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1 Introducao

No espaco escolar a matematica sempre foi considerada a principal vila, isto por ser
considerada socialmente uma disciplina dificil, consequentemente poucos tem interesse
em aprender por pré-julgarem que nao irdo conseguir compreender o conteido. Assim
é preciso mostrar que a matemadatica ndo é uma disciplina dificil de ser compreendida.
Diversos autores apresentam varios recursos para que a matematica seja vista com olhos
mais interessados. [2] destaca que um recurso muito utilizado para atrair o aluno para
compreender melhor a matematica é o jogo. Mas serd que o jogo é um recurso eficaz para o
ensino-aprendizado de matemaética? Para responder esta pergunta foram analisados alguns
jogos utilizados para o ensino-aprendizado de Geometria Analitica Plana (GAP), visando
verificar se estes jogos trazem resultados significativos para a construgao do conhecimento.

2 Metodologia

A primeira etapa de busca se concentrou em teses, dissertacoes e artigos sobre a uti-
lizagdo de jogos para o ensino-aprendizagem de GAP. A segunda etapa foi a selegdo dos
jogos que seriam analisados. Nesta etapa foram descartados jogos cuja dinamica e conteido
fossem similares, e que nao foram aplicados em sala de aula. A terceira fase consistiu em
analisa-los de acordo com os parametros: metodologia de ensino, facilidade de aplicacao,
grau de aceitacao entre os alunos e quais foram os resultados na aprendizagem.

3 Resultados e Discussoes

Apbs a busca pode-se constatar a escassez de jogos que tratam GAP, sendo que muitos
possuem dinamicas similares. Foram selecionados para a andlise: Tapete Cartesiano [4],
Pontos em Batalha [1] e Batalha Naval [3].
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O jogo Tapete Cartesiano tem como finalidade complementar e fixar o conteido de
distancia entre pontos e equacoes das retas. Com a utilizacao de uma maquete do quartei-
rao onde se localiza a escola, interligou a matematica e o cotidiano, fazendo com que os
alunos se mostrassem interessados pelo jogo e conteido. Além disso, o jogo promoveu
interacao entre os alunos dos diversos anos, com resultados de aprendizagem satisfatorios.

Apo6s trés aulas tedricas de distancia entre pontos, a sala foi dividida em dois grupos:
o grupo de controle fez atividades restiradas do livro didatico e o grupo experimental
realizou as atividades propostas no jogo Pontos em Batalha. Para verificar os resultados
foi aplicada uma avaliagdo. Os resultados obtidos foram positivos e satisfatérios, pois a
turma que foi submetida ao jogo teve um melhor rendimento e uma maior participagao
em relagao a turma onde a metodologia de ensino-aprendizagem foi tradicional.

Por ultimo o jogo Batalha Naval, cuja intervencao foi proposta devido ao grande indice
de alunos desinteressados pela matéria. O jogo foi aplicado no patio da escola que, ao se
fazer uma malha sobre o mesmo, se transformou em um plano cartesiano. Os contetidos
trabalhados foram: variagao de x e de y, distancia entre dois pontos; ponto médio de um
segmento; equagoes da reta; condicao de alinhamentos entre trés pontos; posicao relativa
de retas e distancia do ponto a reta. Durante a intervencao os alunos se mostraram
participativos e, na avaliacdo aplicada apds a intervencao, os erros encontrados foram de
desatencao e nao de conteido, foi possivel concluir que os resultados foram satisfatérios.

4 Conclusoes

Com a andlise pode-se concluir que os jogos sao ferramentas de impacto no processo
de ensino-aprendizado, nao sé pelos resultados positivos alcancados em relagao a aprendi-
zagem, mas também porque melhoraram as relagoes aluno-professor e aluno-aluno.
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