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“‘Nao existem métodos faceis para resolver
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RESUMO

O aprendizado do plano cartesiano proporciona o desenvolvimento de habilidades de
manipulacdo de eixos coordenados do plano e a compreensao e interpretacédo de
representacdes graficas de funcdes entre outros conceitos (DIAS e MACEDO, 2020;
NASCIMENTO, 2011). Associacdo da algebra e geometria requer prévia apropriacao
desses conteados, se constituindo uma dificuldade caso, nado tiverem sido
apreendidos de forma significativa. Em concordancia com a BNCC (2018), Smole,
Diniz e Milani (2007) entre outros, compreendemos que o0 aprendizado deve ser
construido a partir de estratégias metodoldgicas diferenciadas, dinamicas, interativas
e colaborativas como o uso de jogos. Kishimoto (2017) postula que jogando o
estudante tem a oportunidade de resolver problemas, investigar, construindo seu
préprio conhecimento, a partir de relacées entre os elementos do jogo e 0s conceitos
matematicos. Nessa perspectiva, este estudo teve como objetivo analisar propostas
metodoldgicas que utilizam o jogo para o aprendizado do plano cartesiano, utilizando
como estratégia metodoldgica a pesquisa bibliografica. Lakatos e Marconi (2003), Gil
(2008) e Severino (2017) evidenciam que a pesquisa bibliogréafica tem como finalidade
reunir conhecimentos sobre uma tematica através de uma investigagéo cientifica de
obras publicadas. A pesquisa, foi descrita, discutida e analisada, nas quatro propostas
que utilizaram o jogo como estratégias metodoldgicas no aprendizado do plano
cartesiano. Foram elas: caca ao tesouro (LUIZ, 2007), batalha naval (FERNANDES et
al, 2012), xadrez (CAVALCANTI, BEZERRA, 2020) e jogo de tabuleiro: PlanCarter
(DIAS, MACEDO, 2020). A analise dos resultados evidenciou que 0sS jogos
proporcionam ao estudante a compreensdo das coordenadas do plano cartesiano,
contribuindo na construcao de outros conceitos matematicos. Demonstraram que uma
aprendizagem significativa favorece o desenvolvimento cognitivo do estudante,
possibilitando a construcédo dos conceitos do plano cartesiano de forma divertida e
prazerosa. Enfim, verificamos que as atividades contextualizadas propostas com o
uso de jogos, ndo s6 como ferramenta de auxilio, mas como uma estratégia de
aprendizado, possibilitou o desenvolvimento dos conceitos elementares do plano
cartesiano.

Palavras-chave: Ensino do Plano Cartesiano. Jogos. Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

Learning the Cartesian plane provides the development of skills to manipulate
coordinate axes of the plane and the understanding and interpretation of graphical
representations of functions, among other concepts (DIAS and MACEDO, 2020;
NASCIMENTO, 2011). Association of algebra and geometry requires prior
appropriation of these contents, constituting a difficulty if they have not been
apprehended in a significant way. In agreement with the BNCC (2018), Smole, Diniz
and Milani (2007) among others, we understand that learning must be built from
differentiated, dynamic, interactive and collaborative methodological strategies such
as the use of games. Kishimoto (2017) postulates that by playing the student has the
opportunity to solve problems, investigate, building their own knowledge, based on
relationships between game elements and mathematical concepts. From this
perspective, this study aimed to analyze methodological proposals that use the game
to learn the Cartesian plane, using bibliographic research as a methodological
strategy. Lakatos and Marconi (2003), Gil (2008) and Severino (2017) show that
bibliographic research aims to gather knowledge on a topic through a scientific
investigation of published works. The research was described, discussed and
analyzed, in the four proposals that used the game as methodological strategies in the
learning of the Cartesian plan. They were: treasure hunt (LUIZ, 2007), naval battle
(FERNANDES et al, 2012), chess (CAVALCANTI, BEZERRA, 2020) and board game:
PlanCarter (DIAS, MACEDO, 2020). The analysis of the results showed that the games
provide the student with an understanding of the coordinates of the Cartesian plane,
contributing to the construction of other mathematical concepts. They demonstrated
that meaningful learning favors the student's cognitive development, enabling the
construction of concepts of the Cartesian plane in a fun and enjoyable way. Finally, we
verified that the contextualized activities proposed with the use of games, not only as
an aid tool, but as a learning strategy, enabled the development of elementary
concepts of the Cartesian plane.

Keywords: Teaching the Cartesian Plane. Games. Significant Learning.
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1. INTRODUCAO

1.1 Apresentagao do tema

A préatica docente do ensino da Matematica apresenta um diferencial no
aprendizado do estudante. Aulas exclusivamente expositivas para a resolugao de
exercicios ndo tem sido suficiente para garantir a apreensdo dos conteudos
conceituais que envolvem o aprendizado da Matematica.

A énfase ainda se da no ato de mecanizar os estudantes, executando
apenas célculos, na maioria das vezes, onde o estudante ndo é estimulado a pensar
atraves de atividades contextualizadas, apenas na memorizacdo de regras, sem uma
compreensao ampliada do conteudo.

Embora a exposicao teorica de conhecimentos cientificos seja pertinente,
a resolucao de problemas tedéricos precisa avancar na direcédo de outras perspectivas,
como por exemplo, 0 uso de jogos como estratégia metodoldgica mais dinamicas para
a construcdo do conhecimento pelo estudante.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), documento oficial do
MEC que norteia os curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades
Federativas, estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera
dos estudantes ao longo da sua escolaridade basica. Para tanto, propde estratégias
diferenciadas para assegurar as aprendizagens essenciais definidas para cada etapa
da Educagdo Basica, como: a contextualizacdo dos contetudos tornando-os
significativos; a organizacdo interdisciplinar adotando estratégias mais dinamicas,
interativas e colaborativas em relacdo a gestdo do ensino e da aprendizagem;
aplicacdo de metodologias e estratégias didatico-pedagoégicas diversificadas; a
proposicdo de praticas situacionais e procedimentos motivadores e engajados dos
estudantes nas aprendizagens, entre outros.

Nessa perspectiva, o aprendizado do plano cartesiano é de fundamental
importancia para o estudante compreender como surgem os sistemas de referéncias,
as representacdes graficas de funcbes e uma variedade de aplicacdes cientificas
(DIAS e MACEDO, 2020).
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Nascimento (2011) enfatiza que o estudo das coordenadas cartesianas
contribui no desenvolvimento de habilidades de manipulagéo de eixos coordenados
do plano e a compreensao e interpretacdo de representacdes graficas de funcoes.

Associacdo da éalgebra e geometria requer prévia apropriacdo desses
conteudos, se constituindo uma dificuldade caso, nédo tiverem sido apreendidos por
terem sidos repassados através da memorizacao, informa¢des que com o tempo séo
esquecidas.

Bacca e Baier (2013, p.13) afirma que

(...) nossa pratica pedagdégica tem revelado que estudantes, dos anos
finais do Ensino Fundamental, do ensino médio e também dos cursos
de graduacao, encontram dificuldades no entendimento dos conceitos
elementares relacionados com o plano cartesiano (...).

Portanto, em concordancia com a BNCC (2018) compreendemos que o
aprendizado deve ser construido a partir de estratégias metodoldgicas diferenciadas,
dindmicas, interativas e colaborativas como o0 uso de jogos, proporcionando a

apreensao dos conceitos de forma significativa.

1.2 Metodologia

Diante do exposto e da pandemia da Covid-19 que impediu a realizacéo da
pesquisa em locus, optamos por realizar uma pesquisa bibliografica sobre o uso de
jogos como estratégia para o aprendizado do plano cartesiano.

Lakatos e Marconi (2003) evidenciam que a pesquisa bibliografica tem
como finalidade reunir conhecimentos sobre uma tematica, através de uma

investigacao cientifica de obras publicadas. E acrescenta ainda,

(...) a pesquisa bibliografica ndo se trata de uma mera repeticdo do
gue ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de
um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a concluses
inovadoras. (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.183).

7

Gil (2008) destaca que a pesquisa bibliografica € uma pesquisa
exploratdria, em que o pesquisador busca obras publicadas relevantes para conhecer

e analisar o tema problema da pesquisa a ser realizada.
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Severino (2017) ressalta que a pesquisa bibliografica € primordial na
construcdo da pesquisa cientifica, uma vez que permite conhecer melhor o fenémeno
em estudo, a partir do levantamento de referéncias tedricas analisadas e publicadas,

permitindo o pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral
Analisar os jogos como estratégia de aprendizado do plano cartesiano a

partir de propostas metodologicas diferenciadas.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Descrever cada uma das propostas metodoldgicas;

e Discutir as contribuicdes de cada uma das propostas metodolégicas.

1.4 Justificativa

As justificativas que se coadunam a realiza¢do do estudo a minha trajetéria
académica foram sendo agregadas novas experiéncias, de modo que a suprir 0s
contetdos nunca vistos no Ensino Basico. Pude vivenciar disciplinas que serviram
para fortalecer e contribuir com a minha formacéo académica, permitindo uma melhor
apreensdo dos conteudos matematicos, facilitando a formalizagdo de conceitos, a
partir do uso de estratégias diferenciadas durante o processo formativo.

Como questdes norteadoras do estudo, pontuamos: De que forma
podemos trabalhar com atividades contextualizadas no plano cartesiano de modo que
abordem as diversas aplicabilidades deles? Como inserir 0s materiais concretos e
jogos no ensino de coordenadas cartesianas? De que forma podemos trabalhar com
interdisciplinaridade em atividades que abordem as diversas aplicabilidades das
coordenadas cartesianas? O uso de atividades contextualizadas é um recurso
facilitador para o ensino e aprendizagem de coordenadas cartesianas? As atividades
contextualizadas no ensino de coordenadas cartesianas poderao auxiliar o processo
ensino aprendizagem dos estudantes? Quais as potencialidades e limitacdes das
atividades contextualizadas no ensino do plano cartesiano?

Starepravo (2010, p.20) enfatiza que
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(...) se conseguirmos compreender o0 papel que 0s jogos exercem na
aprendizagem da matematica, poderemos usa-lo como instrumento
importante, tornando-o parte integrante de nossas aulas de
matematica. Mas devemos estar atentos para que eles realmente
constituam desafios. Para isso, devemos propor jogos nos quais os
estudantes usem estratégias préprias e ndo simplesmente apliquem
técnicas ensinadas anteriormente.

Enfim, espera-se, enquanto possiveis repercussdes desse estudo junto aos
estudantes e com base na percepcdo destes em relacdo a aprendizagem de
matematica, ampliar a compreensdo desse campo de saber para além dos calculos,
possibilitando a aprendizagem do conteudo de forma diferenciada. Para isto,
utilizamos o uso dos seguintes jogos: caca-palavras, batalha naval, xadrez e de

tabuleiro.
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2 O PLANO CARTESIANO

2.1 Plano Cartesiano: Breve Historico

Os célculos aritméticos vém sendo associados a uma abstracao
geomeétrica, desde a descoberta do papiro de Ahmés (cerca de 1.650 a.C.). A Unica
interpretagdo geométrica do produto de dois comprimentos era uma érea do retangulo
com arestas de medidas satisfatérias nos tempos de Tales de Mileto (séc.6 a.C.)
(FIGURA 1)

Figura 1 — Antigos utilizando o plano cartesiano. llustrativo.

Fonte:https://www.marcelouva.com.br/wp-content/uploads/2019/08/geometria.jpg

A obra “La Géométrie”, publicada em 1658, que René Descartes publicou
as bases da geometria analitica e sistematizou o plano cartesiano como ferramenta
de intercessédo entre a geometria e a algebra. Essa obra trouxe outra perspectiva mais
profunda e revolucionéaria para a ligacao entre geometria e algebra: um sistema de
coordenadas que entrelacou de vez as figuras geométricas com 0S nuameros
matematicos, surgindo o Plano Cartesiano.

O trabalho de Descartes abriu-se a possibilidade de se obterem pontos
descritos por expressfes, envolvendo variaveis e operacdes aritméticas, criando um
sistema palpavel e organizado em que a relacdo direta entre a algebra e a geometria

estava finalmente materializado, criando dessa forma, a Geometria Analitica.


https://www.marcelouva.com.br/wp-content/uploads/2019/08/geometria.jpg
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De acordo com Pinto (2016), René Descartes! busca na filosofia e na
matematica, particularmente na Geometria, a convergéncia do conhecimento.
Notabilizado cientista e filésofo, considerado o “pai da filosofia e da matematica
moderna”, as suas ideias em muito lastreiam a compreensao e o esfor¢o das diversas
ciéncias e saberes, como parte de uma Unica certeza: a de que o pensamento nos faz

existir.

Descartes defende que ao estudarmos as ciéncias separadas uma das
outras, estariamos nos distanciando do estudo sério das verdades, pois
a sabedoria obtida das ciéncias particulares é relativamente mais
propensa a fornecer resultados duvidosos (PINTO, 2016, p. 61).

A filosofia medieval, assim como a matematica, com base na geometria
euclidiana, teve esse modelo revolucionado por Descartes ao propor a algebrizarao
da geometria, langcando as bases para a geometria analitica e a origem do sistema de
coordenadas — o plano cartesiano.

A relacdo entre Algebra e Geometria, feita por Descartes, resultou no plano
cartesiano, o qual consiste em duas retas ortogonais, sendo uma horizontal chamada
de eixo (Ox) ou eixo das abscissas e a outra vertical chamada de eixo (Oy) ou eixo
das ordenadas. O plano cartesiano foi desenvolvido por Descartes com intuito de
localizar pontos num determinado espaco. Ele tem a funcéo de identificar, representar

e interpretar informacgdes por meio de um sistema de coordenadas. (FIGURA 2)

Figura 2: Plano Cartesiano. llustrativo.

34

a

Fonte: https://www.somatematica.com.br/fundam/planocartesiano.php

! Nascido em 31 de marco de 1596 na Franga. Falecido em 11 de fevereiro de 1650 em Estocolmo, Suécia.


https://www.somatematica.com.br/fundam/planocartesiano.php
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A fundamentacgao da filosofia cartesiana, presentes tanto em “Regras para
a direcdo do espirito”, quanto em “o Discurso do Método” e em “Meditagdes”, de
acordo com Pinto (2016), encontram na geometria analitica proposta por Descartes
uma correlacédo, da qual ele se valia, para aplicar o seu paradigma de compreensao
dos fenGmenos.

Desse modo, ndo apenas se buscava uma coeréncia e esforgo das ciéncias
durante a Revolucdo Matematica e cientifica da modernidade, instaurada no século
XVII na compreensao indissociada e construcdo de um saber cientifico, sobre as

verdades as quais apenas o dogmatismo religioso assegurava.

A algebra cartesiana funcionava como uma espécie de atalho e
a algebrizacdo como um instrumento geométrico, e isso porque
Descartes via em sua geometria uma aplicacdo paradigmética
do seu método filoséfico. A matematica era parte integrante da
filosofia e servia como campo de testes para ideias e métodos
filosoficos (PINTO, 2016, p. 64).

Com esse esforgo e convergéncia entre a filosofia e as ciéncias exatas,
presente em grande parte dos cientistas, matematicos e artistas da modernidade,
Descartes buscava através do seu argumento ontolégico da existéncia de Deus que
“sustenta-se na ideia de que tudo o que é claro e distinto € verdadeiro” (PINTO, 2016,
p.60).

O pressuposto fundamental da teoria cartesiana € da separacdo entre
corpo e alma, razdo pela qual desenvolve na medicina e outros campos de saber,
amparado em uma visdo mecanicista do pensamento. Desse modo, a teoria
cartesiana explica, embora séculos mais tarde, que a evolugdo da medicina venha
elucidar, que o corpo considerado maquina, necessitaria de “um motor que
possibilitasse todas as funcgbes fisioldgicas”, sendo esse “motor”, o coragao
(DONATELLLI, 2003).

Ora, a propria Medicina atualmente compreende os impulsos cerebrais
como critérios de finitude da vida, para determinar a morte cerebral e a sua
irreversibilidade, mais do que a parada cardiaca e respiratéria. Isso, no entanto, deriva
de uma postura cientifica, na qual alguns principios eram interpretados a partir do que
0 conjunto de variaveis permitiam.

No que concerne a Matematica, a algebra introduzida no contexto da

matematica moderna, que de acordo com Lima (2011) tem seus pilares na
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“conceituagao”, “manipulagdo” e “aplicagdes”, compreensido esta advinda do pos
guerra, atravessando a pos modernidade e na superacéao da visao fragmentadora dos
sujeitos, buscar correlacionar-se de modo indissociado na compreensao das demais
disciplinas, num mundo globalizado, de fronteiras irrestritas e de comunicacdo em
tempo real. Eis o desafio da interdisciplinaridade, aspecto que seréa abordado no tépico

seguinte.

2.2 Plano cartesiano: Aplicabilidade

Acerca da aplicacdo do tema especifico em andlise em diversos campos
de saber, a prépria postura defendida por Descartes, convergia para o ato de
transpassar o conhecimento entre a filosofia, a matematica, a geografia e as ciéncias
médicas.

Na atualidade, os principios da matematica cartesiana encontram
aplicabilidade e transversalidade a partir de variadas aplicacdes, desde a construcao
da representacdo de um simples gréafico até os trabalhos relacionados a cartografia,
localizacdes geogréficas (como latitude e longitude), formas geométricas, localizador
de peca no tabuleiro de xadrez e até mesmo no jogo da batalha naval.

De acordo com Bacca, Baier, (2013, p.34), “Atualmente o plano cartesiano
possui varias aplicacdes e € utilizado de diversas formas tanto no cotidiano quanto em
areas especificas [...]". Nessa mesma dire¢cdo, CORDEIRO et al (2015), propde a
aplicacdo de sequéncias didaticas que transversa a geografia, as artes, a fisica, a
educacédo fisica e a lingua portuguesa, como possibilidades de exploracdo dos
postulados cartesianos.

Sugere, em relacdo ao conhecimento geogréfico, a identificacdo do
meridiano (linha de Greenwich) e o paralelo (linha do equador), bem como evidenciar
através de graficos, a evolucdo de um fendmeno em funcédo do tempo; nas artes, é
prontamente a disposicdo em pontos, que é capaz de organizar a formacao de
imagens; na fisica o uso de representacBes graficas permite a comparacdo de
grandezas em perspectiva de escalas, através da disposicdo de retas e formas
escalares, de variaveis como o tempo, velocidade, poténcia e distancia; na educacao
fisica, é possivel dispor os estudantes em atividades que envolvam os lugares, como
0 jogo da batalha naval, encenada pelos estudantes ou mesmo o jogo de xadrez.

Sao inumeras as possiblidades de interlocu¢cdes que embora evidentes,

demandam dos professores o rompimento com determinados paradigmas, herdados
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da compartimentacédo das ciéncias, com causas e repercussdes nos proprios modelos
de organizacgéao social e do sistema econdmico.

O sujeito ora demandado pelo momento atual da sociedade, imerso nas
informacdes e ocupante de varios papéis demanda sujeitos capazes de transversarem
campos distintos, até mesmo o0s que ainda sequer foram pensados, com vistas a
solucdes de problematicas reais e emergentes.

S&o problemas sobre os quais a educacédo precisa se antecipar, dilemas
gue tém a ver diretamente com a condicdo desses sujeitos ora em formacao,
produzirem respostas e solugbes, como o0s problemas ambientais, de aumento
populacional, da desigualdade de renda, da mobilidade urbana, etc.

Com a grande quantidade de informacdes que se tem na atualidade e com
inumeras facilidades de encontrar novas informacg@es, dada a diversidade de meios
de acesso, € imperiosa a tarefa do professor no sentido de que este assuma uma
postura de criticidade e de gestao do conhecimento, sendo a atualizagdo permanente,
sem sua descaracterizacdo, uma necessidade, a fim de buscar meios e formas para
a abordagem dos conteudos.

Estes precisam ser elucidados e os livros de matematica que pelas
limitacbes ja apontadas, ndo abordam o tema de maneira que o estudante possa
verificar situacbes em que ocorrem no seu dia a dia e, também, ndo oferecem um
suporte de boa compreensdo. Cabe ao educador oportunizar meios, sejam eles
materiais ou situacionais, que propiciem a compreensao e pertinéncia dos assuntos
abordados.

De acordo com as autoras em especifico, a geometria cartesiana dos
pontos permite “desde a localizacdo de pontos em um determinado plano até as mais
complexas aplicacdes envolvendo calculo diferencial e integral ou lugares
geométricos como espirais [...]” (BACCA; BAIER, 2013, p. 2).

Assim como recentemente surgem campos novos de conhecimento, a
programacao de cadigos de informética, o design, tanto o de produc¢do gréfica, quanto
o de produtos e, principalmente o design de games, valem-se de principios do plano
cartesiano como ferramenta de orientacdo dos vetores e distribuicdo dos elementos
no plano.

Esses sdo apenas exemplos e possibilidades de um tipo de assunto, que
embora grande parte dos professores ainda adotem posturas reducionistas, a



21

esséncia do método de Descartes para as ciéncias, a filosofia e principalmente para
a geometria analitica apontam para a interligacéo entre todos os saberes da natureza.

A partir dessa breve incursdo pelos percursos tedricos e metodolégicos
trilhados pelos autores e pelos educadores, sobre o uso de atividades na
aprendizagem de coordenadas no plano cartesiano, é possivel compreender que ha
aspectos que facilitam a interlocucdo e a transversalidade de saberes, sendo
atualmente uma orientacdo normativa dos documentos e politicas de educacao, mas
ha também limitacbes que impedem que o ensino de tal conteldo balizado apenas
em nogoes iniciais, dificulte a compreensao do estudante em correlacionar saberes,
em descobrir que aquele saber vai além do que imaginavam.

As propostas revistadas parte da necessidade de contextualizacdo, sendo
tomada enquanto a acdo de considerar os mdultiplos aspectos de uma situacao,
articular o conhecimento a suas origens e possibilitar a aplicacdo do conteddo em
estudo, trazendo esses conhecimentos para os dilemas reais e cotidianos, fazendo
dos sujeitos protagonistas de suas proprias histérias, do seu tempo.

Outra forma de aprendizagem suscitada se da a partir da
interdisciplinaridade onde € possivel relacionar contetdos de duas ou mais disciplinas
no sentido de aprofundar o conhecimento e levar dindmica ao ensino, contribuindo na
formacdo de uma escola com um compromisso real, vivo e presente.

Afinal de contas, uma educagéo que nao seja capaz de transpor o sujeito
do seu tempo, oportunizando a construgcdo e desconstrucdo de modelos para
problematicas ainda desconhecidas, para o surgimento de novas identidades, é
certamente uma educacéao incapaz de ser inspiradora (e util), pois volta-se totalmente
para a conformagao de “verdades” de uma geragao aquem.

Resta a sintomatica de uma juventude sem ver sentido, sem a capacidade
de ser ouvida e dialogada com aquilo que é demandada pela escola, pois as suas
causas e dores estdo para além dela, no entanto, isso ndo nos exime. Ao contrario,

nos implica.
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3 O JOGO NO APRENDIZADO DO PLANO CARTESIANO: PROPOSTAS
METODOLOGICAS

Diante do exposto, iremos descrever, discutir e analisar a utilizacdo dos
jogos de tabuleiro, xadrez, caca tesouro e batalha naval, como estratégia no
aprendizado do plano cartesiano. Exemplos praticos que podem se adequar ao
objetivo matematico proposto - aprendizado do plano cartesiano, proporcionando no
processo de construcdo do conhecimento matematico sistematizado, uma experiéncia

prazerosa de vivéncia dos estudantes.

3.1 O Jogo no Aprendizado dos Conceitos Matematicos

Nos dias de hoje, os jogos sao fundamentais para o0 processo de
construcéo dos conceitos mateméaticos. Podem inclusive, ser utilizado como objeto
facilitador e promotor de um aprendizado mais dinamico, por meio de uma atividade
atrativa e desafiadora.

O jogo como estratégia no processo de aprendizagem dos conteudos
matematicos tem sido amplamente discutido por diversos pesquisadores, por propiciar
aos estudantes a oportunidade de aprender e desenvolver competéncias necessarias
para o processo de construcdo do conhecimento sistematizado.

Lara (2010), Silva e Kodama (2004), Smole, Diniz e Milani (2007),
Kishimoto (2017) entre outros, concordam com a ideia de que 0s jogos proporcionam
atitudes de cooperacéao, respeito matuo e troca de ideias, levantamento de hipoteses,
resolucdo de problemas e motivacdo. Elementos esses primordiais para o
aprendizado.

O jogo promove o desenvolvimento do raciocinio légico e de outras
habilidades necessarias ao aprendizado. Lara (2010) enfatiza que o0s jogos
possibilitam o desenvolvimento da criatividade, da capacidade de manejar situacoes,
além de proporcionar ao estudante a resolucdo de problemas a partir do
desenvolvimento de diferentes tipos de habilidades.

Silva, Kodama (2004) ressaltam a importancia dos ambientes de
aprendizagem mediados por jogos. Segundo essas pesquisadoras, esses ambientes
favorecem a participacdo ativa do estudante promovendo o desenvolvimento da sua

autoconfianca e do pensamento logico
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O aprendizado dos conceitos matematicos atravées de jogos, possibilita a
construcédo do raciocinio l6gico, da criatividade e do pensamento independente, assim
como da capacidade de resolver problemas. Para tanto, requer um ambiente
motivador favoravel ao desenvolvimento de habilidades e competéncias do aprendiz.

Dessa forma, os jogos como estratégia no aprendizado dos conceitos
matematicos servem de interacdo entre o concreto e o abstrato, entre a teoria e a
pratica, pois, a medida que surgem as dificuldades no processo de aquisicdo do
conhecimento matematico eles favorecem na construcao do raciocinio logico, isto €,
permitem o ensino e aprendizagem.

Smole, Diniz e Milani (2007) destaca o carater educativo do jogo que
proporciona a ancoragem dos conhecimentos prévios, do senso comum, aos
conceitos matematicos revelados pela acdo de jogar. E, como 0os movimentos das
pecas de xadrez ou de tabuleiro, o aprendiz consegue perceber o problema, tomar
decisOes, refletir sobre o erro, executar regras, dentre outros, em que o conhecimento
e 0s elementos matematicos se representam, de forma pratica no ato de jogar. Esses

pesquisadores destacam ainda:

(...) ao jogar, os estudantes tém a oportunidade de resolver problema,
investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relacbes entre os elementos do jogo e 0s conceitos
matematicos. (...) o0 jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de matematica. (SMOLE, DINIZ,
MILANI, 2007, p.9)

Kishimoto (2017) justifica o uso do jogo no aprendizado dos conceitos
matematicos porque sdo introduzidos de maneira gradativa, desenvolvendo no
estudante a capacidade de enfrentar situacdes-problemas presentes no jogo,
promovendo o desenvolvimento dos conceitos matematicos.

Dessa forma, o jogo pode ser utilizado como estratégia no aprendizado dos
conceitos matematicos oferecendo motivacao para a aprendizagem, assim como, a
consolidacéo de conceitos. (MOURA, VIAMONTE, 2012).

Essas pesquisadoras ressaltam ainda que o0 jogo promove O
desenvolvimento da autonomia para a formulacéo de estratégias, para mudanca de
hip6teses, proporcionando um ambiente de descobertas, entre outras habilidades.

Baseados em pressupostos construtivistas, as atividades proporcionadas

pelo jogo trata-se de uma excelente oportunidade para a intervencdo do mediador,
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num cenario em que as discussoes e dialogos séo imprescindiveis para exposi¢cao de
hipoteses, inevitavel, requerendo ainda um processo de avaligdo continuo no intuito
de verificacdo do objetivo atingido.

Além disso, Borin (apud Luiz, 2007), afirma que a utilizacdo de jogos no
aprendizado dos conceitos matematicos possibilita amenizar os blogueios presentes
em alguns estudantes que se sentem incapacitados em aprender.

Lorenzato (2006) enfatiza que, embora com enormes possibilidades, o jogo
no processo de aprendizado dos conceitos mateméaticos exige um planejamento,
como qualquer material didatico, constituindo apenas um dos aspectos do processo
de aprendizagem.

Ensinar e aprender matematica por meios de jogos € adequar certos
conteudos de acordo com as dificuldades dos estudantes, pois por meios de jogos
eles desenvolvem um processo de andlises de possibilidades e, cada vez mais, 0s
jogos vem se tornando um aliado no ensino e aprendizagem dos estudantes nas
escolas, numa tentativa de trazer o ladico para sala de aula. O jogo no Ensino de
Matematica se traduz em uma metodologia ludica, capaz de facilitar o entendimento
do estudante em diversos conceitos, pois € uma atividade pratica, na qual ele esta
livre para tracar estratégias e experimenta-la sem nenhuma punicéo.

Através dos jogos € possivel desenvolver nos estudantes um pensamento
observador e que nas suas construcdes de estratégias eles desenvolvam suas
proprias habilidades mateméticas, agrupar informacdes, troca de aprendizado com o
grupo, sua autoconfianca. Eles podem trazer beneficios ndo sé na aprendizagem de
conceitos, mas na capacidade de se relacionar em grupo, diminuindo a timidez e
aumentando a socializa¢cdo dos mesmos.

No uso de jogos no ensino e aprendizagem da Matemética o professor se
tornar um aprendiz para, ao experimentar o uso de jogos, ele passa de dono do saber
a parceiro do estudante. Essa mudanca de postura oportuniza crescimento tanto ao
professor como ao estudante, pois ambos podem produzir conhecimento
simultaneamente.

Enfim, os estudos evidenciam que o jogo como estratégia metodoldgica
para o aprendizado dos conceitos matematicos promove uma aprendizagem concreta,
lidica, atraente, possibilitando um aprendizado mais divertido, interessante e
motivador. No entanto, a pratica pedagdgica nao deve ser descuidada, pois, 0 uso do

jogo demanda exigéncias, hormas e controle.
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3.2 Descricao das Propostas Metodoldgicas
3.2.1 Jogo Caca ao Tesouro

O jogo Caca ao Tesouro (FIGURA 3) foi a proposta desenvolvida por Luiz
(2007) que tinha por objetivo promover a construgcdo do conceito de coordenadas
cartesianas. Para tanto, a proposta foi aplicada numa turma do 6° ano do Ensino
Fundamental a partir de uma sequéncia didatica para facilitar o processo de

aprendizado de planos cartesianos.

Figura 3- Jogo Caca ao Tesouro. llustrativo.

Fonte : https://pt.scribd.com/document/43877014/CONSTRUINDO-O-CONCEITO-DE-
COORDENADAS-CARTESIANAS-ATRAVES-DO-USO-DE-UM-JOGO-DIDATICO

As atividades propostas pelo jogo Caca ao Tesouro, ocorreram em trés
etapas. Inicialmente, os estudantes formaram quatro equipes com nomes de cores
diferentes com uma formalizacéo ludica, onde todos receberam identificacbes de
acordo com o grupo ao qual pertenciam. Cada equipe escolheu um lider que tinha a
funcao de cuidar da bandeira de seu grupo e fazer o desenho do mapa de sua equipe.
Cada equipe recebia um mapa da estrutura montada na quadra com cordas de nailon
gue dividia o espaco em dois retangulos de mesmas medidas e uma estaca de
madeira em seu centro.

Na primeira etapa, foram escolhidos dois integrantes de cada equipe para
se direcionar a quadra de areia. Os demais permaneciam em sala de aula. Esses dois
integrantes depositavam em buracos em posi¢cfes variadas, objetos visiveis da cor de

cada equipe.


file:///E:/Marcos/Desktop/TCC%20-%20Marcos/%20https/pt.scribd.com/document/43877014/CONSTRUINDO-O-CONCEITO-DE-COORDENADAS-CARTESIANAS-ATRAVES-DO-USO-DE-UM-JOGO-DIDATICO
file:///E:/Marcos/Desktop/TCC%20-%20Marcos/%20https/pt.scribd.com/document/43877014/CONSTRUINDO-O-CONCEITO-DE-COORDENADAS-CARTESIANAS-ATRAVES-DO-USO-DE-UM-JOGO-DIDATICO
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A seguir, cada equipe elaborava um mapa com a localizacao dos objetos
da sua equipe. Depois, estes objetos eram enterrados e disfarcados. O objetivo era
gue os outros membros de sua equipe colocassem suas bandeiras onde acreditassem
gue estavam 0s objetos de sua cor. Para tanto, utilizavam o mapa que 0s outros
integrantes de sua equipe fizeram.

Depois de vérias tentativas de localizacdo dos objetos, observou-se que a
maioria dos estudantes usaram coordenadas cartesianas para a representacdo da
posicdo de cada objeto. Entretanto, n&o foi de imediato que todos perceberam isto,
nem tampouco a ndo necessidades do uso de fita métrica para a estimativa da
localizagéo do objeto.

Na segunda etapa, no patio da escola com piso de ceramicas retangulares
gue passaram a ser usadas como as medidas, foram utilizadas duas cordas com o
intuito de desenvolver um plano cartesiano, repetindo o esquema de construgao do
mapa com objetos escondidos e depois a busca deles. Nesta etapa, observou que

todos os mapas usaram coordenadas ortogonais. (FIGURA 4)

Figura 4- Esquema do espaco para 22 etapa. llustrativo.

Fonte: https://pt.scribd.com/document/43877014/CONSTRUINDO-O-CONCEITO-DE-
COORDENADAS-CARTESIANAS-ATRAVES-DO-USO-DE-UM-JOGO-DIDATICO

Finalizando a dinamica, ainda no mesmo local da segunda etapa, agora as
cordas estavam numeradas, no mapa apenas poderiam ser utlizadas para
identificacdo dois numeros inteiros, tipo (x,y) e, ndo se poderia desenhar nenhuma
reta ou escrever palavras. Os estudantes nao tiverem dificuldades, demonstrando a

compreensao da proposta experenciada.
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3.2.2 Jogo Batalha Naval

O jogo Batalha Naval foi a proposta desenvolvida por Fernandes et al
(2012) por meio de um subprojeto da Licenciatura em Matematica do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal da
Grande Dourados (UFGD). Ele foi aplicado com estudantes da 12 série do Ensino
Médio, utilizando o jogo Batalha Naval para auxiliar no processo de aprendizagem

guanto ao sistema ortogonal de coordenadas cartesianas. (FIGURA 5)

Figura 5 — Jogo Batalha Naval. llustrativo.
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Fonte: https://educamais.com/jogo-batalha-naval/

O jogo consiste em cada jogador possuir uma folha ou tabuleiro
quadriculado onde deve esconder suas “embarcagdes” enquanto o oponente tenta
descobrir onde elas estdo e, consequentemente, lancar muni¢cdo contra elas,
destruindo-as.

Em um primeiro momento, a turma foi dividida em duplas e, foi permitido
gue eles jogassem normalmente as partidas, embora com um tempo previamente
delimitado para essa primeira parte da dinamica.

Para isso, cada embarcacao possui um numero de quadradinhos na pagina
e formas diferentes, que delimitam o espac¢o que ocupam no todo. Cada quadradinho
desses, é identifichAvel por duas coordenadas (letra, nimero) um representando a
horizontal e outro a vertical. Portanto, é a partir dessas coordenadas que se tentar
adivinhar onde estdo as embarcacdes do oponente, e assim, afunda-las. Ganhando o
j0ogo quem conseguir acabar com todas as embarcac¢6es do oponente.

Em um segundo momento, o jogo foi diretamente entrelacado com o plano
cartesiano, de modo que foi feita uma explanacdo acerca do assunto, foram

demarcados também, pares ordenados no plano cartesiano a partir do jogo, sendo


https://educamais.com/jogo-batalha-naval/
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trocadas a combinagcdo de numero e letra como é tradicionalmente no jogo, por dois
eixos perpendiculares, Ox e Oy, marcando 0s pontos no plano com o auxilio de uma
régua. Além disso, foi explicado que este par de nimeros deve ter uma ordem para a
localizacéo dele no plano cartesiano.

Sendo concluida a atividade, foi pedido a producdo de um relatério por
parte dos estudantes quanto ao que aprenderam e quais as suas principais duvidas
ao longo do processo.

3.2.3 Jogo Xadrez

Cavalcanti et al (2020) desenvolveu a proposta do jogo do xadrez como
objeto facilitador no processo ensino-aprendizagem do contetddo das coordenadas
cartesianas para uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
do municipio de Gravata, Estado de Pernambuco, com 23 estudantes. O objetivo é
associar o jogo de xadrez e seu tabuleiro com o plano cartesiano, onde cada peca do
jogo tem o seu ponto de localizacdo em um sistema ortogonal de coordenadas.
(FIGURA 6)

Figura 6 — Jogo Xadrez. llustrativo.

Plano Cartesiano com Xadrez
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Fonte:https://www.abcatividadespedagogicas.com.br/Atividades/atividade%205%20ano
%20Plano%20Cartesiano%20com%20xadrez.html

O periodo da acao foi de cinco momento com durabilidade de trés aulas e,
teve inicio com a aplicacdo de um questionario diagndstico inicial com o intuito de
desenvolver uma avaliagdo inicial acerca do nivel que eles tinham sobre plano
cartesiano até entdo, e consequentemente, identificar maiores facilidades e

dificuldades em seus conceitos e processos.
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No segundo momento, foi disponibilizado um texto para ajudar os
estudantes quanto ao conteudo trazido e uma intervencdo para rememorar 0S
conceitos necessarios a serem trabalhados.

No terceiro momento, foram aplicadas questdes que abordassem o tema a
ser trabalhado e visando resgatar os conhecimentos ja existentes dos estudantes.

No quarto momento, foi desenvolvida uma atividade préatica, onde os
estudante foram divididos em grupos de cinco componentes, na qual como recurso
dessa atividade era o jogo de xadrez. O objetivo era associar a teoria com a pratica.

Por ultimo, foi aplicado um questionario diagnostico final, como forma de

concluir as atividades e ter um instrumento de avaliagdo quanto aos seus resultados.

3.2.4 Jogo de tabuleiro: PlanCarter

No estudo de Dias e Macédo (2020) foi criado um jogo de tabuleiro,
denominado “PlanCarter” (sendo “Plan” de Plano e “Carter” de Cartesiano), para 40
estudantes de uma escola publica da 12 série de Ensino Médio.

A estrutura fisica do jogo apresenta linha com valores que variam de dos
nameros (—6) até (+6), representando o eixo das abscissas e o eixo das ordenadas
na mesma propor¢do, se cruzando na coordenada (0,0), dividindo o tabuleiro em

guatro quadrantes (verde, vermelho, preto e azul), um para cada jogador. (FIGURA 7)

Figura 7 — Jogo de tabuleiro, PlanCarter. llustrativo.

PlanCarter

Fonte:https://www.google.com/search?g=PlanCarter&riz=1C1GCEA enBR897BR897&source=Inms&
tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEw|BylfxzID4AhWQgpUCHSpDCJIQO AU0A30ECAEQBQ&biw=1920&bi
h=937&dpr=1#imgrc=fuR3ZjU4kESt M

O jogo consta de um total de 72 pecas distribuidas nas coordenadas de

cores verdes, vermelhas, pretas e azuis, onde cada peca representa uma coordenada


https://www.google.com/search?q=PlanCarter&rlz=1C1GCEA_enBR897BR897&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjByIfxzID4AhWQgpUCHSpDCJIQ_AUoA3oECAEQBQ&biw=1920&bih=937&dpr=1#imgrc=fuR3ZjU4kESt_M
https://www.google.com/search?q=PlanCarter&rlz=1C1GCEA_enBR897BR897&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjByIfxzID4AhWQgpUCHSpDCJIQ_AUoA3oECAEQBQ&biw=1920&bih=937&dpr=1#imgrc=fuR3ZjU4kESt_M
https://www.google.com/search?q=PlanCarter&rlz=1C1GCEA_enBR897BR897&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjByIfxzID4AhWQgpUCHSpDCJIQ_AUoA3oECAEQBQ&biw=1920&bih=937&dpr=1#imgrc=fuR3ZjU4kESt_M
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cartesiana, isto é, um ponto no plano. Dessa forma, temos que cada quadrante é
ocupado por 18 pecas.

O jogo funciona da seguinte forma: O jogador do quadrante vermelho
escolhe uma carta e em seguida a abscissa (nUmeros que estdo na linha central do
tabuleiro). Depois, calculard a ordenada (numeros da coluna central do tabuleiro),
encontrando, assim, a coordenada cartesiana (x,y) na qual ele retirara a peca que
ocupa essa coordenada. Depois 0 jogador do quadrante verde, usando a mesma
carta, fardA o mesmo procedimento do jogador anterior. Em seguida, o jogador do

guadrante preto e, por ultimo, o jogador do quadrante azul. (FIGURA 8)

Figura 8 — Estudantes jogando. llustrativo.

Fonte:https://redib.org/Record/oai_articulo3738505-plancarter-constru%C3%A7%C3%A30-de-um-
jogo-did% C3%Altico-como-estrat%C3%A9gia-para-o-ensino-de-coordenadas-cartesianas.

Plancarteriano (jogador) deve encontrar uma coordenada cartesiana que
tenha pecas. Se a coordenada cartesiana encontrada seja uma casa em branco ou
ndo pertencer ao tabuleiro (plano), o Plancarteriano passa a vez para o proximo. Os
demais Plancarteriano devem verificar se a coordenada encontrada esta correta. Caso
a coordenada encontrada esteja errada, passara a vez para o proximo.

Seguem entéo as rodadas, cada vez comandadas por um integrante de
cada quadrante, de tal modo que reste apenas um jogador com pecas no seu
tabuleiro, enquanto os outros ndo tenham mais nenhuma. O ganhador do jogo sera
aguele que em seu quadrante tiver alguma(s) peca(s) e os demais nao.

O objetivo do jogo € que o jogador trace estratégias, criem hipoteses para
alcancar resultados desejados e, principalmente, observarem as coordenadas nas

pecas dos adversarios.


https://redib.org/Record/oai_articulo3738505-plancarter-constru%C3%A7%C3%A3o-de-um-jogo-did%C3%A1tico-como-estrat%C3%A9gia-para-o-ensino-de-coordenadas-cartesianas
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3.3 Discusséo e Analise das Propostas Metodologicas

As experiéncias vivenciadas pelos pesquisadores adotaram metodologias
gue promoveram a construcdo ou aprimoramento do aprendizado das coordenadas
cartesianas a partir das propostas elaboradas.

Na proposta apresentada por Luiz (2007), do uso do jogo chamado caga
ao tesouro para a construgdo do conceito de representacéo cartesiana possibilitou o
aprendizado do plano cartesiano. Os estudantes apreenderam o conceito como erros
e acertos, em que foram estabelecidos uma relacédo entre o jogo e o contetudo de
coordenadas cartesianas. Estabelecendo-se o0s principios da representacao
cartesiana e a importancia deste conceito. Pode-se perceber a facilidade como os
estudantes tratavam o0s exercicios propostos com pontos e coordenadas,
relacionando-as com o “tesouro” que haviam jogado nas aulas. Portanto, ficando
evidenciado a construcéo e internalizacao do conceito pelo estudante.

O pesquisador utilizou referenciais como Borin (apud LUIZ, 2007) que
afirma a atividade que o papel do jogo como um exercicio de aprendizado ativo da
matematica, desenvolvendo habilidades de raciocinio, que envolve a organizagao,
concentracdo e atencdo, além do desenvolvimento da linguagem, criatividade e
raciocinio dedutivo, evidenciados nas exigéncias durante as escolhas de uma jogada
e na argumentacao durante a troca de informacdes no jogo.

Dentre outros referenciais teoricos, Luiz (2007) recorreu ainda a Moura
(apud LUIZ, 2007) e a Carrasco (apud LUIZ, 2007), autores que afirma a relevancia
do jogo de aproximar o estudante dos conceitos matematicos, conduzindo-o a
vivenciar situacdes de solucdes desafiadoras propostas no jogo caca ao tesouro.

Ficou evidenciado que ao jogarem, os estudantes desenvolveram, além do
raciocinio logico, habilidades como observagcdo, concentracdo e generalizacao.
Habilidades essenciais no desenvolvimento do raciocinio indutivo, ou seja, aquele que
€ necessario para formular hipéteses gerais a partir da observacdo de casos
particulares.

O jogo Caca ao Tesouro (LUIZ, 2007) provocou reflexdes nos estudantes
de forma a conduzi-lo a elaborar os significados que ele estabelece a partir do
conhecido, considerando a mediacéo do professor.

No jogo Batalha Naval, proposta apresentada por Fernandes et al (2012)
para o aprendizado do sistema ortogonal de coordenadas cartesianas, propiciou um
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ambiente facilitador de ensino-aprendizagem significativa, estimulando a deducéo de
estratégias, a construcado de conceitos e o desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Nesse jogo, os estudantes apresentaram diversas situacdes do cotidiano
em que foram utilizadas para a constru¢do dos conceitos relacionados ao plano
cartesiano. Percebeu-se a receptividade e a participacdo de todos os envolvidos.
Possibilitou aos estudantes a identificacdo das caracteristicas de um plano cartesiano
(eixo, abscissa, ordenada, ponto de origem, quadrante) de maneira mais facil.

A proposta do jogo Batalha Naval propiciou a aprendizagem dos conceitos
matematicos de forma lddica, ficando evidenciado a sua assimilagdo pelos
estudantes. Valorizando a participacdo do sujeito na construcdo do seu préprio
conhecimento, enfatizado por Silva e Kodama (2004).

Na proposta apresentada por Cavalcanti e Bezerra (2020), do uso do
xadrez como facilitador no processo de aprendizado do contelddo coordenadas
cartesianas, 0s autores apoiaram-se em concepcoes de aprendizagem defendida por
Ausubel (2003 apud CAVALCANTI e BEZERRA, 2020) que aponta a existéncia na
estrutura cognitiva do aprendiz de um conhecimento prévio e a vontade de relaciona-
la com os ja existentes, possibilitando uma aprendizagem significativa.

No jogo de tabuleiro PlanCarter, proposto por Dias, Macédo (2020) como
estratégia para o ensino das coordenadas cartesianas, demonstrou amenizar algumas
dificuldades dos estudantes, melhorando outras como: obten¢do das coordenadas a
partir de uma funcdo, localizacdo de pontos, retas e curvas no plano,
operacionalizacdo dos nameros negativos e positivos, dentre outros conceitos.

Classificado como um jogo de estratégia, que tem como objetivo planejar
jogadas para a vencer 0 jogo, 0 jogo de tabuleiro PlanCarter. proposto por Dias e
Macédo (2020) possibilitou aos estudantes a buscar das melhores formas para
encontrarem resultados satisfatorios, gerando consequentemente, o aprendizado dos
conceitos matematicos evidenciados.

Nessa perspectiva os estudantes jogadores tracaram estratégias, criaram
hipéteses para o alcance dos resultados desejados. Para tanto, aprenderam a
observar as coordenadas nas pecas dos adversarios, testaram valores das abscissas
nas funcdes matematicas das cartas, levantando hipoteses e desenvolvendo
investigagfes matematicas.

Os resultados dessa estratégia metodologica para o aprendizado do plano

cartesiano demonstraram que o0s estudantes no diagnostico inicial, ndo detinha
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aprendizagem do conteudo de coordenadas cartesianas consistentes. Porém, apés a

realizacdo da proposta do jogo do tabuleiro, observou-se que a maioria (80%) superou

as dificuldades evidenciadas anteriormente, no tempo determinado pela pesquisa.
Segundo Kishimoto (2017, p.99),

O jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos
conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar
com informacbes e ao criar significados culturais para os conceitos
matematicos e estudo de novos conteudos.

A proposta do jogo de tabuleiro PlanCarter, elaborada e experenciada por
Dias e Macedo (2020), se constitui uma possibilidade de aprendizado das
coordenadas cartesianas de forma ativa, permitindo aos estudantes vivenciarem a
construcdo dos conceitos matematicas na pratica. Essa proposta diferenciada
possibilitou ainda, a deteccdo de estudantes com problemas nas funcbes pré-
elaboradas que néo tinha respostas.

Os pesquisadores evidenciaram gue 0 jogo nao constitui apenas uma
ferramenta, mas uma técnica de aprendizado, porque os estudantes aprendem
construindo os conceitos de coordenadas cartesianas; e que jogar requer muito mais

do que aplicar o jogo. Dias e Macedo (2020, p.435) enfatizam que jogar: “(...) Requer
cuidados docentes, reflexdo sobre a prética, atencéo a forma de aplicacdo. Jogar por
jogar em sala € meramente em vao, préatica pela pratica”.

Entretanto, é valido destacar um cenario que a0 mesmo tempo em que
demonstra o quanto sdo importantes iniciativas como essas, também mostra que é
preocupante como utiliza-las.

Considerando que os estudos aqui apresentados, a dificuldade com o
contetdo foi justamente o que mais motivou a busca de alternativas diferentes,
evidenciando que existe um problema muito sério na forma como a matematica é
ensinada e na forma como os estudantes interagem com ela.

Essa dificuldade foi inclusive um componente bastante presente nos
momentos iniciais de cada atividade, exigindo dos seus responsaveis, diversas etapas
para que o processo tivesse éxito e fosse corretamente incorporado ao conteudo.

O lddico foi um importante componente nisso, sendo uma peca-chave para
gue em todas as intervencoes citadas, a resposta ao final delas, tenha sido positiva.

Sendo esse um aspecto muito importante, demonstrando que mesmo que exista um
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cenario que ainda se mostra majoritariamente preocupante, iniciativas como essas
sao capazes de driblar essas dificuldades a conseguirem auxiliar os estudantes, a se
conectarem com a matematica e observarem que ela esta presente em que fazemos.

Outro ponto em comum entre eles, foi a distribuicdo dos estudantes em
duplas e/ou grupos em algum momento de suas acoes, reforcando que eles podem
construir juntos o conhecimento e o professor servir enquanto um mediador do
processo, mas cabendo a eles proprios que o processo aconteca, seja desenvolvido
e concluido.

Nas propostas metodologicas com 0 uso de jogos para o aprendizado do
conceito de coordenadas cartesianas descritas e discutidas, verificamos que, além
das dinamicas, também existiram momentos de apresentacao dos conteudos tedricos,
evidenciando que apesar de parecerem momentos de brincadeira, possuiam uma
intencéo pedagogica.

A aula expositiva dialogada, também & uma estratégia metodologica que
auxilia na percepcédo de que discutir novas metodologias de ensino que integrem
alternativas como jogos por exemplo, ndo € como uma forma de eliminar explanagdes
de conteudos que embora possam parecer menos dindmicas ou mesmo “divertidas”
sdo também fundamentais para que outras atividades sejam até mesmo
compreendidas.

Dessa forma, foi possivel observar mais claramente na atividade de Caca
ao Tesouro relatada por Luiz (2007), onde nas primeiras rodadas dos jogos, 0s
estudantes encontravam dificuldade e tentavam achar maneiras de como resolver
aguelas questbes praticas de modo mais eficiente. E entdo, na medida que iam
aprendendo e rememorando o0s conteudos, acabavam aplicando o0s conceitos
aprendidos em sala de aula naturalmente como elementos do préprio jogo. Entretanto,
foi algo presente nos relatos das propostas metodologicas aqui apresentadas.

Segundo Luiz (2007) em sua pesquisa sobre a construcédo do conceito de
representacdo cartesiana através de um jogo didatico, um Cacga ao Tesouro, 0 autor
assim como relata os outros pesquisadores, descreve esse como sendo um processo
de aprendizagem ativa dos conceitos matematicos. Permitindo para isso, que fossem
realizadas simulacdes de situacdes-problemas que despertavam interesse dos
estudantes em buscar compreender como poderiam chegar a uma concluséo, por
meio de estratégias de resolucdo, planejamento de acdes, busca de solucdes e

avaliacao da eficacia dos resultados obtidos.
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N&o sendo simplesmente o jogo o0 responsavel por isso, mas todo o
conjunto que provoca no estudante reflexdes para que ele estabeleca e reconheca
conexdes entre o que esta aprendendo e 0 que ele ja conhece. Sendo o papel do

professor imensamente importante nessa mediacao.

O sucesso de uma metodologia, ou do uso de um material, estd na
confianca e no conhecimento que o professor tem sobre o potencial
dos mesmos e isso SO ocorrerd, no caso dos jogos, se o professor se
dispuser a jogar e conhecer o jogo no qual ira aplicar. Pois s6 desta
maneira o professor ira conhecer as dificuldades que seus estudantes
irdo encontrar durante o jogo, e com isto podera orienta-los de uma
forma mais abrangente (LUIZ, 2007, p.16).

E mesmo quando erravam, isso ndo era visto como algo negativo, mas uma
oportunidade de junto aos seus colegas, mudar o rumo e tentar de outras maneiras.
Ajudando no desenvolvimento do raciocinio, organizacdo, concentracdo e atencao,
desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo. O aproximando do
saber cientifico. “Prazer e diversao, representar um desafio e provocar o pensamento
reflexivo do estudante seriam razdes suficientes para defender o jogo na educacao,
sem a pretensdo de que a educacgao se reduza a um jogo” (LUIZ, 2007, p.16).

De acordo com Fernandes et al (2012), por meio de perguntas feitas a
classe, observacdo direta do desenvolvimento da atividade e leitura e analise dos
relatorios, a partir de sua proposta de ensino do sistema ortogonal de coordenadas
cartesianas com o jogo batalha naval, foi possivel notar que os estudantes tiveram
uma alta receptividade, de tal modo que todos os convidados para a dinamica
aceitaram participar.

Porém, ela ndo despertou o interesse desses estudantes apenas em
relacdo ao jogo proposto, pelo contrario, por meio da metodologia empregada, eles
conseguiram identificar as caracteristicas de um plano cartesiano, como eixo,
abscissa, ordenada, ponto de origem, quadrante, e de um modo que eles relataram

como sendo muito mais facil.

Foi possivel constatar a importancia que a utilizacdo de jogos
representa para o contexto escolar, verificando que a atividade de
ensino se torna mais interessante e a participacdo dos estudantes
mais efetiva. Quanto ao contetdo abordado, observamos que foi bem
assimilado pelos estudantes, mostrando que o uso desta metodologia
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pode ser um caminho para colocar sentido nos tépicos de matematica
presente no curriculo escolar (FERNANDES et al, 2012, p.8).

Cavalcanti e Bezerra (2020), na pesquisa acerca do jogo de xadrez como
objeto facilitador no processo de ensino aprendizagem do conteldo coordenadas
cartesianas, refletem de como é desafiador para o professor de matematica
transformar o conhecimento cientifico em contetdo a ser ensinado, e justamente por
iISs0, a importancia de metodologias diferentes que venham a auxiliar nisso. E relatam
que a partir da dinamica que implementaram, foram obtidos resultados positivos com
0os estudantes, que adquiriram maior seguranca com o0 conteuddo e uma melhor
compreensao sobre a importancia do ensino do conteiddo de Coordenadas
Cartesianas a partir do cotidiano. Além disso, na prética, foi demonstrado o quando

conseguiram avancar quanto a aprendizagem.

Isto fica bem caracterizado ndo apenas, a partir dos percentuais de
acertos de todas as questbes do questionario diagndstico final em
relacé@o as questdes foco da pesquisa, mas também, pela significativa
diferenca apresentada a partir de um comparativo entre as questdes
de nimero 01 e 04 dos questionarios diagnésticos inicial e final em
relacdo as questbes foco da pesquisa, quando verifica-se uma
diferenca percentual de 65.22% e 47,82% respectivamente, em
relacdo ao questionario diagnéstico final (CAVALCANTI e BEZERRA,
2020, p.16).

E finalizam a proposta, orientando os professores para que realizem uma
estruturagcdo de ensino por meio de uma sequéncia didatica que permita aos
estudantes uma melhor compreenséo do que se pretende ensinar. E reiteram sobre
Ccomo 0 jogo de xadrez pode ser sim um instrumento que venha a auxiliar no processo
de ensino aprendizagem do conteudo coordenadas cartesianas (CAVALCANTI e
BEZERRA, 2020).

No estudo de Dias e Macédo (2020), o “PlanCarter”, com a construgéao de
um jogo didatico como estratégia para o ensino de coordenadas cartesianas, 0S
autores relatam que essa foi uma forma de ensinar o conteddo que nao fosse com 0s
meios tradicionais, permitindo uma pratica de Ensino e Aprendizagem ativa,
considerando que aconteceu entre 0s estudantes processos de vivéncia e
reconhecimento das coordenadas cartesianas, o que foi considerado como sendo algo

novo, de acordo com os relatos dos estudantes participantes.
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Dias e Macédo (2020), relatam que no decorrer do percurso metodoldgico,
novas ideias surgiram, permitindo que os estudantes fossem ativos e auxiliassem na
prépria construcdo do jogo e dos conteudos, possibilitando que professores e
estudantes aprendessem uns com 0s outros. E concluem que isso s6 foi possivel pois
0 jogo e o conhecimento de coordenadas cartesianas passaram a dominar a sala de
aula, fazendo com que todos estivessem motivados e empenhados a aprender mais
sobre ele e suas diversas aplicagdes.

Diante do exposto, utilizamos a pesquisa bibliografica como uma
metodologia para responder o problema do objeto de estudo, verificando as hipoteses,

adquirindo novos conhecimentos sobre o0 assunto pesquisado.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado do plano cartesiano, a partir da compreensdo do seu
conceito, é primordial para o aprendizado da trigonometria e funcbes entre outros
conceitos matematicos. Diante das dificuldades dos estudantes compreenderem o
conceito de plano cartesiano, este estudo teve como objetivo analisar propostas
metodolégicas que utilizam o jogo para o aprendizado do plano cartesiano.

Kishimoto (2017), Smole, Diniz e Milani (2007) entre outros citados nesse
estudo, enfatizam que o0s jogos sdo importantes instrumentos no aprendizado da
matematica, tornando-se um acessério no desenvolvimento de capacidades,
oportunizando os estudantes a utilizar suas habilidades matematicas de diferentes
maneiras. Jogando os estudantes tem a oportunidade de resolver problemas,
investigar, construindo seu proprio conhecimento, a partir de relacbes entre 0s
elementos do jogo e 0s conceitos matematicos.

Nessa perspectiva, descrevemos, discutimos e analisamos quatro
propostas de jogos como estratégias metodoldgicas para o aprendizado do plano
cartesiano. Foram eles: caca ao tesouro (LUIZ, 2007), batalha naval (FERNANDES et
al, 2012), xadrez (CAVALCANTI, BEZERRA, 2020) e jogo de tabuleiro: PlanCarter
(DIAS, MACEDO, 2020).

Os jogos analisados nesse estudo, proporcionou ao estudante a
compreensao das coordenadas do plano cartesiano, contribuindo na construcéao de
outros conceitos matematicos. Os resultados demonstraram que 0 uso do jogo no
aprendizado do plano cartesiano contribui com uma aprendizagem significativa, no
desenvolvimento cognitivo do estudante, possibilitando a construgéo dos conceitos do
plano cartesiano de forma divertida e prazerosa.

Enfim, verificamos que as atividades contextualizadas propostas com 0 uso
de jogos, ndo s6 como ferramenta de auxilio, mas como uma estratégia de
aprendizado possibilitou o desenvolvimento dos conceitos elementares do plano
cartesiano, contribuindo, a partir de diferentes abordagens, para uma melhor
compreensao do conteudo tratado.

Porém, a manipulacéo de materiais concretos como 0s jogos, possibilitando
a construcao de conhecimentos matematicos, do concreto para o abstrato, requer um

planejamento cuidadoso, embasado teoricamente, analisado e avaliado pelo
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professor (mediador), pois somente dessa forma, podera proporcionar o desafio

genuino que eles provocam no estudante, gerando prazer e interesse.
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