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APRESENTACAO

A colegéo “Trajetorias e perspectivas para a pesquisa em matematica 2”
tem como foco criar espacos de discusséo cientifica através dos diversificados
trabalhos que a compdem. A coletdnea abordara trabalhos, pesquisas com
relatos de experiéncias e a mateméatica no campo interdisciplinar.

O objetivo principal é divulgar algumas pesquisas desenvolvidas por varias
instituicbes de ensino superior do pais, cujo eixo central dos trabalhos estdo
relacionados a metodologias de ensino, tendéncias em educacédo matematica e
formacéo de professores. Nesse sentido, observa-se o avango de pesquisas no
campo da educac@o matematica, visando buscar maneiras que possam tornar a
matematica mais atrativa e significativa aos alunos.

Os diversos temas discutidos nesse volume mostram que o conhecimento
académico é fundamental, propde dialogo e reflexdo para todos aqueles que
tem interesse em conhecer e/ou melhorar sua pratica pedagogica e ter um
material disponivel que permita o contato com essas pesquisas € extremamente
relevante.

Deste modo a obra “Trajetérias e perspectivas para a pesquisa em
matematica 2” apresenta resultados de pesquisas que foram satisfatorias e que
podem agucar a curiosidade e inspirar os leitores, por isso a importancia de
espacgos como este de divulgagéao cientifica.

Aniele Domingas Pimentel Silva
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RESUMO: A utilizagéo de jogos no ensino
da Matematica vem se destacando como
uma tendéncia e ganhando cada vez mais
espagco na Educagdo Matematica, pois
com a abordagem dos jogos matematicos,
as aulas tornam-se mais dindmicas e
interessantes para o0s alunos. Nesse
sentido, este trabalho teve como objetivo
geral investigar as contribuicbes provindas
do uso do jogo Batalha Cartesiana como
ferramenta no ensino e aprendizagem de
localizagcdo e identificagdo de pontos no
plano cartesiano. A pesquisa possui uma
abordagem de carater qualitativo, que

Data de aceite: 01/02/2023

contemplou duas turmas do 1° ano do ensino
médio de uma Escola Publica Estadual de
Petrolina-PE, num total de 70 estudantes.
Assim, o presente estudo constatou que o
jogo Batalha Cartesiana contribuiu para a
promocgéo do aprendizado dos alunos de
maneira significativa, como também tornou
visiveis as dificuldades apresentadas por
eles, auxiliando o professor no processo de
ameniza-las. Assim, foi possivel constatar
que a vivéncia do jogo Batalha Cartesiana,
quando utilizado com o devido planejamento
e cuidados metodoldgicos, proporciona o
ensino e a aprendizagem de modo ludico e
dindmico, tornando as aulas de Matematica
mais atrativas.

PALAVRAS-CHAVE: Plano cartesiano; jogo
Batalha Cartesiana; Ensino/aprendizagem.

THE CONTRIBUTIONS OF THE
CARTESIAN BATTLE GAME IN THE
TEACHING AND LEARNING OF
LOCATION AND IDENTIFICATION OF
POINTS IN THE CARTESIAN PLAN

ABSTRACT: The wuse of games in
Mathematics teaching has been highlighted
as a trend and gaining more space in
Mathematics Education, because with the
approach of mathematical games, classes
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become more dynamic and interesting for students. In this sense, this work aimed to investigate
the contributions arising from the use of the Cartesian Battle game as a tool in teaching and
learning the location and identification of points in the Cartesian plane. The research has a
qualitative approach, which included two classes of the 1st year of high school at a State
Public School in Petrolina-PE, with a total of 70 students. Thus, the present study verified that
the Cartesian Battle game contributed to the promotion of student learning in a significant way,
as well as made visible the difficulties presented by them, helping the teacher in the process
of alleviating them. Thus, it was possible to verify that the experience of the Cartesian Battle
game, when used with due planning and methodological care, provides teaching and learning
in a playful and dynamic way, making Mathematics classes more attractive.

KEYWORDS: Cartesian plan; Cartesian Battle game; Teaching/learning.

11 INTRODUGAO

No ensino de Matematica; € comum o professor enfrentar dificuldades ao tentar
despertar o interesse dos alunos. Na tentativa de tornar a sala de aula mais atraente
e dindmica, o docente deve buscar alternativas de ensino que sejam capazes de atrair
os estudantes para o processo didatico. Nessa direcdo, Flemming, Luz e Mello (2005)
destacam a Modelagem Matemética, Etnomatematica, Literatura e Matematica, Resolugéo
de Problemas, Histéria da Matematica, Jogos Matematicos e Informatica e Educagéo
Matematica, como tendéncias em Educacdo Matematica. Essas praticas inovadoras
tornam-se tendéncias a partir do momento que geram resultados positivos na sala de aula.

Por isso, ao considerar o desinteresse dos alunos em aprender Matematica,
conforme mencionado acima, desenvolveu-se este estudo, no qual se abordou a tendéncia
Jogos Matematicos, mais especificamente o jogo “Batalha Cartesiana”. O referido jogo
€ uma proposta que visa a tornar o ensino do contetdo “localizagdo de pontos no plano
cartesiano” mais dindmico e atrativo para os alunos, além de auxiliar o professor na
identificacdo das dificuldades apresentadas por eles. Com isso, pretende-se desmistificar
a ideia de que a Matematica é “dificil e complicada”, assim como afirma Lara (2004, p. 3):

Nessa perspectiva, utilizaremos jogos no ensino da Matematica com a
pretens&o de resgatar a vontade de aprender e conhecer mais sobre essa
disciplina, eliminando sua aurea de “bicho-pap&o”. Mudaremos com isso, até
mesmo o ambiente da sala e a rotina de todos os dias levando o aluno a
envolver-se, cada vez mais, nas atividades propostas.

O uso de Jogos Mateméticos torna a sala de aula mais atrativa para os alunos,
ganhando, assim, a atencdo e despertando o interesse deles pelas aulas, pois assim como
Sampaio e Oliveira (2020, p. 27), “entendemos que 0 ensino centrado apenas no professor
e em livros didaticos ja ndo é suficiente para a formacéo dos alunos se considerarmos as
transformacgbes que a sociedade enfrenta, 0 que exige, a cada dia, novos modos de agir,
pensar e resolver problemas”. Nessa perspectiva, Lara (2004, p.1) ainda acrescenta que as
atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio,
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levando o aluno a enfrentar situacdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano,
além de fazer com que eles tenham autonomia para tomar decisdes durante a partida, e
aprendam a seguir as regras do Jogo.

Ante ao exposto, o presente estudo busca responder ao seguinte questionamento:
Quais as contribuicdes advindas da aplicag@o do jogo “Batalha cartesiana” em turmas do 1°
ano do Ensino Médio? Diante disso, o objetivo geral deste estudo € investigar as possiveis
contribuicdes provindas do jogo Batalha Cartesiana para o ensino e aprendizagem
de localizagéo, e identificacdo de pontos no plano cartesiano em turmas do 1° ano do
Ensino Médio, tendo como objetivos especificos avaliar as possibilidades para o jogo,
discutindo seus resultados positivos e negativos; verificar as dificuldades existentes acerca
dos conceitos relacionados a localizagdo de pontos no plano cartesiano; amenizar as
dificuldades dos alunos na localizagéo de pontos no plano cartesiano com o uso do jogo.

21 JOGOS MATEMATICOS

O jogo no ensino da Matematica é considerado uma ferramenta no processo de
ensino e de aprendizagem capaz de levar o ludico para a sala de aula, proporcionando
diferentes situagbes ao aluno, além de auxiliar no desenvolvimento cognitivo, o que
segundo Moura (1992, p. 47), “saber a este respeito nos conduz a uma visdo de ensino
como processo, que pressupde o desenvolvimento das estruturas cognitivas como fator
que permite ao aluno o acesso a conhecimentos cada vez mais elevados”.

Ademais, os Parametros Curriculares de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012, p.
37) asseguram que “o carater recreativo da experiéncia com jogos tem sido apontado como
um dos méritos dela no sentido de tornar mais atraente a Matematica para aqueles alunos
que desenvolveram reac¢des negativas ao trabalho nesse campo”.

Nesse mesmo sentido, Ribeiro (2009) ressalta a importancia do uso dos Jogos nas
escolas, fazendo uma comparagdo com aquelas que priorizam o ensino tradicional, com
atividades rotineiras e repetitivas com uma escola que aborda Jogos Matematicos. A esse
respeito, a autora diz que “um trabalho com jogos matematicos pode representar a mudanca
para uma nova configuragdo escolar, voltada ao desenvolvimento de sujeitos criticos,
criativos, reflexivos, inventivos, entusiastas, num exercicio permanente de promocgéao da
autonomia”. (RIBEIRO, 2009, p.24).

No entanto, deve-se ter certo cuidado ao utilizar o jogo como instrumento de
ensino, pois, muitas vezes, o proprio professor pode enxergar 0 jogo apenas como um
entretenimento, e ndo como uma forma diferente de aula que auxilia o aluno a aprender de
uma maneira ladica, distinto do habitual, assim como aponta Moura (1992, p. 47,48):

Ao utilizar o jogo como objeto pedagdgico, o professor ja tem eleita (ou
deveria ter) uma concepgéo de como se déa o conhecimento. Esta concepgao
tem como elementos principais o papel reservado a interagdo como fator de
desenvolvimento e as idéias de que o conhecimento evolui, de que o ensino
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deve ser ludico e de que o objetivo final & o conceito cientifico.

Assim, os jogos devem servir como objetos pedagdgicos e serem capazes de levar
conhecimentos aos alunos, desenvolvendo, portanto, o ensino e a aprendizagem de modo
ludico. Dessa forma, ainda que tenham dificuldades em Matematica, os jogos irdo tornar o
aprendizado mais atraente para os estudantes, além de fazer com que eles desenvolvam
estratégias, raciocinio légico, autonomia e confianga durante o processo. Ja para Ribeiro
(2009, p.18),

O jogo apresenta-se como uma atividade dinamica que vem satisfazer uma
necessidade da crianga, dentre outras, de ‘movimento’, acéo. (...) O jogo
propicia um ambiente favoravel ao interesse da criangca, ndo apenas pelos
objetivos que o constituem, mas também pelo desafio das regras impostas
por sua situacéo imaginaria que, por sua vez, pode ser considerada como um
meio ao desenvolvimento do pensamento abstrato.

Dessa forma, em conformidade com as ideias da referida autora ao afirmar que
aprender brincando gera o interesse e o prazer dos alunos, além de contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da turma. E valido ressaltar que os jogos irdo
contribuir de forma significativa nos processos de ensino e de aprendizagem dos estudantes.

2.1 Vantagens e desvantagens do uso do jogo

O uso do Jogo como instrumento de ensino tem algumas vantagens apontadas por
Grando (2000), tais como: o desenvolvimento de estratégias de resolugéo de problemas
(desafio dos jogos); fixacdo de conceitos (ja aprendidos em sala); ajudar os alunos na
introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao (facilitando, assim, a
aprendizagem); o desenvolvimento de estratégia de resolu¢do de problema; aprender a
tomar decisdes (e saber avalia-las durante o jogo). O jogo requer a participacédo ativa do
aluno na construgédo do seu préprio conhecimento (tornando assim auténomo nas suas
decisdes) e também favorece a socializagdo entre os alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe (tornando-os mais sociaveis com os colegas de sala). Grando (2000,
p.35) também afirma que

A utilizac&o dos jogos é um fator de motivagéo para os alunos; dentre outras
coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participagdo, da competicdo “sadia”, da observacéo, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender; as atividades com
jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar habilidades de que os
alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes niveis.

Por outro lado, 0 jogo como instrumento de ensino, se ndo for bem planejado,
apresenta também algumas desvantagens caso venha a ser mal utilizado, tornando-se
meramente um passatempo para os alunos e perdendo todo o seu carater educativo. O
professor tera que ter cuidado na escolha do jogo, pois € uma atividade que requer tempo

para sua aplicagdo, e caso venha a ser mal elaborada pelo professor, tera sido uma perda
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de tempo que nao ocasionou nenhum aprendizado. A esse respeito, Grando (2000, p.35)
afirma que

[...] quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatério, tornando-se um “apéndice” em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam; - o tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula € maior
e, se o professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de tempo.

Nesse aspecto, o professor deve ter o objetivo em seu plano de aula bem organizado
para que o jogo ndo se torne um empecilho, mas sim uma ferramenta de promog¢éao ao
ensino. Também vale ressaltar que a interferéncia do professor no jogo dos alunos deve ser
de forma discreta ao mediar os alunos sem impor sua opinido, deixando que eles tomem
suas proprias decisbes, seguindo as regras do jogo. A vista disso, Grando (2000, p.35)
ressalta que “a perda da “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor,
destréi a esséncia do jogo;”. Tendo esses cuidados, assegura-se que os alunos tenham
autonomia durante o jogo, propiciando assim a ludicidade do uso desse recurso.

2.2 O papel do erro no decorrer do jogo

Durante a aplicacdo de uma atividade ludica, o professor deve saber avaliar os
erros que os alunos cometem, usando, assim, 0 jogo como um instrumento de observacao
para verificar os equivocos cometidos por eles, facilitando o processo de identificacdo de
dificuldades e contribuindo para amenizar as dividas deles, aproveitando 0 momento para
explicar o erro que foi cometido, avaliando se foi causado por um equivoco de estratégia do
aluno ou por falta de conhecimento prévio do contetido abordado pelo jogo. Acerca disso,
Grando (2000, p. 35) acrescenta que “as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos”.

O erro durante o jogo se torna muito relevante, mas o que seria errar num jogo? Seria
errar uma jogada a qual ndo Ihe trouxe a vitéria? Ou seria um erro de falta de conhecimento
de certo contetdo? Essas perguntas serdo respondidas pelo professor, enquanto mediador-
observador da atividade ludica, ja que cabe a ele analisar esse erro, utilizando-o como meio
de averiguar as dificuldades que os alunos apresentam, além de que o aluno ira fazer sua
autocorrec¢éo, avaliando o proprio equivoco e buscando melhorar sua habilidade no jogo.
Segundo Macedo, Petty e Passos (1997, p. 39),

[...] analisar erros, numa perspectiva construtivista, consiste em tomar
consciéncia daquilo que deve ser corrigido ou mantido, na tentativa de
melhorar os procedimentos. Isso promove a regulagéo, ou seja, a modificagao
da acdo de acordo com o resultado. E na tentativa de garantir melhores
resultados e de adquirir novas estratégias que a criancga vai construindo uma
postura de observagao do que produz e dos erros que comete.

Nesse sentido, tanto o aluno quanto o professor irdo avaliar os erros cometidos. O
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aluno buscara novas habilidades para chegar a vitéria e o professor, por sua vez, avaliara
os erros dos estudantes de modo que possa amenizar as dificuldades encontradas. Posto
isto, assim como afirma Cury (2007), os erros se constituem de um conhecimento que os
alunos possuem e que devem ser usados pelo professor para buscar formas didaticas que

amenizem as dificuldades apresentadas por eles.

2.3 Classificacao dos jogos

Numa atividade com jogos, o professor deve ter em mente qual o jogo se aplica
melhor ao conteudo que pretende abordar em sala de aula, haja vista que existem alguns
tipos de jogos, cada um com uma finalidade em sua aplicagdo. Acerca disso, Lara (2004)
apresenta uma classificagdo com os Jogos de Construgdo, Jogos de Treinamento, Jogos
de Aprofundamento e Jogos de Estratégias.

O Jogo de Construcdo sera aquele que levara ao aluno um novo contetido, no qual
eles precisarao construir um diferente conhecimento no decorrer do jogo, assim afirma Lara
(2004, p.4)

Denomino como jogos de construgao, aqueles que trazem ao aluno um assunto
desconhecido fazendo com que, através da manipulagdo de materiais ou de
perguntas e respostas, ele sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou
se preferirmos, de um novo conhecimento, para resolver determina situagéo-
problema proposta pelo jogo. E, na procura desse novo conhecimento ele
tenha a oportunidade de buscar por si mesmo uma nova alternativa para sua
resolucéo.

Jogos desse tipo permitem que o aluno consiga desenvolver contetdos abstratos,
mas requerem uma maior atencéo do professor durante sua elaboracéo e aplicagdo, dado
que ele terd uma boa participagdo na execucdo do jogo ao tirar as possiveis duvidas
que poderao surgir. Nesse viés, assim afirma Lara (2004, p.5), “ndo poderia ser ingénua
afirmando que tudo possa ser construido facilmente pelo aluno e que, uma vez que esse
aluno tenha construido determinado conceito ou propriedade tudo esteja feito.”.

Os Jogos de Treinamento, por outro lado, tém um carater mais de revisdo de
conteldo cujos alunos poderao aplicar os conhecimentos adquiridos em sala. Com o uso do
Jogo de Treinamento, o professor ira tornar a aula que seria de resolugéo de exercicios em
um momento mais dindmico e atraente para os alunos. Além disso, o jogo de treinamento
pode ser utilizado para verificar se 0 aluno compreendeu o conteudo abordado em sala de
aula, e amenizar duvidas sobre esse mesmo conceito. Grando (1995, p.52) classifica os
jogos de treinamento como jogos de fixagao de conceitos, que

[...] sédo aqueles cujo objetivo estéd expresso em seu préprio nome: “fixar
conceitos”. Sao os mais comuns, muito utilizados nas escolas que propdem
0 uso de jogos no ensino ou “aplicar conceitos”. Apresentam o seu valor
pedagdgico na medida em que substituem, muitas vezes, as listas e mais
listas de exercicios aplicadas pelos professores para que os alunos assimilem
0s conceitos trabalhados.
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Outro jogo é o de Aprofundamento, também classificado por Lara (2004), que exigira
mais conhecimento dos alunos, pois o nivel de dificuldade do jogo aumentaréa de acordo com
0 seu desenrolar, tornando-se mais desafiador para os participantes, principalmente, para
0s que tém mais afinidades com a Matematica, mas, também, sem dificultar para aqueles
que nao sejam “bons” em Matematica. O jogo de aprofundamento possibilita a insercéo
de outras matérias, sendo, desta forma, um instrumento fundamental de ligagéo entre as
demais disciplinas. Nessa perspectiva, Lara (2004, p.6-7) acrescenta que “assuntos que
séo tratados em Geografia, Ciéncias, Quimica ou Fisica, na 8* série, podem muito bem
ser contemplados numa aula de Matematica através de um desafio. Nao necessariamente
precisamos utilizar um jogo para isso, mas com certeza ele seria um grande aliado”.

Por ultimo, mas ndo menos importante, tém-se os Jogos de Estratégia, que ja sao
conhecidos pelos alunos, dentre eles: jogos como o xadrez, dama, campo minado, jogo de
cartas, entre outros. Sdo todos de estratégias e baseados em resolucdes de problemas
propostos, tais como: resolver um problema, prever os movimentos do adversario e vencer
0 jogo. Essas caracteristicas promovem o desenvolvimento logico e estratégico dos alunos
a medida que joga, sendo que

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugao de problemas
na medida em que possibilita a investigacao, ou seja, a exploragdo do
conceito através da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser
vivenciada, pelo aluno, quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as
a fim de vencer o jogo. (GRANDO, 2000, p.32).

Assim, o jogo matematico do presente estudo (Batalha Cartesiana) é classificado
como de Estratégia, por propiciar ao aluno formas de criar estratégia e tentar descobrir os
movimentos do adversario, no entanto, ele também pode ser aplicado como de Treinamento

e de Construcéo.

31 METODOLOGIA

O estudo em questdo trata-se de uma pesquisa qualitativa, sendo que esta, de
acordo com D’ Ambroésio (2012, p. 21), “é o caminho para escapar da mesmice. Lida e da
atencao as pessoas e as suas ideias, procura fazer sentido de discursos e narrativas que
estariam silenciadas”. Nele, busca-se as contribuicdes provindas do uso do jogo “Batalha
Cartesiana” no ensino e na aprendizagem de localizagéo e identificagéo de pontos no plano
cartesiano.

A presente pesquisa foi aplicada em duas turmas do 1° ano do Ensino Médio, em
uma escola pulblica estadual de Petrolina-PE, e teve a participagdo de 70 alunos, com
duracgéo de trés aulas por turma. As etapas da pesquisa foram as seguintes:

12 etapa: Inicialmente, foi realizada uma breve sondagem com os alunos por meio
de um dialogo com o intuito de investigar o conhecimento prévio dos estudantes sobre
o plano cartesiano e pares ordenados, como também a localizagdo de pares ordenados

Trajetorias e perspectivas para a pesquisa em matematica 2 Capitulo 1



no plano cartesiano, que sao contetdos do 6° ano do Ensino Fundamental. Segundo os
Parametros Curriculares de Pernambuco, esse conteudo apresenta a seguinte habilidade:
“(EFOBMA16PE) Associar pares ordenados de niumeros a pontos do plano cartesiano do 1°
quadrante em situa¢des como a localizagéo dos vértices de um poligono” (PERNAMBUCO,
2012, p. 121).

Logo, supde-se que os alunos ja tenham tido contato com a maioria dos conceitos
abordados pelo jogo. Mesmo assim, buscou-se lembra-los apenas o que sao pares
ordenados e no que consiste o plano cartesiano, sendo que, no decorrer do jogo, esperava-
se que os alunos observassem o posicionamento dos pontos no plano cartesiano.

22 etapa: Explicagdo das regras e aplicagédo do jogo. Devido a grande quantidade
de alunos, o jogo foi aplicado para duplas, sendo que cada dupla jogaria contra a
outra. A escolha de quem iniciaria a partida ficou a critério dos participantes. Ap6s essa
organizacao, fez-se a distribuicdo dos exemplares do jogo para que os grupos realizassem
0 posicionamento das suas embarcacgdes e iniciassem a partida.

3% etapa: Para avaliar a contundéncia do jogo, foi aplicado um questionario, com
questdes abertas voltadas para as duplas que vivenciaram o jogo. E importante salientar
que o referido questionario foi aplicado duas semanas depois da vivéncia do jogo, pois
se fosse aplicado no mesmo dia, poderia inviabilizar os resultados, ja que suas respostas
seriam tendenciosas. Ressalta-se, também, que o questionéario foi respondido por 48
alunos que estavam presentes no dia da sua aplicagéao.

O questionario teve como principal objetivo avaliar se os alunos aprenderam a
localizar e a identificar os pares ordenados no plano cartesiano, além de verificar a opiniao
deles a respeito do jogo vivenciado. Segundo Fiorentini e Lorenzato (2012, p. 117), “os
questionarios podem servir como uma fonte complementar de informagdes, sobretudo na
fase inicial e exploratéria da pesquisa. Além disso, eles podem ajudar a caracterizar e a
descrever os sujeitos do estudo”. Sendo assim, o questionario serviu de fonte de dados
para analisar o ensino e a aprendizagem dos alunos apés a vivéncia do jogo, averiguando,
assim, as contribui¢cdes provindas do uso desse recurso como ferramenta de promog¢éo de

aprendizagem.

41 JOGO BATALHA CARTESIANA

O jogo “Batalha Cartesiana” foi desenvolvido pelo autor deste trabalho e teve como
fonte de inspiragéo o jogo batalha naval’. Com tal ferramenta didatica, buscou-se uma
maneira ludica de ensinar a localizacdo e a identificagcdo de pontos no plano cartesiano.

Regras do Jogo Batalha Cartesiana
Inicialmente, os alunos foram organizados em duplas ou grupos de quatro alunos,

1 Para mais informacgdes sobre o jogo, pode-se acessar: https://pt.toluna.com/opinions/3612139/Sabem-como-surgiu-
-0-jogo-Batalha-Naval
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para que eles colocassem suas embarcagdes na folha contendo o jogo (ver figura 1), no

seu respectivo lugar (de modo que seu adversario néo veja);

Batalha Cartesiana
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Campo Adversario Meu Campo

Figura 1: Jogo Batalha Cartesiana.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Cada jogador tera um total de 6 embarcagbes, quais sejam: um porta-avides, um
navio de guerra, um cruzador, um submarino e dois destruidores. Lembrando que as
embarcacdes ndo podem ficar sobrepostas ou adjacentes, deixando sempre uma distancia
minima de um par ordenado. Em seguida, a batalha comeca; cada jogador teré 6 disparos
por turno.

A partir dos disparos que cada jogador realizar, o adversario ird registrar na sua
folha, no local “Meu campo”. O jogador, ao fazer os disparos, ira marcar as coordenadas
ditas no “Campo Adversario”; os disparos serdo pronunciados em forma de coordenadas,
por exemplo: “primeiro disparo, coordenadas/par ordenado (2, 3)”; caso o jogador repita um
disparo ou diga uma coordenada inexistente, ele perderd um dos disparos.

Durante os disparos, os jogadores irdo se comunicar apenas pelas coordenadas
dos seus disparos. Quando o jogador da vez estiver dando os disparos, o seu adversario
ira dizer se foi “Fogo”, caso tenha acertado uma embarcagéo, ou dira “Agua” caso tenha
errado, e ira marcar com um “X” os acertos e com “O” os erros. Quando uma embarcagéao
for completamente atingida, o jogador dird que a embarcacéo afundou sem precisar
identifica-la.

O Jogo tem uma duracdo de 40 minutos, ou até que um jogador ou dupla afunde
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todas as embarcagdes do(s) adversario(s). Caso o tempo acabe, serdo adotadas as
seguintes pontuagbes por embarcag¢des afundadas, sendo o vencedor aquele que obtiver

mais pontos.
+  Porta-avides: 10 pontos
*  Navio de guerra: 10 pontos
+  Cruzador: 15 pontos
+  Submarino: 15 pontos
«  Destruidores: 20 pontos

Durante a aplicagao do Jogo, o professor podera tirar as davidas dos alunos. Porém,
sem interferir nas suas jogadas, ja que se trata de um jogo de estratégia e a maneira que
os estudantes marcaréo suas jogadas sera usada para averiguar os erros cometidos. Para
isso, foi desenvolvida uma folha de rascunho (ver figura 2) para que os alunos marcassem

as coordenadas escolhidas por eles durante a partida.

Jogador 1: Jogador 2:

T, ) 1) 10, ) 10, ) e ) 1 . )
2( ., ) 20 ., ) 2( ., ) 20 ., ) 2( ., ) 20, )
3¢ . ) 3., ) 3C ., ) 3 ., ) 3C ., ) 3 .
4C , ) 4, ) 4C ., ) 4 , ) 4 ., ) 4 )
s¢C . ) s, ) 5, ) s ., ) 5C ., ) s, )
6( ., ) 6 ., ) 6( ., ) 6 ., ) 6( . ) 6C ., )

Figura 2: Folha de rascunho para os disparos

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

51 VIVENCIA DO JOGO BATALHA CARTESIANA

Durante a primeira etapa da pesquisa, foi notavel o desconhecimento do contetdo
pela maioria dos alunos, em ambas as turmas. Na turma A, um aluno fez o seguinte
comentario: “Professor, ndo lembro mais desse conteudo, recordo que vi ano passado,
mas néo lembro bem”.

Em seguida, foi apresentado o jogo Batalha Cartesiana e suas respectivas regras.
Os alunos demonstraram grande interesse pelo mesmo e, de imediato, perguntaram
quando iriam comegar a vivencia-lo. Durante a apresentac@o das regras, alguns alunos
ficaram um pouco impressionados com a quantidade delas, mas no decorrer da vivéncia do
jogo, notaram que as regras eram simples.

Durante a aplicacé@o do jogo, foram observadas algumas dificuldades de localiza¢do
de pontos no plano cartesiano. Na turma A, uma dupla ndo conseguiu organizar as
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embarcacdes como destacado na figura 3.

Figura 3: Embarcacdes de uma dupla de jogadores da turma A

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Na figura 3, foi destacado em vermelho, o erro de organizagéo das embarcacdes que
a dupla cometeu, pois colocou duas embarcagdes adjacentes e, como estava descrito nas
regras, esse posicionamento nao poderia ocorrer. Porém, foi um erro simples de organizagéo
que poderia ndo afetar o desenvolvimento da partida, mas dificultaria a identificacdo da
embarcacao pelo proprio colega. De fato, esse erro ndo afetou o desenvolvimento do jogo,
ja que as alunas mostraram conhecimento do contetdo no andamento da partida, e com
facilidade identificaram os pares ordenados dos disparos de seus adversarios no jogo,

como mostra a figura 4.

Figura 4: Rascunho dos disparos feitos pela dupla adversaria de uma dupla da turma A.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Os pontos destacados na figura 3 mostram as coordenadas que foram ditas/
disparadas pelos colegas (adversarios) na partida. Nota-se que eles conseguiram distinguir
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todas as coordenadas que foram disparadas (ditas pela dupla adverséaria) contra eles,
mostrando dominio sobre contetdo abordado.

Durante a vivéncia do jogo, foi possivel a analise de alguns erros cometidos pelos
alunos. Um deles foi a recorrente troca da abscissa (valor de x) pela ordenada (valor de y)
nos pares ordenados. Foi possivel observar que cerca de 63 dos 70 alunos apresentaram
essa dificuldade em distinguir a ordem dos valores supracitados. Tal dificuldade esta
associada a troca do valor da abscissa pelo da ordenada, como mostra a figura 5. Os alunos
trocaram a coordenada (-4,6) pela coordenada (6, -4), e durante o jogo muitos alunos
pediam ajuda ao professor, pois sempre tinham essa duvida. Nesse sentido, Grando (2000)
afirma que o erro durante o jogo pode ser util para evidenciar as principais dificuldades
apresentadas pelos alunos, como também para auxiliar o professor a identifica-las, e assim
posteriormente ajuda-los a amenizar tais dificuldades.

Por diversas vezes, os alunos mostraram falta de conhecimento prévio do contetido
abordado pelo jogo, e durante a sua aplicacdo, evidenciaram desenvolvimento cognitivo ao
longo da partida. Uma vez que, ap6s a primeira rodada, grande parte dos alunos ja tinham
aprendido a identificar e localizar os pontos no plano cartesiano corretamente, ressaltando,
assim, as ideias de Grando (2000) e Moura (2006) ao apontarem que o jogo possibilita
para os alunos a aprendizagem do conteudo de maneira simples, sem a necessidade de
decorar.

Figura 5: Troca das coordenadas do eixo X pelo Y.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Outra dificuldade apresentada por todos os alunos foi na localizagdo de pontos
dados sobre os eixos cartesianos. Os alunos ndo conseguiam interpretar onde ficavam,
no plano, os pontos do tipo (x, 0) ou (0, y) e sempre solicitavam a ajuda do professor
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nessa identificacdo. Do total de alunos que participaram da vivéncia do jogo, 56 deles se
equivocaram na marcagdo de alguma coordenada, principalmente em pontos sobre algum
dos eixos, pois com frequéncia trocavam (x, 0) por (0, x), como ilustrado na figura 6.

Figura 6: Erro de localizagdo do ponto sobre o eixo.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Devido a frequéncia de equivocos cometidos pelos alunos, conforme relatado
anteriormente, houve a necessidade de intervir para um melhor desenvolvimento das
partidas. Assim, como muitos alunos apresentavam dificuldades relacionadas com a
localizacéo e identificagéo de pontos sobre os eixos, realizou-se, com a utilizagdo do quadro
branco, a explicagéo de como localizar e identificar os tipos de pontos mencionados. Dessa
maneira, os estudantes aprenderam rapidamente e ndo cometeram mais esse equivoco
durante o jogo.

61 ANALISE DO QUESTIONARIO APLICADO COM OS ALUNOS

Quinze dias ap6s a vivéncia do jogo nas turmas, aplicou-se o questionario para
verificar a opinido dos alunos em relacdo a atividade lidica. Sendo assim, a primeira
pergunta do questionario pretendia investigar se eles ja tinham vivenciado o uso de
jogos matematicos em sala de aula. Dos 48 alunos que responderam ao questionario, 40
disseram que sim, dado que em ano letivo anterior o entdo professor de matemaética ja tinha
utilizado Jogos Matematicos como ferramenta de ensino, assim como afirma um dos alunos
na questao 1 (ver figura 7).
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01) Algum professor de Matematica ja tinha abordado outro Jogo Matematico na sala de

aula?

Figura 7: Resposta do aluno A ao questionario.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Apenas 8 alunos disseram ter sido a primeira vez que um professor utilizou um Jogo

(ver figura 8) como ferramenta de ensino e de aprendizagem de matemética.

01) Algum professor de Matematica ja tinha abordado outro Jogo Matematico na sala de

aula?

N 2] ’ =
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Figura 8: Resposta do aluno B ao questionario.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Mesmo sendo a primeira vez que vivenciou um jogo na aula de matematica, um
dos alunos afirmou no segundo item do questionario (ver figura 9) que o jogo Batalha
Cartesiana o ajudou a amenizar suas duvidas sobre o contetdo abordado. Confirmando,
assim, as ideias de Grando (2000), Lara (2004) e Ribeiro (2009) ao indicarem que o jogo
ajuda a aprender o contetdo de uma forma ludica e dinamica.

02) O jogo Batalha Cartesiana ajudou na compreensdo de localizagdo de pontos no plano

cartesiano?

Figura 9: Resposta do aluno B ao questionario.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Por conseguinte, as questdes 3, 4 e 5 tinham como objetivo avaliar o aprendizado
dos alunos em relagédo ao contetdo abordado pelo jogo Batalha Cartesiana.

Na terceira questao, foi solicitado que os alunos identificassem a qual eixo pertenciam
os valores dos pontos dados (ver figura 10). Sendo assim, todos os que responderam ao
questionario acertaram os respectivos eixos dos pontos dados, mostrando que eles sabiam
que os pares ordenados sé@o dados na forma (X, y).
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Figura 10: Resposta do aluno C ao questionario.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Na quarta questédo, foram dados sete pontos para que os alunos os colocassem
no plano cartesiano e eles acertaram os pontos mencionados, demonstrando, assim, que
aprenderam a localizar os pontos no plano cartesiano, conforme pode ser visto na figura 11.
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Figura 11: Resposta do aluno C ao questionario.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Ja na quinta questado, apenas dois alunos apresentaram um erro em comum (ver
figura 12), lembrando que a questédo solicitava que os alunos identificassem os pontos
dados no plano cartesiano e esse erro foi apresentado na identificacdo dos pontos C= (O,
2), G=(-3,-1) e H= (-1, -2). Sendo assim, esses alunos identificaram os pontos como sendo
C=(2,0), G= (-1, -3) e H= (-2, -1), cometendo um erro de troca no valor de x pelo de y nos
pontos dados. Considerando que durante a aplicagdo do jogo cerca de 90% dos estudantes
apresentaram essa dificuldade, apenas dois alunos continuaram com essa divida.
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05) Informe as coordenadas de cada ponto do plano caresiano abaixo

AR, B=3D , =40 , D=2 B S, 20,
G -t)—% JH= =2-A L 1=Q0 ) 1\-.\ L= 0 b= et

Figura 12: Erro de inversdo de coordenada.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

Com o uso do jogo, verificou-se que o erro mencionado anteriormente ocorreu
devido aos alunos nao recordarem que se trata de um par ordenado, ou seja, que existe
uma ordem entre abscissa e ordenada. Logo, essas observag¢des ajudam a consolidar as
ideias de Grando (1995; 2000) e Ribeiro (2009) quando afirmam que o uso do jogo como
ferramenta de ensino e de aprendizado ajuda o professor na identificagcdo dos erros e a
corrigi-los.

Por ultimo, o sexto quesito solicitava que os alunos escolhessem entre “6timo”,
“bom”, “regular” e “péssimo” a utilizagédo do jogo Batalha Cartesiana como material didatico.

As respostas podem ser vistas na figura 13.
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Alunos

1

B Otimo ®Bom = Regular © Pessimo

Figura 13: Opiniao dos alunos das duas turmas em relagéo ao jogo.

Fonte: recorte do acervo de pesquisa.

De um modo geral, os estudantes classificaram o jogo como “6timo” e “bom” para o
uso didatico, pois ele contribuiu na promocéo da aprendizagem de modo ludico e dinamico,
tornando-a mais atrativa. Dessa forma, é possivel evidenciar que os alunos aprenderam
brincando.

71 CONSIDERAGOES FINAIS

Durante a vivéncia do jogo, foi possivel constatar as dificuldades e duvidas dos
alunos que vieram a tona, e, por conseguinte, pdde-se ameniza-las com o uso do préprio
jogo, além de evidenciar quais 0os motivos dos erros cometidos. Sendo assim, foi possivel
verificar que o presente estudo teve os seus objetivos gerais e os especificos alcangados,
tendo em vista que o uso do Jogo Batalha Cartesiana contribuiu para o processo de ensino/
aprendizagem de forma ludica e dinamica, promovendo também a interagdo dos alunos,
pois como o jogo foi vivenciado em duplas, eles ajudavam seus amigos e aprendiam
jogando. Além disso, 0 jogo proporciona ao professor uma alternativa didatica para o ensino
de localizacao e identificacdo de pontos no plano cartesiano.

Foi observado que o jogo vivenciado tornou a aula mais agradavel e atrativa para
os alunos, saindo da mesmice e monotonia das aulas tradicionais e aprendendo de modo
ludico. A vista disso, é importante ressaltar que o jogo Batalha Cartesiana requer tempo
para sua aplicagao, contudo, suas regras podem ser modificadas pelo professor de modo
que a sua vivéncia ocorra em um tempo menor. Por exemplo, diminuindo o tempo de
aplicacéo para 20 minutos.

Por fim, pdde-se concluir que o jogo se demonstrou de grande auxilio ao professor,
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possibilitando a identificacdo das dificuldades que os alunos tém em localizar pontos no
plano cartesiano e foi utilizado o préprio jogo para amenizéa-las, pois quando o erro cometido
na propria folha do jogo era demonstrado, os alunos notavam rapidamente a diferenca da
inversdo das coordenadas.

Vale ressaltar que o jogo também foi usado como aula de reviséo, ja que foi aplicado
em turmas do 1° ano do ensino médio. Dessa forma, fica como sugestao para trabalhos
futuros o uso do jogo Batalha Cartesiana como Jogo de Construgao, o que, de acordo com
Lara (2004), ocorre quando o tema da aula sera apresentado aos alunos por meio do jogo
e eles aprenderam o conteddo brincando.
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