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AVALIACAO DE ESTRATEGIAS
COOPERATIVAS DE ENSINO: AFINAL,
COMPETIR E FUNDAMENTAL?

Cdssio Gomes ROSSE

Leandra Chaves Marques MELIM
Carolina Nascimento SPIEGEL
Mauricio Roberto Motta Pinto da LUZ

Resumo

A aprendizagem cooperativa é uma prdtica instrucional na qual
os estudantes realizam atividades em pequenos grupos, compartilham
recursos e ideias em condi¢des de interdependéncia positiva. No entanto,
a maior parte dos jogos diddticos utilizados em Ciéncias e Biologia sao
competitivos. O presente capitulo descreve o desenvolvimento e avalia¢io
de um jogo de tabuleiro diddtico cooperativo para o ensino fundamental. A
estratégia cooperativa foi incorporada na dinimica do jogo Fome de (Q?, que
discute as causas associadas a epidemia da obesidade. O jogo foi avaliado em
sete turmas do 8° ano do ensino fundamental de escolas piblicas do Rio de
Janeiro. No total, 218 estudantes participaram da pesquisa. Investigamos o
aprendizado por meio da identificagao de conceitos relevantes encontrados
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nas solucoes elaboradas pelos grupos para o problema central proposto
pelo jogo, bem como a motivagio dos estudantes. Os resultados indicaram
que a competi¢io pode nio ser um fator preponderante na dinimica de
um jogo diddtico, uma vez que a propor¢io de solugoes corretas para o
problema proposto no jogo foi alta. O jogo teve ampla aceitagdo entre os
alunos, uma vez que maioria deles indicou que a auséncia da competicao
nao tornou o jogo menos divertido. Os resultados permitem concluir que a
competi¢do, apesar de estar inserida em diversas dindmicas escolares, pode
nao ser um fator essencial, mesmo em dinimicas com jogos diddticos.

ASPECTOS GERAIS SOBRE A APRENDIZAGEM COOPERATIVA E A REALIDADE
ESCOLAR BRASILEIRA

A aprendizagem cooperativa ¢ uma prdtica instrucional que
comegou a ganhar visibilidade no inicio dos anos 70. Em contraste com
os métodos tradicionais, nos quais os estudantes realizam prioritariamente
tarefas individualistas, na aprendizagem cooperativa os estudantes se ajudam
mutuamente e sao beneficiados por compartilharem ideias. Atualmente,
esse tipo de aprendizagem é empregado em vérios paises, desde a pré-escola

até as universidades (GILLIES, 2014; JOHNSON; JOHNSON, 2009).

A aprendizagem cooperativa se fundamenta nas teorias de
interdependéncia social (HOLUBEC, 1994; JOHNSON; JOHNSON,
2009). Segundo os autores, a interdependéncia social existe quando a
realizagao da meta de um individuo depende do desempenho dos outros.
A interdependéncia pode ser dividida em dois tipos: positiva e negativa. A
interdependéncia positiva (cooperacio) existe quando hd uma relacio de
dependéncia positiva entre os individuos: eles podem atingir um objetivo/
meta apenas se os demais individuos com quem estao interagindo também
atinjam seus respectivos objetivos/metas. Essa interdependéncia promove
interagOes positivas, uma vez que os individuos ajudam € encorajam seus
pares a completarem suas tarefas em prol do alcance do objetivo do grupo.
A interdependéncia negativa (competi¢ao) existe quando hd uma relagio
negativa entre os individuos: os individuos s6 podem atingir um objetivo/
meta se os demais individuos com os quais interagem falhem na obtencao
dos seus respectivos objetivos/metas. Esse tipo de interdependéncia
também gera interacoes, porém elas acontecem por meio de resisténcias e
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desincentivos entre os pares. Além destas, a auséncia de interdependéncia
é caracterizada por atividades individuais, na qual o desempenho de um
individuo nio afeta (positiva ou negativamente) o desempenho dos demais

(JOHNSON; JOHNSON, 2009).

A maioria das atividades desenvolvidas em sala de aula ¢
caracterizada por nao apresentar interagoes, sejam elas positivas ou negativas.
Em pesquisa realizada com professores de Ciéncias e Biologia, os docentes
indicaram que sempre ou quase sempre fazem uso de aulas expositivas.
Além disso, os recursos diddticos mais utilizados foram o quadro/lousa e
livros diddticos, o que caracteriza a preponderincia do ensino tradicional
em tais disciplinas (THEODORO; COSTA; ALMEIRA, 2015). Nesse
cendrio, o aprendizado dos contetdos, assim como sua avalia¢io tende a
figurar-se de maneira essencialmente individual. Prdticas que estimulam
a interdependéncia negativa também sio comuns. Muitas escolas, por
exemplo, encorajam um ambiente competitivo por meio da criagio de
rankings de desempenho escolar (AFONSO, 2009). Tais propostas podem
provocar desmotivagio, desestimulos e conflitos entre os estudantes,
especialmente entre aqueles com baixo desempenho.

As estratégias cooperativas de ensino sio baseadas no pressuposto
de que o aprendizado é mais eficaz quando os estudantes possuem a
oportunidade de explicar suas ideias para os outros. E importante que
seja uma atividade estruturada a partir da interdependéncia positiva entre
os participantes, além da supervisao e acompanhamento dos professores
(HERREID, 1998; HWONG ez al., 1993). A interdependéncia positiva
gera maior responsabilidade individual, j4 que o desempenho de cada
membro afeta direta e decisivamente o desempenho do grupo, criando
forgas de responsabilidade que estimulam o esforco e persisténcia na
atividade. Isso pode contribuir para uma melhora no desempenho
individual, mesmo se tratando de uma atividade realizada coletivamente

(JOHNSON; JOHNSON, 2009).

Em linhas gerais, a aprendizagem cooperativa existe quando os
estudantes trabalham em grupo para dividir conhecimentos e atingir um
objetivo comum, a partir de relagoes de interdependéncia positiva. Para
se efetivar a aprendizagem cooperativa, sao formados grupos pequenos
(em média 4 a 5 estudantes), nos quais os participantes devem organizar

seus recursos e tempo (JOHNSON; JOHNSON; STANNE, 2000). O
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presente estudo buscou construir e avaliar uma estratégia de aprendizagem
cooperativa, associada a um jogo diddtico denominado Fome de Q7.
Toda dinimica do jogo foi estruturada de maneira exclusivamente
cooperativa, ou seja, com auséncia completa de competigao e respeitando
os pressupostos metodolégicos da aprendizagem cooperativa. Para tal, é
importante apresentar a concepgao de cooperagao adotada nesse trabalho.

DISTINQ()ES ENTRE APRENDIZAGEM COOPERATIVA E COLABORATIVA

Diversas evidéncias apontam que atividades em grupo, por
si 86, ndo garantem um bom desempenho nas tarefas, uma vez que os
procedimentosadotados nessasatividades podem seramplamente diferentes.
Estudos variados sobre trabalhos em grupo adotam frequentemente os
termos colaboragio e coopera¢io, sem defini-los claramente ou estabelecer
distingdes entre eles. Os termos estdo presentes em diversas dreas do
conhecimento e podem ser tratados como sindnimos (JOHNSON;
JOHNSON; STANNE, 2000), complementares (TORRES; IRALA,
2007) ou distintos (DILLENBOURG, 1999; PANITZ, 1999). Apesar de
os conceitos remeterem a metodologias ativas para se trabalhar em grupos,
eles apresentam diferengas marcantes na natureza das atividades propostas
e na maneira de conduzi-las.

A aprendizagem cooperativa pode envolver, entre outras coisas, a
atribui¢ao de funcoes e tarefas complementares para os individuos dentro
de cada grupo, enquanto a aprendizagem colaborativa é caracterizada
por processos relativamente nao estruturados, por meio dos quais os
participantes negociam metas, definem os problemas, desenvolvem
procedimentos e produzem conhecimento socialmente construido em
pequenos grupos (DILLENBOURG, 1999; PANITZ, 1999). Segundo
esses autores, a divisao de tarefas é elemento importante na aprendizagem
cooperativa. A partir dela, cada membro torna-se responsdvel por realizar
parte de uma atividade para seu grupo, que serd efetivamente completa a
partir da unido das tarefas realizadas por cada membro.

Na aprendizagem colaborativa, os membros de um grupo fazem
todo o trabalho em conjunto. DILLENBOURG, (1999) ainda sugere que
na colaboragio pode ocorrer alguma divisio espontinea de tarefas, mas que
difere em aspectos importantes da cooperagio, uma vez que ¢ instivel, nao
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fixa e ndo ¢ clara e previamente estabelecida, como na cooperacio. PANITZ
(1999) também defende que a aprendizagem cooperativa é mais estruturada
do que a aprendizagem colaborativa e envolve uma participa¢io mais ativa dos
professores. E comum admitir que na aprendizagem cooperativa os professores
assumam um papel mais diretivo ao organizar o trabalho em grupo e que exista
uma responsabilidade maior dos individuos dentro do grupo.

Nosso grupo de pesquisa jd realizou comparacoes entre estratégias
cooperativas e colaborativas por meio de uma atividade investigativa sobre
Fisiologia Humana, que aborda a integracao entre os sistemas vitais do
corpo humano. A atividade foi realizada em grupos, que poderiam ser
cooperativos ou colaborativos. Nos grupos cooperativos, foi utilizada uma
estratégia reconhecida internacionalmente, denominada Jigsaw, na qual
existe uma divisao clara de tarefas ja definida na sua prépria estrutura.
Nos grupos colaborativos, cabia aos préprios membros decidirem a melhor
maneira de organizar o grupo e tarefas. Os resultados encontrados indicaram
que os grupos cooperativos tiveram um desempenho significativamente
superior aos grupos colaborativos, no que tange a produgio de solugdes
corretas para o problema proposto (MELIM; SPIEGEL; LUZ, 2015).

O presente trabalho também distingue aprendizagem cooperativa
e colaborativa, na perspectiva de que as estratégias cooperativas devem
envolver um plano bem estruturado de trabalho em pequenos grupos,
incluindo a divisao de tarefas para gerar interdependéncia positiva entre os
membros. Nesse contexto, o papel do professor é fundamental no processo
de construgio de estratégias cooperativas e de condugao de tais atividades.

Naliteratura referente daprendizagem cooperativa, o professor tem
disponivel uma série de estratégias que apresentam abordagens diferenciadas
e podem ser aplicadas em diferentes contextos de aprendizagem. Algumas
delas ainda apresentam a competi¢do entre grupos como elemento chave
da atividade, como serd discutido em seguida.

ESTRATEGIAS COOPERATIVAS DE ENSINO

No contexto brasileiro, a aprendizagem cooperativa ainda ¢
incipiente no ensino de Ciéncias (TEODORO; QUEIROZ, 2011). O
trabalho de Bello ez 4/., (2018) faz um panorama mais recente da produgio
brasileira relativa a aprendizagem cooperativa e chegam a conclusao de que
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hd uma produgao crescente desde 2002, quando os primeiros trabalhos
foram publicados no Brasil. No entanto, foram encontrados apenas 47
trabalhos até 2016. Dessa forma, pode-se notar que é ainda uma temdtica
pouco explorada e provavelmente conhecido no cendrio educacional
brasileiro. A maior produgio se concentra na drea de Ciéncias Exatas e da
Terra, seguida pelas Ciéncias Bioldgicas.

Nosso grupo de pesquisa tem se dedicado a desenvolver e avaliar
atividades deste tipo nos dltimos dez anos, com resultados que indicam
o sucesso de atividades cooperativas bem estruturadas (MELIM, 2009;
MELIM, 2014; MELIM; SPIEGEL; LUZ, 2015; MELIM er al., 2018;
ROSSE, 2016; ROSSE; SPIEGEL; LUZ, 2015). Existe na literatura
internacional uma ampla gama de estratégias cooperativas de ensino. Apesar
de todas assumirem pressupostos apresentados anteriormente, elas diferem
na maneira de estruturar as atividades, na formagio e organizagio dos
grupos e na utilizacio de diferentes dindmicas. Os métodos cooperativos
mais utilizados principalmente na drea de ensino no exterior sao chamados
de Student Team Learning, que consistem em métodos como: Students Team-
Achievement Division (STAD), Teams Games-Tournament (TGT) e Jigsaw.
A seguir, serao apresentadas resumidamente algumas dessas estratégias
cooperativas, a fim de ilustrar como os aspectos tedricos apresentados
podem se efetivar em praticas escolares.

Student Teams-Achievement Division (STAD). Essa estratégia ¢
utilizada em uma ampla gama de 4reas do conhecimento. Sua metodologia
pode ser dividida em quatro fases/etapas importantes e complementares.
12 (apresentacdo) — o professor apresenta os materiais e 0s recursos que
serao utilizados durante a aula para toda turma. Ele também apresenta os
objetivos das atividades propostas. 22 (discussao em grupo) — sao formados
grupos, que podem ser organizados de acordo com o desempenho,
habilidades, ou demais critérios. Nos grupos, os estudantes trabalham
cooperativamente e asseguram que todos os membros realizaram suas
atividades e foram capazes de aprender o contetdo. Eles podem questionar
uns aos outros, fazer perguntas e compartilhar informagées, uma vez
que estdo em uma condi¢do de interdependéncia. 32 (teste) — todos os
estudantes realizam um teste sobre o material estudado, em uma diniAmica
essencialmente individual. 42 (reconhecimento) - o professor analisa o
resultado obtido pelos estudantes e pode somar a pontuagao dos membros
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e avaliar, comparativamente, o desempenho dos grupos. O reconhecimento
pode ser atribuido ao grupo com maior pontua¢io, ou para aqueles que
conseguiram atingir uma meta de pontuagao previamente definida.

1eams-Games-Tournament (TGT). Essa estratégia de ensino
cooperativo apresenta as mesmas caracteristicas da anterior, porém os testes
sdo substituidos por torneios. No torneio (que substitui o teste individual
da estratégia STAD) sao formados novos grupos de trés a quatro estudantes.
Cada membro de um novo grupo ¢ oriundo dos grupos anteriores, com
a inten¢ao de competirem entre si. Durante o torneio, é disponibilizado
um conjunto de cartas contendo perguntas sobre o assunto estudado. O
jogador sorteia uma das cartas e responde a pergunta feita. Caso acerte, ele
ficard com a carta. Caso erre, o desafiante deve perder uma de suas cartas
conquistadas durante a dinimica. O jogo termina quando todas as cartas
com perguntas terminam. Ao final, os jogadores serao pontuados de acordo
com o numero de cartas coletadas. A pontuacio recebida por cada jogador
serd contabilizada para seu grupo de origem. O grupo que obtiver maior
pontuagio é considerado vencedor. A cooperacio ¢ estimulada na medida
em que o bom desempenho de cada jogador ird contribuir decisivamente
na nota obtida pelo grupo de origem. Assim como a estratégia anterior, o
TGT envolve interdependéncia positiva (cooperagao) nos grupos iniciais,
mas promove interdependéncia negativa (competi¢io) entre os jogadores
nos grupos formados posteriormente.

Jigsaw. E uma das estratégias cooperativas mais conhecidas e
utilizadas nas mais diversas dreas e disciplinas. A estratégia envolve a divisao
dos materiais de ensino em partes. Assim como nas demais estratégias, sao
formados grupos de quatro a cinco estudantes. O jigsaw pode ser dividido
em momentos diferentes ¢ complementares: 1° (leitura) — apds formar
seus grupos heterogéneos de origem, cada estudante deve ler seu material
sozinho. Ele receberd uma parte da atividade proposta para o grupo. Dessa
maneira, cada membro terd um importante e insubstituivel papel a ser
desempenhado, pois nenhum membro do seu grupo recebe a mesma
atividade. 2° (grupo de experts) — sao estruturados novos grupos, formados
por membros de grupos de origem que receberam uma mesma parte
de atividade. Esses grupos sio formados para que os estudantes possam
discutir detalhadamente o material de aprendizagem apresentado. 3°
(relatério dos grupos de origem) — apds terem discutido detalhadamente
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cada parte da atividade nos grupos de experts, os estudantes voltam aos
seus grupos de origem para realizar todas as atividades coletivas propostas.
Eles sao estimulados a explicar uns aos outros os fragmentos das atividades
estudados nos grupos de experts. O professor pode promover uma breve
discussao com toda classe com o intuito de esclarecer possiveis duvidas ou
aprofundar algumas questoes. Diferentemente das estratégias anteriores, a
estratégia de ensino Jigsaw pode ser considerada estritamente cooperativa,
pois envolve interdependéncia positiva gerada a partir da divisao de tarefas
e nao envolve interdependéncia negativa entre grupos.

Existe um certo consenso na literatura dos efeitos positivos da
aprendizagem cooperativa sobre o desempenho dos estudantes, mas ainda
hd controvérsias sobre o porqué e como os métodos de aprendizagem
cooperativos produzem tais efeitos (SLAVIN, 2015). Um dos principais
motivos atribuidos ao sucesso das estratégias cooperativas é a motivagio
proporcionada, sendo esse o elemento central de qualquer processo de
aprendizagem. O engajamento nas atividades, a persisténcia, a articulacao
com demais membros do grupo sao gerados, a priori, a partir da motivagao
com a proposta de ensino (SLAVIN, 2015).

A combinagio de competi¢io e cooperagio é uma caracteristica de
muitas atividades humanas, em especial dos jogos. De fato, embora a defini¢io
de “jogo” em diciondrios e textos especificos sobre o tema inclua implicita
ou explicitamente a ideia de competigdo, a cooperagio também ocorre em
muitos deles. Isso é especialmente evidente em esportes e jogos coletivos,
nos quais ocorre a cooperagao entre os membros de uma mesma equipe,
associada & competigao entre equipes (em cada partida e/ou em torneios
compostos por vdrias partidas). Essa combinagao certamente contribuiu para
concep¢ao de algumas das estratégias cooperativas aqui descritas. A partir de
tais consideragbes nosso grupo propds a seguinte pergunta: a cooperagao,
por si s6, pode ser suficiente na dindmica de um jogo diddtico?

O objetivo do presente trabalho, portanto, foi avaliar o
desempenho dos estudantes em uma estratégia de ensino cooperativo, sem
a presen¢a de competigio, incorporadas a diddtica do jogo de tabuleiro
Fome de QQ?, que trata sobre um tema relevante para a saide publica, em
especial para a faixa etdria de estudantes da educacgio bdsica: a obesidade.
A opgao pela utilizagio de um jogo se deu por ser uma atividade na qual
¢ possivel incorporar a dinimica cooperativa, mesmo que a competicao
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seja a caracteristica mais marcante da maioria dos jogos, inclusive daqueles
considerados diddticos. Foi avaliado o desempenho dos grupos em tarefas
coletivas, associadas aos contetidos abordados no Fome de Q?, assim como
a percepgao de aprendizagem e a motivacio dos jovens durante a atividade.

O Joco investiGaTivo FoMmE DE Q?

O Fome de Q? é um jogo de tabuleiro (Imagem 1) de cardter
investigativo cujo objetivo é contribuir para que os alunos possam perceber
de que maneiras o hdbito de ver televisao, associado ao sedentarismo e a
influéncia das propagandas podem contribuir para a obesidade. No jogo, os
alunos tém como objetivo a resolugio de um problema, ou como definimos
Caso (Imagem 2). Para solucionar o Caso, os alunos jogam o dado e movem
os pedes para coletarem as Pistas (Imagem 3) distribuidas ao longo das
diferentes casas, representadas por alimentos ou bebidas no tabuleiro.

O tabuleiro do jogo se assemelha a uma mesa de piquenique,
que também contém casas de sorte ou azar, representadas pelas cartas
escuras com logo do jogo. Ao parar sobre uma dessas casas, os jogadores
retiram cartdes com informagoes que podem fazé-los avancar ou retroceder
pelo tabuleiro. Elas foram criadas para contribuir com o cardter ludico,
estimular o dinamismo e propor situagoes que intervenham no andamento
da partida, tornando-a menos previsivel e mais atraente.

O Caso foi apresentado aos alunos por meio de um texto
discorrendo sobre o crescente uso das televisdes por jovens e adolescentes,
apresentando ao final o seguinte problema: “Vocé deverd descobrir qual a
relacdo entre assistir TV e nossa Saiide”. Para resolvé-lo, os estudantes devem
coletar, interpretar, discutir e relacionar diversos dados contidos nas pistas
e apresentados sob a forma de tabelas, gréficos, imagens e textos (Imagem
3). Por meio das pistas, o jogo estimula associagoes entre diferentes e
importantes formas de comunicacdo, por vezes utilizada na prépria
linguagem cientifica. Essas e outras instrugoes também estdo presentes em
um manual de regras, entregue aos grupos antes das partidas.

Uma das finalidades do jogo é que os alunos consigam interpretar
e fazer associagoes entre diferentes tipos de informagoes presentes nas pistas
que lhes sdo apresentadas a0 moverem-se pelo tabuleiro. Portanto, quanto
mais pistas os jogadores de um grupo conseguirem coletar e interpretar
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corretamente, mais capacitados possivelmente estardo para propor uma
solucdo completa do Caso, que deve ser redigida pelo grupo. As informagoes
coletadas nas pistas durante o jogo sao trocadas entre os alunos, permitindo
aprimorar habilidades como a andlise e sintese de ideias, o raciocinio légico,
a capacidade de abstracio e outras habilidades colaborativas, como a de
expressdo verbal, escuta, debate e argumentagao. O jogo estd disponivel para
download gratuito no site: http://www.colaborabio.com.br/?page_id=698.

Imagem 1 - Tabuleiro do jogo Fome de Q?

O tabuleiro possui quatro diferentes pontos de inicio e ndo apresenta uma sequéncia linear, a fim de que os
jogadores percorram diferentes caminhos pelo tabuleiro. As casas com alimentos ou bebidas sio os locais
contendo as pistas do jogo, que devem ser lidas e interpretadas pelos jogadores. O principal fator limitante aos
jogadores ¢ o tempo disponivel para coleta e interpretagio das pistas.

200 |



Aprendizagem Cooperativa:
Sfundamentos, pesquisas e experiéncias educacionais brasileiras

Imagem 2 - Cartdo contendo informagoes sobre o Caso a ser resolvido
pelos jogadores.

————————————— '——————‘————V———————
Aﬁnal, vocé é o que vocé vé na TV?
.
i
o
I
I

o

Voces age T Ll deuma
viagem nutritiva. Para chegar ao destino, vocés deverio
solucionarum Case. Movimentem seus pedes pelo
tabuleiro e coletem pistas que estdo escondidas nas casas
representadas por um alimento ou bebida. A resposta
|para o caso esta na combinagao das diferentes pistas com
seus conhecimentos.

Vamos ao Casol!

ATV éuma forma muito popular de diversdo e
informago, que estd al ao seu lado, disponivel 24h por
dial O que poucos sabem & que ela pode

influenciar muito nossas vidas.

Neste caso, vocd
devera descobrir
qual arelagio
entre assistir TV
eanossa satide.

Para que os estudantes consigam soluciond-lo, eles devem coletar as pistas disponiveis, interpretd-las e associd-
las, produzindo uma resposta tnica, redigida pelo grupo de jogadores.

Imagem 3 - Exemplos de pistas disponiveis para coleta pelos jogadores ao
chegar as casas em destaque no tabuleiro contendo alimentos.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, -
w 1

Veja quantas calorias Observe o tempo que pessoas 1

gastamos em meia hora* obesas e no-obesas gastam i
assistindo TV: :

1

TV
-

]

As pistas contém informagoes cientificas a serem interpretadas e relacionadas, de forma a contribuir para que
os jogadores possam formular uma solugio para o caso do jogo.
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COMO JOGAR? A ESTRATEGIA COOPERATIVA

Diversas dinimicas de jogo podem ser incorporadas ao Fome
de Q2. Os alunos podem jogar individualmente ou em grupo, de forma
colaborativa ou cooperativa, com auséncia ou presenca de uma componente
competitiva. No presente estudo foi avaliada uma estratégia com auséncia
completa de competi¢ao, denominada estratégia cooperativa.

Inicialmente foram formados grupos de quatro a seis alunos,
divididosinternamenteemduplas. Cadaduplafoiresponsivel por movimentar
um pedo e coletar pistas de maneira independente. Posteriormente, as duplas
poderiam se comunicar e trocar informagoes para que pudessem propor
de maneira coletiva e Unica a solugio para o Caso, produzido a partir da
cooperacio de todos os jogadores. Para escrever a solugdo, os alunos tém
acesso apenas as anotagoes feitas durante a partida e a ficha que apresentava
o Caso (Imagem 2). A divisao de tarefas dentro do grupo durante a coleta
de pistas foi realizada para garantir a interdependéncia positiva entre os
alunos, uma vez que as duplas poderiam coletar pistas diferentes. Adotar essa
dindmica foi importante para evitar que uma unica dupla realizasse todas as
atividades, o que poderia tornar a atividade apenas colaborativa. Além disso,
a divisdo de tarefas estimula as trocas de informacoes entre as duplas e esse
¢ um elemento central para qualquer atividade envolvendo aprendizagem
cooperativa. Portanto, a dindmica de formagio de grupos e de divisao interna
de tarefas garantiu os pressupostos de aprendizagem cooperativa destacados
anteriormente neste trabalho.

Ap6s coletarem as pistas, os alunos escreveram a solugao para o Caso
em grupo e apresentaram a mesma ao professor da turma e ao pesquisador
em campo. Apds todos os grupos finalizarem essa etapa, uma discussio
mediada pelos pesquisadores foi realizada. Ela teve como propdsito rever o
contetdo das pistas e do Caso, além de tirar possiveis dividas. Por tltimo,
os alunos preencheram individualmente um questiondrio de avaliacio
sobre o jogo. Toda a dindmica das partidas, incluindo a redagao da solu¢ao
e avaliagdo foram realizadas no periodo de dois tempos consecutivos de
aulas em todas as turmas, totalizando aproximadamente 100 minutos.

Na estratégia cooperativa adotada (imagem 4), as duplas tiveram
30 minutos para realizar a coleta de pistas. Posteriormente o grupo teve
mais 20 minutos para discutir as informagées coletadas e propor uma
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solugdo escrita para o Caso. O tUnico adversirio a ser enfrentado era o
tempo disponivel para realizagio de cada tarefa (total de 50 minutos).
Esta estratégia foi caracterizada por apresentar auséncia completa de
competi¢ao, seja no interior ou entre grupos.

Imagem 4 - Estratégia cooperativa utilizada durante a partida do jogo
Fome de QQ?

Cooperativa

pid AR

\( Divisdo

/
A A A AR
- \

307 coleta
Pistas
2 ' 20" solugdo
Caso

Telugbe G Seiugilo Com

Os principais adversdrios na dinimica do jogo estritamente
cooperativo foram o desafio proposto (Caso) e o tempo disponivel para
soluciond-lo. Inicialmente sio formados grupos de 4 a 6 estudantes,
divididos internamente em duplas. Cada dupla dispée de 30 minutos para
coletar e analisar as pistas do tabuleiro. Em seguida, as duplas se reinem e
o grupo tem 20 minutos para produzir uma solu¢ao para o Caso.

O Fome de Q? foi avaliado em 7 turmas de 8° ano do Ensino
Fundamental de sete escolas publicas do Estado Rio de Janeiro (R]). A
opgao por alunos de 8° ano regular se deu justamente por ser nessa série
que os documentos oficiais aconselham aos docentes trabalhar temdticas do
corpo humano e nutri¢do. O projeto de pesquisa também foi submetido,
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avaliado e aprovado (ntimero 986.090) pelo Comité de Etica em Pesquisa

do Instituto Oswaldo Cruz (R]).

Ao todo, participaram da pesquisa 218 estudantes, de turmas
semelhantes, sem diferengas contrastantes entre idades ou desempenho
escolar. Turmas definidas pelas escolas em fungao de desempenho académico
diferenciado ou defasagem idade/série ndo foram incluidas na amostra. A
utilizacao do Fome de Q? nas turmas ocorreu conforme o planejamento de
cada professor regente, de modo integrado a programagao da disciplina de
Ciéncias. Em todas as turmas, o jogo foi utilizado apds os alunos estudarem
o mddulo sobre alimentos e nutrigao.

AVALIA(;AO DO APRENDIZADO EM GRUPO — SOLUCOES DO CASO

Para identificar a producio dos grupos de jogadores, foram
coletadas as respostas dadas para solu¢io do Caso (Imagem 2). Inicialmente
foram definidas as categorias analiticas e os padrdes de respostas esperados
para as solugoes corretas do Caso.

As solugdes do Cuaso foram analisadas segundo o grau de
complexidade e recrutamento de informagbes de diferentes pistas.
Era esperado que os grupos descrevessem nas solucdes propostas que a
televisao pode influenciar na satide das pessoas, principalmente por
contribuir com um dos principais problemas de satide da atualidade: a
obesidade. Os alunos também deveriam apresentar alguma(s) causa(s)
desse fendmeno como: relacionar as propagandas televisivas ao aumento
do consumo de alimentos hipercaléricos, a contribuigao do uso excessivo
da TV para o sedentarismo, uma vez que se trata de uma atividade de
baixo gasto energético. Nesse sentido, a solugao para o Caso deveria
conter respostas nas quais pudessem ser identificadas a categoria analitica
“obesidade”, que deveria vir acompanhada da(s) categoria(s) “propaganda”
e/ou “sedentarismo”, causas explicativas do fendmeno. O quadro 1 traz
exemplos de trechos de solugoes produzidas pelos estudantes, assim como
ilustra cada uma das categorias.

Todas as solu¢des foram analisadas por dois avaliadores de maneira
independente. Os avaliadores mantiveram um grau de concordincia
superior a 80%, sendo as avaliagoes discordantes analisadas e discutidas
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por consenso. Essa metodologia foi adotada para garantir que nao houvesse
qualquer tipo de parcialidade no momento de andlise dos dados.

Quadro 1 - Exemplo de solu¢des propostas pelos grupos. Para uma

solucio ser considerada correta, o texto deveria abordar o fendmeno

da obesidade como consequéncia para satide (categoria obesidade),

acompanhada por uma de suas causas (categorias propaganda e/ou
sedentarismo).

Solugoes | Exemplos Categorias

“Na década de 70, quando a TV nao era popular, as criancas
se exercitavam com mais frequéncia, como exemplo, pulavam
corda, brincavam de amarelinha, pique-esconde etc. As criangas .

i . Sedentarismo e
Correta da década de 2000, quando a TV comegou a se popularizar, as obesidade
criangas pararam de se exercitar e comegaram a ver mais TV e
por isso a obesidade, tanto infantil quanto adulta comegou a

crescer”

“N6s entendemos que atualmente a televisio estd nos
influenciando cada vez mais a comer alimentos ruins 4 nossa
satide. Com o progresso da televisao, as propagandas vém Propaganda e
alterando nossos hdbitos alimentares. Por isso que antigamente | obesidade
havia uma alimentagao melhor, pois ndo viviam na influéncia

da televisao. Com isso, as pessoas estdo se tornando obesas”

“N6s chegamos a conclusao de que devido a evolugio
da tecnologia, as criangas perdem mais tempo assistindo
TV e tém se tornado cada vez mais sedentdrias e obesas.
Com o investimento feito nas propagandas de alimentos Sedentarismo,
Correta industrializados (que contém altas taxas de lipideos e agucares), | propaganda e
por conta disso as pessoas tém consumido mais desses produtos | obesidade

do que legumes e verduras, assim se tornando mais comum
encontrarmos mais criangas passando pelo problema da

“assistir TV ¢ divertido e podemos aprender e saber de muitas
coisas com o uso dela, mas o excesso de assistir o tempo todo
pode causar danos, por exemplo, 4 vista. A claridade da TV
pode levar & complicagdes piores”

Correta

Incorreta Visao

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados mostram que a estratégia cooperativa adotada para
o jogo foi apropriada, uma vez que 67% dos grupos propuseram solu¢oes
corretas para o Caso. Tal resultado indica que a proposta do jogo estd
adequada para o publico-alvo, uma vez que o Caso nao foi nem tao trivial
que todos conseguiram resolvé-lo facilmente e nem tao complexo a ponto
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de apenas poucos grupos conseguirem soluciond-lo. Esses dados indicam
também que competi¢io nao foi essencial para o bom desempenho dos
estudantes no momento de realiza¢io de uma atividade em grupo.

Grifico 1 - Percentual de solugdes corretas do Caso: “Qual a relagao entre
assistir TV e a nossa satide?”, redigidas em grupo (n=47). Cada grupo
tinha entre 4 e 6 jogadores.

Solucao do caso

33%

certas erradas

As solucoes do Caso também foram avaliadas qualitativamente,
a partir da quantidade de associagoes realizadas entre os contetidos das
diferentes pistas. Para que uma solucao fosse considerada correta ela deveria
conter a categoria analitica obesidade e uma de suas causas (sedentarismo
ou propaganda). No entanto, algumas respostas mais completas
descreviam as duas causas (ver exemplo em quadro 1). Os dados mostram
que os grupos nio apenas conseguem solucionar o Caso como também
apresentam percentual elevado (45%) de respostas com maiores niveis
de complexidade. Esse resultado pode ter relagio com a estruturagio dos
grupos de maneira cooperativa, uma vez que os jogadores dividiram tarefas
e discutiram as pistas coletadas de maneira conjunta, produzindo solu¢oes
corretas e complexas.
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Griéfico 2 - Quantidade de fatores associados a obesidade reconhecidos
nas respostas corretas dos grupos.

Grau de complexidade das solucdes
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E importante ressaltar o papel do professor nesta atividade. Antes
do jogo, sua fungio foi explicar as regras e estruturar os grupos. Durante a
partida, as préprias regras definem a forma de trabalho. Nao ¢ aconselhdvel
ao professor fornecer informagoes prontas, responder diretamente as
perguntas dos grupos, pois dessa forma poderd inibir o trabalho cooperativo.
Como facilitador, o professor deve procurar estimular o didlogo e troca de
informacdes entre os membros, propor indagagoes, aprofundamentos e
desafios, incentivar e valorizar o esfor¢o dos estudantes, identificar e ajudar na
resolucio de conflitos. Com isso, ele estard ensinando seus estudantes a como
interagir, justificar e resolver problemas em um contexto de aprendizagem
cooperativa (GILLIES, 2016). Apés os grupos entregarem as solugoes, o
professor faz com a turma a discussao final dos resultados com o propésito
rever o contetdo das pistas e do Caso, além de tirar possiveis davidas.

O questiondrio de avaliagao, preenchido individualmente ao
final da etapa de discussao continha perguntas relacionados a aceitacio
e aprendizado proporcionado pelo Fome de Q?. Quando perguntados se
aprenderam algo novo com o jogo, 90% dos estudantes responderam
afirmativamente (Gréfico 3). Esses dados indicam que a atividade
desenvolvida, proporcionou aprendizado, segundo a percepgio dos
préprios jogadores.
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Os estudantes responderam ainda se gostariam de ter mais
aulas com jogos semelhantes ao Fome de Q?. A aceitagao do jogo foi alta,
uma vez que 89% dos alunos declararam que gostariam de ter aulas com
jogos desse tipo (Griéfico 4). O enunciado desta pergunta os estimulava a
justificarem suas respostas de maneira discursiva. As principais justificativas
foram agrupadas em categorias empiricas, de acordo com os relatos dos
préprios estudantes. A categoria mais frequente entre as justificativas
foi o “aprendizado”, seguida por “diversio” e “interesse” (Grafico 5). De
acordo com KINCHIN (2018), os jogos voltados para o ensino exigem
um planejamento cuidadoso que precisa abordar os temas a partir de um
equilibrio entre aprendizagem e diversio. Os resultados daavaliagao indicam
que os estudantes encararam o jogo nio s6 como um entretenimento, mas

como um recurso que contribui para seu aprendizado, sendo apropriado
como um jogo educativo também de acordo com KISHIMOTO (2011).

Grifico 3 - Percentual de respostas afirmativas as perguntas: “Vocé
aprendeu algo novo com este jogo?” e “Vocé gostaria de ter mais aulas
com jogos deste tipo?”

Aceitacio do jogo Fome de 07 em dinimica cooperativa
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Griéfico 4 - Percentual das justificativas mais comuns a pergunta
“Gostariam de ter mais aulas deste tipo? Por qué? As categorias no sao
mutuamente excludentes. Nessa condigao, uma resposta poderia incluir
mais de uma categoria, por isso o somatério delas ultrapassa os 100%.
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Gostariam de ter mais aulas deste tipo? Por qué?
100%:

27% 26%
20%
20%
0%

Aprendizado Diversiio Interesse/legal Outros

Os dados apresentados geram importantes consideragdes sobre
as estratégias de ensino. A partir deles, ¢ possivel considerar que o cardter
ladico do Fome de QQ? ndo estd associado diretamente 4 competicao (se
o fosse, seria esperado uma menor aceitagao por parte dos jogadores). A
alta aceitacao da estratégia cooperativa pelos jovens permite concluir que a
aprendizagem cooperativa pode ser tdo motivadora quanto outras, mesmo
na total auséncia de competigio.

Quando analisados de uma forma conjunta, os resultados,
corroboram a viabilidade e validade da estruturacio de atividades
estritamente cooperativas, com auséncia completa de competicao. Os
grupos que trabalharam de maneira cooperativa apresentaram respostas
corretas e completas, indicando que esse tipo de estratégia, em tltima
instancia, favoreceu a maneira como os grupos compartilham, organizam,
exemplificam e sintetizam seus achados de maneira formal. Além disso, a
motivagao e a pré-disposi¢do para aprendizagem sio elementos centrais
para um processo de ensino e aprendizagem mais efetivo. Finalmente,
nota-se que a aprendizagem cooperativa teve uma alta aceita¢io por partes
dos alunos.

E importante considerar que a proposta de ensino cooperativo
aqui descrita foi uma atividade pontual, de apenas dois tempos de aula.
De uma maneira geral, as atividades relatadas na literatura sao feitas
por periodos de tempo mais extensos e, possivelmente, os efeitos da
aprendizagem cooperativa podem ser ainda mais evidentes caso fosse
estabelecido programas mais extensos.
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Outras consideragoes de cardter qualitativo foram avaliadas,
a partir da observagio e registros feitos pelos pesquisadores durante a
aplicagao do Fome de Q?. Ao aplici-lo em viérias escolas dentro das mesmas
condi¢des experimentais, observou-se algumas tendéncias nas salas de aulas.
Os achados da pesquisa com o Fome de Q7 em sua dinimica cooperativa
trazem algumas importantes consideragdes em relacio a aprendizagem
cooperativa, especialmente no Ambito da educagio escolar brasileira e
devem ser analisados criticamente pelos docentes:
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No dia-a-dia escolar a competicao estd mais presente do
que a cooperagdo. Existem também muitas propostas de
cardter colaborativo, que, no entanto, nio assumem todos os
pressupostos de uma aprendizagem efetivamente cooperativa;

Provas externas, rankings escolares, vestibulares (entre muitos
outros eventos) possuem cardter competitivo e fazem parte
da rotina da maioria das escolas. Além disso, a competi¢cio
também estd intensamente presente em outros ambientes
fora da escola. J4 que a competigao faz parte de uma série
de préticas escolares, a cooperagao pode ser estimulada em
outros momentos;

Cada vez mais é importante o trabalho envolvendo multiplos
profissionais de forma cooperativa. Muitas habilidades
colaborativas (ainda que nao avaliadas nesse trabalho) como
a capacidade de ouvir atentamente, produzir argumentos
s6lidos, comunicar-se de maneira clara, resolver problemas
e conflitos de maneira consciente ou desenvolver espirito de
lideranga, por exemplo, podem ser desenvolvidas a partir da
promogao de atividades cooperativas de ensino.

Por mais que a competicio esteja presente em vdrias
dinimicas e jogos diddticos, ela ndo se mostrou decisiva para
o desempenho dos estudantes em uma tarefa em grupo, uma
vez que 0s grupos cooperativos tiveram bons desempenhos,
mesmo na auséncia total de competi¢ao;

A cooperagio favorece o trabalho em grupo. A maioria dos
grupos cooperativos conseguiram produzir solugoes corretas
e, algumas delas, com elevado grau de complexidade.
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e E possivel que os grupos estritamente cooperativos se
preocupam menos com fatores externos do que aqueles
que adotam intuitivamente atitudes competitivas (ver se os
demais grupos estdo obedecendo as regras, prestar aten¢io
na avaliacio do pesquisador em relagio a solug¢io de um
outro grupo). Em sintese, é possivel que grupos estritamente
cooperativos se mantenham mais focados aos objetivos
pedagdgicos das atividades;

* A motivagio em atividades cooperativas de ensino nem
sempre estd associada com a competicio propriamente
dita. A maioria dos estudantes, ainda que na auséncia de
competi¢do, afirmaram ter aprendido algo novo com o
jogo e informaram que gostariam de ter mais aulas nessas
condigoes, especialmente pelo aprendizado e pela diversao
proporcionados.

CoONCLUSAO

Analisados conjuntamente, os resultados permitem concluir
que a competi¢do nio ¢ um fator essencial em dinimicas envolvendo
aprendizagem cooperativa. Por mais que ela esteja presente em diversas
préticas escolares, ou, inclusive em outras estratégias de aprendizagem
cooperativa (STAD e TGT) ela pode ser substituida, sem perdas de
desempenho ou motivagao, por dindmicas puramente cooperativas. Além
disso, por ser uma prdtica instrucional ainda pouco discutida no contexto
educacional brasileiro, a aprendizagem cooperativa deve ser valorizada, em
especial no ensino de Ciéncias.
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