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RESUMO

Apresentamos um trabalho desenvolvido no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. O presente artigo tem o objetivo de discorrer sobre as etapas de elaboracéo do jogo
Batalha Naval de Funcdes, voltado para atividades de desenvolvimento da habilidade da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC): EM13MAT503 - Investigar pontos de maximo ou de
minimo de fungBes quadraticas em contextos da Matematica Financeira ou da Cinematica e do
descritor do Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco (SAEPE): D20. Analisar
crescimento/decrescimento, zeros de funcbes reais apresentadas em graficos. O trabalho foi
desenvolvido em uma escola publica (de ensino integral) da rede estadual de Pernambuco: Escola
de Referéncia em Ensino Médio Professor Alfredo Freyre, localizada na zona norte do Recife em
parceria com o grupo de pesquisa Laboratorio Cientifico de Aprendizagem, Pesquisa e Ensino
(LACAPE). O jogo contou com a participacéo de alunos do 1° ano do Ensino Médio. O resultado
da versao final do Batalha Naval de Funcdes é apresentado a partir das sucessivas sugestoes dos
alunos, que foram acatadas pelos conceptores do jogo no processo de sua (re)elaboracéo. Tais
como, mudangas nas suas regras e material (tabuleiro e cartas). Sobre a elaboragdo do jogo, de
uma parte, destacamos como este contribuiu & formacdo docente e ao desenvolvimento
profissional dos bolsistas do PIBID; de outra parte, o envolvimento dos alunos do Ensino Médio
trouxe a tona aspectos interessantes, tais com as adaptacdes realizadas por eles para tornar o jogo
mais atrativo, sem perder de vista as atividades voltadas para o estudo do tema em tela.
Palavras-chave: Funcdo Quadréatica; PIBID; Ensino Médio; Jogo Matematico; Batalha Naval.
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ABSTRACT

We present a work developed in the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships
(PIBID), in the Mathematics Degree course at the Federal Rural University of Pernambuco. This
article aims to discuss the stages of elaboration of the Naval Battle of Functions game, focused
on skill development activities of Common Base National Curriculum (BNCC): EM13MAT503
- Investigating points of maximum or minimum of quadratic functions in contexts of Mathematics
Financial or Cinematic and the descriptor of the Educational Evaluation System of Pernambuco
(SAEPE): D20. Analyze growth / decrease, zeros of real functions presented in graphs. The work
was developed in a public school (of integral education) of the state network of Pernambuco:
School of Reference in High School Professor Alfredo Freyre, located in the north of Recife in
partnership with the research group Scientific Laboratory of Learning, Research and Teaching
(LACAPE). The game was attended by students from the 1st year of high school. The result of
the final version of the Naval Battle of Functions is presented from the students' successive
suggestions, which were accepted by the game's designers in the process of its (re) elaboration.
Such as changes in your rules and material (board and cards). On the elaboration of the game, on
the one hand, we highlight how it contributed to the teacher training and professional development
of PIBID scholarship holders; on the other hand, the involvement of high school students brought
up interesting aspects, such as the adaptations made by them to make the game more attractive,
without losing sight of the activities focused on the study of the topic at hand.

Keywords: Quadratic Function; PIBID; High School; Mathematical Game; Naval Battle.

Numero Especial — | Encontro Cearense de Educacdo Matematica
Boletim Cearense de Educagdo e Historia da Matematica— Volume 08, Nimero 23, 918 — 932, 2021



&

C/ Gabriel Santos Evangelista, Elisangela Bastos de Melo Espindola e Joseleide da Silva Damascena

920

Elaboracéo de jogos matematicos: o caso do jogo batalha naval de funcbes

Introducéo

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) desde que
foi lancado pelo Ministério da Educacdo pela Portaria Normativa n® 38, de 12 de
dezembro de 20073, tem contribuido de forma significativa a formacdo docente e a
Educacdo Matematica. Haja vista, o consideravel numero de relatos de experiéncias,
comunicagdes orais ou posteres publicados no Encontro Nacional de Educacgdo
Matemaética (ENEM).

De acordo com Espindola (2020), no periodo de 2010 a 2019, podemos identificar
cento e sessenta e um artigos publicados nos anais do ENEM (contendo “PIBID” em seus
titulos). Dentre esses, constatamos que vinte e um (apéndice A) sdo relacionados a
criacdo, elaboracdo ou adaptacdo de jogos matematicos* e a sua utilizagdo em sala de
aula. No entanto, o que se percebe na maioria desses trabalhos € a apresentagdo dos jogos
como produtos e nuances de sua utilizacdo, em detrimento, do processo de sua elaboracéo.

Sobre o professor como elaborador de jogos para o ensino de Matematica, Santos
e Oliveira (2018, p. 38) chamam a atengdo para se “elaborar jogos que permitam os alunos
serem protagonistas dos questionamentos e possivelmente na reconstru¢cdo do saber
matematico”. Para esses autores, compete ao professor elaborador “ndo somente
confeccionar, mas analisar o potencial educativo do jogo de ensino-aprendizagem em
Matematica” (idem).

No presente artigo, apresentamos um breve levantamento de jogos elaborados a
partir do Batalha Naval. Considerando-se também termos tomado esse jogo para a
elaboracdo do Batalha Naval de Funcdes, durante nossa vivéncia no PIBID, em uma
escola publica da rede estadual de Pernambuco e em atividades no Laboratdrio Cientifico
de Aprendizagem, Pesquisa e Ensino (LACAPE).

Na sequéncia, expomos a metodologia desenvolvida no processo de elaboracdo e
uso do jogo Batalha Naval de Fungdes. Por fim, apresentamos o0 jogo que elaboramos e
nuances dos resultados das sucessivas aplicacdes pelos participantes do PIBID até a

obtencao de sua versao final.

3 para saber mais: http:/portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/portaria_pibid.pdf.
4 Dentre os trabalhos publicados nos anais do ENEM (2010-2019), com “Pibid” em seus titulos, filtramos
aqueles contendo “jogos” nos titulos desses ou nas palavras-chave.
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Elaboracdo de jogos para o ensino de Matematica a partir do Batalha Naval

O jogo Batalha Naval tem sido adaptado por varios professores para o ensino de
contetdos matematicos. Ou seja, professores tém elaborado jogos a partir desse recurso
com diferentes intencGes didaticas. Por exemplo, apresentamos quatro jogos: Batalha
Naval Matematica; Batalha Naval dos 3Ms, Batalha Naval no Plano Cartesiano e outro
também intitulado Batalha Naval Matematica (para o estudo de Equacdo do 1° Grau).

Santos e Oliveira (2018, p.48), elaboraram o0 jogo Batalha Naval Matemética
com o objetivo de “revisar os conteidos/conceitos matematicos ja trabalhados em aulas
anteriores e propor situacfes-problema relacionadas aos contetudos que serdo envolvidos

no jogo”. Para esses autores:

Antes mesmo de aplicar um jogo, o professor deve questionar-se: Que jogo
aplicar? Para quem sera aplicado? Qual contelido sera trabalhado? Como sera
mediado? Quais possiveis indagacdes ou duvidas surgirdo nos alunos? Como
serd desenvolvida a interrelacdo entre grupos (caso 0 jogo seja em grupo)?
Essas e outras inquietacdes deverdo fazer parte do papel do professor antes
mesmo de pensar em aplicar um determinado jogo (SANTOS; OLIVEIRA,
2018, p. 37).

Segundo Ribeiro (2019), em alguns laboratorios de pesquisa em Educacéo,
programas de estagio supervisionado e PIBID, “os professores responsaveis solicitam a
criacdo e aplicagdo de jogos em sala de aula”. Em particular, esse autor relata a elaboracao
do jogo Batalha Naval dos 3Ms, para o estudo dos contetdos: moda, média e mediana,
em turmas do 8° ano do Ensino Fundamental.

A propésito dos jogos elaborados e utilizados em sala de aula, por Santos e
Oliveira (2018) e Ribeiro (2019), apresentamos no Quadro 1, como o jogo Batalha Naval
passou por adaptacdes quanto aos seus materiais, regras e organizacao da sala de aula.

Quadro 1 - Diferencas entre Batalha Naval de Matematica e Batalha Naval dos 3Ms.

Batalha Naval de Matemética Batalha Naval dos 3Ms
Organizacao da sala: Cada rodada é formada por 6 Organizacao da sala: Seis grupos de 6 alunos.
adversarios (alunos). Cada grupo representado por um barquinho no

Material: Tabuleiro do jogo e uma caixinha méagica | jogo.

contendo: questdes objetivas, dissertativas, situa¢des- | Material: Tabuleiro do jogo e cada grupo
problema (em diferentes niveis) e desafios, sendo | recebeu questdes de A a R (como coordenadas)
todos relacionados aos contetdos ja trabalhados em | e cada uma destas questfes continha uma
sala. pergunta sobre média (aritmética ou
Regras: Um adversario em cada tempo, tera que | ponderada), uma sobre mediana e uma sobre
escolher um cartdozinho na caixinha magica que | moda.

contém os problemas e desafios propostos para | Regras: Os jogadores s6 poderiam andar no

resolucdo, debates e trocas de ideias entre os | tabuleiro, tal como atacar outro barguinho se
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colegas/professor. Apo6s escolher o problema e
resolvé-lo corretamente, o aluno devera escolher uma
peca na horizontal (classificadas de A a F)
correspondente ao nimero 1 da linha vertical; caso a
peca desvirada escolhida ndo tenha imagem de bomba
0 aluno segue para ela. Correspondendo a regra
anterior, mas acontecendo o contrario, ou melhor, caso
0 aluno ndo responda o problema corretamente,
permanece no local (peca) em que se encontra. Caso 0
aluno responda corretamente o problema e escolha
uma casa que tenha a imagem de bomba, esse saira do
jogo. Os jogadores podem escolher casas aleatdrias,
partindo do nivel 1 e seguindo para 0s préximos niveis
caso acertem os problemas propostos e escolham as
préximas casas sem bombas. O aluno vencedor serd
aquele que chegar ao maior nivel ou chegar ao topo da
Batalha Naval Matematica (SANTOS; OLIVEIRA,
2018 (p.42)

acertassem todas as trés questdes. As
instrugBes eram as seguintes: o valor da moda
era a coordenada para andar na horizontal, o
valor da mediana era a coordenada para andar
na linha vertical e o valor da média seria o
ponto em vidas que seria retirado dos grupos
em que eles atacassem. Cada grupo comegou 0
jogo com trinta pontos de vida, e assim,
ganharia 0 grupo gque conseguisse permanecer
com mais vidas até o final deste. A duracdo do
jogo foi de setenta minutos (uma aula e meia).
A ordem de realizacao das jogadas era do grupo
1 ao grupo 6. O professor passava na bancada
do grupo 1 e conferia se os trés itens estavam
corretos, se sim, eles poderiam fazer a jogada,
caso estivesse errado, perderia a jogada e
passaria para o préximo grupo, e assim, por
conseguinte (RIBEIRO, 2019, p.90).

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

De outra forma, Nascimento, Justino e Nascimento Neto (2018, p. 3), elaboraram

0 jogo Batalha Naval no Plano Cartesiano, com o objetivo de “possibilitar aos alunos

identificar coordenadas no plano cartesiano, localizar pontos e associar o resultado de

qualquer fung¢do ao plano”. Por sua vez, Gongalves, Almeida e Silva (2019, p. 109),

conceberam o0 jogo Batalha Naval Matematica, especificamente, para o estudo de

Equacbes do 1° grau. No Quadro 2, podemos observar as principais diferencas entre 0s

referidos jogos.

Quadro 2 — Diferencas entre Batalha Naval no Plano Cartesiano e Batalha Naval Matematica.

Batalha Naval no Plano Cartesiano

Batalha Naval de Equacfes

Organizacdo da sala: A turma foi dividida em
equipes, onde dois deles jogavam como adversarios e
um atuava como juiz ou mediador.

Material: seis tabuleiros, cada tabuleiro é composto
por uma placa de isopor de vinte e quatro por trinta e
trés centimetros, o plano cartesiano impresso numa
folha de papel A4 e trinta alfinetes coloridos.

Regras: Cada jogador ndo deve revelar ao seu
oponente a localizacdo de suas embarcacbes. Os
jogadores decidem quem comega a atirar. Cada
jogador, na sua vez de jogar, tentara atingir uma
embarcacdo do seu adverséario. Para isso, indicara ao
seu oponente um ponto (tiro) no plano cartesiano
dando as coordenadas x e y desse ponto. O oponente
deve marcar o ponto correspondente no seu tabuleiro
e avisar se 0 jogador acertou uma embarcacao, ou se
acertou a agua. Caso tenha acertado uma embarcacdo,
0 oponente deverd informar qual delas foi atingida.
Caso ela tenha sido afundada, isso também devera ser
informado. Uma embarcacao é afundada quando todos
0s quadrados que formam essa embarcacdo forem

Organizacao da sala: A turma foi dividida em
duplas, e cada dupla jogava entre si.

Material: Duas malhas quadriculadas 20x20,
uma para ataque e uma para defesa, e 13
embarcacdes.

Regras: O jogo Batalha Naval Matematica
consiste em eliminar os navios da malha de
defesa do adversario, assim como no jogo
original. Porém, sugere-se 0 jogo em equipes
(por exemplo, quatro ou seis jogadores),
enquanto o Batalha Naval cléssica envolve
apenas dois jogadores. Para afundar os navios
do oponente, o jogador devera acertar tiros em
diferentes lugares (quadradinhos) do navio
adversario. A quantidade de tiros para afundar
cada embarcacdo pode ser combinada
previamente entre os jogadores. Cada tiro deve
ser especificado por uma letra e um niimero, a
fim de direcioné-lo @ malha quadriculada do
oponente. Cada participante, antes de realizar a
jogada, ira retirar uma carta de um baralho que
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atingidos. Para que um jogador tenha o controle dos
pontos que indicou ao seu oponente, deverd marcar
cada um dos pontos indicados no plano
correspondente ao do oponente no seu tabuleiro. Para
afundar uma embarcacdo, é preciso acertar todos 0s
pontos em que a embarcacdo esta ancorada. Se o
jogador acertar um alvo, tem direito a nova jogada e
assim sucessivamente até acertar a dgua, até que tenha
afundado todas as embarcacGes ou até que seus tiros
acabem. Se o0 jogador acertar a 4gua, passa a vez para
0 seu oponente. Também passard a vez para 0 Seu
oponente ou perdera uma jogada o jogador que marcar
um ponto de forma incorreta, em qualquer um dos
tabuleiros. Esse erro deve ser deve ser indicado pelo
juiz. O jogo termina quando todos 0s seus sete tiros,
sejam eles na agua ou em alguma embarcagdo. Ganha
guem afundar uma embarcacdo primeiro ou ter
acertado o maior nimero de pontos do adversério.

contera perguntas e respostas de contetidos de
Matematica. Cada carta, ao ser retirada pelo
jogador, serd entregue a equipe adversaria, que
fara a pergunta. Caso a equipe acerte o
resultado, podera efetuar uma “salva de tiros”.
Essa salva consiste na realizacdo de 3 tiros
simultaneos, em diferentes locais da malha
adversaria. Pode-se definir, antes de iniciada a
partida, se as perguntas serdo respondidas
individualmente (apenas o jogador da vez) ou
por toda a equipe. Pode-se definir Batalha
também um tempo para a emissdo da resposta
(tempo esse bem dimensionado para que o jogo
ndo se torne demasiadamente longo). O
conteGdo dessas cartas deve variar em niveis
facil, médio e dificil, para promover certa
aleatoriedade no sorteio, de modo a propiciar
surpresa a cada rodada

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

A partir da utilizacdo do jogo Batalha Naval Matematica (Quadro 2), com alunos

do 7° ano do Ensino Fundamental, Gongalves, Almeida e Silva (2019, p.116) comentam:

Um aspecto importante do jogo utilizado é a possibilidade de poder amplia-lo,
incluir e/ou alterar suas regras, inclusive com a participacdo dos alunos. Outro
ponto a considerar é a possibilidade de trabalhar com outros conteidos, tanto
na fase inicial da abordagem dos mesmos, quanto para revisar e/ou fixar

conceitos.

Pelo exposto por Gongalves, Almeida e Silva (2019), acerca da participacao dos

alunos em incluir e/ou alterar regras do jogo, esse aspecto nos parece fundamental; em

virtude de o considerarmos relacionados

aos processos de instrumentacdo e

instrumentalizacdo do jogo, por parte dos alunos e também dos professores; no sentido

atribuido pela abordagem instrumental (Al) (RABARDEL, 1995). Sem nos prolongarmos

nessa discussdo, por ndo ser o foco do presente trabalho, embora tenhamos a futura

intencdo de aprofunda-lo a luz da Al; sublinhamos que a instrumentalizacéo consiste na

emergéncia e evolugdo dos componentes do artefato, isto &, em um progressivo

reconhecimento das potencialidades e das limitacGes do artefato por parte do sujeito

(sujeito — objeto). A instrumentagdo consiste na emergéncia e desenvolvimento de

esquemas de utilizagdo (objeto — sujeito). Pelo exposto, apresentamos a seguir, 0s

procedimentos metodolégicos que empreendemos para o0 jogo Batalha Naval se

transformar no jogo Batalha Naval de Fungdes.
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Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido na escola publica da rede estadual de ensino de
Pernambuco: Escola de Referéncia em Ensino Médio (EREM) Professor Alfredo Freyre,
localizada na zona norte do Recife. Diante do cenario de nossa imersao no PIBID, que

tem como um de seus objetivos:

1.1.4 inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educacdo, proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e participagdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnol6gicas e praticas docentes de carater
inovador e interdisciplinar que busgquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem (UNIVERSIDADE
FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO, 2018, p.1).

Com o objetivo de discorrer sobre as etapas de elaboragéo do jogo Batalha Naval
de Funcdes, voltado para atividades de desenvolvimento da habilidade da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC): EM13MAT503 - Investigar pontos de méaximo ou de
minimo de funcdes quadraticas em contextos da Matemética Financeira ou da Cinematica
e do descritor do Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco (SAEPE): D20.
Analisar crescimento/decrescimento, zeros de funcles reais apresentadas em graficos

(PERNAMBUCO, 2016), apresentamos as quatro etapas metodoldgicas seguintes:

Figura 1 — Etapas metodoldgicas da (re) elaboracdo do jogo Batalha Naval de Funcdes.

— Etapa 2: Etapa 3:

- -ﬁ‘l’:i' S Utilizaciio ¢ reelaboracio Primeira utilizacio do

a )or:g 0 In i’oliolll;or do jogo por bolsistas do joge por alunos do

membros do PIBID Ensino Médio

Jogo Batalha Naval de Fungdes
. 6 Etapa §: Etapa 4: |
" rs:!o"f?lla):l ;‘o - Segunda utilizagdo do jogo Reelaboragio do jogo por

¢ Jog por alunos do Ensino Médio L membros do PIBID

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

A propésito da Etapa 1 - elaboracdo do jogo Batalha Naval de Funcdes (Figura
1), esclarecemos que essa foi desenvolvida em reunides realizadas na escola e/ou no
Laboratorio Cientifico de Aprendizagem, Pesquisa e Ensino (LACAPE) da UFRPE com
membros do PIBID (supervisor, coordenador e bolsistas de iniciagdo a docéncia). Como

ja foi dito, esse jogo surgiu a partir da necessidade de se propor atividades voltadas para
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auxiliar a aprendizagem dos alunos da EREM acerca da habilidade da BNCC:
EM13MAT503 e do descritor do SAEPE “D20”.

Na Etapa 2 (Figura 1), ocorreu a utilizagdo do jogo, por bolsistas do PIBID, que
ndo haviam participado diretamente de sua elaboracdo. Neste momento, acolhemos as
sugestdes dos jogadores e realizamos modifica¢cGes na primeira versao do jogo.

Na Etapa 3, ocorreu a utilizagcéo do jogo com apenas uma dupla de alunos do 1°
ano do Ensino Médio, que conheciam as regras do jogo Batalha Naval convencional. Essa
atividade ocorreu na escola, no Laboratorio de Matematica, com a intencdo de verificar a
reacdo dos alunos sobre a proposta do jogo. Neste momento realizamos a videogravacdo
da atividade e tomamos nota das sugestdes dos alunos. Além de acompanhar 0 processo
de resolucdo das tarefas propostas no jogo sobre o tema Valor Minimo e Maximo da
Funcgdo Quadrética. Diante dos resultados obtidos nesta etapa, prosseguimos a Etapa 4
(Figura 1), na qual acatamos as sugestdes dos alunos para melhorar o jogo.

Na Etapa 5, voltamos a aplicar o jogo com 10 duplas de alunos do 1° ano do Ensino
Médio. Sublinhamos que a maioria dos alunos conheciam o Batalha Naval e ja haviam
estudado o tema Valor Minimo e Maximo da Funcdo Quadratica — em virtude de termos
aplicado o jogo no terceiro bimestre do ano letivo.

No momento da aplicacéo do jogo foram realizados procedimentos semelhantes a
Etapa 3. Ademais, os alunos foram divididos em duplas e cada dupla recebeu as pecas
necessarias para o jogo (tabuleiro, cartas e navios). Apds isso, comecaram a jogar,
resolvendo as atividades solicitadas sobre o calculo das coordenadas do vertice da
parabola. Posteriormente, na Etapa 6, devido a boa aceitacdo pelos alunos do Batalha
Naval de Funcbes, procedemos a melhoria grafica do jogo a fim de o cadastrar e divulgar

na plataforma eduCapes.

Resultados
No Quadro 3, expomos o resultado da Etapa 1, na qual elaboramos a primeira

versdo do jogo Batalha Naval de Funcdes.

Quadro 3 — Primeira verséo do jogo Batalha Naval de Funcdes.
Numero de participantes: Duplas de alunos.
Material: tabuleiro; 18 cartas (14 com graficos de fungdes e 4 cartas especiais); 10 navios.
Regras: Os jogadores, por rodada, puxam uma carta para efetuar o movimento e o ataque. Essas
cartas poderdo ser ou uma carta com graficos de fungées ou uma carta especial;
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1- Carta com graficos de fungdes: Sdo necessarias para realizar movimentos de ataque ou defesa.
1.1- Ataque: Para atacar os alunos precisam observar se a fungdo possui ponto maximo ou minimo.
Os navios de combate atacam apenas na diregao frontal, ja o Porta-Avides pode atacar na diagonal e
frontalmente também. O Submarino ataca da mesma maneira que o Navio de Combate.

1.2 - O alcance: O alcance do ataque é feito observando o “Y” do vértice do grafico da funcdo dada na
carta, caso o jogador consiga alcangar a unidade inimiga, essa pode ser destruida. Observagdo: O
valor do alcance é dado em médulo.

2- Cartas Especiais: Cartas de ajuda, tipo coringa.

Movimentagao: Cada movimento gasta um ponto dos 5 que cada um possui no turno e é realizado
observando o “X” do vértice, sendo esse valor em moédulo o nimero de espagos que vocé pode fazer
na rodada, podendo dividir o valor com todas as unidades se desejar.

e Navio de Combate: Se move apenas em movimentos retos.
e Submarino: Se move em diagonal.
® Porta-Avides: Se move em todas as direcdes.
o Unidades: Cada time possui 5 navios (3 Navios de Combate, 1 Submarino e 1 Porta -Avides). A
saude do navio de combate é 20, a do submarino é 15 e a do Porta-Avides é de 40.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na Etapa 1, haviamos definido as cartas do jogo (com grafico de funcdes e

especial) como apresentamos na figura a seguir:

Figura 2 — Cartas do jogo Batalha Naval de Fungdes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na Etapa 2, a partir da aplicacdo do jogo com bolsistas do PIBID, foram
encontrados alguns problemas que deixavam 0 jogo mais complexo e lento. Dentre as

alteracOes sugeridas, as principais foram:

Quadro 3 — AlteracGes no jogo realizadas na Etapa 2.

Regras da 12 versao do jogo Modificagbes
Cartas Especiais: Cartas de ajuda, tipo coringa. Remocgao das cartas especiais
Unidades: Cada time possui 5 navios (3 Navios de Remocdo da "saude" das unidades. Entao,
Combate, 1 submarino e 1 Porta - Avides). A apenas acertar onde se encontra a unidade
saude do navio de combate é 20, a do Submarino inimiga ja a destrdi automaticamente.

€ 15 e a do Porta-Avides é de 40.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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A retirada das cartas especiais (Quadro 3) ocorreu em virtude de melhorar a

fluidez do jogo. A “saude” das unidades, foi removida por aparentar ser um complicador

para a compreenséo das regras do jogo.

Na Etapa 3, em que utilizamos o Batalha Naval de Fun¢des com uma dupla de

alunos; a principio, esse jogo foi apresentado da seguinte forma:

Quadro 4 — Segunda versao do jogo Batalha Naval de Fungoes.

Numero de participantes: Duplas de alunos.

Material: Tabuleiro; 14 cartas contendo fungdes; 10 navios.

Regras:

1. Cada jogador possui 5 unidades que coloca no tabuleiro a escolha do participante.

2. A cadarodada é puxada uma carta da pilha de 15 cartas, onde o jogador pode efetuar a
movimentacdo e/ou o ataque.

3. A movimentagdo é dada ao observar o X do vértice do grafico fun¢do apresentada na carta,
sendo necessario efetuar o calculo em alguma das situagdes, o valor é o nimero total de espagos
gue vocé pode efetuar no turno e pode distribuir para as unidades da maneira que quiser.

4. Para atacar a unidade inimiga é necessario observar se a unidade inimiga esta no alcance da sua,
esse alcance é observado pelo Y do vértice. Caso a unidade inimiga esteja no alcance, as partes
gue se encontram no alcance sdo todas destruidas.

5. Se ojogador decide atacar ele ndo pode realizar a movimentagao. Logo, se move antes de atacar.

6. Em relagdo a movimentagdo temos: Navio de Combate: Se move apenas em movimentos retos.
Submarino: Se move em diagonal. Porta-Avides: Se move em todas as diregdes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na utilizacdo do jogo pelos alunos, foram encontrados mais aspectos que

necessitavam de alteracdo. Segundo as sugestdes deles:

e Aumento do nimero de cartas para 16.

e Diminuicdo no tempo de espera, agora ambos jogadores puxam uma carta do
monte e efetuam os célculos ou analises necessarias.

e Acréscimo de cartas com calculos mais faceis, a fim de agilizar mais as partidas.

e Apresentacdo dos eixos “X” e “Y” nas cartas para facilitar a visualizacdo e
entendimento das funcdes.

e Tabuleiro mais detalhado.

e Ordem do inicio do jogo: O jogador que comeca ndo pode atacar na primeira

rodada.

As sugestdes dos alunos foram acatadas, na Etapa 4. Ou seja, nessa etapa,

reelaboramos o jogo Batalha Naval de Fungdes, chegando a sua terceira versdo; a fim de

0 aplicar em sala de aula com a participacdo de mais alunos. O jogo entdo ficou

determinado da seguinte forma:
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Quadro 5 — Terceira verséo do jogo Batalha Naval de Funcoes.

Material: Tabuleiro (Figura 3); 16 cartas contendo fungdes; 10 navios.
Regras:
1.

Cada jogador escolhe um dos lados do tabuleiro e organiza as 5 pegas (3 Navios de Combate; 1
Submarino; 1 Porta-Avides) a sua escolha.

As 16 cartas sdo sobrepostas em um “monte”. A cada rodada, cada jogador pega uma carta do
“monte”. O jogador deve indicar as coordenadas do vértice, segundo a representagdo grafica e
algébrica da fungdo do 22 grau apresentada na carta. Feito isso, os jogadores, um por vez, podem
realizar o movimento e/ou o ataque.

A movimentag¢do das pegas no tabuleiro ocorre de acordo com o valor do “X” do vértice do
grafico. O valor do “X” é o numero total de espagos que se pode movimentar na rodada e o
jogador pode distribuir as pegas da maneira que quiser. Caso o valor seja negativo, é utilizado o
maodulo, por conveniéncia. Em relagdo a movimentagdo temos: Navio de Combate: Se move
apenas em movimentos retos. Submarino: Se move em diagonal. Porta-Avides: Se move em
todas as diregbes. O jogador pode girar o navio, colocando-o na horizontal ou na vertical, a troca
de posi¢Oes é contada como um movimento.

Para um jogador atacar o navio inimigo é necessario observar se ele esta ao alcance do seu
navio. Esse alcance é observado pelo “Y” do vértice. Caso o navio inimigo esteja ao alcance, as
partes (o espa¢o que o navio ocupa no tabuleiro) que se encontra no caminho do ataque sdo
todas anuladas (o jogador perde aquele navio). Se o jogador decide atacar, ele ndo pode realizar
a movimentacdo (item 3). Logo, o jogador realiza a movimentagdo dos seus navios antes de
atacar. Na primeira rodada, o primeiro jogador ndo pode efetuar um ataque, apenas se
movimentar, porém esta regra pode ser revista na mesa. O jogador também pode atacar espagos
vazios, reduzindo assim o espaco de movimentagao do oponente. Toda vez que um jogador
coloca uma pega de “espacgo destruido” em cada espago em que o ataque foi realizado, a
contagem das casas é feita a partir do lado do oponente. Por conveniéncia, o valor dado pelo “Y”
é visto em maodulo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na Etapa 5, durante a partida com as 10 duplas de alunos, eles foram realizando

os célculos para obter as coordenadas do vértice da parabola que se encontrava na carta

selecionada (Quadro 4). Foi observado que os alunos conseguiram resolver as questdes

de forma significativa. Isto é, no decorrer das atividades, eles demonstraram progresso na

aprendizagem do tema.

Quando questionados sobre como foi a atividade com o jogo, os alunos

responderam que foi importante ter uma “aula diferente” e que aprender o assunto por

meio de um jogo foi bem melhor do que assistir uma aula expositiva.

Ademais, em decorréncia da utilizacdo do Batalha Naval de Funcdes, essa turma

de alunos, sugeriu ampliarmos o tamanho do tabuleiro do jogo.
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Figura 3 — Tabuleiro do jogo na sua verséo final.
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Fonte: Acervo PIBID-UFRPE.

Assim, na Etapa 6, também, aprimoramos as cartas, para melhor visualiza¢éo dos
gréficos de cada funcdo. Pois, percebemos que alguns alunos estavam menos preocupados
com a analise do grafico, dando uma atengdo maior as formulas e aos célculos.

A versdo final de todo o material do jogo (tabuleiro, cartas, pegas) e 0 manual de

instrucdes encontram- se disponiveis na plataforma eduCapes.

Link de acesso ao jogo Batalha Naval de Func¢Ges por eduCapes:

https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/585829

Consideracoes finais

Consideramos que as etapas de elaboracdo do jogo Batalha Naval de Fungdes
voltado para atividades de desenvolvimento da habilidade da BNCC: EM13MAT503 e
do descritor do SAEPE - D20, possibilitaram aos bolsistas do PIBID repensar,
sobremaneira, 0 uso de jogos para o ensino de Matematica. Em particular, pela atencao
dada as sugestdes dos alunos. O que nos permite considerar relevante esta experiéncia na
formacao inicial docente.

A versdo final do jogo Batalha Naval de Funcles se insere no contexto de
encerramento de nossa participagdo no PIBID. Mas, vale salientar que mesmo com as
regras sendo pré-determinadas, na medida em que os alunos foram jogando, foi possivel
constatar que eles faziam adaptagdes para dinamizar ainda mais as partidas. Por exemplo,
por decisdes acerca de como comecar e quando terminar a partida do jogo. De outra
forma, percebemos que certos alunos ao se apropriarem das regras de utilizagéo do jogo,
eles foram socializando com os demais; 0 que proporcionou uma discussao e difuséo do

uso do jogo por outros alunos.
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Consideramos que as sucessivas modificagdes ocorridas no jogo Batalha Naval
de Funcdes fazem parte do processo de apropriacdo dos alunos e de bolsistas do PIBID
acerca da ideia de estudar Matematica utilizando jogos. Evidentemente, esse processo €
continuo e esta sempre sujeito a outras alteracdes por parte de novos usuarios.

Em particular, ressaltamos a importancia de envolver os alunos da Educacéo
Basica no uso de jogos matematicos de forma ndo “engessada”. Pela experiéncia deste
trabalho acreditamos que é possivel promover atividades que interrelacionem “elaboragio
de problemas” com “elaboragdo de jogos”, em um trabalho conjunto entre professor e
alunos. Sendo importante estarmos atentos ao processo de constru¢do dos jogos e 0s
saberes matematicos em cena. Por fim, achamos bem positivo perceber como os alunos
foram auxiliando uns aos outros a responderem os calculos dos vértices das parabolas,
motivados, de certa forma, para continuar jogando o Batalha Naval de Fungdes. O que
nos remete ao papel do uso de jogos na interacao entre os alunos e em atitudes favoraveis

as suas aprendizagens.
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APENDICE A - Trabalhos consultados no ENEM (2010-2019)

Encontro Nacional de Educacdo Matematica - 2019

Titulo do trabalho e link IES
Relato de experiéncia do projeto PIBID/FAFIRE: jogos e resolucdo de problemas como FAFIRE
recursos metodoldgicos para superar dificuldades com contelidos matematicos.
Oficinas de matematica: ac6es do subprojeto matematica PIBID/ULBRA na Escola
ULBRA
Santos Dumont.
Oficina PIBID: o ensino de fracOes utilizando materiais lidicos. IFRN
Ludicidade no PIBID: contribuicdes para o ensino e aprendizagem de matematica. UNEB
Brinculando: O PIBID de matematica na escola. UFT
Encontro Nacional de Educacdo Matematica - 2016
PIBID e a formacao inicial de professores: possibilidades de organizacdo do ensino da UEM
matematica com o0 jogo.
Relato de experiéncia das atividades desenvolvidas pelo projeto PIBID-FAFIRE: a FAFIRE
utilizacdo de jogos como estratégia metodol6gica para 0 ensino da matematica.
Uma descricdo sobre aplicacdes de jogos/recursos aplicados por bolsistas do PIBID em UES
turmas do ensino fundamental.
Encontro Nacional de Educacdo Matematica — 2013
A utilizacdo de jogos como intervencdo na realidade da escola parceira no contexto do
PIBID de matematica. UNESP
PIBID-UFSCAR: parceria universidade-escola como espaco para aperfeicoar a formacéo
de professores. UFSCAR
Préatica docente e jogos matematicos: uma experiéncia do PIBID no colégio estadual
Governador Djenal Tavares de Queiroz.
Jogos Matematicos - PIBID-UFS. UFS
O PIBID sob o ponto de vista de alunos, professores e bolsistas.
Jogos no ensino da matematica: uma experiéncia na formacdo inicial com a disciplina
oficina de matematica e o PIBID. UFAC
Acdo PIBID: jogos do laborat6rio de matematica. UEL
PIBID - experiéncia da aplicacdo de jogos para auxilio e colaboracéo no ensino e
aprendizagem da matematica.
PIBID oportunidade Unica para a formacdo do futuro educador: jogos em sala de aula. UMESP
Relato de um supervisor do PIBID - Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia.
Uso de jogos matematicos como contextos de aprendizagem: uma experiéncia do PIBID
" = UFRRJ
UFRRJ matematica Seropédica.
PIBID e meio ambiente: reutilizacdo de materiais reciclaveis em jogos matematicos. IFRN
Encontro Nacional de Educagdo Matematica - 2010
PIBID em acdo: mediacdo da aprendizagem através de jogos matematicos. UFG
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