d

€/ Jat

Revista da Sociedade Brasileira de Educacio Matemitica - Regional Sio Paulo

doi.org/10.37001/remat25269062v17id260 eISSN: 2526-9062
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Resumo

Estamos a viver num mundo complexo e com rapidas mudancas no qual sera muito dificil sobreviver,
sem sélidos conhecimentos e capacidades adequadas. Assim, o professor deve procurar estratégias,
dentro e fora da sala de aula, que permitam ir ao encontro dos diferentes modos de pensar dos alunos,
confrontando-os com tarefas, com mudltiplas resolucdes, que os desafiem a ver fora da caixa, 0s
entusiasmem para aprender e 0s ponham a trabalhar uns com os outros. Por outro lado, ha estudos
que recomendam que as criangas precisam de se movimentar, pois um corpo ativo incita o cérebro,
tornando os alunos mais envolvidos, o que contribui para um melhor desempenho. Neste sentido, a
formacdo de professores, inicial e continuada, deve promover uma visdo sobre a natureza da
matematica e do seu ensino, que permita aos (futuros) professores ter diferentes experiéncias de
ensino e de aprendizagem, que se espera venham a usar com 0s seus proprios alunos. Neste contexto,
surge a gallery walk (GW) como uma estratégia a contemplar nas préaticas de sala de aula, que permite
que os alunos, através do trabalho colaborativo, resolvam problemas, apresentem e discutam as suas
resolucBes em posteres, localizados a volta da sala de aula. Neste artigo, discute-se um estudo de
natureza qualitativa e interpretativa, numa abordagem exploratoria, desenvolvido no ambito da
formacado inicial de professores do 1.° e 2.° ciclos do ensino basico em Portugal (6-12 anos), no qual
se pretende identificar as estratégias utilizadas pelos alunos na resolucédo de problemas com maultiplas
resolugdes, utilizando uma GW, bem como caracterizar sua reagcdo durante o envolvimento nessa
estratégia. Os resultados permitiram identificar as estratégias usadas e verificar o potencial da GW
no envolvimento nas resolugdes e discussoes, que se mostrou mais eficaz do que nas discussdes mais
tradicionais, permitindo aumentar o repertério de processos de resolucéo de cada aluno.
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Abstract

We are living in a complex and rapidly changing world, in which it will be very difficult to survive
without solid knowledge and skills. Thus, the teacher should use strategies, inside and outside the
classroom, that meet the different types of thinking displayed by the students, confronting them with
tasks, with multiple resolutions, that challenge them to see outside of the box, that motivate them to
learn and challenge them to work with each other. On the other hand, many studies recommend that
children need to move as an active body incites the brain, making students more involved, which
contributes to a better performance. In this sense, preservice and inservice teacher training should
promote an insight into the nature of mathematics and its teaching, enabling (future) teachers to have
different teaching and learning experiences that they are expected to use with their own students. In
this context, the gallery walk (GW) emerges as a strategy to contemplate in classroom practices,
which allows students, through collaborative work, to solve problems, present and discuss their
resolutions in posters, located around the classroom. This paper presents a qualitative and interpretive
study,withan exploratory approach, developed in the context of preservice teacher training for
primary school education (6-12 years old), in order to identifythestrategies used by the studentswhen
solving problems with multiple solutions, using a GW, as well as characterize their reaction during
their involvement in this strategy. The results allowed to identify the strategies used by the
participants and to verify the potential of the GW in the involvement in the solutionsand discussions,
which proved to be more effective than in more traditional discussions, allowing to increase the
repertoire of solving processes of each student.

Keywords: problem solving; gallery walk; active learning.

Gallery Walk: una estratégia activa para resolver problemas con multiples soluciones

Resumen

Estamos viviendo en un mundo complejo y en rapido cambio, por lo que es dificil sobrevivir en él
sin conocimientos sélidos y capacidades adecuadas. Asi, el profesor debe tratar de utilizar estrategias,
dentro y fuera del aula, que permitan ir al encuentro de los diferentes tipos de pensamiento exhibidos
por los alumnos, confrontandolos con tareas, con maltiples resoluciones, que los desafien a ver fuera
de la caja, que los entusiasman para aprender y los ponen a trabajar unos con otros. Por otro lado, hay
estudios que recomiendan que los nifios necesitan moverse, pues un cuerpo activo incita al cerebro
haciendo los alumnos mas involucrados. Asi, la formacion de profesores, inicial y continuada, debe
promover una visién sobre la naturaleza de las matematicas y de su ensefianza, que permita a los
(futuros) profesores tener diferentes experiencias de ensefianza y aprendizaje, que se espera vengan
a usar con sus propios estudiantes. En este contexto, surge la gallery walk (GW) como una estrategia
a contemplar en las practicas de aula, que permite que los alumnos, a través del trabajo colaborativo,
resuelvan problemas, presenten y discutan sus resoluciones en posteres, ubicados alrededor de la sala
de clase. En este articulo se presenta un estudio de caracter cualitativo e interpretativo, en un abordaje
exploratorio, desarrollado en el &mbito de la formacion inicial de profesores del primer y segundo
ciclo de la ensefianza basica (6-12 afios) donde se pretende identificarlas estrategias utilizadas y
verificar el potencial de la GW, asi como caracterizar su reaccion durante la participacion en esa
estrategia. Los resultados permitieron identificar las estrategias utilizadas por los participantes y
verificar el potencial de GW en la participacion en la resolucién de los problemas y en las discusiones
que se mostrd mas eficaz que en las discusiones mas tradicionales, permitiendo aumentar el repertorio
de procesos de resolucion de cada alumno.

Palabras clave: resolucion de problemas; gallery walk; aprendizaje activo.
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1. Introdugéo

O mundo estd em constante mudanca e a proxima geracao terd de se confrontar com novos
desafios sociais, econdmicos e ambientais. A relevancia das tarefas rotineiras continua a decair,
enquanto que a resolucéo de problemas, o trabalho em equipa e a comunicacdo comecam a adquirir
cada vez maior atencdo nas sociedades modernas. Assim, hoje em dia as pessoas ja ndo sdo
recompensadas apenas por aquilo que sabem, mas por aquilo que conseguem fazer com o que sabem.
Neste panorama, um ensino eficaz deve envolver o aluno em aprendizagens significativas, atraves da
vivéncia de experiéncias, individuais e colaborativas, que promovam essas capacidades. O
desenvolvimento de uma abordagem de ensino eficaz implica, na perspectiva dos professores, a
orquestracdo de discussOes produtivas, dando-lhes oportunidades de comunicar, raciocinar, ser
criativos, pensar criticamente, resolver problemas, tomar decisGes e compreender ideias matematicas
(e.g. NCTM, 2014; VALE; BARBOSA, prelo). Por outro lado, hoje em dia temos alunos com habitos
de vida sedentérios, que passam longos periodos inativos, dentro e fora da sala de aulas, o que vai
contra a sua natureza. Neste contexto, surge a gallery walk (GW) (FOSNOT; DOLK, 2002) como
uma estratégia a contemplar nas aulas de matematica que permite que os alunos compartilhem ideias
e recebam feedback do seu trabalho, participando de discuss@es ricas, mas também implica que se
movimentem pela sala de aula, numa perspectiva muito semelhante a dos artistas quando expdem 0s
seus trabalhos numa galeria.

Neste artigo, compartilhamos uma experiéncia desenvolvida com futuros professores do
ensino basico portugués (6-12 anos), onde a GW foi usada como uma estratégia de ensino e de
aprendizagem para promover a capacidade dos alunos na resolugdo de problemas, com o
envolvimento nas resoluges e sua discussao dos/com os seus pares. O principal objetivo deste estudo
era identificar as estratégias utilizadas pelos alunos na resolucdo de problemas com multiplas
resolucgdes, utilizando uma GW, bem como caracterizar a sua reacao durante o envolvimento nessa

estratégia.

2. A Resolucédo de Problemas e as abordagens visuais
A aprendizagem da matematica deve incluir tarefas diversificadas que vao para além das
tarefas rotineiras, incidindo particularmente na resolucdo de problemas. Procura-se que os alunos
interiorizem um conjunto de estratégias que lhes permitam ampliar o seu repertério e tornar-se cada
vez mais competentes em matematica “com’ a abordagem a resolugdo de problemas (LILJEDAHL,
2016; VALE, 2017; VALE; PIMENTEL; BARBOSA, 2015).
Frequentemente, numa aula tradicional, o professor usa tarefas para introduzir um novo

conceito, ou procedimento de um determinado conceito, em seguida, os alunos praticam esse
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conhecimento usando tarefas semelhantes. Isto é o que alguns chamam de ensino Triple X "exposicéo,
exemplos, exercicios"” ou I-R-F “Inicia-Responde-Avalia”. Neste tipo de aula, ndo ha necessidade de
0 professor estabelecer conexdes ou comparar abordagens alternativas, pois esta predeterminado o
que todos os alunos devem fazer para resolver cada tarefa usando a mesma técnica e 0s mesmos
conceitos. E improvavel que surjam dificuldades por parte do aluno que surpreendam o professor,
uma vez que as tarefas sdo propostas, imediatamente, depois de os alunos receberem o contetdo e o
procedimento. Muitas destas tarefas sdo consideradas “problemas” pelos professores, mas, na
verdade, sdo meros exercicios ilustrativos.

Numa aula de natureza exploratoria, os alunos sdo estimulados a utilizar diferentes abordagens
para resolver a mesma tarefa ndo-rotineira, sendo o papel do professor mais exigente, pois os alunos
podem usar métodos e formular questdes imprevistas que podem colocar o professor numa situacdo
desconfortavel. Neste tipo de aula, defende-se a utilizacéo de tarefas de nivel cognitivo elevado, quer
sejam problemas ou procedimentos complexos (STEIN et al., 2008).

A resolugdo envolve reconhecer e selecionar, do conjunto de ferramentas matematicas,
aquelas que sdo mais apropriadas, e ndo apenas utilizar os conteidos ensinados anteriormente. Isso,
por sua vez, envolve construir e usar conexdes com outros contextos e outros temas da matematica,
podendo conduzir a resolugdes originais (HAYLOCK, 1997; KRUTESKII, 1976; LEIKIN, 2009;
SILVER, 1997).

Para clarificar, um problema € considerado como uma situacdo que envolve o aluno em
atividade matematica significativa, mas para o qual ndo conhece um caminho imediato para chegar a
solucdo. Assim, perante um problema é necessario escolher e usar conceitos, métodos e estratégias
que devem ser pensadas e adequadas a cada situacdo. Os problemas sdo, portanto, mais complexos
do que um exercicio bem definido, envolvendo contedo matematico similar.

Os beneficios de se aprender matemética compreendendo, criticando, comparando e
discutindo multiplas abordagens para um problema sdo bem conhecidos. As diferencas nas resolugdes
podem ser ao nivel das representacGes dos conceitos matematicos, ao nivel das propriedades
(definigdes, teoremas), ao nivel de determinado conceito de um qualquer conteido matematico e ao
nivel das ferramentas matematicas associadas aos diferentes temas (LEVAV-WAYNBER; LEIKIN,
2010).

Nos problemas com mdltiplas resolucdes o professor podera usar duas abordagens: convidar
os alunos a resolver cada problema de mais do que uma maneira; ou esperar que varias resolucdes
surjam naturalmente dentro da sala de aula. Em qualquer um dos casos, as diferentes abordagens
devem ser discutidas na turma (e.g. EVANS; SWAN, 2014; LEVAV-WAYNBER; LEIKIN, 2010;
NCTM, 2014).
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Estas abordagens séo exigentes para os professores sendo muitas das vezes a razao para se
continuar a perpetuar o modelo Triple X ou I-R-F nas praticas de sala de aula. Neste sentido, a
resolucdo de problemas apresenta novos desafios aos professores, pelo que para lidar com esta
questdo precisam de recursos de ensino que oferecam um apoio efetivo, que possa ser complementado
por formacéo que contribua para o seu desenvolvimento profissional.

Mais recentemente, Liljedahl (2016) tem defendido as thinking classroom ou “salas de aula
pensantes”, ideia baseada na procura de contextos que permitam que os alunos tenham experiéncias
aha!; destacando os beneficios que acarretam nas concepcBes dos alunos e na eficacia da
aprendizagem matemaética (LILJEDAHL, 2005). Uma sala de aula pensante é “um espago habitado
por individuos que pensam bem individualmente, mas que também pensam coletivamente,
aprendendo juntos e construindo conhecimento e compreensao através da atividade e da discussao”
(LILDEJAHL, 2016, p.362).

O envolvimento dos alunos na resolucéo de problemas em matemaética € um aspecto muitas
vezes esquecido nos esforcos que desenvolvemos para melhorar as suas capacidades neste contexto.
No caminho para a construgdo desta sala de aula pensante, é sugerido que o modo mais ébvio de fazé-
lo sera o professor ter um conjunto problemas, que possuam um grau adequado de desafio, para que
os alunos fiqguem presos e encontrem uma resolugdo, ou um caminho para a resolugédo, que possa
aparecer através de um insight ou de uma experiéncia aha!. As resolugdes visuais sdo um campo
privilegiado para proporcionar aos alunos este tipo de experiéncias (e.9. PRESMEG, 2014; VALE,
2017; VALE, PIMENTEL, BARBOSA, 2018).

H& um conjunto de problemas que tém grande potencial para resolugdes visuais. Nestes casos,
propomos o uso de uma estratégia complementar e especifica a que chamamos “procurar ver”. Esta
estratégia de pensamento envolve a percepc¢do visual de objetos matematicos combinados com o
conhecimento e experiéncias passadas. Além disso, ver inclui imaginar, que esta relacionado com ter
insights criativos ou momentos aha!, podendo ser expressos em termos de desenho, o que significa
traduzir de forma visual as ideias de alguém. Envolve uma atividade que pode ser associada com a
gama mais tradicional de estratégias (e.g. fazer uma lista organizada, procurar um padrdo) e que pode
permitir uma resolucdo visual de um problema de modo mais compreensivel, simples e criativo.

As resolucdes visuais sdo entendidas como o modo pelo qual a informacdo matematica é
apresentada e/ou processada na abordagem inicial ou durante a resolucdo de um problema. Incluem
0 recurso a diferentes representa¢@es de natureza visual (e.g. figuras, desenhos, diagramas, graficos)
como parte essencial do processo de chegar a solucdo. Pelo contrario, as resolucdes ndo visuais nao

dependem das representacdes visuais como parte essencial para chegar a solucéo, recorrendo a outras,
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como sejam representacBes numeéricas, algébricas e verbais (e.g. PRESMEG, 2014; VALE;
PIMENTEL; BARBOSA, 2018).

Podemos afirmar que as resolugdes visuais, para além de contribuirem para uma aprendizagem
com maior significado, para o estabelecimento de conexdes entre representagdes visuais e simbolicas,
poderdo ajudar os alunos na realizagdo de raciocinios a um nivel conceptual, bem como na explicacao
desses mesmos raciocinios (e.g. NCTM, 2014; UTTAL et al., 2013).

Reforcando a importancia destas abordagens, salienta-se que uma caracteristica dos alunos
matematicamente competentes é serem capazes de empenhar-se em procurar uma resolucao para um
problema que seja clara, simples, curta e elegante (e.g. KRUTETSKII, 1976; POLYA, 1973) e as
resolugdes visuais sao exemplo disso.

Na perspectiva de alguns autores (e.g. PRESMEG, 2014), a competéncia matematica e a
criatividade traduzem-se, frequentemente, na capacidade de usar representacdes visuais e intuitivas
em todas as fases do processo de resolugdo de um problema, qualquer que seja 0 modo de
aprendizagem dos alunos. Esta capacidade podera estar ao alcance de todos desde que lhes sejam
dadas oportunidades adequadas de aprendizagem. Pelas razGes inumeradas, defendemos as tarefas

com multiplas resolugdes.

3. Matemética e Movimento

Nos ultimos anos, varios estudos tém destacado a existéncia de correlacdes positivas entre
movimento e aprendizagem (e.g. JENSEN, 2011; RATEY, 2008). Neste ambito, o campo da
neurociéncia tem tido um contributo fundamental para a compreenséo das relagdes entre o corpo e 0
cérebro, podendo assumir-se, em termos gerais, que 0 corpo é uma extensdo externa do cérebro. E
através do corpo que cada individuo experimenta 0 mundo a sua volta e cabe ao cérebro o papel de
dar sentido a essas experiéncias. Através do movimento, mais sangue e oxigénio sao enviados para o
cérebro, e uma vez que usamos 0 nNosso cérebro para aprender, esse aumento no fluxo de oxigénio e
sangue aumenta a atividade cerebral, aspeto que podera melhorar a aprendizagem. Nesse estado, €
mais provavel que os alunos descubram novas ideias e estabelecam conexdes com as ja existentes.
Para suportar estes pressupostos, ha varios estudos incidentes no funcionamento cerebral que
explicam que a parte do cérebro que processa 0 movimento também processa a aprendizagem, o que
indicia uma constante interacdo entre 0 movimento e a aprendizagem (e.g. JENSEN, 2011).

Tradicionalmente, 0 movimento tem um lugar de destaque na escola através de momentos
como o recreio, a hora do almocgo ou as aulas de educacdo fisica. No entanto, esta abordagem deve
ser repensada e 0 movimento deve ser incorporado na propria sala de aula (JENSEN, 2011), com

qualquer area do curriculo. Quando um aluno esté envolvido numa determinada tarefa, e sendo o
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movimento um estimulo exterior, € um indicador de que a sua atengdo esta voltada para o que se
pretende que aprenda. Se o professor proporcionar aos alunos uma aprendizagem passiva, entao €
provavel que o processo de aprendizagem continua seja ignorado, ja que a mente tende a dispersar.
Nos casos em que a atengdo é estritamente mental, a tarefa torna-se dificil de sustentar, principalmente
por periodos longos de tempo, porque os sistemas nervoso e muscular estdo inativos (SHOVAL,
2011). Por outro lado, ao incorporar tarefas que acarretem movimento, o aluno é essencialmente
forcado a envolver-se no processo de aprendizagem, a menos que escolha nédo o fazer, facto que torna
o0 envolvimento observavel (SHOVAL, 2011). Seguindo as ideias de Gardner (1999), que defende a
acdo ¢ a atividade, “o cérebro aprende melhor ¢ retém mais quando o organismo esta ativamente
envolvido na exploracdo de locais e materiais fisicos, fazendo perguntas para as quais realmente
almeja respostas” (p. 82). O recurso a estratégias de ensino e de aprendizagem cinestésicas, no qual
se inclui a utilizacdo de tecnologias e de materiais manipulaveis tarefas de manipulacdo de materiais,
sdo, por isso, mais eficazes na melhoria dos niveis de retencdo e envolvimento dos alunos,
especialmente, os mais jovens, quebrando com a agao rotineira do estar sentado na sala de aula apenas
a ouvir o professor (KRAFT, 1990).

Segundo Hannaford (2005), pensar e aprender ndo estdo apenas na cabeca, pelo contrario, o
corpo desempenha um papel decisivo em todo o processo intelectual, desde o primeiro até aos Gltimos
anos das nossas vidas. A inteligéncia, que geralmente é considerada como uma capacidade puramente
analitica, medida e avaliada em termos de QI, depende mais do corpo do que geralmente imaginamos.
Os alunos que se movimentam na sala de aula podem aprender, independentemente da atividade, mais
eficazmente do que aqueles que frequentam salas de aula tipicamente sedentarias.

Frequentemente, o insucesso em matematica tem origem no ambiente afetivo vivido na sala
de aula, situacdo que pode comprometer seriamente as expectativas e motivacgdes iniciais dos alunos
(e.g. HANNULA, 2001). De modo a implicar os alunos no processo de aprendizagem, além do seu
envolvimento intelectual, é também necessario considerar duas outras dimensdes do envolvimento: a
social e a fisica (e.g. PRINCE, 2004). O foco deve estar inteiramente no aluno e na atividade que ele
desenvolve, em contraste com uma abordagem mais tradicional, na qual o aluno acede passivamente
as informacdes transmitidas pelo professor, abordagem privilegiada em muitas salas de aula. Pelas
razdes previamente discutidas, depreende-se que os alunos ndo aprendem muito quando estéo
sentados na aula de matematica apenas a ouvir o professor, a memorizar procedimentos ou a dar
respostas mecanizadas. A interagdo entre movimento, emocao e cognigédo, despoletada pelo sistema
sensdrio-motor, constitui a base para uma aprendizagem eficaz (e.g. HANNAFORD, 2005). Para

além destes aspectos, na aula de matematica, os alunos devem ser capazes de falar sobre o que estao
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a aprender, escrever sobre isso, relacionar as novas aprendizagens com as experiéncias anteriores e
aplica-las a vida quotidiana (VALE; BARBOSA, 2018).

4. Aprendizagem ativa

O ensino da matemética nem sempre resulta em aprendizagem dos alunos. A investigacdo
(e.g9. EVANS; SWAN, 2005) tem confirmado o facto de que a maioria dos professores continua a
utilizar metodos tradicionais de “mostrar e dizer”, enquanto os alunos aprendem passivamente (Ouco
0 que professor diz, copio 0 que o professor escreve no quadro, s6 respondo ao que o professor me
pede). Para estes alunos a matematica surge feita, ndo sendo mais do que um conjunto de
procedimentos e contetdos isolados que devem decorar e praticar. Em vez disso, deviam ser
estimulados a explorar 0s assuntos e a ver a matematica como uma rede de conexdes interessante e
poderosa que pode ser gradualmente e ativamente compreendida, através das exploracdes e
discussoes, tendo oportunidade de serem criativos.

Da discussao prévia, depreende-se a importancia de privilegiar metodologias que exijam dos
alunos envolvimento intelectual, a par do envolvimento afetivo, na construgdo de conhecimentos.
Surge assim a ideia de aprendizagem ativa, geralmente, definida como um método instrucional que
envolve os alunos no processo de aprendizagem (PRINCE, 2004). Uma aprendizagem ativa, tem as
suas raizes na teoria de aprendizagem sdcio-construtivista (e.g. VYGOTSKY, 1996), e defende uma
pratica de sala de aula que envolve os alunos em atividades como falar, ouvir, ler, escrever, discutir,
refletir sobre os conteddos através da resolucdo de problemas, em pequenos grupos, realizando
simulagdes ou outras atividades. Tratam-se de situagdes que requerem que o aluno aplique o que
aprendeu, tendo como uma das suas principais carateristicas influenciar positivamente as capacidades
de pensamento de ordem superior dos alunos (e.g. BRAUN et al., 2017; MEYERS; JONES, 1993).
Para isso, é necessario que realizem tarefas significativas, que permitam a exploracdo e o
questionamento, sejam conduzidas pelo proprio aluno que devera refletir sobre a atividade
desenvolvida. Tendo um papel ativo no processo de ensino e de aprendizagem sera mais provavel
que o aluno seja capaz de organizar e relacionar ideias, retendo a informagéo por mais tempo.

Conforme discutido na seccdo anterior, ha um fator importante a considerar na aprendizagem
ativa, 0 movimento. Os alunos, em particular os mais jovens, precisam de estar fisicamente ativos na
sala de aula. Isto € explicado ndo apenas por terem longos periodos de inatividade, em abordagens
mais tradicionais, mas também pela incapacidade fisiologica de manterem os niveis de atencdo. Esta
necessidade de movimento podera ser resolvida usando estratégias ativas. Neste &mbito, entre outros

exemplos, podemos incluir o uso de materiais manipulaveis, a construcdo de modelos, o

Revista de Educagdo Matematica, Sdo Paulo, SP, v. 17, 2020, p. 01-19 — 020018
Uma publicacdo da Regional Sdo Paulo, da Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica (SBEM) 8




eISSN: 2526-9062 Re'vat

Revista da Sociedade Brasileira de Educacio Matematica - Regional 820 Paulo

desenvolvimento de projetos mais praticos, mas também a resolucdo de problemas e outras tarefas
que promovam um pensamento de ordem superior.

As estratégias ativas de aprendizagem podem abranger e motivar alunos que normalmente nao
séo participativos ou envolvidos nas habituais tarefas em sala de aula - alunos que sdo, por natureza,
calados e reservados frequentemente demonstram todo o seu potencial quando tém a oportunidade
certa. Por outro lado, as estratégias ativas de aprendizagem podem pér em evidéncia concepcdes
erradas sobre a matematica que os métodos tradicionais ndo revelam, inclusive por parte de alunos
com bom aproveitamento. Além disso, é ainda importante salientar que, com o recurso a abordagens
ativas, os alunos tendem a formular observacgdes mais interessantes e questdes instigantes, trazendo
uma energia renovada as discussées em sala de aula (BRAUN et al., 2017). Este tipo de aulas deve
incluir tempo para trabalho colaborativo, fomentar diferentes formas de comunicacédo e contemplar a
liberdade de movimento.

Sabendo que o envolvimento intelectual dos alunos podera néo ser suficiente na aquisicdo de
conhecimentos matematicos, é fundamental realcar e esclarecer o papel do discurso e da comunicagao
matematica neste processo. Como ja se referiu, a principal preocupacéo é o envolvimento dos alunos
numa aprendizagem ativa socialmente mediada, considerando as interacdes sociais como uma das
boas préaticas a serem enfatizadas na sala de aula de matemética (NCTM, 2014). Assim, podemos
concluir que a aprendizagem emerge de experiéncias e interagdes efetivas entre as dimensdes
intelectual, social e fisica (e.g. EDWARDS; KEMP; PAGE, 2014; NESIN, 2012) (Figura 1).

Envolvimento
intelectual

Envolvimento
fisico
0O movimento
permite que os
alunos estejam
atentos,
melhorem
a compreensao
e a
memaorizacao.

Envolvimento
social

Figura 1: Dimensdes da aprendizagem ativa
Fonte: VALE; BARBOSA (2018)

Ha uma variedade de estratégias de aprendizagem ativa que podem ser usadas na sala de aula,

uma delas podera ser a Gallery Walk (GW) que passamos a caracterizar.
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5. Agallery walk

A GW (VALE; BARBOSA, 2018, adaptada de FOSNOT; DOLK, 2002) é uma estratégia que
permite que os alunos, individualmente ou em grupos, resolvam uma tarefa, de forma colaborativa,
dando-lhes a oportunidade de apresentar a sua resolugdo através de um pdster que sera afixado a volta
sala de aula, numa perspectiva semelhante a utilizada pelos artistas quando expdem os seus trabalhos
numa galeria. Finalmente, é realizada uma discussdo coletiva, durante a qual cada grupo apresenta
novamente o0 seu poster e esclarece aspetos especificos do seu trabalho. As fases da GW por nés
utilizadas serdo descritas na sec¢do da metodologia.

A dinamica de uma GW obriga os alunos a levantarem-se das cadeiras, envolvendo-os
ativamente com as ideias matematicas dos seus colegas (e.g. FOSNOT; DOLK, 2002; VALE;
BARBOSA, 2018), pelo que ha necessidade de criar um espaco de trabalho diferente para os alunos.
Segundo Edel-Malizia (2015) as tarefas propostas numa GW podem ser de natureza diversificada,
por exemplo, perguntas abertas sobre os conteidos que estdo a ser ensinados, fotografias ou
apresentagdes de projetos acabados. Outra dimensdo flexivel desta estratégia relaciona-se com a
gestdo do tempo. A GW pode ser realizada, por exemplo, durante vinte minutos de uma aula ou, pelo
contrario, em varias aulas.

Durante a implementacdo de uma GW, e como seria expectavel numa estratégia ativa, o
processo de ensino e de aprendizagem centra-se nos alunos, ja que sdo eles que elaboramos posteres,
que explicam o seu contetdo e que dado, e recebem, feedback aos colegas, contribuindo para a
avaliacdo individual e pelos pares. O professor atua como um facilitador de todo o processo,
orientando os alunos na aplicacdo desta estratégia. Esta dindmica implica que o professor circule pela
sala de aula, esclareca duvidas, avalie a compreensdo por parte dos alunos, registe e evidencie
equivocos/lapsos e questdes pertinentes para discussdao (MULYANI, 2014).

Para muitos alunos, o0 movimento associado a GW pode ajudar a aumentar a motivacao e o
envolvimento nas tarefas propostas, quebrando com a letargia que as vezes resulta do facto dos alunos
estarem sentados por longos periodos de tempo (FRANCEK, 2006). A GW também facilita a partilha
de ideias e/ou resolucdes, bem como a obtengéo de feedback escrito e oral sobre o seu trabalho num
ambiente "ndo ameacador”, aspetos que podem melhorar a aprendizagem (OME, 2010; VALE;
BARBOSA, 2017).

Esta estratégia podera ter um contributo importante ao abranger diversos modos de
aprendizagem por parte dos alunos. E especialmente atraente para os mais cinestésicos, porque
implica a circulacdo pela sala de aula e outros tipos de movimentos, serve ao aluno interpessoal,
porque realca as interacbes em pequenos grupos e serve também ao aluno verbal/linguistico, porque

motiva discussdes produtivas, em pequeno e grande grupo, respostas escritas e explicagdes orais.
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Uma aula de matematica deve integrar um conjunto de tarefas ricas, mas o modo de as explorar
é ainda mais importante, pois pode alterar significativamente o seu nivel cognitivo, pelo que temos
de contribuir para a construcdo de uma sala de aula pensante (LILJEDAHL, 2016). Para que isso
aconteca, hd um aspeto crucial que é o envolvimento dos alunos nas tarefas, sobretudo, na resolucao
de problemas, que € muitas vezes negligenciado pelos professores. O envolvimento pode medir-se
pela natureza das discussdes que podem ser promovidas e que deve ser o principal objetivo de uma
aula. No entanto, esta componente é exigente para os professores. A preocupagao para que o0s alunos
participem nas discussdes e compartilhnem ideias com toda a turma néo é, muitas vezes, conseguida,
reduzindo-se, frequentemente, a uma abordagem de "mostrar e dizer" em vez de discutir as ideias
subjacentes as resolugdes apresentadas, aceitando as respostas, sem tentar criticar e sintetizar as
contribuicdes individuais. Esta atitude € menos exigente para o professor, mas pode restringir o
desenvolvimento do pensamento matemadtico invalidando a ideia “aula pensante” (e.g. EVANS;
SWAN, 2014; LILJEDAHL, 2016; MERCER, 1995; STEIN et al., 2008).

Assim, a GW surge como uma estratégia a usar numa sala de aula pois favorece a discussao,
0 pensamento critico, a comunicacdo, a aprendizagem colaborativa e o trabalho em grupo,
capacidades fundamentais que os alunos devem desenvolver. Através desta dinamica, os alunos
produzem novos conhecimentos e/ou tornam o seu conhecimento acerca do tema trabalhado mais
robusto, e no caso particular da resolucdo de problemas, ao contatar com diferentes
abordagens/resolugdes, aumentam o seu repertorio de estratégias.

Quantas mais estratégias e processos de resolucdo o aluno conheca, o que sé acontece se 0
professor diversificar as propostas que apresenta, mais o aluno constréi ferramentas cognitivas que
0s ajudard a atacar uma situacdo nova e a pensar por analogia. Por todas as razfes expostas, esta
estratégia enquadra-se no ambito da aprendizagem ativa, uma vez que promove o envolvimento

intelectual, social e fisico dos alunos.

6. Metodologia

A experiéncia didatica foi desenvolvida com futuros professores do ensino basico (6-12 anos)
de uma instituicdo de formacdo de professores portuguesa, sendo usada a GW como uma estratégia
de ensino e de aprendizagem para promover a capacidade dos alunos na resolucdo de problemas,
através da discussdo dos/com os seus pares. Pretendemos identificar as estratégias utilizadas pelos
alunos (futuros professores) na resolucdo de problemas com mdaltiplas resolugdes, bem como
caracterizar sua reacao a esta estratégia. A experiéncia que descrevemos neste trabalho envolveu 14
participantes, enquanto frequentavam uma unidade curricular de Didatica da Matematica, de um

curso de Mestrado em Ensino (futuros professores do ensino bésico, 6-12 anos). Adotamos uma
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metodologia qualitativa, de natureza exploratéria, e os dados foram recolhidos de forma holistica,
descritiva e interpretativa, incluindo observacGes em sala de aula, producdes escritas das tarefas
propostas, e um relatorio escrito, onde estes alunos comentaram esta experiéncia vivenciada com a
GW.

Apresentamos no Quadro 1 os passos e procedimentos utilizados nesta GW, de acordo com
Vale e Barbosa (2018):

Fases Procedimentos
Resolucéo de tarefas Os alunos em grupos de 2/3 elementos resolveram o0s
problemas propostos, primeiro, individualmente e
depois comparam-nas entre si.
Construcdo de posteres Depois de discutir as resolugdes entre si, os alunos
escolhem as resolucBes a apresentar e 0 modo de as
apresentar no poster.
Apresentacdo e Observacao dos posteres Os posteres de cada grupo sdo expostos nas paredes da
sala de aula e cada aluno percorre a galeria, observando
as resolucdes apresentadas.
Elaboragdo de comentérios Durante esta fase, os alunos escrevem 0S Seus
comentarios pessoais, davidas, perguntas, ..., em post-
its que colocam nos diferentes posteres. E de notar que
enguanto as resolucbes estdo a ser discutidas pelos
alunos, o professor circula pela sala, analisando as
observacg0es e discussdes, tentando esclarecer algumas
guestbes levantadas pelos alunos.

Discussdo em grupo Cada grupo recolhe o seu préprio poster, para analisar
0 contelldo dos comentarios nos post-its.
Discussdo coletiva Com todos os posteres exibidos novamente na parede

da sala, os grupos apresentam oralmente as suas
resolugdes, respondem aos comentéarios previamente
elaborados e segue-se um  momento  de
perguntas/discussdo com toda a turma. Por fim deve
destacar-se 0 que de relevante foi apresentado e
discutido, fazendo uma sintese final dos conhecimentos
bésicos que surgiram a partir da experiéncia.

Quadro 1: Passos utilizados na GW

Fonte: (VALE; BARBOSA, 2018)

No final desta aula os alunos escreveram um pequeno relatorio sobre a experiéncia realizada,
focando-se nos seguintes aspetos: Como se sentiram a resolver as tarefas propostas num ambiente de
gallery walk? Sera possivel utilizar esta estratégia em qualquer nivel/tema de ensino? Que vantagens
identificam nesta abordagem ao nivel das aprendizagens e atitudes?

7. Osalunos ao longo da GW
Neste artigo, optamos por descrever o desempenho e as reagdes dos alunos a um dos
problemas propostos, durante a experiéncia de sala de aula na qual tiveram de resolver dois problemas
(Figura 2).
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O quadrado junto tem 4 cm? de area e 0s pontos P e Q sdo pontos médios de
dois lados opostos. Atendendo as condicOes da figura, qual serd a éarea da ’ a
parte sombreada da figura? Apresente mais do que uma resolucéo.

Figura 2: O quadrado sombreado
Fonte: VALE; BARBOSA (2017)

Os alunos comecaram por resolver o problema individualmente, e quando chegaram a uma
solucgdo ou tiveram duvidas, envolveram-se em discusses em cada um dos seus grupos, debrucando-
se sobre os diferentes processos de resolucdo encontrados, tentando identificar quais poderiam ser 0s
mais eficazes e interessantes. Os grupos apresentaram resolugbes envolvendo diferentes
conhecimentos matematicos e, em seguida, tiveram a preocupacdo de procurar uma resolucdo
adequada para o nivel dos seus futuros alunos.

O facto de trabalharem colaborativamente facilitou a troca de ideias e tomada de decisGes, em
particular na identificacdo da estratégia mais eficaz, tendo havido grupos que ndo apresentaram mais
do que uma resolugdo. Concluida a resolucédo do problema proposto, decidiram, em grupo, a melhor
maneira de estruturar o péster com as diferentes resolucdes, 0 modo de apresentacdo dessas
resolucgdes, a clareza do texto, etc. Houve alguma preocupacao com o contetido do poster, se ficaria
visualmente claro para quem o iria consultar, reconhecendo a relevancia da comunicagéo escrita e
das representacdes em matematica.

Depois desta etapa concluida, iniciou-se a caminhada pelos diferentes posteres, os quais foram
analisados e escritos, individualmente e anonimamente, 0s comentarios e questdes associadas a cada
um. De seguida, os grupos recolheram os poOsteres com os post-its e leram o feedback dado pelos
colegas. Discutiram a pertinéncia dos comentarios entre si, 0s aspetos que poderiam melhorar no seu
trabalho, como refinar a explicacdo do seu raciocinio e, em alguns casos, identificaram erros que
passaram despercebidos. O feedback dos pares foi um contributo positivo para promover a reflexdo

sobre o trabalho desenvolvido e aprofundar o conhecimento matematico.
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Figura 3: Alunos executando diferentes passos de GW

Fonte: Autores

Seguiu-se a Ultima parte da GW, na qual, em grande grupo, todos os alunos tiveram a
oportunidade de resumir o seu trabalho, explicando o impacto do feedback dos colegas, esclarecendo
alguns aspetos que ndo estavam claros e corrigindo alguns erros. Esta discussdo foi mediada pelo
professor que, além do que ja havia sido mencionado, também teve o cuidado de focar na diversidade
de estratégias utilizadas.

Embora nesta etapa o papel do professor tenha sido mais interventivo, nas fases anteriores o
docente supervisionou todo o trabalho e o envolvimento dos alunos, apoiando-0s sempre que
necessario. Nesta etapa da discusséo coletiva, surgiu a oportunidade de analisar mais detalhadamente
cada uma das resolucgdes apresentadas pelos diferentes grupos, respondendo as dividas emergentes e
confrontando diferentes ideias.

Analisando as resolugOes das tarefas propostas, pode-se dizer que ndo foram detectadas
dificuldades dignas de nota por parte dos alunos. Usaram diferentes abordagens: apenas visuais ou
apenas analiticas; e resolugdes visuais complementadas com resolugdes analiticas. A maioria dos
grupos apresentou resolugdes analiticas usando as expressdoes matematicas (as chamadas “formulas”)
para encontrar a medida da area do quadrado e a medida da area do triangulo. Foram escolhidas estas

abordagens mais tradicionais, com as quais se sentiam mais confortaveis, como mostra a figura 4.
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Figura 4: Resolugdo analitica

Fonte: Autores

Porém, dois grupos apresentaram uma resolucdo, que consideramos de natureza visual, numa
experiéncia aha! que usa a ideia de parte-todo (Figura 5). A dificuldade foi ter de escrever no poster

0 modo como pensaram para 0s colegas compreenderem. Estas resoluc@es surpreenderam o resto dos

colegas que, depois de analisar essa abordagem, a acharam mais simples e elegante.
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Figura 5: Resolucéo visual
Fonte: Autores

Globalmente os alunos reagiram de forma positiva a esta experiéncia, tendo evidenciado

interesse e motivacdo. Em termos pessoais reconheceram o contributo da GW para a sua propria

aprendizagem e, na qualidade de futuros professores, para a aprendizagem matematica nos niveis de

ensino nos quais irdo lecionar.

Estas evidéncias foram identificadas nos comentarios feitos pelos participantes ao longo da

experiéncia vivida e no relatorio por eles redigido. Seguem-se algumas ideias expressas pelos alunos:

“abordagem mais enriquecedora do que a estratégia habitual de se resolver individualmente e apenas

um ou dois alunos mostrarem como pensaram
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alunos mais timidos e menos confiantes de participarem sem receio de represalias”; “permite observar
outras estratégias e outros raciocinios e questionar os colegas sobre aspetos que ndo ficaram tdo
esclarecidos, ajudando a desenvolver o espirito critico”; “¢ uma boa estratégia para motivar os alunos
a participar na resolucé@o de tarefas matematicas, melhorando o seu desempenho”; “faz com que os

99, <

alunos percebam que por vezes ¢ dificil passar as ideias para o papel de forma clara”; “quebra com

99, ¢

rotinas monotonas”; “promove um movimento mais livre”.

8. Algumas ideias a considerar

Ao longo deste artigo, pretendeu-se defender que a selecéo de tarefas usadas na aprendizagem
da matematica é essencial, mas as estratégias de conducdo da aula que o professor utiliza para as
explorar também (NCTM, 2014).

As tarefas devem ser desafiadoras e com multiplas resolucdes (e.g. LEIKIN, 2009; STEIN et
al., 2008; VALE; PIMENTEL; BARBOSA, 2018) que envolvam, preferencialmente, varios
conceitos e representacdes, dando oportunidade aos alunos de mostrar flexibilidade do pensamento,
convergente e sobretudo divergente (e.g. KRUTESKII, 1976; LEIKIN, 2009; SILVER, 2005), indo
ao encontro das suas preferéncias de aprendizagem, desde os mais analiticos aos mais visuais (e.g.
PRESMEG, 2014; SILVER, 2005; VALE; PIMENTEL; BARBOSA, 2018), através de discussdes
produtivas (e.g. EVANS; SWAN, 2014; LILJEDHAHL, 2016; NCTM, 2014).

As préticas de sala de aula devem ser ativas (e.g. PRINCE, 2004) de modo a envolver 0s
alunos cognitivamente, socialmente e fisicamente. Entre estas dimensdes chamamos a atencéo para
0 movimento fisico, pois os alunos devem mexer-se durante as aulas de modo a colaborar e discutir
com os colegas, energizando o cérebro. Entre as diferentes estratégias que defendemos, destacamos
neste artigo a GW como uma estratégia ativa que aprofunda o conhecimento matematico e que esta
concordante com as ideias expressas anteriormente.

A experiéncia didatica referida permitiu, ndo apenas identificar e confrontar as estratégias de
resolucdo utilizadas pelos alunos, mas também verificar o potencial da GW para um ensino da
matematica mais efetivo, servindo de referéncia para estes futuros professores. Os processos de
resolugdo por eles utilizados, embora envolvendo o uso de expressdes matematicas (“férmulas™) e
procedimentos rotineiros, também evidenciaram resolugdes visuais. Podemos dizer que o tipo de
pensamento utilizado pelos alunos foi principalmente analitico e integrado.

A GW, como estratégia de ensino e de aprendizagem, envolveu os alunos nas resolu¢des dos
seus pares, quando tiveram que comenta-las através dos post-its e nas discussdes entre si, permitindo-
Ihes aumentar o seu repertorio de estratégias de forma mais eficaz do que em discussdes tradicionais.

Os alunos reagiram positivamente & GW expressando interesse, motivacao e reconhecimento da sua
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importancia na sua prépria aprendizagem e na aprendizagem da matematica em qualquer nivel. Por
outro lado, também valorizaram esta estratégia pelo facto de, ao resolverem a mesma tarefa, poderem
analisar e discutir mais profundamente as resolucdes apresentadas pelos seus colegas.

Podemos concluir que a GW permitiu identificar diferentes tipos de envolvimento por parte
dos participantes. Envolvimento intelectual (na resolugdo de tarefas), envolvimento social (nas
interagcBes em pequenos e grandes grupos) e envolvimento fisico (na livre circulagdo na sala de aula).
Estas evidéncias confirmam o potencial da GW como uma estratégia de aprendizagem ativa (VALE;
BARBOSA, 2018).
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