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Resumo: O Processo educativo pode ser considerado uma pega fundamental na formacéo do
individuo e cabe ao professor criar meios pelos quais o estudante venha se apossar desse
conhecimento. Para essa aquisicdo, este trabalho tem objetivo de mostrar que é possivel
amenizar as dificuldades de compreensdo do conceito Plano Cartesiano através do jogo
Batalha Naval, mostrando assim que a utilizacdo de novas estratégias, como 0s jogos
matematicos, conduzem o aluno ao conhecimento de forma concreta desenvolvendo-se assim
0 raciocinio matemaético.

Palavras Chave: Aprendizagem. Plano Cartesiano. Batalha Naval.

1. INTRODUCAO

E fato que o educador precisa procurar novas estratégias que contribuam para o
processo de aprendizagem do aluno, norteando-o a construir um pensamento critico sobre a
importancia do conhecimento em sua vida fora do ambiente educacional, no processo de
construcdo da autonomia do saber.

Essas estratégias devem ser utilizadas principalmente quando se fala precisamente de
conhecimento matematico, o qual adentra-se em um ambiente repleto de perguntas e de pouca
compreenséo pelos alunos. Um dos conceitos em que os alunos apresentam muita dificuldade
de compreensdo na matematica € o conceito de Plano Cartesiano, que tem uma boa aceitacéo
pelos estudantes no primeiro momento, entretanto com a pratica de alguns exercicios,
percebe-se que existe uma grande dificuldade em localizar o ponto no plano; principalmente
quando esse ponto esta localizado sobre os eixos OX e OY, o que dificulta a aprendizagem
impedindo a evolugdo no conteddo programatico.

Para amenizar essas dificuldades, o professor pode utilizar novas estratégias como 0s
jogos matematicos de forma a conduzir o aluno ao conhecimento concreto através do
raciocinio matematico. Além disso, 0s jogos sdo capazes de criar possibilidades inimaginaveis
de situacdes problemas que norteiam o aluno a respondé-las por meio de varios caminhos.
Surge assim, 0 seguinte questionamento: como os professores podem utilizar os jogos para
amenizar as dificuldades dos alunos no entendimento dos conceitos que envolvem o Plano

Cartesiano?
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A fim de responder a esse questionamento, este trabalho tem por objetivo mostrar
que € possivel amenizar as dificuldades de compreensdo do conceito Plano Cartesiano com a
utilizacdo do jogo Batalha Naval.

Para isso, as explicacOes serdo divididas em trés partes; sendo que na primeira, sera
feito um apanhado sobre o Plano Cartesiano e suas dificuldades por parte dos alunos, na
segunda parte, a fundamentacg&o teorica sobre 0s jogos através de estudos de livros e artigos;

e, por ultimo, uma sugestdo de aplicagdo do plano cartesiano através do jogo “Batalha Naval”.

2. AS DIFICULDADES DOS ALUNOS NO PLANO CARTESIANO

A definicdo de plano cartesiano se evolui através de René Descartes (1596-1650)
considerado como o “Pai da Filosofia Moderna” que publicou em 1637 um tratado com o
titulo de “Discurso do Método”. Nesse tratado, ele introduziu a nogdo de coordenadas que se
baseiam em dois eixos que se cruzam em um ponto chamado origem. Essa noc¢do de

coordenada evoluiu para o que hoje chamamos Plano Cartesiano.

Esse sistema Cartesiano constitui de um par de eixos perpendiculares OX e OY
contido em um plano Q de mesma origem O. OX chama-se 0 eixo das abcissas e OU
é 0 eixo das ordenadas. O sistema é indicado com a notacdo OXY. A escolha de um
sistema de coordenadas no plano Q permite estabelecer uma correspondéncia
biunivoca Q em R2 O conjunto R? é o conjunto dos pares ordenados (X, y) de
nameros reais. A Cada ponto P do plano Q corresponde a um par ordenado (X, y) ¢
R2. Os nlimeros x e Yy sdo as coordenadas do ponto P relativamente ao sistema OXY:
X € a abcissa e y é a ordenada de P. As coordenadas X, y sdo definidas do seguinte
modo: Se P estiver sobre o eixo OX, o par ordenado que lhe corresponde é (x, 0),
onde x é a coordenada de P no eixo OX. Se P estiver sobre o eixo QY, a ele
corresponde ao par (0, y), onde y é a coordenada de P nesse eixo0. Se P ndo esta em
qualquer dos eixos, tracamos por P uma paralela ao eixo OY, a qual corta OX no
ponto de coordenada x e uma paralela ao eixo OX, a qual corta OY no ponto de
coordenada y. (LIMA, 2006, p. 3-7)

No entanto, tem - se que, desde os tempos mais antigos, o plano cartesiano esta
presente ndo formalmente no que diz respeito a definicdo em varias areas do conhecimento
como a construgdo de um simples grafico até os trabalhos relacionados a cartografia,
localizagOes geogréficas, pontos estratégicos de bases militares, localizagdes no espago aéreo,
terrestre e maritimo, como a latitude e a longitude, temas relacionados aos estudos
geograficos e a criacdo do atual sistema de posicionamento, o GPS. O Sistema de

Posicionamento Global permite que se saiba a localizacdo exata na terra, desde que se tenha
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em mao um receptor de sinais GPS, informando a latitude, a longitude e a altitude com o
auxilio de satélites em érbita da Terra. Um exemplo de utilizacdo do GPS é nos avides, que
para ndo se colidirem, sdo monitorados e informados em qual coordenada devem seguir
viagem. Todos esses conceitos sugerem uma aplicacdo das coordenadas cartesianas no dia a
dia.

Porém os alunos ndo conseguem perceber essa ligacdo do plano cartesiano com o dia
a dia, além do que a grande maioria dos estudantes tem dificuldades bésicas, fazendo a
inversdo do eixo X com o0 eixo Y no momento da construgdo do plano, aléem de também
apresentar a troca dos valores x e y de um ponto P (x,y). Esse erro estd presente em uma parte
significativa dos estudantes, demonstrando motivo de preocupacdo para o educador, pois 0
educando que tem algum problema na construcdo desse conceito pode acarretar falhas em
outros diversos contetdos que tem como pré-requisito a marcacdo do ponto sobre o Plano
Cartesiano.

Cabe assim ao professor buscar novas praticas educacionais, que mostrem ao aluno
que a matematica nem sempre esta inserida em seu cotidiano, de forma académica, mas
muitas vezes de uma forma “coloquial”. Assim, o professor deve deixar sua zona de conforto
e passar a trilhar em ambiente ainda ndo alcancado. Pois “ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producéo ou a sua construgdo.”
(FREIRE, 1996).

Para criar essas possibilidades, o educador deve ser o mediador entre o conhecimento
académico e o estudante, contribuindo de forma significativa para a formacdo do carater do
individuo, através da utilizacdo de diversas metodologias como a modelagem, informaética,
resolucdo de problemas, histéria da matematica, pratica de jogos e outros. Dessa forma, o
professor passa a ser um agente educativo de forma que a educacdo dé um grande salto a
caminho do sucesso escolar, despertando a curiosidade do aluno e proporcionando a ele o

prazer de aprender.

De acordo com Delizoicov (2002, p. 125), reconhecer o aluno como foco da
aprendizagem significa considerar que os professores tém um papel importante de auxilio em
seu processo de aprendizagem [...]. Fundamentada nessa ideia do processo educacional, a
utilizacdo da metodologia voltada a jogos didaticos, em especial, voltada a matematica ¢é de

grande relevancia. E para o professor, essa pratica pode auxiliar muito em sua pratica de
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ensino. Entretanto, cabe ao docente um bom planejamento para que essa estratégia se torne

uma 6tima alternativa.

Nesse caso, 0 educador tera que sair da sua regido de conforto e terd que se adentrar
em uma nova realidade, cabendo a ele a construcéo e a adequacdo do tempo, direcionando o

educando no caminho certo na busca do conhecimento académico.
3.A UTILIZA(;AO DOS JOGOS NA PRATICA EDUCATIVA

Ainda hoje se percebe que ha vestigios de aulas onde o estudante € considerado um
mero espectador no processo educativo e o professor é considerado o detentor do
conhecimento. Esse modelo pode ser considerado defasado, pois contribui pouco com a
formagé&o do estudante.

Assim, € necessario que os professores busquem promover o conhecimento de seus
educandos, através de novas préticas educativas, visando & formagdo do individuo. Uma
dessas praticas que contribuem para o sucesso educacional dos alunos sdo 0s jogos, uma
metodologia que pode proporcionar motivacdo ao ambiente de aprendizado, pois eles
motivam o desafio, a busca de superacdo, além de quebrar rotina macante de exercicios

repetitivos.

O jogo pode contribuir para um trabalho de formacgéo de atitudes enfrentar desafios,
lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da criacdo de
estratégias e da possibilidade de alterd-las quando o resultado ndo € satisfatério
necessarias para aprendizagem da matematica. (BRASIL, 1998, p. 46)

Mas para que esse individuo venha ser alcancado por essa pratica, € necessario que
ela seja planejada antecipadamente pelo professor que ndo pode apenas aplicar um jogo por si
mesmo para mudar a rotina de sala de aula. Aplicar qualquer jogo sem um planejamento
prévio pode ser considerado uma perca de tempo no processo educativo. Assim, a necessidade

de um planejamento é fundamental para a educacao.

Nesse sentido parece importante realcar o papel do educador e as reflexdes que
desenvolve sobre as regras do jogo que aplica. Importante ndo é apenas conhecer do
jogos e aplica-los, mas necessariamente refletir sobre suas regras [...]. (ANTUNES,
2005, p.13)

Além do planejamento por parte do professor, é necessario incentivar o aluno,
através do jogo, a desenvolver o raciocinio logico, pois 0 mesmo desenvolve no individuo

situacOes problematicas. E cabe aquele que estd fazendo uso do jogo criar métodos para
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solucionar esses problemas. Neste sentido, 0 jogo pode ser trabalhado como uma estratégia de
alcance de aprendizagem.

Para Agranionih e Smaniotto, 0 jogo matematico é:

[...] uma atividade lddica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos
claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com os
conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de relagbes légicas e numéricas e a habilidade de construir

estratégias para a resolugéo de problemas. (2002, p. 2)
Quando um problema é resolvido através de algum tipo de jogo em sala de aula, cria-
se também uma grande expectativa nos estudantes, pois 0s mesmos saem de uma rotina

macante e cansativa para uma atividade divertida e promissora.

Segundo Antunes:

[...] o jogo pode ensinar, pode aprimorar relacGes interpessoais e ainda causar
intensa sensacdo de alegria, prazer e motivacdo. A aprendizagem é tdo importante
quanto o desenvolvimento social e 0 jogo constitui uma ferramenta pedagdgica ao
mesmo tempo promotora do desenvolvimento cognitivo e do desenvolvimento
social. (ANTUNES, 2005, p. 14).

Conhecendo desses beneficios e a riqueza desta metodologia, o papel do educador de
orientar o caminho para essa metodologia € fundamental para facilitar ao educando a
conquista do conhecimento académico.

De acordo com essa proposta de jogo, sera apresentada a seguir uma aplicacdo do
jogo “Batalha Naval” que permite explorar as coordenadas cartesianas e facilita a assimilagao
conceito “Plano Cartesiano” por parte dos estudantes. Lembrando que para colocar em pratica

0 jogo, é necessario fazer algumas adaptaces.

4.0 JOGO BATALHA NAVAL E O PLANO CARTESIANO

Ao trabalhar o Conceito de Plano Cartesiano no 9° ano do Ensino Fundamental,
ocorrem algumas dificuldades na assimilacdo deste, por parte de alguns educandos, mesmo
que esse conceito aparentemente seja considerado facil por alguns alunos, nota-se uma grande
motivagdo pela maioria dos alunos. No entanto, conforme ocorre a pratica de exercicios, as
duvidas vao surgindo e na maioria das vezes, € encaminhada para o Ensino Médio. Assim
uma metodologia que pode auxiliar a solucionar os problemas existentes nesse contetido é o

jogo Batalha Naval.

O jogo Batalha Naval surgiu na 1¢ Guerra Mundial através dos Soldados russos. Ele
era desenhado em folhas de papel onde: dois adversarios desenhavam navios e 0s
posicionados em um mar imaginario quadriculado. Ganhava quem descobrisse
primeiro as coordenadas das embarcac¢6es do oponente. Nos anos 20, o passatempo
se tornou popular entre prisioneiros e soldados no intervalo dos combates. Em 1931,
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apareceu nos EUA a primeira versdo comercial, ainda em papel, chamada Salvo.
Durante a 22 Guerra Mundial, em 1943, foi lancado o jogo com o nome que ficou
mais conhecido nos EUA: Battleship. Em 1967, durante a Guerra Fria, veio a
primeira versdo de tabuleiro, com as classicas maletinhas e navios de plastico
encaixaveis — lancada no Brasil em 1988. Atualmente, ha varios aplicativos de
Batalha Naval para celular e até no Facebook, além de adaptacdes e releituras para
tabuleiro. (ORTEGA, 2016, p. 15)

Em relacdo ao plano cartesiano, o jogo Batalha Naval pode contribuir na localizacao
das coordenadas cartesianas, pois ao escolher a coordenada para atingir o adversario, o
jogador pode desperdicar a sua jogada e contribuir para uma Otima oportunidade para o
adversario, caso 0 mesmo ja tenha um conhecimento prévio do conceito cartesiano. Com isso,
0 jogo motiva o estudante a buscar um conceito prévio de coordenadas, mesmo que intuitivo,
para conseguir a vitoria da partida.

4.1 COMO JOGAR O BATALHA NAVAL

REGRAS DO JOGO

Armas disponiveis:
5 Hidroavides

4 Submarinos

3 Cruzadores

2 Encouracgados

1 Porta-avides
Preparacéao do jogo:

1° Cada jogador distribui suas armas pelo tabuleiro. Isso € feito marcando-se no reticulado

intitulado "Seu jogo" os quadradinhos referentes as suas armas.
2° Ndo € permitido que 2 armas se toquem.

3° O jogador ndo deve revelar ao oponente as localizagGes de suas armas.

Jogando (regra mais facil):

Cada jogador, na sua vez de jogar, seguira o seguinte procedimento:

1° Disparara 3 tiros, indicando a coordenadas do alvo através do numero da linha e da letra da
coluna que definem a posicdo. Para que o jogador tenha o controle dos tiros disparados,

deverd marcar cada um deles no reticulado intitulado "Seu jogo".
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2° Apos cada um dos tiros, 0 oponente avisara se acertou e, nesse caso, qual a arma foi

atingida. Se ela for afundada, esse fato também devera ser informado.

3° A cada tiro acertado em um alvo, o oponente devera marcar em seu tabuleiro para que

possa informar quando a arma for afundada.
4° Uma arma é afundada quando todas as casas que formam essa arma forem atingidas.

5° Apos os 3 tiros e as respostas do opoente, a vez passa para 0 outro jogador.

O jogo termina quando um dos jogadores afundar todas as armas do seu oponente.

Jogando (regra mais dificil):

Cada jogador, na sua vez de jogar, seguird o seguinte procedimento:

1° Dispararé 3 tiros consecutivos, indicando as coordenadas do alvo através do numero da
linha e da letra da coluna que definem a posicao. Para que o jogador tenha o controle dos tiros

disparados, devera marcar cada um deles no reticulado intitulado "Seu jogo".

2° Apos os 3 tiros, 0 oponente avisara quantos acertaram, mas ndo quais, informando também
quais as armas foram atingidas. Se uma delas for totalmente destruida, esse fato também

deverd ser informado.

3° A cada tiro acertado em um alvo, 0 oponente deverd marcar em seu tabuleiro para que

possa informar quando a arma for destruida.
4° Uma arma é afundada quando todas as casas que formam essa arma forem atingidas.
5° Apds os 3 tiros e a resposta do opoente, a vez passa para 0 outro jogador.

6° O jogo termina quando um dos jogadores afundar todas as armas do Seu oponente.
(ZAMORIM, 2016)
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BATALHA NAVAL :: JOGOS COM CANETA E PAPEL regras e mais jogos em www.zamorim.efi brfjogos/
SEU JOGO JOGO DO ADVERSARIO
1.2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 1.2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15
A A A A
B B B B
c c v c
D D D D
E E E E
F F F F
G G G| G
H H H H
I | | |
J J J J
L L L L
M M M M
N N N N
0 o} 0 0
P P P P
12345678 9 10112131415 123 4567 8 9 101112131415
encouragados porta-avides
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hidroavides submarincs cruzadores

SEU JOGO JOGO DO ADVERSARIO

1.2 3 4567 89 101112131415 1234567829 101112131415
A A A A
] B B B
c c c c
D D D D
E E E E
F F F F
G G G G
H I H I
| [ | [
J J J J
L L L L
M M M M
N N N N
0 0 0 0
P P P P

T 23465670829 1011213115 T 23465067829 10112131415

ancouragados porta-avides
LTI LT

LITT]
uﬂuuﬂu%ﬂﬁuﬂuuﬂummmmmmm

submarinos cruzadores

Fonte: http://www.zamorim.com/jogos/papel/batalha-naval.pdf

4.2. SUGESTAO DE APLICACAO PARA UTILIZACAO DO JOGO BATALHA
NAVAL NO PLANO CARTESIANO

Para se utilizar o jogo Batalha Naval, é necessario fazer uma pequena adaptacédo para
promover a aprendizagem do plano cartesiano em sala de aula. Primeiramente, 0 processo
para aplicagdo dessa metodologia tera que ter no minimo 2 aulas. Na primeira aula, o
professor deve introduzir a teoria do plano cartesiano, mostrando que é um sistema formado
por dois eixos perpendiculares: um horizontal e outro vertical que se cruzam na origem das
coordenadas. O eixo horizontal é chamado de abscissa (x) e o vertical de ordenada (y). Os

eixos séo enumerados compreendendo o conjunto dos nimeros reais.
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Figural: Representacio do Plano Cartesiano

a
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Fonte: http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/plano-cartesiano.htm

Na Figura 1, tem-se a acdo representando os sistemas de coordenadas positivo e
negativo em ambos 0s eixos, para que os alunos tenham uma compreensdo melhor dos eixos
horizontal e vertical, facilitando o entendimento para poder alcancar o objetivo de localizacéo

dos pontos e por consequéncia a construcao de graficos.

O professor deve também definir os quadrantes do Plano Cartesiano, para que assim

o0 estudante tenha uma visao do sentido observado.

Figura 2: Representacdo dos Quadrantes

2° quadrante | 1°_ quadrante

'

"y

3° quadrante 4° guadrante

v

I1°guadrante =x>0ey>0
2°quadrante =x<0ey>0
3°qguadrante=x<0ey <0
4°quadrante =x>0ey <0
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Fonte: http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/plano-cartesiano.htm

Em seguida, o professor pode mostrar com o seguinte exemplo de como demarcar 0s

pontos sobre o plano.

Pontos

A4;3)

B(1;2)

C(2;4)

D (-3;-4)

E (3; -3)

Coordenadas
X=4ey=3
Xx=1ley=2
XxX=-2ey=4

=-3ey=-4
x=3ey=-3

Figura 3:Representacdo dos pontos A, B, C, D e E anteriores

cezte-- 4]
|
: R et - H43)
- ofomn
I 14+ I !
I I |
| | | | | | ] N
T3 3 i 347
| A4 |
| |
I 24 I
I I
: 3t----- -4 E(3.-3)
DA b----- +f

Fonte: http://mundoeducacao.bol.uol.

com.br/matematica/plano-cartesiano.htm

Assim, eles terdo o conhecimento dos eixos e dos quadrantes, e as coordenadas em

que cada ponto esta representado. Em seguida, apresenta-se o tabuleiro do jogo Batalha Naval

explicando as regras do jogo, que sao:
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1° Regra: Cada estudante deve colocar uma figura geométrica em uma coordenada

no plano.

2° Regra: A dindmica segue-se com os alunos decidindo com par ou impar quem
sera o primeiro jogador. Dai, o aluno escolhe dois nimeros entre sete negativos a sete
positivos na linha horizontal (X) e entre quatro niUmeros negativos a quatro positivos na linha
vertical (Y). Sendo que o primeiro numero deve representar a primeira coordenada X e 0

segundo a coordenada y.

3° Regra: Caso o aluno em sua tentativa acerte a localizacdo do Navio adversario
(Figura Plana), ele podera continuar até que afunde toda embarcagdo ou ndo tenha éxodo na

proxima.

4° Regra: Vence quem afundar todas as embarcagdes do adversario em primeiro

lugar.

Na segunda aula, os alunos sao divididos em duplas e caso 0 numero de alunos seja
impar, o professor podera participar da pratica do jogo. Eles deverdo sentar uns em frente aos
outros, a uma distancia de aproximadamente 1,5 metros para que um nao possa ver o jogo do
adversario e ainda assim poderem se comunicar. Nesse momento, sera explicado para 0s
alunos que os tridngulos representaram os barcos de uma Unica coordenada e os retangulos
para duas, trés e quatro coordenadas. Cada aluno deve receber um tabuleiro. Entdo, o
professor explica que verticalmente representara o eixo y e horizontalmente o eixo X. Essa
representacdo estara bem no centro do tabuleiro para poder trabalhar também com os nimeros
negativos em ambos 0s eixos. As figuras planas estardo representando 0s navios a serem

utilizados no jogo conforme o jogo original.
COLOCANDO O JOGO EM PRATICA (DINAMICA)

1° Passo: Entrega do modelo que cada aluno recebera para pratica do jogo.

e Barcos Representando navio de uma coordenada:
Medida da figura:(1,5 x 1 cm)
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e Barcos Representando navio de duas coordenadas:
Medida da figura:(1,5 x 2 cm)

e Barcos Representando navio de trés coordenadas:
Medida da figura: (1,5 x 3 cm)

e Barcos Representando navio de quatro coordenadas:
Medida da Figura:(1,5 x 4 cm)

Observa-se que através das representacfes das figuras o professor pode também
explorar conceitos geométricos.

Em seguida, o aluno receberad o Tabuleiro do Jogo Batalha Naval o qual o aluno tera
que utiliz&-lo na préatica do jogo.

Figura 4: tabuleiro do jogo batalha naval no plano cartesiano
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Fonte: http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/mpec/files/2015/03/ProducacEducacional-
LuizAntonioDQuadrosDworakowski.pdf

2° Passo: Colocar quatro figuras planas escolhidas, na posicdo indicada na folha de
atividades, no tabuleiro, explicando ao aluno que nenhum barco pode ficar encostado ao
outro.

Na figura abaixo, como exemplo serdo colocadas as embarcacfes no jogo Batalha
Naval.

a) Represente a primeira figura pelas coordenadas (-1, 2).

b) Represente a segunda figura pelas coordenadas (3, 3).

c) Represente a terceira figura pelas coordenadas (-6, -2).

d) Represente a quarta figura pelas coordenadas: (-2,5; 1,5).

Figura 5: Representacédo das coordenadas
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Fonte: http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/mpec/files/2015/03/ProducaoEducacional-
LuizAntonioDQuadrosDworakowski.pdf

3° Passo: Os integrantes comegam a jogar, determinando quem deve comecar com oS tiros
através de uma realizacdo de par ou impar.

Quando um jogador der o tiro, deve registra-lo na tabela designada “chute” de forma
ordenada: primeiro nimero corresponde ao eixo X e 0 segundo ao eixo y (par ordenado).

O jogador que estiver recebendo o tiro deve marcar a posi¢do do tiro tomado com um
x em seu tabuleiro e responder ao seu adversario se o tiro foi “agua”, caso ndo tenha acertado
nenhum barco ou parte desse “fogo” caso tenha acertado. Se este tiro for o ultimo a acertar
totalmente um barco (ou o primeiro sobre o submarino), o jogador que recebeu o tiro deve
responder “afundou”.

Aguele que estava marcando seu chute na tabela, deve marcar logo em frente desta, na
mesma linha, a letra “A” se acertou na agua; a letra “F” se acertou em uma parte do barco ou
“OK” se afundou um barco.

Depois, é a vez do opositor dar seu tiro e se repete as mesmas regras.

Para cada barco afundado, valem as pontuagdes registradas na folha de atividades.

O jogo termina quando um dos jogadores afunda toda a frota adversaria ou se o tempo
da aula se esgotar.

Ganha o jogo o jogador que afundou a frota adversaria ou, esgotando—se o tempo,
aquele que tiver maior pontuacao.

Em cada momento das jogadas, o professor deve frisar bem que a ordem para a

representacdo dos nimeros nos eixos x e y é muito importante, mostrando, inclusive, o que
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aconteceria se essa ordem néo fosse obedecida e relacionando as suas jogadas sempre com 0s
conceitos de coordenadas e com os quadrantes do plano cartesiano.
Ap0ds o processo de realizacdo do jogo, a sala seria organizada e limpa pelos préoprios

estudantes, promovendo um processo de cidadania.

6. CONCLUSAO

Na matematica, o estudante tem diversas variaveis para nao gostar e ndo realizar os
exercicios. E sendo assim, o professor precisa saber lidar com esses imprevistos no decorrer
do ano letivo. Além disso, os métodos tradicionais estdo obsoletos e j& ndo sdo tdo eficazes
como nos anos anteriores, ja que hoje, com o avango das tecnologias da informacdo tem-se
deslocado de um lado para o outro em fracGes de segundos. Assim 0 processo educativo

precisa comecar a evoluir para chamar a atencao dos estudantes.

Com esse avango tecnoldgico, percebe-se que 0 jogo hoje tem crescido muito, e

utiliza-los em sala de aula é oportunizar a melhoria do ensino aprendizagem da matematica.

Como se pdde perceber nesse artigo, os conceitos fundamentais do plano cartesiano
podem ser trabalhados com o jogo Batalha Naval. Através desse conteudo, o aluno consegue
visualizar os eixos e como localizar um ponto no plano, sanando as dificuldades levantadas

inicialmente com a representacao de pontos e a troca de coordenadas.

No entendimento, essa metodologia pode ser aplicada apds o professor ja ter
trabalhado todo contelido e perceber que o contetido em si ndo esta totalmente compreendido
por parte dos alunos. Assim, espera-se que essa proposta de metodologia seja seguida e
utilizada pelos professores em sala de aula, a fim de melhorar o entendimento dos alunos
sobre o plano cartesiano eliminando problemas futuros em outros conceitos como a

representacdo de graficos.

Abstract: The educational process can be considered as a key player in shaping the individual
and it is up to the teacher to create means by which the student will get hold of this
knowledge. For this acquisition this study aimed to show that it is possible to ease the
difficulties of understanding the concept plan Cartesian through Battleships game, showing
that the use of new strategies such as mathematical games lead the student to knowledge
concretely developing it mathematical reasoning.

Keywords: Learning. Cartesian Plane. Naval Battle.
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