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1. INTRODUCAO

O uso de jogos como ferramenta pedagogica tem sido amplamente defendido
por autores que destacam sua eficacia em despertar o interesse dos alunos e
transformar a aprendizagem em um processo mais atrativo e significativo. No
contexto do ensino de matemética, tais estratégias sdo particularmente relevantes,
pois permitem que conceitos abstratos sejam concretizados por meio de
experiéncias ludicas e interativas. Conforme defendem Moura e Viamontis (2005),
‘jogos matematicos sao jogos fisicos ou virtuais que [articulam] conceitos e
competéncias inerentes a disciplina com o ensino-aprendizagem da matematica”.
Essa abordagem ndo apenas motiva os estudantes, mas também facilita a
internalizacdo de contetdos complexos.

Nesse sentido, o plano cartesiano, sistema criado por René Descartes,
representa um desses conceitos que, embora fundamental para a matemética e
suas aplicacdes, muitas vezes € apresentado aos alunos de forma desconectada
de sua utilidade pratica. Como observa Tinoco (1998), os alunos tendem a enfrentar
dificuldades significativas para compreender seus elementos constitutivos - como
a origem, os eixos e as unidades de medida - sem uma mediacdo adequada. A
autora reforca que, para um primeiro contato com esse sistema, "sugerem-se
atividades ludicas" (TINOCO, 1998, p. 19), as quais podem facilitar a internalizacao
de conceitos baseados na localizacdo de pontos por meio de coordenadas.

Além disso, a utilizacdo de jogos no ensino de mateméatica contribui para
reduzir a ansiedade e o0s bloqueios emocionais que muitos estudantes
desenvolvem em relacéo a disciplina. Conforme Borin (1998), tais atividades criam
ambientes nos quais os alunos, imersos em uma dinamica motivadora e
colaborativa, passam a adotar atitudes mais positivas e demonstram melhores
desempenhos. A autora destaca que, na situagdo de jogo, "é impossivel uma
atitude passiva", o que favorece a participacdo mesmo daqueles que habitualmente
se sentem incapacitados perante a matematica.

Neste contexto, o presente relato descreve a experiéncia de uma oficina sobre
pares ordenados e plano cartesiano desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal de
Pelotas (UFPel). A atividade foi aplicada a estudantes do 6° ano do Instituto
Educacional Professor Diehl, no municipio de Quarai, com o objetivo de transformar
conceitos abstratos em vivéncias concretas e significativas, por meio de uma
dindmica de jogo envolvendo busca por coordenadas e montagem de quebra-
cabecas.

Alinhada as recomendacfes de Moura e Viamontis (2005), Tinoco (1998) e
Borin (1998), a oficina buscou ndo apenas facilitar a compreensdo matematica, mas
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também promover autoconfianca, cooperacdo e engajamento ativo dos
participantes. Este trabalho detalha o planejamento, a execucdo e os resultados
observados, reafirmando o valor de metodologias interativas para o ensino de
matematica nos anos finais do ensino fundamental.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

No dia 11 de julho de 2025, foi aplicada a oficina com o tema "Pares
Ordenados" para a turma do 6° ano do Instituto Educacional Professor Diehl, em
Quarai, sob orientacdo dos bolsistas do PIBID, estudantes da Licenciatura em
Matemética a Distancia da Universidade Federal de Pelotas. A atividade
desenvolveu-se na area externa da escola e contou com a participacéo de trinta e
sete alunos, tendo como objetivo principal introduzir os fundamentos do plano
cartesiano de maneira ludica e interativa, sanando possiveis dificuldades prévias
dos estudantes.

Para a execucédo da oficina, optou-se pela utilizacdo de materiais reciclados,
visando a sustentabilidade e a criatividade pedagdégica. Foram confeccionados
cinco quebra-cabecas com oito pecas cada, impressos com imagens de mapas de
tesouro e colados sobre bases de papeldo. Quarenta e duas garrafas PET foram
reutilizadas para montar uma grade que simulava um plano cartesiano, dispostas
em seis colunas e sete fileiras, como ilustra a Figura 1. Em cada garrafa, pendurou-
se um envelope contendo uma peca de quebra-cabeca - exceto dois envelopes que
permaneceram vazios por motivos estratégicos -, identificada internamente com
uma letra de A a E, correspondente a um dos cinco conjuntos disponiveis.

Figura 1: Disposicao das garrafas
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Fonte: Arquivo dos autores

Aos alunos foram distribuidos, no momento oportuno, cartdes identificados
com as letras A a E, cada um contendo oito pares ordenados, além de uma folha
impressa com uma grade representando um quadrante do plano cartesiano para
registro das coordenadas.

A dinamica da atividade iniciou-se com a divisdo da turma em cinco grupos.
Cada equipe recebeu um cartdo com uma letra especifica e formou uma fila. Ao
sinal de inicio, o primeiro integrante de cada fila partiu em busca da garrafa
localizada no par ordenado correspondente ao primeiro item de sua lista,
orientando-se pela convencao de que o primeiro numero indicava a fileira (eixo das
abscissas) e o segundo numero especificava a coluna (eixo das ordenadas). Ao
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localizar o envelope, o aluno verificava se a letra interna coincidia com a de seu
cartdo, a Figura 2 mostra um dos participantes analisando se a garrafa escolhida
referia-se ao par ordenado de sua lista. Em caso afirmativo, recolhia a peca e
retornava ao grupo, posicionando-se no final da fila e repassando o cartdao ao
préximo colega.

Figura 2: Participante em sua jogada
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Fonte: Arquivo dos autores

O processo repetiu-se sequencialmente até que todos 0s grupos reunissem
suas oito pecas. Em seguida, cada equipe dirigiu-se a uma mesa ou superficie
plana (denominada "base de operacfes") para montar seu quebra-cabeca, que
exibia um mapa de tesouro. Concluida a montagem, os alunos receberam uma
folna com uma grade na qual marcaram 0s pontos correspondentes aos pares
ordenados de seu cartdo. O grupo que primeiro completou a montagem e registrou
corretamente todas as coordenadas foi declarado vencedor.

Por meio dessa estratégia, os alunos vivenciaram na pratica os conceitos de
localizagdo espacial e coordenadas cartesianas, desenvolvendo n&o apenas
habilidades matematicas, mas também capacidades de trabalho em equipe,
raciocinio logico e resolucao de problemas de forma colaborativa e engajada.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia da oficina "Pares Ordenados", desenvolvida e aplicada no
contexto do PIBID Matematica junto a estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, permitiu constatar a efetividade de estratégias ladicas para o ensino
de conceitos matematicos que, embora curriculares para essa etapa, apresentam
alto grau de abstracdo. Os resultados observados alinham-se diretamente as
perspectivas tedricas de Moura e Viamontis (2005), Tinoco (1998) e Borin (1998),
confirmando que o uso de jogos € uma ferramenta poderosa nao apenas nas séries
iniciais, mas também nos anos finais do Fundamental, pois facilita a compreenséo
de contetdos complexos e transforma a relagdo dos alunos com a matematica.

Durante a atividade, foi possivel observar como os estudantes engajaram-se
de forma ativa na dinamica proposta. A necessidade de buscar envelopes em
posicdes especificas, associando fileiras e colunas aos eixos x e y, contribuiu para
que internalizassem, na prética, nocbes de localizacdo e coordenadas que séo
fundamentais para topicos subsequentes, como fungdes e graficos. Esse processo
corrobora a afirmagédo de Tinoco (1998) sobre a importancia de atividades
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interativas para a assimilacado dos elementos do plano cartesiano, cuja percepcéo
espacial ndo é trivial mesmo para alunos dessa etapa.

Além do dominio conceitual, a oficina promoveu o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e colaborativas essenciais para adolescentes.
Conforme previsto por Borin (1998), a atmosfera descontraida e desafiadora do
jogo reduziu significativamente a resisténcia e a ansiedade em relacdo a
matematica, comuns nessa fase escolar. Os alunos, que muitas vezes ja
consolidaram uma visdo negativa da disciplina, mostraram-se participativos e
confiantes, tomando decisdes em grupo, negociando estratégias e exercitando a
comunicagdo matematica de forma natural e contextualizada, competéncias
alinhadas inclusive com as diretrizes da BNCC para o Ensino Fundamental.

Do ponto de vista metodolégico, a op¢do por materiais reciclados mostrou-se
acertada, ndo apenas pelos aspectos econdmicos e de sustentabilidade, mas
também por conferir um caréater inventivo e acessivel a atividade, ressignificando
objetos cotidianos como ferramentas de aprendizagem.

Portanto, entende-se que a oficina cumpriu seu objetivo de transformar um
conteudo formal e abstrato - o plano cartesiano - em uma experiéncia tangivel e
significativa para adolescentes. Os resultados reforgam a importancia de se
adotarem metodologias ativas nessa etapa educacional, pois elas atendem as
necessidades de mobilidade, interacdo e desafio cognitivo tipicas da idade,
posicionando o aluno como agente do proprio aprendizado.

Recomenda-se, para futuras aplicagbes, que oficinas semelhantes sejam
incorporadas ao planejamento dos anos finais do Ensino Fundamental,
preferencialmente de forma articulada a outros topicos matematicos, como
proporcionalidade ou algebra inicial. A estratégia mostrou-se promissora nao
apenas para introduzir o plano cartesiano, mas também para criar uma base
intuitiva sélida para conceitos mais complexos do Ensino Médio.

Por fim, a experiéncia também se mostrou formativa para os bolsistas do
PIBID, que tiveram a oportunidade de vivenciar na pratica o desafio de adaptar
teorias pedagodgicas as especificidades cognitivas e comportamentais de
adolescentes, planejando atividades que equilibram rigor conceitual e engajamento
ladico.
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