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JOGO NAVEGANDO EM AGUAS EXATAS: UMA FERRAMENTA
ALTERNATIVA PARA O ENSINO DA MATEMATICA E CIENCIAS DA
NATUREZA

ANDRADE, Juliano Molinos de': PERIPOLLI, Patricia Zanon?; SILVEIRA, Alessandra
Schopf da3; BARIN, Claudia Smaniotto*; ELLENSOHN, Ricardo Machado®

Resumo: Este estudo propde a utilizacdo de jogos didaticos como um objeto de aprendizagem
(OA) para o Ensino de Matematica e Ciéncias da Natureza, no ambito do ensino médio. A
proposta da utilizagao de jogos didaticos como OA surgiu na disciplina “Experimentacdo para
EPT”, ministrada no 2° semestre de 2017, no Programa de Pds-Graduacdo em Educacgéo
Profissional e Tecnoldgica (CTISM/UFSM). A partir de um tema gerador, construiu-se o0 jogo
“Navegando em Aguas Exatas”, baseado no estilo do jogo de guerra Batalha Naval. Com as
regras do jogo definidas e para que os participantes pudessem entender a dindmica do jogo,
foram apresentadas algumas questBes que abrangem as trés areas (Fisica, Matematica ou
Quimica) de forma contextualizada com o tema gerador, possibilitando a interdisciplinar, e ndo
um contexto isolado para cada componente curricular. Durante e ap6s a apresentacdo da
atividade, foram discutidos os fatores positivos e negativos quanto a utiliza¢do do jogo didatico
como OA para o Ensino Médio, destacando-se a importancia do planejamento para que 0
objetivo pretendido. Verificou-se que o jogo apresentado contempla, de forma satisfatoria, a
proposta de utilizacdo de OA para o ensino de Matematica e Ciéncias da Natureza para qualquer
nivel de ensino, bastando a adequacao dos questionamentos ao nivel de ensino desejado, com
um tema gerador que permita a conexao dos componentes curriculares.

Palavras- Chave: Jogos Educacionais. Interdisciplinaridade. Objetos de Aprendizagem.
Ensino de Matemética e Ciéncias da Natureza.

Abstract: This study proposes the use of didactic games as an object of learning (OL) for
Teaching Mathematics and Natural Sciences, in the scope of secondary education. The proposal
of the use of didactic games like OL appeared in the discipline "Experimentation for EPT",
taught in the second semester of 2017, in the Post-Graduation Program in Professional and
Technological Education (CTISM / UFSM). From a generator theme, the game "Navigating in
Exact Waters™ was built, based on the style of the battle game Naval Battle. With the rules of
the game defined and for the participants to understand the dynamics of the game, some
questions were presented that cover the three areas (Physics, Mathematics or Chemistry) in a
contextualized way with the generating theme, making possible the interdisciplinary, not a
context isolated for each curricular component. During and after the presentation of the activity,
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we discussed the positive and negative factors regarding the use of the didactic game as OL for
High School, highlighting the importance of planning for the intended purpose. It was verified
that the presented game contemplates, in a satisfactory way, the proposal of using OL for the
teaching of Mathematics and Natural Sciences for any level of education, being sufficient the
adequacy of the questions to the desired level of education, with a generating theme that allow
the connection of the curricular components.

Keywords: Educational Games. Interdisciplinarity. Learning Objects. Teaching Mathematics
and Natural Sciences.

INTRODUCAO

Diversos autores tém citado a dificuldade inerente ao ensino das ciéncias exatas, além
da carga cognitiva intrinseca de muitos desses conteldos, 0s mesmos sdo muitas vezes
abordados de forma descontextualizada e sem a transposicao didatica necessaria para atender
as necessidades do publico ao qual se destina. Esse desinteresse dos alunos em aprender
contetidos das ciéncias exatas, reflete sobre a metodologia utilizada pelo docente em sala de
aula, maioria das vezes, seguem o método tradicional, cobram a memorizacdo de férmulas e
para a fixacdo do conteudo utilizam “listas e listas” de exercicios (aprendizagem mecanica),
tornando a aprendizagem mais complexa para o aluno (ROCHA; VASCONCELOS, 2016,
RESENDE; MESQUITA, 2013, NEVES; CABALLERO; MOREIRA, 2006).

Assim, para romper com o ostracismo dos estudantes e despertar a motivacao e interesse
em aprender contetdos associados a essas areas do saber, o professor precisa buscar inovar em
sua préatica educativa, buscando novas metodologias de ensino, uso de recursos educacionais
multimidia, promover a interacdo e a interatividade, de modo a tornar as aulas mais atraentes,

dindmicas e significativas.

Nesse sentido, os avangos tecnolégicos vém ao longo dos anos criando uma variedade
de ferramentas, as quais podem ser usadas para despertar o gosto pelo aprendizado. Os objetos
de aprendizagem (OA), podem ser um importante aliado nesse processo, no entanto, a defini¢cao
de OA ainda ndo ¢ consenso entre pesquisadores, de acordo com o Institute of Electrical and
Electonics Engineers (IEEE, 2002) os OA sdo qualquer entidade digital ou ndo-digital, que
pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o processo de aprendizagem promovido por
um tipo de tecnologia, enquanto que segundo Wiley (2001, p. 07) os OA sdo “qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para suporte ao ensino”, percebe-se que o autor da énfase a

intencionalidade do ensino, o que € corroborado por Santos e Amaral (2012).
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Assim, na perspectiva de Wiley (2001) e Santos e Amaral (2012), para que os OA
contribuam para a aprendizagem, é necessario que os professores tenham claro os objetivos que
desejam alcancar, escolham os OA adequados a suas necessidades e planejem como irdo inseri-
los no contexto educacional (planejamento).

Existem vérios tipos de OA que podem ser utilizados para fins didaticos, como:
animac0es, simulagdes, jogos educacionais, melhoram a aprendizagem, pois sdo ferramentas
divertidas e motivadoras, os videos, histérias em quadrinhos e infograficos, materiais propicios
para usad-los como estratégia para a resolucdo de problemas, envolvendo o aluno na
investigagdo, ja os ambientes virtuais permite que o aluno tenha acesso a informacdes, fornecem
linhas de orientacdes, feedbacks e apoio de acordo com a necessidade do aluno. E preciso
conciliar o conteudo (informacdo) com o OA adequado, que facilite o ensino e a aprendizagem
das ciéncias exatas para 0 aluno (DAMASCENO; SANTOS, 2013, FLORES; TAROUCO,
2008).

Com o avanco tecnoldgico, foram desenvolvidas bases de dados disponiveis na internet,
chamadas de repositérios de OA, que permitem o armazenamento, facilitando a pesquisa, o
acesso, a analise e selecdao dos mais variados tipos de objetos de aprendizagem, sendo que estes
podem ser baixados, utilizados, referenciados, e ainda modificados, de acordo com o contexto
que pretende aplica-los na educacdo (MANDELLO, 2008).

Uma alternativa de OA sdo os jogos educacionais que vem sendo bastante utilizados no
ensino, como elemento de mediagdo, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo,
exercitando a habilidade mental e a imaginacdo através de desafios e atividades ludicas que
favorecem a aprendizagem e o trabalho colaborativo (FALKEMBACH, 2006).

Conforme Alves (2001, p. 15) aponta “A educacdo por meio dos jogos tem se tornado,
nas Ultimas décadas uma alternativa metodoldgica bastante pesquisada, utilizada e abordada de
varios aspectos”. Segundo o autor, o uso do ludico permite que contetidos sejam abordados e
assimilados de forma mais descontraida, tornando a sala de aula um ambiente agradavel. O jogo
quando usado com propositos pedagogicos promovem situacdes de ensino e aprendizagem que
possibilitam aos jogadores se autoconhecer, identificando seus limites e possibilidades de
superacéo, incentiva a interacéo, o trabalho colaborativo, saber respeitar opinides divergentes.

Como sugere Schons et al. (2011, p. 2) “Com o jogo os alunos precisam interagir uns
com 0s outros, opinar, expor suas ideias, trabalhar de forma cooperada, respeitar regras, criar

plano de acdo, respeitar resultados, contestar respostas”. Assim, € importante que o jogo seja
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um desafio prazeroso e atrativo, que aos poucos envolve o aluno no seu contexto,
proporcionando-o a aprender de forma divertida. (FIALHO, 2008).

Nesse sentido o presente trabalho apresenta o relato da experiéncia do desenvolvimento
e validagao do Jogo “Navegando em aguas exatas”, como uma ferramenta alternativa para o

ensino de Matematica e Ciéncias Exatas.

METODOLOGIA OU MATERIAL E METODOS

O jogo “Navegando em Aguas Exatas” foi desenvolvido no ambito da disciplina
“Experimentacdo para EPT”, do Mestrado Académico em Educagdo Profissional e Tecnoldgica
da Universidade Federal de Santa Maria (CTISM/UFSM) e teve como desafio inicial a
abordagem interdisciplinar, visto que os envolvidos em sua concepcao provém de diferentes
cursos de licenciatura: Quimica, Fisica e Matematica.

Apos a escolha da tematica, optou-se por desenvolver os contetidos voltados ao ensino
médio, com o propdsito de ser utilizado como uma ferramenta de revisdo dos contetidos do

Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM.

Para a confeccdo do jogo foi utilizado uma planilha do software Excel, a qual
possibilitou criar o design do tabuleiro e das pecas que seriam os diferentes tipos de “navios”,
para isso foi preciso uma folha de isopor para fazer o tabuleiro, identificado com letras de A a
J na vertical e nimeros de e 1 a 10 na horizontal, alfinetes e papel sulfite para fixar os tipos de
navios, que devem ter 6 submarinos (1 parte), 3 hidroavides (3 partes), 3 cruzadores (3 partes),
4 encouragados (6 partes) e 2 porta-avides (9 partes) e ainda ¢ preciso trés copos, cada um com
papéis numerados de 1 a 30, estes papéis indicardo qual o nimero da questdo sorteada, sendo
que a lista que estard com o professor possui 90 questdes (30 de fisica, 30 de matematica e 30

de quimica).
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A figura 01 representa o esquema do tabuleiro confeccionado no software Excel.

Figura 01: Esquema do Tabuleiro.

—

Fonte: Elaborado pelos autores

Dentre os varios tipos de jogos apresentados, escolhemos o modelo “batalha naval” pela
capacidade de modificar as estratégias que podem ser adotadas em cada partida. Quem define

a posic¢ao dos alvos para quem vai atirar € o professor.

Para a aplica¢do do jogo ¢é necessario que o professor prepare um banco de questdes
interdisciplinares, em nosso caso, questdes de Quimica, Fisica e Matematica. E importante que
as questdes tenham grau de dificuldade distintas, pois as diferentes pecas do jogo possuem

pontuacdes caracteristicas.

DESENVOLVIMENTO

Para integrar os trés componentes curriculares em um Unico jogo, buscou-se
desenvolver um tema gerador que possibilitasse a formulacdo de questdes nas trés areas
propostas. Diante dos acontecimentos e noticiarios do dia 15 de novembro de 2017, o navio
“ARA SAN JUAN”, que deveria chegar entre os dias 19 e 20 de novembro na Base Naval de
Mar del Plata (Argentina), desapareceu dos radares com 44 tripulantes, ap6s um comunicado
de problema nas baterias. Uma conversa entre os integrantes do grupo, antes do inicio de uma

das aulas da disciplina “Experimentagdo para EPT”, definiu a imediata conexdo do acidente
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com o jogo “batalha naval”, que estava em fase de conclusdo. Dessa forma ficou definido o

tema gerador para as questdes que foram utilizadas na primeira versdo do jogo, o qual foi

apresentado para os demais colegas e professores da disciplina no més de dezembro do mesmo

ano.

Assim, foram estabelecidas as regras do jogo, descritas a seguir.

1.

O primeiro passo € a organizacdo das equipes competidoras, assim, antes de
iniciar o jogo, o professor dividira a turma de acordo com sua necessidade (30
alunos, como exemplo em 3 grupos de 10 componentes ou 30 alunos, em 5
grupos de 6 componentes). Na sequéncia o professor devera informar as equipes
que somente 0 grupo que estiver na sua vez de jogar podera fazer uso da palavra.
Nesse momento os demais grupos poderdo apenas fazer anotacdes que
favorecam suas possiveis jogadas, sem interferir nas jogadas dos adversarios sob
pena de punigdo com & perda de um tiro na sua rodada;

O professor entdo organiza de forma estratégica os navios no "Mar das Exatas";
Os grupos indicardo o "capitdo" da equipe que sera responsavel por indicar o
quadrante que podera conter 0 navio com a respectiva pergunta.

Cada grupo tera, no méaximo, 4 tiros por rodada;

Se existir um alvo no quadrante escolhido, a pergunta sera sorteada pelo
professor, de acordo com o componente curricular contido na parte do navio;
Se o tiro cair na agua, o grupo podera escolher outro quadrante, limitado ao
nmero maximo de 4 tiros por rodada;

O grupo terd 2 minutos para o responder cada questéo sorteada pelo professor;
Se 0 grupo errar a resposta, podera escolher novamente o mesmo quadrante ou
ndo (se houver tiro disponivel), sendo que sera sorteada uma nova pergunta do
mesmo componente curricular indicado na parte do navio;

O alvo que ndo tiver sua pergunta corretamente respondida, retorna para a sua

posicao inicial,

10. As rodadas seguem enquanto houver alvos disponiveis;

11. Ao término do jogo, ganhara a equipe que obtiver o maior nimero de pontos.

Apo6s a producdo do jogo, o mesmo foi apresentado para os alunos da disciplina

“Experimenta¢do para EPT”, com o objetivo dos colegas expressarem suas visdes em relacdo a

aplicabilidade do jogo, analisando as regras, etapas, situagdes problemas, ludicidade, entre
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outros, para alunos do ensino médio, em diversas situagdes tais como: revisdo para prova,
introducao de conteudos, significagdo e fixacao de conceitos.

Dessa forma, foram elencados os seguintes pontos fortes do jogo: a) o envolvimento
entre os participantes de cada equipe; b) a organizagao na tomada de decisdes; ¢) a necessidade
de concentracdo para execucdo das atividades; d) o desenvolvimento do pensamento critico e
do raciocinio logico e a objetividade, ludicidade. Assim, a participacdo ativa do aluno para
desenvolver seu aprendizado, propicia o envolvimento no componentes curriculares,
associando os conteidos ou tema gerador (interdisciplinaridade), o que permite o
desenvolvimento de estratégias para a resolugdo de problemas e a proatividade dos alunos.

Em contrapartida, os pontos fracos apontados foram: a) desatenc¢do e perda do interesse
(caso 0 jogo e as regras ndo estejam claras aos jogadores); b)tempo de aula insuficiente para o

jogo, se o professor ndo realizar um planejamento prévio; c) nivel de dificuldade das questoes.

Apontamos ainda que o €xito no uso do Jogo Navegando em Aguas Exatas, requer do
professor um planejamento prévio, bem como a adequacdo das questdes ao nivel de
conhecimento dos estudantes, assim como o monitoramento ¢ media¢cdo no decorrer de toda a

atividade.
A seguir apresentamos dois exemplos de questdes para uso no Jogo:

1. (Adaptado de UFV-MQG) O esquema abaixo ilustra um dispositivo, usado pelos
técnicos de uma companhia petrolifera, para trabalhar em aguas profundas (sino

submarino).

a) Explique porque a 4gua ndo ocupa todo o interior do sino, uma vez que todo ele

estd imerso em agua.
b) Determine a pressao no interior do sino.
Dados:

pressdo atmosférica: 1,0 x 10> N/m?
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aceleracdo da gravidade: 9,8 m/s’
massa especifica da 4gua do mar: 1,2 x 10° kg/m?

¢) Considerando que a 4gua do mar contém alto teor de sal, explique porque sino nao
pode ser feito de ferro ou cobre?

2) (Adaptado de VUNESP) Considere o Principio de Arquimedes aplicado as
situacdes descritas e responda.

a) Um submarino esta completamente submerso, em repouso, sem tocar o fundo do
mar. O modulo do empuxo, exercido pela 4gua no submarino, ¢ igual, maior ou menor que o
peso do submarino?

b) Quando o submarino passa a flutuar, em repouso, na superficie do mar, o novo
valor do empuxo, exercido pela 4gua do submarino, serd menor que o valor da situagao
anterior (completamente submerso). Explique por qué.

¢) Se o submarino estivesse no Pacifico ou no Mar Morto, haveria diferencga na forga

de empuxo? Por qué?

CONSIDERACOES FINAIS OU CONCLUSAO

A construcao do jogo exigiu dos autores a transposicao de saberes de forma a adaptar
o saber cientifico aquele a ser ensinado. Além disso a interagdo com uma equipe
interdisciplinar, propiciou integrar conceitos de diferentes areas do conhecimento. Nesse
sentido, afirma-se que trabalhar na coletividade e produzir materiais didaticos modificam a
performance docente a medida que requerem novos olhares sobre determinados contextos.

A interdisciplinaridade ¢ ainda um grande desafio na educacdo, nesse sentido o
protétipo desenvolvido pode contribuir para a integragdo de diferentes areas do saber e romper
com os paradigmas da educagdo compartimentada e segmentada em diferentes componentes
curriculares.

O jogo “Navegando em Aguas Exatas” apresenta baixo custo de produgdo e grande
potencial para uso no contexto escolar, como elemento de mediacdo e flexibilizacdo do
aprendizado, para qualquer nivel de ensino, bastando a adequacao dos questionamentos ao nivel

de ensino desejado, com um tema gerador que permita a conexao dos componentes curriculares.
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