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INTRODUCAO

O Ensino da Matematica por meio de recursos manipuldveis tem o proposito de
contribuir para um ensino de qualidade. Assim, em busca de melhorar a motivagao dos alunos
em aprender o contetido, utilizamos o jogo Batalha Naval como ferramenta para o aprendizado
do Plano Cartesiano. Usando essa metodologia, do jogo, conseguimos chamar a ateng¢do dos
alunos, tornando o assunto que poderia ser ensinado de forma cansativa, em uma maneira
diferenciada e atrativa para os estudantes. Esse ensino didatico foi realizado por trés integrantes
do PIBID, juntamente com a professora responsavel pela turma. Os alunos eram do 7° ano do
Colégio Universitario — COLUN, na Universidade Federal do Maranhdao — UFMA. O plano se
desenvolveu ao apresentar o jogo Batalha Naval, contar sobre sua origem, explicar as regras e
como jogar, relacionando com o contetdo trabalhado em sala de aula — sistema de coordenadas
cartesianas € o plano cartesiano. E por ltimo, uma avaliacdo, foi feito um questionario para

obtermos o retorno que € o aprendizado dos alunos. Ademais, o jogo Batalha Naval foi utilizado
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dessa forma, os estudantes teriam que derrubar as embarcacdes e anotar as coordenadas das
jogadas e entregar juntamente com o tabuleiro do jogo em anexo. Os alunos foram divididos
em grupos de trés e competiam com um outro trio, o jogo durava até 5 min. Foi observado
durante as partidas que gerou muita persisténcia, esfor¢o e foco em desvendar as coordenadas,
exigia deles velocidade e reflexo. E importante que saibamos que o ensino por meio de materiais
didaticos promove um ensino e aprendizado enriquecedor. Devemos sempre lutar pela educagao
que transforma, que utiliza meios e formas para conseguir ajudar os estudantes a se
apaixonarem pela Matematica. Tirar essa visdo erronea que muitos alunos acreditam de que a
Matematica ¢ muito complicada e chata. Por isso, nds como educadores precisamos estar
dispostos a possibilitar aos nossos alunos uma experiéncia que os cative verdadeiramente.
Assim sendo, de acordo com Camacho (2012, p.34) “os materiais manipuléveis sdo objetos
didaticos intuitivos e dindmicos que visam a compreensdo de diversos conceitos, tem como
finalidade motivar e auxiliar o aluno”. Assim, presenciamos a disposi¢ao daquela turma do 7°
ano, no qual cooperaram para participar do jogo, cumpriram as tarefas propostas de bom grado.
Dessa maneira, faz-se necessario que os professores apliquem novos métodos de ensino. Em
particular, fazer uso dos materiais manipulativos, mas € importante ressaltar que € preciso saber
usa-los corretamente, do contrario nada adiantard. Precisamos trabalhar com o proposito de
ajudar a esclarecer os conteidos matematicos usando essa metodologia. Dessa forma, o material
manipulativo ¢ uma opg¢ao desenvolvedora, pois estimula e desenvolve o raciocinio logico-
matematico, uma vez que “através da manipulacio exploragdo e investigagao o aluno aprende
a comunicar, a raciocinar e a resolver problemas de forma natural e clara” (CAMACHO, 2012,
p.34). Portanto, podemos afirmar que, de fato, usar materiais didaticos corrobora para um
ensino-aprendizagem melhor. O jogo Batalha Naval como auxilio para o aprendizado do Plano
Cartesiano ¢ a prova de que o ensino pode ser transformador e didatico. Os alunos gostaram de
aprender o conteudo de uma forma divertida o que promoveu uma participacao ativa dos
estudantes, que se dedicaram durante o pequeno torneio. Logo, veremos a seguir como foi

desenvolvido essa tarefa e, também, a importancia de utilizar esse recurso.
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O presente estudo consiste em uma atividade elaborada por bolsistas do PIBID e
realizada no laboratorio de matematica (LEMA), utilizando o jogo batalha naval como
alternativa para o ensino do plano cartesiano. O estudo baseou-se em uma pesquisa qualitativa,
a partir das respostas obtidas nos diarios de aula entregue pelos alunos alguns dias apds a
atividade. No primeiro momento os alunos de 7° ano C foram apresentados ao jogo batalha
naval com uma aula expositiva, onde aprenderam sobre a historia, as regras, como se jogar
sobre a relagdo do jogo com o sistema de coordenadas cartesianas e o plano cartesiano. Durante
a apresentagao do jogo os alunos logo notaram a semelhanga entre o tabuleiro do jogo e o plano
cartesiano. Logo em seguida, os alunos estavam muito ansiosos para jogar batalha naval, e
assim foi feito, a turma foi dividida em grupos de trés alunos para a realizagdo de um torneio
de batalha naval, onde cada partida duraria no maximo 5 minutos € venceria a equipe que
derrubasse mais embarcagdes e cada equipe teria que anotar em um papel todas as coordenadas
das jogadas realizadas e entregar em anexo com o tabuleiro da batalha naval, a vitéria da equipe
seria validada mediante as coordenadas estarem escritas de maneira correta na forma de
coordenadas cartesianas, certificando de que houve aprendizado. Ao fim da aula, foi pedido aos
alunos que entregassem um diario de aula, explanando sua experiéncia durante a utilizagao do

material didatico.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Realizamos o estudo sobre como o jogo batalha naval melhoraria a aprendizagem
dos alunos da turma do 7° ano C do Colégio Universitario em relag@o as coordenadas no plano
cartesiano. Os resultados da atividade foram analisados através dos didrios de aula entregues
pelos os alunos. Com a analise do didrio de aula dos discentes, ficou notério como o jogo ajudou
no aumento do conhecimento do contetdo proposto. Com os resultados deste estudo, € possivel
observar como o jogo "Batalha Naval" causou um impacto muito significativo na aprendizagem
dos alunos, que tiveram mais facilidade de compreender o assunto através da proposta feita do
que com a aula tradicional. Analisando outros estudos, ficou mais evidente como os jogos de
tabuleiros tém uma importancia surpreendente quando se trata da aquisicdo de conhecimento

dos alunos. Existem algumas razdes para que os jogos possam ser eficazes no ensino da
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matematica. O engajamento ¢ uma delas, pois eles criam um ambiente de estudo mais leve e
divertido, estimulando o envolvimento e despertando o interesse dos alunos. O aprendizado
ativo, os jogos fomentam a aprendizagem ativa, envolvendo os alunos na resolugdo de
problemas e na tomada de decisdes. Isso fortalece a compreensdo conceitual e a habilidade de
resolver problemas. Outro fator que podemos destacar ¢ a colaboracdo, tendo em vista que
muitos jogos permitem a cooperacao entre os alunos, incentivando o trabalho em equipe ¢ a
discussdo de estratégias matematicas. No entanto, ¢ crucial ressaltar que o impacto positivo dos
jogos no processo de ensino da matematica esta ligado a uma série de fatores. A eficacia dessas
ferramentas pedagdgicas depende, em primeiro lugar, da rigorosa sele¢do dos jogos a serem
incorporados no ambiente educacional. E fundamental escolher jogos que se alinhem com os
objetivos de aprendizagem especificos e que sejam adequados ao nivel de desenvolvimento dos
alunos. Outro aspecto fundamental ¢ o acompanhamento minucioso do progresso dos alunos.
Os professores devem monitorar de perto como os jogos estdo impactando o aprendizado de
cada aluno, identificando areas em que podem estar enfrentando desafios e adaptando a
abordagem conforme necessario. Portanto, ao integrar jogos no ensino da matematica, ¢
essencial considerar cuidadosamente a selecdo e o acompanhamento, mantendo um equilibrio

saudavel com as aulas consideradas tradicionais.
CONSIDERACOES FINAIS

Em resumo, o uso do jogo Batalha Naval como recurso manipuldvel no ensino da
Matematica, especificamente para o aprendizado do Plano Cartesiano, demonstrou ser uma
abordagem eficaz e envolvente. Essa metodologia conseguiu despertar o interesse dos alunos,
tornando o contetido mais atrativo e pratico. Os resultados mostraram que os alunos tiveram
um melhor entendimento do assunto e se envolveram ativamente no processo de aprendizado.
Contudo, ¢ importante destacar que o sucesso desse método depende da escolha adequada de
jogos, do acompanhamento constante do progresso dos alunos e da integracdo constante com
abordagens de ensino tradicionais. Em ultima anélise, o uso de materiais manipulativos e jogos
pode ser uma ferramenta valiosa para transformar a educagcdo e ajudar os alunos a

desenvolverem uma paixdo pela Matematica, tornando o aprendizado mais efetivo e agradavel.
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