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Resumo

As provas de Matematica sdo uma das mais temidas, o alto indice de notas baixas acaba sendo
considerado um fator desestimulante tanto para o aluno quanto para o professor. Assim, a avaliagdo
através de jogos pode ser um dos fatores que ajude a abolir esse problema. Este estudo tem como
objetivo geral analisar se o jogo batalha naval pode ser usado como uma forma de avalia¢do e revisao
de conteudos, como por exemplo, as opera¢des fundamentais com nimeros naturais € geometria
(so6lidos geométricos, angulos e poligonos), com o intuito de melhorar a aprendizagem dos alunos. A
pesquisa segue os pressupostos de uma pesquisa qualitativa e foi realizada na Escola Municipal de
Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros do municipio de Cuité — PB. Como analise dos dados
foi realizada uma entrevista com a professora da turma do 6° ano, onde o jogo foi aplicado. Obtivemos
como resultados que o jogo batalha naval ndo pode ser usado como método de avaliagdo, pois ndo
permite que o aluno seja avaliado individualmente de forma aprofundada, porém, como revisdo de
conteido, 0 jogo mostrou resultados positivos, pois permite que o professor aborde quais € quantos
conteudos forem necessarios.

Palavras-chave: Avaliacdo, Jogos, Batalha naval adaptado, Aprendizagem em Matematica.

Introducao

As aulas de Matematica, na maioria das vezes, sdo lembradas por serem umas das
mais tradicionais, onde o professor expde os conteudos matematicos trabalhando muito mais
com o rigor matematico, ¢ esquecendo suas aplicacdes no cotidiano, ndo ha uma troca de
conhecimentos, mas apenas uma transferéncia de contetido. As avaliacdes sao uma das mais
temidas e mais dificeis, o alto indice de notas baixas acaba sendo considerado um fator

desestimulante tanto para o aluno quanto para o professor.

A avaliacdo muitas vezes se apresenta como sinonimo de prova,
provocando medo e angustia entre os educandos que,
consequentemente, ndo chegaram a atingir os objetivos propostos e a
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apreciacdo qualitativa do desempenho esperado. Galvadon (2003 apud
COSTA FILHO, 2011, 15).

O método de avaliacdo consiste em analisar o que o aluno aprendeu através de uma
prova escrita, onde as perguntas levam o aluno a respondé-las mecanicamente, muitas vezes
substituindo os dados nas formulas prontas, o que necessita de pouco raciocinio logico
matematico. Sendo assim, o ensino-aprendizagem da Matematica se torna inadequado para os
alunos, pois ndo ha aprendizagem pelo fato de limitar a capacidade de raciocinio do aluno e
entdo nao existe o entendimento da Matematica. As provas tdo temidas algumas vezes servem
apenas para “medir” o conhecimento até aquele momento, sem levar em considerac¢ao todo o

processo de ensino-aprendizagem.

A redefini¢do do conceito e da pratica de avaliagdo pode manter a
metafora da fronteira se percebemos fronteira ndo como demarcagao
de limites rigidos e imutaveis, mas como lugar de transito e
transitorio; fronteira que se desfaz e se desloca, enquanto outras vao
sendo produzidas; simultaneamente margem e centro, produtora de
exclusao em que o excluido ndo deixa de ser parte. (ESTEBAN, 2001,

p-2).
Tal método de avaliacdo tem sido cada vez mais questionado, uma vez que o exame

ndo significa aprendizagem, mas muitas vezes um conhecimento momentaneo.

Chega de confundir avaliagdo da aprendizagem com exames. A
avaliagdo da aprendizagem, por ser avaliacdo, ¢ amorosa, inclusiva,
dinamica e construtiva, diversa dos exames, que nao Sao amorosos,
sao excludentes, ndao s3ao construtivos, mas classificatorios
(LUCKESI, 2000, p.1).

Em meio aos problemas enfrentados por professores e alunos no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, um dos recursos que poderia ajudar a cessar essas dificuldades
seria utilizagdo do laboratério de ensino de Matematica, onde o professor poderia fazer uso de
jogos matematicos ou de outros materiais didaticos como auxilio pedagogico tanto para dar

aula, quanto para avaliar.
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O uso de jogos como instrumento de avaliacdo da aprendizagem no
ensino da Matematica pode auxiliar o professor a conhecer como o
aluno pensa e, pelos erros cometidos durante o jogo, diagnosticar
quais foram as dificuldades encontradas, colaborando no trabalho de
formagdo de conceitos e na aprendizagem de conteudos como
realizagdo da verdadeira aquisicdo de conhecimento. (COSTA
FILHO, 2011, p. 16)

O professor deve proporcionar situacdes desafiadoras e agradaveis para os alunos
despertando o interesse deles para o estudo, ele deve ter como objetivo principal a busca pelo
ensino de qualidade, estar disposto a variar a estratégia de ensino se verificar a necessidade

nos alunos.

A proposta de inserir os jogos em sala de aula surge da necessidade de
dinamizar o processo de ensino e aprendizagem. Possibilitando que os
alunos aprofundem seus conhecimentos ja construidos e resgatem o
que nao conseguiram assimilar (FREITAS, 2010, p.13).

A partir das aulas de Laboratorio do Ensino de Matematica, vimos a necessidade de
trabalhar com novas metodologias de ensino. Buscando utilizar diferentes meios de avaliar,
esses métodos tém como intuito estimular o raciocinio do aluno fazendo com que ele aprenda

inteiramente a raciocinar matematicamente.

A metodologia usada por muitos professores ndo ajuda os alunos em
seu futuro, diferentemente dos jogos que se mostram geradores de
situacdes problemas e desencadeadores de aprendizagem do aluno.
Assim, o jogo se apresenta como possibilidades pedagdgicas na qual,
por meio da competicdo o jogador busca se superar propiciando sua
auto avaliacdo em relagdo a suas competéncias e habilidades (COSTA
FILHO, 2011, p.17).

Diante disso, surgiu a ideia de utilizar o jogo batalha naval abordando as operagdes
fundamentais com niimeros naturais e geometria (sdlidos geométricos, angulos e poligonos),
como uma proposta de aula de revisdo, usando exercicios de uma forma mais atrativa, e que
contivesse implicitamente uma avaliagao (podendo esta ser continua) e auto avaliacdo. Os

motivos da escolha desse jogo foi o fato de que ele ¢ flexivel para abordar qualquer contetdo,
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além de ser um jogo de competi¢do onde a turma tera um alto nivel de interagdo, isso fard
com que eles aprendam de uma forma dindmica, deixando a aprendizagem e a avaliacdo feita
pelo professor um tanto quanto implicita.

Surgiu a ideia de fazer o projeto na aula de Laboratério do Ensino da Matematica,
onde foi proposta a elaboragdo ou ado¢@o de um jogo ja existente que pudesse ser utilizado
como ferramenta para dinamizar o ensino-aprendizagem de Matematica.

A pesquisa tem como objetivo geral analisar se o jogo batalha naval pode ser usado
como uma forma de avaliacdo e revisdo de contetdos, como por exemplo, as operagdes
fundamentais com niimeros naturais e geometria (sélidos geométricos, angulos e poligonos),

com o intuito de melhorar a aprendizagem dos alunos.

Metodologia

O contexto escolhido para o desenvolvimento da pesquisa foi a Escola Municipal de
Ensino Fundamental André Vidal de Negreiros do municipio de Cuité - PB. A pesquisa
contou com a participacdo da professora Vanessa Lais, que se sentiu atraida pelo tema e
decidiu fazer parte como uma das co-autoras desse mesmo trabalho. O foco da pesquisa foram
os alunos do 6°ano do ensino fundamental II, de faixa etaria entre 10 ¢ 13 anos
aproximadamente.

Os procedimentos adotados para a realizagdo do trabalho de campo foram escolhidos

de modo a garantir a coeréncia com os principios norteadores de uma pesquisa qualitativa.

Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como fonte
direta dos dados. O pesquisador mantém contato direto com o
ambiente ¢ o objeto de estudo em questao, necessitando de um
trabalho mais intensivo de campo. Nesse caso, as questdes sao
estudadas no ambiente em que elas se apresentam sem qualquer
manipulagdo intencional do pesquisador. A utilizagdo desse tipo de
abordagem difere da abordagem quantitativa pelo fato de nao utilizar
dados estatisticos como o centro do processo de analise de um
problema, nao tendo, portanto, a prioridade de numerar ou medir
unidades (PRODANOV e FREITAS, 2013, p.70).
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Inicialmente construimos o jogo batalha naval, adaptando ele de modo que pudessem
ser trabalhadas as operagdes fundamentais com numeros naturais e geometria (solidos
geométricos, angulos e poligonos), com a finalidade de analisar o conhecimento ja adquirido
por eles.

O plano de trabalho de campo seguira as etapas:

1. A principio foi feita uma pesquisa bibliografica. Busca pela escolha do jogo
matematico, onde a op¢ao que mais se adequou foi o jogo batalha naval, por ser um
jogo competitivo, divertido, que além de trabalhar os contetidos mencionados, também
torna a aula dindmica, interessante e atrativa, pois, toda a turma ira interagir, tornando
o ensino-aprendizagem subentendido.

2. A construgao do jogo se deu a partir de uma adaptacdo para que abordasse os
contetildos mencionados acima. Juntamente com a professora escolhemos as perguntas
sobre os conteudos que foram estudados pelos alunos. Usamos as questdes
contextualizadas do livro Praticando a Matematica (Manual do professor), dos autores
Alvaro Andrini e Maria José Vasconcellos do ano de 2012.

3. Aplicagdo do jogo na sala de aula decorrerd a partir da apresentacdo do jogo e
posteriormente a explicacdo e a finalidade do mesmo. A turma seréd dividida em duas
equipes e cada uma ficarda com um tabuleiro, em cada etapa a equipe ird escolher uma
pergunta e respondé-la corretamente a equipe que conseguir responder a maior
quantidade de perguntas corretamente sera a vencedora.

4. Apds o jogo foi feito a entrevista com a professora.
Resultados e Discussoes

A atividade com o jogo batalha naval foi bastante eficaz, pois permitiu que toda a
turma interagisse e trabalhasse em equipe para resolver as questdes conforme mostra a figura
1. O jogo foi usado inicialmente para revisar os conteudos: Operagdes fundamentais com
nimeros naturais e geometria (solidos geomeétricos, angulos e poligonos), anteriormente

trabalhados pela professora com a meta de melhor fixacao.
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Figura 1 — Equipes do jogo

Fonte: Autoria propria.

O resultado obtido foi que o jogo batalha naval nao pode ser usado como método de
avaliacdo, pois ndo permite que o aluno seja avaliado individualmente de forma mais
aprofundada. De acordo com a professora Vanessa Lays, os alunos que se destacaram no jogo
sdo os que sempre apresentam resultados satisfatérios durante as aulas. Como revisdo de
conteudo o jogo mostrou resultados positivo, pois permitem que o professor aborde quais e
quantos conteudos quiserem como mostra a Figura 2.

Figura 2 — Jogo Batalha Naval Adaptado
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Fonte: Autoria propria.

Para que pudéssemos com mais precisdo testar a veracidade de nossa hipotese, foi feita
uma entrevista escrita como mostra a figura 3 com a professora Vanessa Santos, apos a

aplicagdo do jogo em sala de aula.
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Figura 3 — Entrevista

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE EDUCACAO E SAUDE
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO

ENTREVISTA

Vocé usaria o jogo batalha naval adaptade como uma das formas de avaliagdao

c/ou revisiao de contetidos? Por qué?
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Quais os pontos positivos na utilizacdo do jogo batalha naval como avaliacio e
como revisao? Justifique.

3. Quais os pontos negativos na utilizagdo o jogo batalha naval como avaliagaoc €
revisao? Justifique.
mcd.@!a,_dz_nc&g;ak, *Pmm‘_mfwﬁg’
4. Com base nas estratégias gue os alunos usaram para escolher as perguntas que
seriam respondidas por eles, foi possivel analisar em que questdes eles sentiram

mais dificuldade? Se sim, exponha-as.
~ <

5. E possivel avaliar os alunos com base nos erros = acertos cometidos durante o
iogo? Comente.
- ~~ = —

6. E possivel analisar a aprendizagem do zluno através da troca de informagio
enire eies? Se sim, exponha-as.

wwaliagdo individual dos alunos? Comente.

8. Foi possivel fazer uma avaliagdo geral da turma utilizando o jogo? Comente.

_'gﬁt& clabananans barlard W_M“,w

Fonte: Autoria propria.

Na questao 1, a professora percebeu que o jogo batalha naval ¢ mais eficiente como forma de
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revisdo, como avaliacdo ndo seria possivel pontuar os alunos e seria usado apenas para
analisar o desempenho deles.

A avaliagdo feita através dos jogos acontece de forma mais ludica, pois o aluno nem
percebe que esta sendo avaliado. A busca pelas respostas das perguntas tras consigo a troca de
conhecimentos e a exposicdo dos mesmos, onde o aluno ¢ motivado a expor para seus
colegas. Observamos que nessas trocas os alunos faziam uma auto avaliagdo sem que
percebessem, expressoes do tipo “Acho que ndo consegui aprender esse assunto”. E os
pedidos de ajuda aos colegas deixaram em evidéncia para os proprios alunos o que eles ainda
ndo sabiam “Me diz como faz essa? Eu ndo sei fazer”, entdo os alunos que dominavam
determinado conteudo acabavam ensinando os que nao sabiam.

Nas questdes 2 e 3, a professora percebeu que um dos pontos positivos do jogo ¢ a
revisdo feita dos conteudos que foram trabalhados, pois € possivel abordar mais de um
contetido com o jogo e, além disso, a avaliacdo que foi feita sem que eles percebessem. Outro
ponto positivo ¢ a motivagdo que o jogo trds, onde os alunos tentam de forma réapida
responder as perguntas do jogo e as respostas surgem de forma mais espontanea do que na
aula sem jogo, favorecendo a aprendizagem. Em rela¢do aos pontos negativos, foi analisada a
questdo da individualidade entre os alunos, onde alguns queriam resolver as questoes,
sozinhos, quando a proposta seria a participagdo de toda a equipe. Outro fator observado foi a
escolha de colegas que eles achavam que fossem os mais inteligentes para fazer parte das
equipes.

Analisamos que com a utilizagdo do jogo batalha naval adaptada, os alunos se
motivaram a responder perguntas que talvez estivessem em listas de exercicios numa aula
“normal”, porém a curiosidade e competitividade que o jogo provocou fizeram com que os
alunos sentissem mais satisfagao em respondé-las.

De acordo com a questio 6, a professora observou que € possivel analisar a
aprendizagem dos alunos através da troca de informagdo entre eles, uma vez que os alunos
acabam aprendendo uns com os outros, igualando os conhecimentos. Os alunos que faziam

parte das equipes se uniram para resolver as questdes. Vimos que os que dominavam
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determinado conteido compartilhavam o conhecimento com o colega, e tentavam responder a
pergunta da forma que consentissem estar correta.

Em relagdo a questdo 7, a professora observou que nao € possivel fazer uma avaliagao
individual durante o jogo, pois o desempenho nas aulas com e sem 0 jogo permaneceram da
mesma forma. Os alunos que sempre apresentam um bom desempenho nas aulas, com o jogo
continuaram a apresentar o mesmo desempenho nas aulas sem o jogo, o que difere é apenas a
motivacao que eles sentiram ao participarem do jogo, principalmente os alunos que sdo pouco
participativos nas aulas sem o jogo. Foi possivel perceber a surpresa da professora com os
alunos, que pouco interagem, durante as aulas e com o uso do jogo acabaram interagindo mais
com os colegas, motivaram-se tanto quanto os outros para concluir o jogo.

Na questdo 8, a professora percebeu que foi possivel fazer uma avaliagao geral da
turma a partir das discussdes entre alunos durante a resolugdo das questdes, observando os
conhecimentos que eles ja tinham, o que aprenderam com os colegas e algumas dificuldades
que tiveram. A partir da troca de conhecimentos foi possivel concluir o jogo, pois o trabalho
em equipe fortalece tanto a socializagdo entre os alunos quanto o processo de ensino-
aprendizagem, neste caso da Matematica.

De acordo com o que foi apresentado anteriormente foi possivel perceber que houve
consentimento por parte da professora sobre o uso do jogo como uma forma de revisdo dos
conteudos estudados. Além disso, o jogo proporcionou aos alunos a troca de saberes,

interacao entre eles e o fortalecimento do trabalho em equipe.
Conclusao

Em virtude dos fatos mencionados percebe-se que a utilizagdo do jogo batalha naval
adaptado como proposta de avaliagdo nao ¢ tao eficaz para este fim, pois impossibilita avaliar
o aluno individualmente. Porém, como forma de revisdo do conteudo, o jogo mostrou ser
eficiente, superando as expectativas que tinhamos projetado para ele.

A principal dificuldade enfrentada na aplicagdo do jogo foi trabalhar a aceitagdo do

erro do colega da propria equipe e a concentragdo necessaria para o desenvolvimento da



(<% I CoNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

atividade, pois por estarem diante de algo novo ficaram muito euféricos vindo a atrapalhar um
pouco o objetivo do nosso trabalho. A procura do material adequado que seria utilizado na
constru¢do do jogo e a data para a aplicagao do jogo também constou como dificuldade. -
Além disso, foi possivel observar que houve aceitagio por parte da professora quanto a
utilizag@o de jogos como forma de revisdo dos conteudos estudados, assim como, a interagao
entre os alunos durante o jogo, principalmente em relagdo aos que participavam menos das
aulas “tradicionais”. A troca de saberes que o jogo proporcionou, o trabalho feito em equipe e
o esforco que cada uma apresentou para o resultado do jogo foi de grande proveito e de

importante significado.
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