UM RELATO SOBRE A EXPERIENCIA DE MONITORIA NO
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A monitoria se apresenta como uma excelente oportunidade de
experimentar a funcao docente. Este trabalho tem como objetivo relatar a
experiéncia do acompanhamento de um grupo de alunos durante a monitoria do
Programa de Iniciacdo a Docéncia na disciplina de Ensino de Matematica do curso
de Pedagogia da Universidade Federal do Ceara. A proposta de trabalho final da
disciplina é a construcao e desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais voltados
para o ensino da Matematica. O processo utilizado para a producao dos recursos
foi baseado no Design Thinking que constitui-se em 4 etapas: a imersao, a ideacao,
experimentacao/prototipacao e a producao final do recurso. Tivemos a
oportunidade de acompanhar um grupo que ficou responsavel pela elaboracao de
um jogo analdgico que trabalharia Probabilidade e Estatistica a luz da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Inicialmente, na nossa primeira conversa, o
grupo pareceu um pouco confuso, pois nao sabiam como poderiam trabalhar o
conteudo em um jogo, por achar algo “abstrato” demais. A professora entao
interviu para mostrar a importancia da primeira etapa - imersao, apresentando
exemplos de jogos que ja tinham sido produzidos na disciplina, o que,
visivelmente, ajudou o grupo a organizar melhor suas ideias. Na sequéncia o grupo
discutiu diferentes ideias (ideacao), o que culminou na confeccdo de um protétipo
simples, o que viabilizou testar todas as possibilidades do recurso. Anotadas as
observacdes acerca dos erros e acertos do jogo, 0 grupo passou para producao do
jogo. Ao final da disciplina o jogo foi apresentado. Diante disso, ressaltamos a
importancia da construcao desses recursos para o ensino de Matemaética, bem
como o acompanhamento da producao dos grupos de modo a obter o melhor
desenvolvimento e resultado dos trabalhos.
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