacdo ensinar-e-aprender
sdo partes de um Unico e mesmo trabalho de formacao — o da constitui¢do dos sujeitos.

Sob essa o6tica e visando contribuir tanto com o processo formativo dos estudantes
como com 0 nosso processo formativo elaboramos de forma colaborativa entre residentes e
preceptora um plano de aula visando o desenvolvimento de atividades reflexivas a respeito
do conjunto dos numeros inteiros. Uma das atividades propostas foi a de utilizar o jogo
intitulado “Jogo dos Inteiros” — uma adaptacao do jogo “Matix” que sera descrito neste
relato.

O uso dos jogos como recurso didatico ¢ justificado por propiciar o favorecimento

da criatividade; desenvolvimento da busca de novas estratégias de solucdo; aprimoramento
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da organizagdo do pensamento e desenvolvimento da intui¢do e do raciocinio logico, além
da atencdo e percepgao visual. Para Macedo (2000), os jogos possibilitam a produgdo de
uma experiéncia significativa para as criancas tanto em termos de conteudos escolares
como desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Ainda na perspectiva de Resolugdo de Problemas, o jogo deve ser aplicado como
um gerador de situacdes que desafiem o aluno a encontrar estratégias, como um
desencadeador de uma nova aprendizagem ou para a fixacao/aplicagao de um conceito ja
desenvolvido (Grando, 1995). Em nosso caso, o jogo serd utilizado como forma de verificar

se os conceitos trabalhados a priori foram ou ndo compreendidos pelos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade desenvolvida ocorreu com aproximadamente 50 alunos de 7° ano do
Ensino Fundamental II da Escola Estadual Juscelino Kubitschek, localizada no municipio de
Maringa, no noroeste do Parana. Foi uma atividade construida colaborativamente com a
participagdo de residentes, preceptores e coordenagdo por entendermos que essa relagdo gera
aprendizado, cria conectividades, estrutura e alicerca uma pratica educativa mais
sistematizada, refletida e com sentido e significado para os alunos (Brandao, 2007).

Dentre as atividades planejadas envolvendo os nimeros inteiros optamos por fazer a
verificagdo das aprendizagens dos estudantes, assim como, o reforco dos conceitos
trabalhados de forma ludica e atrativa, por esse motivo, utilizamos um jogo chamado “ Jogo
dos Inteiros™ com o intuito de reforgar os conceitos abordados e corroborar com o uso de
estratégias de céalculo mental envolvendo as operacdes de adicdo e subtragdo de nimeros
inteiros, bem como a compara¢do de numeros dentro desse conjunto.

Quadro 1: Sobre o0 jogo
Materiais Regras
1 tabuleiro quadrado de 36 cm de lado,
subdividido em quadrados de 6 cm de lado; 36
pecas com os seguintes registros: -10 (duas); -5

(duas); -4 (duas); -3 (duas); -2 (duas); -1(duas); tabuleiror num primeiro i.nstante, como no jo%o
0 (trés); +1 (duas); +2 (duas): +3 (duas): dg memoria. Apds um I.nll’ll.lt’() essas pecas serao
+4(duas); +5(duas); +6 (uma); +7 (duas); +8 viradas na.o’ﬁ.cando mais visiveis. Decm}e—se por
(duas); +10 (duas); +15 (uma) ¢ uma com o algum cr.1ter10 que dara inicio ao jogo. O
registro “asterisco”, representando o coringa; 18 primeiro jogador ou dupla de jogadores pegara
cartas contendo desafios a serem vencidos pelos | "4 dgs cartas do rnc:nte do desafio (da cor que
jogadores com niveis diferentes de dificuldade preferir). Tendo entdo, de resolver o desafio

As 36 pecas com registros numéricos € o
asterisco ficardo visiveis a principio sobre o

> Uma adaptagdo do Jogo Matix presente no Laboratorio de Ensino de Matematica — LEM e disponivel IN:
GUIRADO, Jodo Cesar et al. Jogos: um recurso divertido de ensinar e aprender Matematica na Educagdo Basica.
Maringé-PR: Elograf, 2010
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(nivel 1 cartdes azuis, nivel 2 cartdes verdes e
nivel 3 cartdes amarelos). A pontuacdo varia
também de acordo com o nivel sendo de: nivel
1: 01 ponto, nivel 2: 02 pontos e nivel 3: 03
pontos.

proposto a paartir da quantidade de cartdes
numéricos descrita no desafio. Exemplo: ao
retirar o desafio “encontre a soma 15 utilizando
trés das cartas disponiveis no tabuleiro”. Os
alunos tentardo entdo encontrar dentre as pecas

ndo mais visiveis no tabuleiro trés lhes ajude a
cumprir o desafio. Uma das solugdes seria: 10,
10 e — 5. Caso uma das cartas retiradas fosse o
asterisco, os alunos teriam a chance de pegar
uma carta extra, isto é, a quarta carta. O jogo
procede por uma quantidade de rodadas
estipulada pelo professor e, ao final, o
vencedor(es) seria(m) o jogador(es) que ao final
tivesse(em) feito(s) mais pontos.

Fonte: Os autores
Para o desenvolvimento do jogo nos fundamentamos nos momentos de intervengao

pedagdgica estipulados por Grando (2000; 2004):

Quadro 2: Momentos de intervencao

Primeiro contato com o material: tabuleiro, cartas e desafios
propostos e regras do jogo.

1° Familiarizacdo

2° Reconhecimento das regras Momento em que, a partir da leitura pravia das regras do jogo
avaliamos se todos compreenderam as regras e retiramos as

duvidas que surgiram.

3° 0O jogo pelo jogo Momento em que os alunos a partir do conhecimento do jogo
jogaram pela primeira vez e em que analisamos como se deu a
primeiras rodadas, se as regras foram de fato compreendidas e

se os estudantes conseguiam jogar com tranquilidade.

4% Intervencgdo pedagogica verbal | As intervengdes foram realizadas por meio de questionamentos
e orientacdes com vistas a instigar os alunos a pensar a respeito
do que lhes era solicitado e a criar estratégias, bem como, de
verificar a compreensdo dos estudantes com relag@o ao que lhes
era proposto. A memorizacdo das pecas no tabuleiro foi

essencial para observar a participacdo ativa dos alunos

5° Registro do Jogo Solicitamos aos alunos que fizessem o registro de suas
estratégias justificando sua escolha pelas operacdes que

relizavam (adi¢do e subtracdo no conjunto dos inteiros).

6° Intervencdo escrita Nesse momento, com base em alguns registros solicitamos a
turma que verificassem se as estratégias apresentadas eram ou
ndo pertinentes e se havia outra forma de pensar a respeito: Sera
que a operacao realizada pelo jogador esta coerente? Ha outra
forma de pensar a respeito levando em consideracdo as cartas
que tinhamos? Quantas possibilidades temos no tabuleiro para
que o desafio proposto seja concluido?

Ap0s a analise das jogadas e das estratégias realizadas nas
etapas anteriores os estudantes tiveram a oportunidade de jogar

novamente, mas desta vez, de forma mais eficiente.

7* Jogar com competéncia
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Fonte: (GRANDO, 2000, 2004) adaptado pelos autores

A escolha da atividade foi essencial ndo s6 para a verificacdo dos conhecimentos dos
alunos (se haviam ou ndo compreendido o trabalho realizado anteriormente — etapas
anteriores do planejamento), tornando-se assim um instrumento avaliativo para o professor
como também se mostrou uma estratégia dindmica e envolvente para os alunos corroborando
com o desenvolvimento da atengdo, a busca por estratégias mais eficientes de célculo e a
retomada dos conceitos trabalhados de forma ludica.

Os alunos se mantiveram durante toda a atividade empenhados ¢ motivados a realizar
os desafios propostos e, ao serem questionados a respeito de suas estratégias conseguiam
mostrar compreensdo a respeito das operagdes envolvendo os nimeros inteiros, bem como, do
conceito de oposto de um numero haja vista que dentre as estratégias empreendidas pelos

estudantes estava a utilizagdo de nimeros opostos.

CONCLUSAO

A experiéncia aponta para a importancia do trabalho colaborativo que possibilita um
olhar mais cuidadoso sobre o fazer docente contribuindo, assim para o aprimoramento da
pratica pedagogica e o desenvolvimento profissional dos futuros licenciandos, bem como,
para a participagdo e envolvimento ativo dos alunos em sala de aula que, devido a esse
olhar conjunto a respeito do que fazer e de como fazer, sdo vistos como sujeitos que
apreendem. Além disso, o jogo mostrou-se eficaz para o ensino dos conceitos abordados,
possibilitando a elaboragdo de estratégias de céalculo mental envolvendo a adig¢do e
subtracdo no conjunto dos inteiros de forma envolvente e ludica tornando-se inclusive um

instrumento diversificado de avalia¢ao dos conteudos trabalhados.

Palavras-chaves: Conhecimento matematico; Trabalho Colaborativo; Uso de Jogos;

Numeros inteiros; Metodologia Ludica.
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