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Resumen

Resumo: Neste trabalho é relatado a aplicacdo de uma seqiiéncia didatica usada para levar os alunos a
construcdo do conceito de coordenadas cartesianas. Esta seqiiéncia é baseada em um jogo chamado caca
ao tesouro. Sem deixar de lado o carater ludico e competitivo da atividade, a aplicagdo da técnica foi
baseada em uma Engenharia didatica, objetivando mostrar que alunos em idade escolar de 12 anos
(estudantes de 62 série do ensino fundamental) séo capazes de por si proprios, construirem o conceito de
representacao cartesiana no plano através da construcdo de mapas de localizacéao.

1- Introducéo/objetivos

Os Parametros Curriculares nacionais (BRASIL, 1997) foram um marco no estabelecimento de
referéncias para o ensino e aprendizagem de conceitos matematicos apontando novas
possibilidades para o ensino de Matemética em nosso pais. Porém, ainda hoje, mais de 10 anos
depois, ao verificarmos o dia-a-dia da maioria das escolas de ensino fundamental brasileiras,
perceberemos que a pratica esté distante da teoria. Computadores séo poucos usados nas aulas de
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matematica, Etnomatematica e modelagem matemética sdo tema desconhecido da maioria dos
professores e 0s jogos sdo usados na maioria das vezes como pura forma de diversdo, quando néo
€ este sua principal funcdo nas aulas desta disciplina escolar.

Nesta comunicacdo pretendemos mostrar um relato de uma atividade aplicada a alunos do 7° ano do
ensino fundamental, em que propomos uma atividade didatica baseado em um jogo que tem como
objetivo possibilitar aos alunos a construcdo do conceito de Coordenadas Cartesianas, mostrando
ser possivel iniciar o processo de ensino de um conteldo matematico, ndo pela maneira tradicional
de transferéncia de informacdes e centrada no professor, e sim por uma atividade construtivista
baseada na acéo e reflexdo do aluno.

2 - Marco Teoérico

Temos percebido que mesmo apdés uma série de publicac8es e estudos acerca do uso do jogo como
recurso didatico, ele segue sendo visto por uma grande maioria dos profissionais da educacéo
somente como alternativa, ou seja, uma “aula diferente”. Certamente, uma aula com o uso de jogo
sera uma aula diferente, pois seu uso abre inimeras possibilidades, espagos onde os alunos
poderéo brincar e interagir com seus colegas. Contudo, sem tirar a importancia da ludicidade e da
interacao que este tipo de atividade proporciona, convém prestar atengéo aos limites implicados
guando se percebe os jogos no ensino da matematica apenas desta forma.

Nesse sentido, pensamos que o jogo, pode e deve ser pensado - acima de tudo - como um exercicio
de aprendizagem ativa da matematica. O jogo possibilita simulagdes de situagdes-problema que
provocam e exigem solu¢des imediatas. Neste processo, ha o estimulo a criatividade do aluno
implicando na elaboracéo de estratégias de resolucéo, planejamento de acfes, busca de solucfes e
avaliacao da eficacia dos resultados obtidos.

Sob esta perspectiva, Borim (1998, p.8) afirma que a atividade de jogar desempenha um importante
papel no desenvolvimento de habilidades de raciocinio, tais como a organiza¢cao, concentracao e
atencao, além do desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na
escolha de uma jogada e na argumentacdo necesséria durante a troca de informacées.

Os jogos contribuem também, de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.48),
para a formacao de atitudes positivas diante do erro, pois jogando o aluno estara, ao mesmo tempo,
enfrentando desafios, lancando-se a busca de solugfes, desenvolvendo o seu senso critico, sua
intuicdo e criando estratégias que podem ser alteradas a qualqguer momento. Deste modo, como as
situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo, o
erro passa a ser visto como uma medida de qualidade para a estratégia seguida, e desta forma, ndo
deixa marcas negativas.

Borim (1998, p. 9), ainda compara o comportamento e a atividade mental de um jogador disposto a
ganhar e de um cientista em busca de uma solucéo para um problema. Ambos, inicialmente, partem
para uma experimentacdo sem muita ordem ou diregao, para conhecerem o que defrontam. Apds
esta fase, coletam dados que servirdo para formular hipoéteses e, de posse destas, partem para a
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experimentacdo ou jogada e observam o que acontece. A cada tentativa, podem reformular as
hipoteses através das conclusdes obtidas e os erros cometidos, até certificarem-se da resposta
precisa para o problema original, que no caso do jogo, significa ter uma boa estratégia para vencer.
Neste mesmo sentido, Borim (1998, pg.12), afirma que a relevancia do jogo esta nas possibilidades
de aproximar o aluno do conhecimento cientifico, levando-o a vivenciar situac8es de solucdes de
problema que o aproximem daqguelas que o homem realmente enfrenta ou enfrentou.

Carrasco (1992, p.22), no trabalho no qual analisou jogos versus realidade, identificou pontos
comuns entre o raciocinio utilizado nos jogos e o raciocinio atil na producdo de matemaética.
Segundo ela proporcionar prazer e diversdo, representar um desafio e provocar o pensamento
reflexivo do aluno seriam razfes suficientes para defender o jogo na educacdo, sem a pretenséo de
gue a educacdo se reduza a um jogo.

Outro ponto importante neste tipo de metodologia é o fato de que ao jogarem os alunos estao
desenvolvendo, além de seu raciocinio ldgico, habilidades tais como a observacgao, concentracéo e
generalizacdo. Estas habilidades essenciais para o desenvolvimento do raciocinio indutivo, ou seja,
o raciocinio que utilizamos para formular hipéteses gerais a partir da observacgao de alguns casos
particulares.

No planejamento deste tipo de atividade é interessante que o professor reserve um espaco de tempo
para uma discusséao e avaliacdo do jogo, tentando com isso resgatar com os alunos as questdes
mais significativas que foram objeto de discusséo durante o jogo. Deste modo, o professor tera uma
melhor visdo sobre os “erros” e “acertos” dos alunos, e com isso podera buscar o aprimoramento
do seu trabalho pedagdgico.

3 —metodologia

Para o planejamento da atividade e da pesquisa relativa a tal, baseamo-nos na metodologia da
“Engenharia Didatica”. Para Pais (2001, pg.99), a idéia da engenharia didatica faz uma analogia entre
o trabalho do engenheiro e o trabalho do pesquisador em didatica, no que diz respeito a concepc¢ao,
planejamento e execugdo de um projeto. Ou seja, a engenharia didatica se constitui em uma forma
de sistematizar a aplicacdo de um determinado método na pesquisa didatica.

No planejamento de uma pesquisa baseada na engenharia didatica executaremos quatro fases
consecutivas: andlises preliminares; concep¢ao e andlise a priori; aplicagdo da seqiiéncia didéatica e
a andlise a posteriori e a validagao.

3.1 - A aplicacédo da seqiiéncia didatica
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O jogo “caca ao tesouro” consiste em desenhar um mapa da localizacdo de um objeto escondido em
certo espaco plano (quadra de areia, por exemplo. Ver figuras 1 e 2). O desenho é feito por um
integrante da equipe e é repassado para 0s seus colegas que terdo que encontrar a localizacdo do
objeto usando o mapa. Ao avaliar a posi¢ao de acordo com o mapa, é fixado uma estaca no local e o
professor ou o juiz do jogo verifica a que disténcia a estaca ficou do local exato do tesouro. Esta
distancia é anotada em um placar. Ganha o jogo a equipe que possuir, ao final de certo nimero de
rodadas, o menor somatorio de distancias, ou seja, a equipe que conseguiu chegar mais perto do
tesouro nas diversas rodadas.

As atividades foram realizadas em trés etapas subseqiientes de duas aulas cada. Para arealizagcao
do “jogo” intitulado “caga ao tesouro”, a turma foi dividida em quatro equipes que receberam os
nomes: Vermelha, Azul, Amarela e Verde. Cada aluno ganhou um crach& com a cor de sua equipe. O
professor elegeu um lider de cada turma e lhe deu a incumbéncia de cuidar da “bandeira” (estaca de
madeira) de sua equipe, de uma prancheta usada para o desenho do mapa da mesma e de uma trena
para fazer as medicdes.

Nesta quadra foi esticada uma corda de nylon (tipo corda de varal) que dividia o espaco em dois
retdngulos de tamanhos iguais. No centro desta corda foi fixada uma estaca de madeira. A
construcao desta composic¢ao tinha como objetivo proporcionar pontos de referéncia para a
construcao de mapas de determinados pontos desta quadra.

Foram realizadas trés fases desta etapa do jogo. Em uma quadra de areia, estavam 0s oitos
representantes das equipes (dois representantes por equipe). Os demais alunos esperavam em sala
de aula. Foram colocados em pequenos buracos escavados na areia, na frente deles, em posicfes
variadas, o objeto de cada equipe. Este objeto era um pequeno cubo de madeira pintado com a
mesma cor da equipe. Estes objetos foram deixados visiveis para que os alunos pudessem desenhar
0s respectivos mapas com a localizac&o do objeto.
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Figura 1

Figura 2
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Depois de todos os alunos terem construido seus mapas, os objetos foram enterrados, e o terreno
foi devidamente “disfarcado”, para que ndo parecesse 6bvio o local onde se encontrava o objeto.
Entao foi solicitado a cada equipe que desenhassem um mapa com a localizacdo do objeto.

A primeira estratégia das equipes Amarela e Azul foi descrever pontos de referéncia da quadra, e
usar segmentos de retas no sentido diagonal em relagao as linhas de limite da quadra. Podemos
comprovar tal fato observando as figuras 3 e 4:

o 1)

Figura 3
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Figura 4

Esta estratégia ndo obteve muito sucesso, pois nenhuma equipe conseguiu chegar a uma distancia
minima do objeto devido é claro as dificuldades relativas a este tipo de representacao.

Nesta mesma fase as equipes Verde e Vermelha ja usaram segmentos de retas paralelos e
ortogonais alinha de referéncia (corda azul esticada no centro da quadra). Podemos observar
através dos desenhos dos alunos (llustragdes 3 e 4) destas equipes estas estratégias
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Figura 6

Notamos nestas representa¢fes que os alunos construiram uma representacgédo cartesiana e
chegaram a concluséo que esta é a melhor maneira de se construir um mapa de localizagdo dadas
as circunstancias. A atividade causou grande euforia, competitividade e participacdo de todos os
alunos.

4- Conclusdes

Apds aandise dos desenhos dos mapas realizados pel os alunos, podemos perceber que a grande
maioria deles construiu o conceito de coordenadas cartesianas de maneira autbnoma. A busca por
uma estratégia vencedora para 0 jogo possibilitou aos alunos a oportunidade de construir um
conceito importantissimo para a ciéncia que neste caso € a representacdo de pontos em um plano
através de coordenadas cartesianas. Apds 0 jogo, que foi realizado durante uma semana, voltamos
para a sala de aula para introduzirmos formalmente o conceito, e percebemos que agora havia algo
de significativo para o aluno em relacéo ao contetido. A todo momento 0s alunos se reportavam a
atividade parajustificar seus erros, acertos e opinides acerca do contetido estudado no livro e nos
exercicios propostos pelo professor.

Acreditamos que com esta atividade possibilitamos, aém de uma aprendizagem ativa da
matemaética, ou seja, uma aprendizagem centralizada na agdo do aprendiz, também possibilitamos
uma aprendizagem significativa do conceito estudado. Uma aprendizagem significativa € aguelaem
gue o aluno, sendo o centro do processo de ensino-aprendizagem, € um agente ativo da construcéo
do seu conhecimento.

Libaneo (1998, p.9) esclarece:

[...] A escolatem, pois o compromisso de reduzir a disténcia entre a ciéncia cadavez mais
complexa e a cultura de base produzida no cotidiano, e a provida pela escolarizagdo. Junto aisso
tem, também, o compromisso de gjudar os alunos a tornarem-se sujeitos pensantes, capazes de
construir elementos categoriais de compreensao e apropriacao critica da realidade.

Portanto, o valor da aprendizagem escolar deve estar na possibilidade de levar os alunos a
atribuirem significados pessoais a cultura e a ciéncia, através de mediacfes cognitivas e
internacionais providas pelo professor no processo de ensino-aprendizagem.

VIIl CONGRESO INTERNACIONAL SOBRE INVESTIGACION EN LA DIDACTICA DE LAS CIENCIAS (ISSN 0212-4521)
http://ensciencias.uab.es
pag 2690


http://ensciencias.uab.es

Para finalizar, importante também observar que a aprendizagem ndo se encontra no jogo, assim
como ndo se encontram em nenhum material didético ou metodologia de ensino, mas sim decorre
das reflexdes que o aluno elabora e dos significados que ele estabelece a partir do que ja conhece.
Deste modo, 0 sucesso de uma metodologia, ou do uso de um material, estéd na confiancae no
conhecimento que o professor tem sobre o potencial dos mesmos e isso SO ocorrera, no caso dos
jogos, se o professor se dispuser ajogar e conhecer 0 jogo no qual ird aplicar. Pois s desta maneira
o professor ira conhecer as dificuldades que seus alunos irdo encontrar durante o jogo, e com isto
poder& orienté-1os de uma forma mais abrangente.
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