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1. Introducao

No contexto atual da Educagdo, ¢ necessario a utilizacdo de diferentes estratégias que
venham a contribuir para o processo de aprendizagem do aluno, de modo a promover um
ensino mais dindmico nas aulas, tendo em vista a histérica dificuldade apresentada no ambito
do processo de ensino e aprendizagem da Matematica (CASTOLDI; POLINARSKI, 2009).

Um dos conceitos em que os estudantes demonstram grande dificuldade de
compreensdo ¢ o conceito de Plano Cartesiano, conforme evidencia Ferreira (2017).
Compreender o plano cartesiano ¢ essencial para abordar diferentes conteudos, como por
exemplo a Trigonometria e as Fungdes de 1° e 2° Graus.

Na tentativa de amenizar as dificuldades de compreensdo dos conceitos matematicos,
pode-se utilizar de diferentes estratégias de ensino, como os Jogos Didéticos. De acordo com
Smole (2007), o jogo, além de promover a familiarizagcdo dos alunos com o conteudo, facilita
o ensino,proporcionando ao professor fazer o uso de uma pratica pedagdgica diferenciada em
sua docéncia.

O presente trabalho tem como finalidade relatar a utilizacdo de um jogo matematico
para introduzir os conceitos do Plano Cartesiano e o Sistema de Coordenadas Cartesianas, em
uma turma de primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual localizada em
Concordia, municipio do Meio Oeste Catarinense. A atividade foi realizada no contexto de
regéncia na formagao inicial, a partir do Programa de Residéncia Pedagogica (RP) do Curso
de Matematica - Licenciatura do Instituto Federal Catarinense - IFC Campus Concoérdia.

2. Metodologia

O jogo desenvolvido foi semelhante ao conhecido “Batalha Naval”, no ambito do
Plano Cartesiano, tendo como objetivo perceber o entendimento dos alunos em relagdo ao
conteudo, em especial, as coordenadas de um plano e suas localizagdes, de forma a
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desenvolver importantes habilidades dos alunos, como:
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observacdo, andlise, levantamento de hipdteses, busca de suposi¢des, reflexdao, tomada de
decisdo, argumentacdo e organizacao, além de promover a aprendizagem deste conteudo de
maneira mais dinamica.

O jogo foi proposto em duplas, nas quais cada jogador recebeu um tabuleiro
individual, sendo este tabuleiro o Plano Cartesiano com as indicagdes de valores para as
abscisas e¢ as ordenadas. Primeiramente, cada jogador distribuiu suas embarcagdes pelo
tabuleiro, marcando os quadrados em que estariam ancoradas as suas embarcagdes.
Posteriormente, cada jogador deveria ditar um par ordenado (X,y) para o seu oponente, com
vistas a encontrar as embarcagdes do mesmo. Venceria o jogo quem conseguisse descobrir
primeiro todas as coordenadas dos vértices correspondentes as embarcagdes do adversario.

3. Resultados e discussao da pesquisa ou da experiéncia

A partir do desenvolvimento deste trabalho foi possivel observar uma grande
receptividade e a participacdo dos estudantes no decorrer da aula. Corroborando a isso, Smole
(2007) evidencia que o uso de jogos implica uma mudanga significativa nos processos de
ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas
vezes tem o livro e em exercicios padronizados seu principal recurso.

Neste sentido, a atividade permitiu que os estudantes identificassem as principais
caracteristicas de um plano cartesiano de maneira mais dinamica. Ressalta-se que no decorrer
da atividade os alunos estavam buscando pelos pares ordenados, assim como estariam ao
realizar, por exemplo, uma lista de exercicios. Entretanto, notou-se o empenho dos mesmos
por se tratar de um jogo. Como Smole (2007) evidencia, o jogo possibilita um momento de
descontragdo, ¢ visto como algo prazeroso, pois ele desafia o jogador, e muitas vezes, o
proprio jogador ndo percebe o quanto isso ¢ um processo de aprendizagem, afinal ele terd que
raciocinar, pensar, pois em muitos jogos ¢ preciso imaginar as jogadas, avalia-las, verificando
sua eficacia ou ndo em seu beneficio, assim criando estratégias e estabelecendo planos
(SMOLE, 2007).

Apos a atividade foi perceptivel a aceitacdo positiva dos alunos em relagao a
proposta, assim como o entendimento por parte deles para com o conteido. No decorrer do
jogo, os alunos chamavam constantemente para auxiliar nas dividas, visto que eles tinham a
intencdo de ganhar o jogo e isso so seria possivel se tivessem compreendido o conteudo.

4. Consideracoes finais

Conclui-se, entdo, a importancia da utilizagdo de diferentes estratégias de ensino em
aula, mais diretamente neste trabalho a utilizacao de jogos. Foi possivel notar que a utilizagao
dos jogos no contexto escolar tornou o ensino mais interessante e a participagdo dos alunos
ocorreu de forma mais ativa.
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