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1. INTRODUCAO

Como parte do processo de avaliacdo da disciplina Laboratério de Educacéo
Matemética Il (LEMA Il), do curso de Licenciatura em Matematica, da Universidade
Federal de Pelotas (UFPel) durante o periodo de 2021/1 (calendario letivo de 2020/2), foi
proposta uma atividade didatica que utilize o jogo como um recurso didatico
facilitador na compreensdo dos conteudos de acordo com a unidade temética
Geometria da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Desta forma SMOLE, DINIZ e MILANI (2007, p. 9) enfatizam que:
[...] o trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o
desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de
interacdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo cada jogador
tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros,
defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si
mesmo.

Sendo assim, o presente artigo descreve a construcdo do jogo intitulado
Batalha dos Angulos, adaptado de SMOLE, DINIZ e MILANI (2007), destinado
para o 8° ano do Ensino Fundamental, no qual o objetivo é revisar e explorar 0os
conceitos de angulos e as coordenadas no plano cartesiano, de modo que a
mediacdo do professor é importante para que o aluno possa relacionar o
contetido com o jogo.

Deste modo, é possivel fazer uma relacdo com a segunda competéncia
especifica de matematica para o ensino fundamental da BNCC descrita que:
“Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos
para compreender e atuar no mundo (BRASIL, 2017, p. 267), ou seja, pretende-se
encorajar o aluno a buscar construir seu préprio saber com a finalidade de auxiliar
na sua aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo.

2. METODOLOGIA

O objetivo do jogo consiste em reforcar os conceitos de &angulos e
coordenadas no plano, desenvolvendo a percepcédo da conexdo entre as
mesmas.

O jogo apresentado é realizado em duplas, na qual para cada jogador se faz
necessario a confeccao de dois tabuleiros de forma que fiqguem na mesma folha,
denominados tabuleiro maior e tabuleiro menor. Nestes constara a identificacdo
do numero da circunferéncia e as medidas do angulo para a localizacdo. Para a
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confeccdo do tabuleiro, os materiais necessarios sdo: folhas (preferencialmente
do tipo oficio/A4), l14pis, régua, compasso e transferidor.

Inicialmente, € realizado o plano cartesiano do tabuleiro maior, utilizando o
canto esquerdo da folha com orientacdo horizontal como base para a construcao
das circunferéncias. ApOs € realizado quatro circunferéncias concéntricas com
raios 2cm, 4cm, 6¢cm e 8cm, ou seja, quatro circunferéncias com o mesmo centro
mas com raios diferentes (Figura 1).

Figura 1: Inicio da construcdo do tabuleiro maior.
Fonte: Os autores, 2021.

A Figura 1 apresentou o inicio do processo de construcdo, de forma a
mostrar como os tabuleiros devem ser construidos. A proposta é oportunizar aos
estudantes a utilizacdo de instrumentos da area, como 0 compasso e a régua.

Para o tabuleiro menor, o procedimento de constru¢do é analogo de forma
que as quatro circunferéncias possuem raios lcm, 2cm, 3cm e 4cm, como
podemos ver na Figura 2, com o tabuleiro pronto.
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Figura 2: Tabuleiro.
Fonte: Os autores, 2021.
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De acordo com SMOLE, DINIZ e MILANI (2007, p. 72) “as regras do jogo
sdo simples e os alunos logo as relacionam ao material’. Desta forma s&o
descritas as regras do jogo a seguir.

1. Cada jogador recebe um tabuleiro no qual deve marcar 12 embarcagoes,
no tabuleiro maior que correspondem a 12 pontos (trés de cada tipo). As
embarcacdes sao:

@ Submarino

Destroyer

A\ Cruzador

B Porta-avides
O tabuleiro com as marcac¢des nao pode ser visto pelo adversario.

Cada jogador, alternadamente, da um “tiro” com o objetivo de afundar a
embarcacdo do adversario. Fica a critério dos jogadores qguem comeca o
jogo.

Tiro: o jogador escolhe um ponto do tabuleiro dizendo o numero que
identifica a circunferéncia a qual pertence o ponto e a medida da amplitude

—_—
do angulo. Todos os angulos tém vértice em O e um dos lados OA e séo

medidos no sentido anti-horario a partir de OA. 0° e 360° sdo considerados
pontos coincidentes. Portanto, (3,0°) e (3,360° correspondem ao mesmo
ponto no tabuleiro.

4. O jogador deve informar o seu adverséario dizendo “afundou” se o tiro
acertou a embarcacédo e “agua” se o tiro ndo acertou.

5. Todos os tiros lancados para o seu adversario sdo registrados no tabuleiro

menor.

Se julgarem necessario, 0s jogadores poderdo usar o transferidor.

O vencedor é o primeiro que afundar toda a tropa do adversario.
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Desta forma, para que o aluno obtenha melhor entendimento, durante o jogo
o professor pode levantar questionamentos, como: Qual é o objetivo do jogo?
Quando a embarcacéo é atingida, o que acontece com ela? Como estao divididos
0s pontos? Quem ganha o jogo? Quais conteddos matematicos que ja foram
estudados nas aulas estao presentes no jogo? Assim, reforca as regras do jogo
interligando com os conteddos propostos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade néo foi aplicada na escola visto o cenario de pandemia, pois
muitas escolas estavam somente com o atendimento remoto

Espera-se, futuramente, que com esta atividade que o aluno possa
desenvolver habilidades sociais promovendo a interagdo entre os alunos
conforme relatado por SMOLE, DINIZ e MILANI (2007), além de estimular a
criatividade e auxiliar no processo de aprendizagem.

A expectativa € que com as estratégias e o0s procedimentos adotados
possam cumprir com a proposta de utilizar o jogo como um recurso facilitador
para a aprendizagem, enfatizando que se faz necessario a mediacao do professor
de modo que o professor instigue, desafie o aluno a buscar estratégias para
vencer o jogo.

Desta forma a escrita de um texto relatando a experiéncia realizada com o
jogo € um registro para que se possa verificar se os resultados foram positivos e
se de fato auxiliaram no reforgco de conteudos ja aprendidos.
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4. CONCLUSOES

Portanto, ao propor o jogo Batalha dos Angulos enquanto recurso didatico
espera-se que este possa, de fato, se tornar um facilitador, vindo a despertar a
curiosidade dos alunos, possibilitando uma melhor relagdo entre o professor e o
aluno, envolvendo-o0s com o0s conteidos matematicos propostos.

Sendo assim, a constru¢do desta atividade foi possivel refletir sobre a
necessidade de trazer atividades diferenciadas, para que além de favorecer a
atuacao do professor, 0 mesmo possa contribuir no aprendizado do aluno de
forma que se sinta envolvido e interessado em participar.

Percebe-se que estabelecer conexdes da teoria com a prética, auxilia para
melhor compreenséo, consequentemente, melhora a aprendizagem.
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