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A BATALHA DOS ANGULOS:
UMA VIVENCIA NO LABORATORIO DE EDUCACAO MATEMATICA 11

Thais Philipsen Griitzmann

RESUMO

Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia vivenciada na disciplina de Laboratorio de Educagdo Matematica
I1, no segundo semestre académico de 2022, no Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de
Pelotas, em Pelotas/RS. A disciplina apresenta diferentes alternativas pedagogicas para o ensino de Matematica,
oportunizando aos académicos, futuros professores, diferentes vivéncias. Desta forma, o objetivo do artigo ¢
descrever e problematizar a aplicagdo da atividade ladica Batalha dos Angulos na disciplina de Lema II, de forma
a oportunizar aos académicos da licenciatura em Matematica esses momentos diferenciados durante a formagao
inicial. Como resultados destaca-se a percepgdo em relacdo a necessidade de estratégia e raciocinio logico para
dar seus tiros durante o jogo, além de organizacdo com as informacdes. Ainda, que conseguiram realizar a relagao
entre o plano cartesiano e sua adaptagdo, considerando os raios das circunferéncias e os angulos. Por fim, pensaram
em uma forma de inclusdo, considerando alunos com deficiéncia visual ou cegos.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo matematica. Geometria. Jogo. Raio da circunferéncia.
Angulos.

1. INTRODUCAO

Este artigo apresenta uma experiéncia vivenciada em duas turmas da disciplina de
Laboratdrio de Educagdo Matematica II (Lema II), dos Cursos de Licenciatura em Matematica
Integral (CLM) e Noturno (CLMN), da Universidade Federal de Pelotas (UFPel). A experiéncia
se refere ao segundo semestre académico de 2022, o qual esta acontecendo no primeiro semestre
de 2023 em fungdo do descompasso temporal resultante do periodo pandémico. Como os dois
cursos tém a mesma grade curricular, diferenciando apenas do total de semestres em fung¢ao da
possibilidade das aulas (CLM — manha e tarde e CLMN — noite), no artigo sera feita referéncia

ao curso de Licenciatura em Matematica, e, se necessario, especificado de qual se esta falando.

Esta experiéncia estd vinculada ao Projeto de Pesquisa Educagdo Matematica Inclusiva:
MathLibras e outros entrelacamentos, que tem como um dos objetivos “buscar aproximacdes
entre a Educacdo Matematica Inclusiva ¢ o Laboratorio de Ensino de Matematica”. A
pesquisadora também participa do GEEMAI — Grupo de Estudos sobre Educagdo Matematica
com énfase nos Anos Iniciais, nas linhas de pesquisa Processos de ensino e aprendizagem em

Educacdao Matematica e Educa¢cdo Matematica Inclusiva.

A vivéncia em um curso de licenciatura gera expectativas. Sera que a formagao recebida

serd igual a experiéncia vivenciada enquanto aluno da Educagao Bésica? Sera que o académico
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conseguird ser um bom professor? E a pergunta, ‘O que ¢ um bom professor?’ pode (e deve)
ser mesmo feita, afinal, o que € bom para um ndo necessariamente ¢ bom para o outro. Porém,
aqui cabe destacar a fala de Cunha (1989, p. 53): “a ideia de BOM PROFESSOR, sendo

valorativa, depende do referencial e da experiéncia do sujeito que atribui valor”.

Assim, o objetivo do artigo ¢ descrever e problematizar a aplicagdo da atividade ludica
Batalha dos Angulos na disciplina de Lema II, de forma a oportunizar aos académicos da

licenciatura em Matematica esses momentos diferenciados durante a formacao inicial.
2. 0 LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA

Quando se fala do uso do ludico para o ensino da Matematica € com o intuito de auxiliar
o aluno em seu processo de aprendizagem. Contudo, serd que esse lidico ¢ somente para os
alunos pequenos, dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental? Nao! E espera-se que os
professores de Matematica, que lecionam a partir do 6° ano também utilizem materiais ludicos

e visuais em suas aulas.

Smole, Diniz e Milani (2007) trazem em sua obra uma coletanea de jogos para ensinar
Matematica do 6° ao 9° ano, mostrando que ¢ possivel explorar com essa faixa etaria diferentes
atividades em sala de aula. As autoras apresentam diferentes jogos que podem ser utilizados em

sala de aula, considerando o jogo como um instrumento pedagdgico rico no processo.

“Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional
de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso

didatico” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 9).

Grando (2004) aborda as questdes sobre os jogos na aprendizagem da matematica e
destaca, conforme Moura (1991 apud GRANDO, 2004, p. 13) que jogo pedagdgico ¢ “aquele
que ¢ adotado intencionalmente pelo professor ou para desenvolver um conceito novo ou para

aplicar um conceito que o aluno ja domine”.

Neste contexto, a referida aplicacdo visava a exploragdo de um conceito conhecido, em
fun¢ao de tratar-se de académicos da Licenciatura em Matematica, porém percebeu-se que para
alguns funcionou como o desenvolvimento do conteudo, que apesar de nao ser novo, estava

“esquecido” ou nao aprendido em relagdo ao periodo vivido na Educagdo Bésica.

Oliveira (2010, p. 11) faz referéncia ao inicio do jogo, afirmando que “a forma inicial

de apropriagdo do jogo diz respeito ao que ele nos oferece e propde. Num primeiro momento &
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preciso ter uma ideia clara do problema a ser resolvido”. A compreensdo clara do que o jogo
propde ou as regras envolvidas ¢ fundamental para que o desenvolvimento possa acontecer.

Desta forma, na sequéncia do texto apresentam-se as turmas e o jogo Batalha dos Angulos.
3. METODOLOGIA

A atividade Batalha dos Angulos foi aplicada na terceira aula das turmas de Lema II, no
dia 13 de fevereiro do corrente ano. Antes de descrever a atividade ¢ importante apresentar as

duas turmas.

A turma do CLM ¢ a M1, composta por 14 académicos, sendo oito do segundo semestre.
Ja a turma do CLMN ¢ a M2, composta por 23 académicos, sendo 14 do segundo semestre.
Destaca-se que Lema II ¢ uma disciplina do segundo semestre do curso, porém alguns

estudantes optam por fazé-la mais tarde.

A disciplina tem como ementa:

Laboratorio de ensino e aprendizagem de matematica. Construgdo e analise de
materiais didaticos, com a elaborag¢@o de roteiros visando a aplicagdo na educagdo
basica, envolvendo diferentes metodologias da educagdo matematica para o ensino de
geometria. Estudo das figuras geométricas. Desenvolvimento de metodologias para o
ensino da geometria plana, espacial e analitica (UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PELOTAS - UFPEL, 2022, p. 59).

Dentro da estrutura do curso tem-se quatro laboratorios, sendo os mesmos organizados
a partir dos eixos tematicos da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). O Lema II

refere-se ao eixo da Geometria.

O jogo Batalha dos Angulos foi adaptado de Smole, Diniz e Milani (2007, p. 71-74).
Conforme as autoras, “este jogo possibilita que o aluno estabeleca conexdes entre os conceitos

de angulo e coordenadas do plano” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 71).

Primeiro foi apresentado aos académicos o tabuleiro, conforme Figura 1. Salienta-se
que cada jogador tera duas copias desse tabuleiro, uma para marcar a sua frota e outra para

registrar os tiros na frota de seu oponente.
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Figura 1: Tabuleiro Circular.

Fonte: Smole, Diniz e Milani (2007, p. 74).

Na sequéncia, apresentou-se a Figura 2, na qual os alunos conheceram as embarcagoes
disponiveis, a quantidade de pontos que formavam cada uma e a quantidade de cada tipo

disponivel para marcar no tabuleiro.

Figura 2: Embarcagdes.

Figura | Nome Pontos | Quantidade
O Submarino 1 ponto 5
A Destroyer 2 pontos 2
Porta-avioes | 3 pontos 1

Fonte: Adaptado de Smole, Diniz ¢ Milani (2007, p. 73).
Antes de passar as regras do jogo foi mostrado um exemplo de cada embarcagdo no
tabuleiro (Figura 3), visto que varios alunos disseram que ndo conheciam este jogo, € nem o

classico Batalha Naval, que trabalha com as embarcagdes considerando o plano cartesiano.

Figura 3: Modelo de marcag@o das embarcagoes.

Quais sdo os raios?

Quais sao os angulos?

Porta aviodes:

(2,120%); (3, 120°), (4, 120°).

(2, 240%); (2, 270°).

Submarino:
(1,30°)

Fonte: A autoria propria (2023).
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As regras do jogo sdo as seguintes:

1. Cada jogador recebe um tabuleiro no qual deve marcar oito embarcagdes que

correspondem a 12 pontos;
2. O tabuleiro com as marcagdes nao pode ser visto pelo adversario;

3. Cada jogador, alternadamente, d4 um tiro com o objetivo de afundar a embarcagdo do

adversario, considerando primeiro o raio e depois o angulo. Exemplo: (2, 90°);

4. O jogador deve informar o seu adversario dizendo fogo se o tiro acertou a embarcacao,

fogo-afundou se o tiro acertou a embarcacao por completo e dgua se o tiro ndo acertou;
5. Todos os tiros sdo registrados no tabuleiro menor;

6. Se julgarem necessario, os jogadores poderdo usar o transferidor [podem marcar os

angulos no tabuleiro também)].
7. O vencedor ¢ o primeiro que afundar toda a tropa do adversario.

Os alunos foram divididos em duplas para o inicio da atividade e, ao final, os alunos

responderam trés questdes:
1) Vocé gostou do jogo Batalha dos Angulos? Por qué?
2) Quais os contetidos de Geometria que podem ser explorados a partir deste jogo? e
3) Explique com suas palavras as regras do jogo.

No dia estava presentes 12 alunos da M1 e 16 alunos da M2. Na sequéncia do texto sera
feita uma analise e discussao sobre a aplicagdo da atividade e as questdes que foram respondidas

pelos académicos.
4. ANALISE E DISCUSSAO DA EXPERIENCIA EM SALA DE AULA

Antes de discutir cada uma das trés questdes propostas serd explorada a aplicagdo do
jogo. Como alguns alunos ndo conheciam este jogo € nem o seu similar, a Batalha Naval,

tiveram dificuldades de entender a l6gica de como jogar.

Alguns tabuleiros tiveram marcacdes equivocadas, ndo usando o ponto entre o raio € o
angulo, mas fazendo marcagdes no meio. Porém, a maioria fez as marcagdes corretas, € muitas

vezes coloridas, apresentando satisfacdo em realizar a atividade.
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A Figura 4 apresenta o tabuleiro da Aluna 8-M12. Aqui destacam-se vérios aspectos que
aconteceram também com outros alunos. Primeiro, os alunos identificaram os angulos, que sao
multiplos de 30°. Alguns fizeram isso somente no tabuleiro superior, como pode ser visto na
Figura 4, e outros fizeram a marcagao em ambos os tabuleiros, conforme o Aluno 3-M2 (Figura
5). Ao serem questionados sobre esse fato ao longo da atividade explicaram que era mais facil

para dar o seu tiro.

Figura 4: Tabuleiro da Aluna 8/M1.

Batalha dos angulos - Tabuleiro

ada deve marcar 8 embarcagdes que
Cada

ogador recebe um tabuleiro no qual

correspondem a 12 pontos, sendo: Figar T Torme [Pantos | Quantidade

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

2 0 nome dos alunos ndo seré apresentado, mantendo seu anonimato. Os alunos serdo identificados por nimeros,
fazendo referéncia a qual das turmas pertencem.
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Figura S: Tabuleiro da Aluno3-M2.

leiro

Batalha dos angulos - Tabu

i Ges que
Cada jogador recebe um tabuleiro no qual deve marcar 8 embarcag q

correspondem a 12 pontos, sendo: [Figura mugi_ | Pontos 7|q£n_uiade7,‘
e Ak e 5|

¥ A Destroyer 2 pontos | 2 |

ey |PETE LeR T ——

| D | Portaavies | 3pontos | 1

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

Outro fato a ser destacado ¢ que os estudantes criaram a sua propria forma de
identificacdo para marcar quando o seu tiro acertava a embarca¢do do adversario e quando era
agua. Esse fato pode ser percebido nos dois tabuleiros ja apresentados, no qual a Aluna 8-M1

€,

usa um “x” azul para a 4gua e um “x” vermelho para o fogo. Ja o Aluno 3-M2 usa um “x” para

a agua e uma “bolinha” para o fogo.

Ap6s todos os alunos compreenderem a atividade a aula flui tranquilamente, e todas as
duplas quiseram terminar a partida. Para o encerramento da aula foi feita uma rodada de
conversa sobre a experiéncia que tinham tido, possibilidades de aplicacao em sala de aula e

possiveis adaptagoes.

Em relagdo a inclusdo, destacaram-se dois pontos, ambos vinculados a deficiéncia visual
e cegueira: caso um aluno tivesse deficiéncia visual o tabuleiro poderia ser ampliado e, se fosse
um estudante cego, as linhas poderiam ter relevo, de forma que o aluno pudesse perceber os

circulos e os raios pelo tato.
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Ap6s, foi solicitado que os alunos respondessem as trés questdes para entregar. Esse ¢
um momento importante, pois ao fazer a escrita ou alunos organizam suas ideias e percepgoes

sobre a atividade e sobre os conceitos trabalhados.

Para a questao 1, dos 28 alunos que participaram da atividade, somente uma relatou nao
ter gostado do jogo no inicio, visto que teve dificuldades para entende-lo. Em relagdo as

justificativas, falaram sobre o jogo ser dinamico e exigir estratégia e raciocinio ldgico.

Na questao 2 os alunos citaram diferentes conteudos da Geometria, porém nem todos
foram trabalhados durante a aplicagdo. Contudo, como a questdo referia-se a “podem ser
explorados”, entende-se que os académicos poderiam fazer futuras relagdes entre o jogo, seu

tabuleiro e os conteudos, como por exemplo, quadrantes, radianos e congruéncia de triangulos.

Na terceira questao, a qual pedia que os alunos explicassem as regras do jogo, de forma
geral as explicagdes foram incompletas, ou seja, s6 com elas ndo seria possivel compreender o

que deveria ser feito. Na sequéncia destacam-se algumas das respostas.

A Figura 6 traz a explicacao do Aluno 16-M2, o qual comeca destacando a inspiracao
do Batalha dos Angulos no jogo Batalha Naval, que considera o posicionamento da frota no
plano cartesiano. Fala de o jogo ser disputado entre duplas e quem ¢ o vencedor. Este aluno nao

aborda como a frota ¢ apresentada no tabuleiro.

Figura 6: Aluno 16-M2.
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Fonte: Arquivo pessoal (2023).

O Aluno 13-M1 (Figura 7) comega destacando que os barcos eram representados por
figuras geométricas, e que barcos com mais de um ponto deveria ficam juntos (lado a lado).
Depois, relata como marcar os pontos, considerando um angulo e um raio. Finaliza explicando
como vencer, deixando implicito que o jogo ¢ em duplas, quando fala dos navios do seu

adversario.
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Figura 7: Alunol3-MI1.

P 7
; oYX N e eaS
2N 0 : S Qvar— YR pYese~n NoX o9 Pov \m\mw,a {2 © " \
= DR Lol N ol S
< € Na R\ 2 I S C\\uoé:x\tlbo v e NES %
T . < N} < [Re. (N -
( ¢ Q\CQ\’\B\O
5 e 3 ~ S€us £0 el N e € Do dvedo Can— Q_\u)b\:,‘aa\ d.e
: ma\\,'\o

3 - = = -

r~gyo DR DY rm s Qe O @0l 0 Yeupe chive

i o4 SotsuL ~i ‘zf'\l"h‘hu\ak\ QoY €% ¢ i-,\__-,\ R S o ¥ reeolies @&‘
A .

e L TR S o S e T Jm‘?u\»,:k o SR Cue )\e\ e Clooas

< X R 3

A p AT A ca¥ R ‘Cipmo 3R D‘\?\\)MD‘ 3\\’\‘\\0‘ 3\Q\\RM&3:L

B s~ Af o \ON A Yoio 3 Civ iv-’*\"‘YG xe Tl . \lQ"“CQ

cev ko Nodos % Qan\"vo‘w }O-"“b\@_ €5\ Fo QY ™Mo\

Do Seu  odNweNsd Yo,

Fonte: Arquivo pessoal (2023).
O Aluno 5-M1 (Figura 8) comeca falando da forma como posiciona os seus barcos, a
partir da marcagdo de um ponto, considerando o angulo e o raio, ignorando a origem. O
desenvolvimento do jogo deve ser alternando as jogadas entre os jogadores. Destaca o aviso
quando um tiro for na dgua. Finaliza falando como ser o ganhador. Este aluno ndo menciona

os tipos de barco e a regra de manter barcos com mais de um ponto na sequéncia.

Figura 8: Aluno5-M1.
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Fonte: Arquivo pessoal (2023).

Por fim o Aluno 3-M2, o qual comega explicando o tabuleiro, que ¢ formado por quatro
circunferéncias, com os angulos marcados de 30° em 30° e todos os barcos que devem ser
dispostos nele. Fala do objetivo do jogo, que ¢ encontrar os barcos do oponente, dando a ideia

de que a atividade ¢ em duplas.

Figura 9: Aluno 3-M2.
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Fonte: Arquivo pessoal (2023).
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De forma geral a atividade aconteceu de forma tranquila, e foi aproveitada pelos
académicos. Em sintese, perceberam a necessidade de estratégia e raciocinio logico para dar
seus tiros, além de organizacao com as informagdes. Conseguiram realizar a relagcdo entre o
plano cartesiano e sua adaptagdo, considerando os raios das circunferéncias e os angulos. E,
ainda, pensaram em uma forma de inclusdo, considerando alunos com deficiéncia visual ou

cegos.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Atividades ludicas durante as aulas das disciplinas de Laboratério de Educacao
Matematica precisam ser vivenciadas na pratica, como a que foi relata aqui. O experimentar,

jogar, analisar sdo uma parte importante da formacao inicial do futuro professor.

Ainda, ¢ importante que os académicos percebam que nem toda atividade ludica exige
materiais caros ou de dificil confec¢ao. Neste exemplo, uma simples folha A4 com a copia dos
tabuleiros ¢ o suficiente para proporcionar uma aula divertida e que pode ser explorada de

diferentes formas pelo professor.
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