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Resumo: Jogos didaticos tém sido utilizados como mediadores no processo de ensino-
aprendizagem da matemaética. O uso dessa ferramenta pedagdgica pode favorecer o
desenvolvimento de diversas habilidades importantes para formacdo do individuo. O
presente trabalho teve por objetivo descrever uma experiéncia de ensino com a utilizagéo
de um jogo para introduzir sistema ortogonal de coordenadas cartesianas. A experiéncia
foi realizada por meio da aplicagdo de uma atividade a alunos do primeiro ano do Ensino
Médio de uma escola estadual de Dourados/MS, no ambito do subprojeto Licenciatura
em Matematica do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da
Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD). Os resultados observados foram
positivos e indicaram que a aplicacdo de metodologias interativas utilizando jogos pode
proporcionar um ambiente de ensino-aprendizagem mais significativo.

Palavras-chave: Jogos didaticos, Ensino, Coordenadas Cartesianas.

Abstract: Educational games have been used as mediators in the teaching-learning
process of mathematics. The use of this pedagogical tool can favor the development of
several important skills for the formation of the individual. This work aimed to describe
a teaching experience using a game to introduce the cartesian orthogonal coordinate
system. The experience was carried out through the application of an activity to students
of the first year of high school at a state school in Dourados/MS, under the Mathematics
subproject of the Institutional Program of Initiation to Teaching Scholarship (PIBID) of
the Federal University of Grande Dourados (UFGD). The observed results were positive
and indicated that the application of interactive methodologies using games can provide
a more significant teaching-learning environment.

Keywords: Didactic games, Teaching, Cartesian Coordinates.
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1. Introducéo

O processo de ensino-aprendizagem da matematica tem sido amplamente
discutido na literatura educacional, sendo de senso comum a necessidade da utilizacdo de
métodos que promovam uma atitude ativa do estudante (D’AMBROSIO, 1989;
FIORENTINI, 1995; MOTA, ANDRADE, 2017). Tais métodos devem propiciar a
criacdo de um ambiente de ensino interativo em que o individuo seja convidado a indagar,
intervir e refletir. Assim, atividades pedagdgicas devem ser motivadoras e possibilitar o
desenvolvimento de habilidades sociais e qualidades pessoais (ALVES, 2006).

Dentre a diversidade de opgdes a disposicdo dos professores esta a utilizacdo de
jogos didaticos. O uso de jogos didaticos segundo os preceitos de metodologias
interativas pode favorecer o desenvolvimento de habilidades fundamentais tanto para o a
aprendizagem da matemaética quanto para situacdes vivenciadas pelos individuos no seu
dia a dia. Mas, a correta exploracdo dessa ferramenta requer conhecimento e flexibilidade
por parte dos educadores.

Se corretamente utilizados, os jogos podem facilitar o desenvolvimento do
raciocinio légico, da criatividade e da capacidade de resolver problemas (BORIN, 1995).
Assim, os ambientes de ensino-aprendizagem mediados por jogos sdo capazes de
promover a participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Atividades
com jogos também valorizam “a participagdo do sujeito na constru¢do do seu proprio
saber” (SILVA, KODAMA, 2004, p. 3), promovendo o desenvolvimento da
autoconfianga, o questionamento e a comparacao de pontos de vista. Outra contribuicdo
é a familiarizacdo com regras e simbolos preparando os estudantes para futuras

formalizacdes.

O jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacgoes e
ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e o estudo de
novos contedidos (MOURA, 1994, p. 24).

Neste contexto de ensino, o professor exerce uma funcdo fundamental, pois deve
garantir autonomia a seus dissentes e assumir o papel de orientador no processo de

construgcdo de conhecimento. O trabalho com jogos muda a rotina da sala de aula
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incorporando novos aspectos nas relagdes entre estudantes e destes com os professores.
Os alunos se sentem mais motivados e, consequentemente, se interessam mais pelas
atividades de ensino, ao passo que o professor passa a ter maior flexibilidade para

intervencdes e avaliacOes de forma geral.

(...) o professor tem um importante papel que, segundo a teoria vigotskyana, é
de mediador no processo da construgdo do conhecimento. Nessa perspectiva,
construir conhecimentos implica uma acdo compartilhada, uma vez que ocorre
uma interacdo dialética entre o ser humano e 0 meio sociocultural em que ele
estd inserido. Portanto, mediar o conhecimento é participar da construcéo da
identidade do estudante e de sua atuacdo de forma critica e reflexiva na
sociedade (MOTA, ANDRADE, 2017, p. 44).

Com base no exposto acima, este trabalho teve por objetivo relatar uma atividade
de ensino para introduzir o conceito de sistema ortogonal de coordenadas cartesianas com

a utilizacdo do jogo Batalha Naval.

2. Jogos no ensino da matematica

Diversos conceitos e definicdes de jogo podem ser encontrados na literatura.
Contudo tais definicGes parecem convergir em alguns aspectos principais, tais como,
“atividade livre”, “espontaneidade” e “desafios”. Essas premissas sdo enfatizadas na

concepcao de Jacquin (1963 apud BARROS, 2010), que estabelecem o jogo como:

uma atividade esponténea e desinteressada, admitindo uma regra livremente
escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo deliberadamente
estabelecido, que deve ser superado. O jogo tem por fungdo essencial ministrar
a crianca o prazer moral do éxito, enriquecendo-lhe a personalidade; lhe d&
uma certa suficiéncia ndo sé a seus proprios olhos, como aos dos outros
(JACQUIN, 1963 apud BARROS, 2010, p. 3).

Aqui faremos a distingdo entre jogo pedagogico e o jogo espontaneo, sendo que a
primeira concepcao sera o foco do presente trabalho. Por definicdo, jogo é uma atividade
espontanea e ao referir-se a “jogo espontaneo” queremos enfatizar, com essa expressao,
uma atividade recreativa sem nenhuma intencdo educacional especifica (jogo pelo jogo).
O jogo pedagogico, por outro lado, ¢ aquele adotado “intencionalmente de modo a
permitir tanto o desenvolvimento de um conceito mateméatico novo como a aplicacao de
outro ja dominado pela crianca” (MOURA, 1992, p. 53).
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As possibilidades e potencialidades da utilizacdo de jogos no processo de ensino
sdo apontadas por diversos estudiosos. Jogos permitem a exploracao de diversas situacdes
de forma ludica, estimulando assim o desenvolvimento do raciocinio l6gico e de diversas
capacidades necessarias para a aprendizagem da matematica. Jogando, os estudantes se
comportam de maneira mais ativa, e sdo convidados a resolver problemas por meio de
reflexdes sob determinadas regras o que, por consequéncia, os leva a estabelecer relagoes
entre conceitos matematicos e elementos do préprio jogo (SMOLE, DINIZ, MILANI,
2007).

Os jogos educativos com fins pedagdgicos revelam a sua importancia em
situagBes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construgdo do conhecimento,
introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e
ac¢do activa e motivadora, possibilitando o acesso da crianca a varios tipos de
conhecimentos e habilidades. Para tal, o jogo deve propiciar diversdo, prazer e
até mesmo desprazer, quando escolhido voluntariamente, ensinando algo que
complete o individuo no seu saber, nos seus conhecimentos e na sua percepcao
do mundo (MOTA, 2009, p. 33).

Nesse sentido, ambientes de aprendizagem mediados pelos jogos possibilitam
conciliar situacGes de prazer com o processo de ensino o0 que traz maior motivacao para
a construcdo de conhecimentos, bem como para consolidacdo de conceitos outrora
trabalhados (LARA, 2011; MOURA, VIAMONTE, 2012). Os jogos podem levar o aluno
a vivenciar diferentes situacdes e a lidar com simbolos, colocando assim sentido ao objeto

de estudo.

(...) ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes
entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos. (...) 0 jogo possibilita
uma situacao de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica
(SMOLE, DINIZ, MILANI, 2007, p. 9).

Além disso, a avaliacdo e diagndstico por parte do docente é facilitada.
Diferentemente das pressdes existentes em uma aula tradicional, ao jogar os estudantes
se comportam de maneira mais ativa e espontanea. Nesse sentido, dificuldades de
aprendizagem podem ser identificadas de forma mais clara e sanadas com maior
flexibilidade.

Os jogos pedagogicos podem ser concebidos em diferentes categorias em funcao
de aspectos especificos e “didatico-metodologico” (MOTA, 2009; GRANDO, 2000,
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2004). Das diferentes classes existentes, duas sdo mais popularmente utilizadas. A
primeira delas compreende os denominados “jogos de estratégia” (ou constru¢ao de
conceitos) que envolve diretamente o exercicio do raciocinio dedutivo contemplando
pontos como a formulacdo de hipoteses, a argumentacdo e a experimentacdo. Nesse
contexto, a estratégia vencedora deve ser descoberta pelos jogadores. Este tipo de jogo
deve ser utilizado para introduzir conceitos e trabalhar propriedades matematicas.

A outra classe ¢ composta por “jogos de fixagdo de conceitos” que como o proprio
nome sugere propicia pratica aos estudantes, podendo substituir as populares listas de
exercicios presentes no método tradicional de ensino. Assim, auxiliam a memorizagéo e
interiorizagdo, fixando por repeticdo propriedades e conceitos aprendidos. Cuidados
especiais devem ser dados nesse processo para que 0S jogos ndo venham a se tornar
apenas mais um instrumento que estimula o pensamento mecénico e aplicacdes de
algoritmos sem reflexé&o.

A integracdo do jogo enquanto ferramenta didatica deve ser sistematizada e
organizada. Grando (2000, 2004) salienta que as atividades devem se dar através de etapas
as quais ela descreve por “momentos”. O primeiro momento refere-se a familiarizagéo
com 0 jogo, em que os estudantes entram em contato com os materiais. O segundo
momento corresponde ao reconhecimento das regras envolvidas no jogo e o terceiro € a
internalizacdo, ou seja, 0s estudantes sdo convidados a jogar para que as regras sejam
assimiladas.

A partir do quarto momento inicia-se a intervencdo propriamente dita. Nessa etapa
o0 docente passa a intervir por meio de questionamentos verbais chamando a atencdo para
detalhes e provocando questionamentos, buscando relacionar as resolugdes de problemas
no jogo a conceitualizagdo matematica em questdo. O quinto momento visa o registro do
jogo, que se refere a contagem de pontos em relacéo as partidas. No sexto momento é
realizada a intervencdo escrita, que busca a problematizacdo de aspectos matematicos
envolvidos no jogo. Os estudantes devem registrar jogadas e analisa-las buscando
aprimorar suas performances. Propriedades matematicas serdo trabalhadas e
sistematizadas, pois estéo envolvidas no processo do jogo.

O ultimo momento diz respeito a “jogar com competéncia”. Depois de todas as

intervencgdes € importante que os alunos retornem a situagéo real do jogo para aplicar tudo
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que aprenderam nos momentos anteriores, sobretudo, no pendltimo momento em que se
efetuaram as anélises a partir de um processo argumentativo, reflexivo e légico. Assim,
0 jogo passa a ser considerado sob perspectivas inicialmente ndo consideradas, ou seja,
existe ai um processo de aprendizagem.

E importante ressaltar que na conducio de atividades com jogos ndo se faz
necessario percorrer todos 0s momentos como descritos anteriormente, mas sim se ater
na esséncia desse protocolo. Dessa forma, a aplicacdo pode ser seguida em trés etapas
que implicitamente compreendem todos os sete momentos destacado por Grando (2000,
2004). Inicialmente o jogo deve ser apresentado com um espago para familiarizacdo com
0S materiais e regras. Em seguida, os alunos sdo convidados a jogar sob as intervencoes
docentes no intuito de proporcionar um ambiente argumentativo e reflexivo com trocas
de ideias. A terceira e Gltima etapa se refere a sistematizacdo de conceitos e propriedades
matematicas abordadas.

A utilizacdo de jogos deve ser proposta no contexto de metodologias interativas
de ensino que sdo baseadas nas necessidades dos estudantes. As intervencdes, bem como
todo processo de ensino devem prestigiar a autonomia do educando e estimular
argumentacoes e reflexdes deixando as descobertas a cargo dos discentes. Ambientes de
ensino, assim concebidos, mudam a rotina da sala de aula e colocam em cheque o velho

método tradicional de ensino.

3. O papel docente em atividades com jogos

Como ressaltado por Lorenzato (2006), nenhum material, por melhor que seja,
substitui o trabalho do professor e em atividades com jogos a a¢do docente é fundamental.
Primeiramente a a¢do nos bastidores, ja que o planejamento da atividade, bem como a
escolha do jogo é de extrema importancia e deve ser feita cuidadosamente realizada de
acordo com objetivos bem definidos. O sucesso da atividade depende essencialmente
desse primeiro trabalho e alguns componentes séo basicos para a execucao das atividades,
como, por exemplo, a anélise do ambiente (que deve ser adequado ao jogo), a quantidade
de alunos, a posicéo das carteiras e o estabelecimento de regras de forma clara.
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A correta conducdo da atividade em si pode se tornar um problema. Um cuidado
especial deve ser tomado para evitar que o jogo tenha um fim em si mesmo (jogo pelo
Jogo). Nesse sentido, as intervencdes por parte dos docentes nos momentos da aplicacao
da atividade s&o essenciais. E necessario que o professor certifique-se de que as regras do
jogo sejam assimiladas e esse é um ponto critico. Além disso, precisa estar atento para
explorar quaisquer duvidas, sendo que sua abordagem deve estar voltada a estimular
indagacdes e reflexBes tendo em vistas conceitos e propriedades trabalhadas.

E fundamental também garantir autonomia aos estudantes para a formulacéo de
estratégias e eventuais mudancas de hipoteses, propiciando ainda um espago para a
socializagdo de ideias. Assim, respostas diretas a eventuais perguntas devem ser evitadas,
pois as descobertas devem ser deixadas a cargo dos alunos. As atividades com jogos
devem ser concebidas de forma construtivista e uma jogada errada pode ser uma excelente
oportunidade para a intervencao docente.

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura em
relacdo ao que é ensinar Matematica, ou seja, ao adota-la, o professor serd um
espectador do processo de construcao do saber pelo seu aluno, e so ird interferir
ao final do mesmo, quando isso se fizer necessério, através de
questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudangas de hipoteses,
apresentando situagdes que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das
descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno, de
acordo com essa visdo, cabera o papel daquele que busca e constréi o seu saber

através da analise das situacfes que se apresentam no decorrer do processo
(DINIZ, 1990 apud BORIN, 1995, p. 10-11).

E importante também destacar que as discussdes e os dilogos sdo fundamentais
para exposicdo de ideias, ou seja, o barulho € inevitavel. Por outro lado, a avaliacdo € um
ponto importante e deve apontar se os objetivos foram atingidos. Por fim, &€ necessario
salientar que a utilizacdo de jogos no processo de ensino, como qualquer metodologia,
possuem vantagens e desvantagens e que o sucesso depende essencialmente do professor

e seu planejamento.

3. Jogo Batalha Naval

O jogo utilizado foi baseado em Pereira e Martins (2011), com algumas

adaptacdes.
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Batalha naval € um jogo de tabuleiro para ser disputado entre dois jogadores. Séo
necessarias duas folhas quadriculadas contendo 15 linhas e 11 colunas (A a K), que serdo
consideradas como tabuleiros. Cada jogador ou equipe recebe um tabuleiro e deve
colocar suas “embarcagdes” no sentido horizontal ou wvertical (disposi¢ao das
embarcacdes no tabuleiro), de forma que o adversario ndo veja seu jogo. Aqui, as
embarcacGes foram compostas por 5 submarinos, 4 cruzadores, 1 porta-avides, 2
encouracgados e 3 destroyers, conforme modelos apresentados na Figura 1.

SUBMARING ENCOURAGADO DESTROYER

CRUZADOR PORTA-AVIOES \J—|_‘

FIGURA 1 Modelos de embarcagdes utilizadas no jogo

E possivel observar na Figura 2, que cada “quadrinho” presente no tabuleiro pode
ser representado por coordenadas (nimero da linha, letra da coluna).

“SEU JOGO” “JOGO DO ADVERSARIO”
AlB[c[D]E[F[G][n][I[I]K AB|C[D[E[F][G[H[I]I]K
1 i 1
2 2
3 3

10

11

12

13

14

15

FIGURA 2 Exemplo do tabuleiro com disposicdo das embarcacdes de um jogador
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O jogo consiste em tentar descobrir “por palpites” a localiza¢ao das embarcagdes
do adversario pelos pares ordenados ¢ “afunda-las”. Ganha 0 jogo quem conseguir
afundar todas embarcagdes do adversario primeiro, ou quem conseguir afundar mais

embarcacdes em um tempo previamente estipulado.
Regras do jogo:

1. Cada jogador distribui suas embarcacgdes pelo tabuleiro, que seréd considerado
“seu jogo” (veja Figura 2).

2. Nao € permitido que duas embarcacdes se toquem.

3. Cada jogador, em uma rodada, tem direito a trés “tiros” (palpites), indicando a
coordenada por meio do nimero da linha e letra da coluna, que definem a posicao de seu
alvo. Para que o jogador tenha controle dos tiros efetuados deverd anota-los na parte do
tabuleiro que representa o “jogo do adversario” .

4. Se o tiro acertar alguma casa da embarcacao, o oponente informara o acerto
dizendo “bomba”, sem revelar o tipo da embarcacao. Caso contrario, devera dizer “agua”.
Se o jogador afundar a embarcagdo, o adversario devera dizer “afundou”.

5. A cada alvo acertado, o adversario também devera registrar em seu tabuleiro
(na parte “seu jogo”). Esse registro ¢ feito para melhor controle da situacdo de suas
embarcacdes e ainda poder informar caso alguma delas seja afundada.

6. Uma embarcacdo é afundada quando todas as casas que formam a embarcacéo
forem atingidas.

7. O jogo termina quando um dos jogadores afundar todas as embarcacdes do

adversario ou encerrar o tempo estipulado para a partida.

4. Descricao da experiéncia

A atividade foi desenvolvida em sala de aula com 40 alunos do primeiro ano do
ensino médio de uma escola estadual de Dourados/MS, parceira do subprojeto de
Licenciatura em Matematica do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia
(PIBID) da UFGD, em dois momentos:
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1°) Aplicacéo do jogo batalha naval:
» 1%etapa: os alunos foram organizados em duplas;
» 2%etapa: as regras do jogo foram apresentadas e foi estabelecido um tempo
para a execucao do jogo;

» 3?etapa: os estudantes foram convidados a iniciar o jogo.

2°) Trabalhando com o sistema ortogonal de coordenadas cartesianas:
» 1%etapa: 0 jogo foi relacionado com o plano cartesiano;
» 2% etapa: foi apresentada a defini¢do de coordenadas cartesianas;
» 3%etapa: Marcacdo de pares ordenados no plano cartesiano a partir do jogo.

Iniciamos a atividade dividindo a turma em duplas e entregando os tabuleiros. A
seguir, apresentamos e discutimos as regras do jogo. Explicamos que ao jogar “Batalha
Naval” o tiro ¢ indicado pela declaracdo de um numero e uma letra presentes no tabuleiro,
visando acertar a embarcacdo do adversario, sempre nesta ordem. Essas informacdes sdo
as coordenadas da posicdo do tiro que fica em um plano, aqui representado pelos
tabuleiros.

Com a garantia de que todas as regras foram assimiladas, os alunos foram
convidados a jogar. Pelo fato das regras, bem como o proprio jogo, serem de facil
assimilacdo, os estudantes ndo tiveram dificuldades no desenvolvimento da atividade.
Eles perceberam rapidamente que a partir de duas informacGes poderiam determinar no
tabuleiro uma posicéo e apesar do resultado depender basicamente de sorte, esse jogo
contempla a criagdo de estratégias e possibilita uma clara associagdo das regras com 0s
conceitos a serem trabalhados.

Algumas intervencdes foram realizadas no sentido de esclarecer davidas pontuais.
Conforme ja relatado neste texto, todas as intervencdes tiveram como objetivos provocar
questionamentos e promover argumentacOes. Percebemos grande participagdo dos
estudantes que apresentaram grande motivacao e interesse no decorrer das partidas.

Encerrado este primeiro momento da atividade (aplicacéo do jogo batalha naval),
deu-se inicio a segunda parte, ou seja, a sistematizacdo de conceitos e propriedades com

a atividade ludica. Inicialmente procuramos relacionar o jogo a outras situacées do dia a
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dia. Solicitamos aos alunos que escrevessem em uma folha situagcdes que envolviam a
combinacdo de informacbes para determinar uma posicdo. A partir de algumas
intervencdes, colocando alguns exemplos, conseguimos tornar mais claras as ideias,
induzindo a ampla participacdo de toda a classe.

Os estudantes apresentaram diversas situacbes como, por exemplo, um ponto de
uma estrada que é localizado pela marca quilométrica; um ponto sobre a superficie da
terra indicada pela latitude e longitude; localizacdo de uma casa em relacdo a avenida
principal da cidade e a uma rua que a corta, dentre outros. A intencdo foi utilizar os
conhecimentos prévios dos alunos para depois trabalhar conceitos matematicos.

Feito isso, introduzimos os conceitos relacionados ao sistema cartesiano ortogonal
(plano cartesiano). Solicitamos que no lugar dos pares (nimero, letra) utilizados no jogo,
utilizassem dois eixos perpendiculares denominados Ox e Oy, marcando 0s pontos no
plano com o auxilio de uma régua. Explicamos que este par de nimeros, que deve ter uma
ordem, é a definicao de par ordenado e é utilizado na matematica e em diversas aplicacfes
praticas para localizar pontos no plano. Trabalhamos ainda outros conceitos e
caracteristicas de um plano cartesiano.

Por fim, solicitamos aos alunos que elaborassem um relatério, no qual deveriam
escrever 0 que aprenderam com a atividade e quais as principais duvidas que tiveram
relacionadas ao tdpico abordado.

A avaliacdo da atividade foi realizada pela observacao direta do envolvimento e
desempenho dos jogadores durante as partidas, bem como pela leitura e avaliagdo dos
relatorios elaborados.

Os resultados observados, no desenvolvimento desse trabalho, foram muito
positivos notando-se uma grande receptividade, bem como ampla participacdo dos
estudantes. Além disso, pela analise dos relatorios foi possivel concluir que a utilizagdo
do jogo Batalha Naval permitiu que os alunos identificassem de forma clara as
caracteristicas de um plano cartesiano (eixo, abscissa, ordenada, ponto de origem,
quadrante). Dificuldades de aprendizagem foram identificadas pela observacéo direta,
bem como pela leitura dos registros dos discentes, o que flexibilizou a acdo docente no

sentido de sana-las.
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5. Consideracdes finais

Com a realizacdo deste trabalho foi possivel constatar as contribui¢des que a
utilizacdo de jogos pode trazer ao contexto escolar. Observou-se que 0 jogo pode
propiciar a aprendizagem dos conceitos matematicos de uma maneira ludica e
interessante, 0 que consequentemente se refle em uma participagdo mais ativa e efetiva
dos estudantes. Quanto ao contetudo abordado, observamos que foi bem assimilado,
mostrando que o uso dessa ferramenta pode ser um caminho para colocar sentido nos

topicos de matematica presente no curriculo escolar.
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