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    INTRODUÇÃO




    O que temos percebido há alguns anos em nossa prática de professor de Matemática, é que dentre os fatores que tem contribuído para o desinteresse e dificuldades na aprendizagem da Matemática por parte dos estudantes, são as formas que ela é ensinada. Temos observado que a exposição teórica de conhecimentos científicos do livro didático na lousa, quase na totalidade das aulas e, a resolução de exercícios teóricos, tem sido a prática predominante entre os docentes. Embora já saibamos de relatos de algumas experiências práticas com a Matemática, estas ainda se registram em quantitativo tênue.




    Não se faz aqui oposição ao livro didático, tampouco, a aula teórica, mas a forma que o livro tem sido utilizado e a prática de ensino exclusivamente teórica, apenas promovem aulas expositivas e aprendizagem memorística, o que demonstra práticas docentes com base nas leituras tradicionais de ensino, obsoletas aos dias atuais.




    Memorizar conteúdos matemáticos sem contextualizá-los, sem oferecer significados, não tem propiciado a construção de conhecimentos matemáticos, mas apenas a memorização de alguns de seus códigos. E caso não sejam utilizados, logo são esquecidos. Acrescente-se ainda, a incapacidade de muitos não conseguirem interligar os conhecimentos matemáticos com o mundo.




    Um dos marcos significativos da Matemática ocorreu pela interligação entre a álgebra e a geometria, realizada por meio da construção do plano cartesiano. Este feito reuniu imensa perspectiva para o desenvolvimento humano, tanto da própria Matemática quanto de outras áreas científicas e sociais, como: as engenharias, a arte, arquitetura, a geografia, o desenho, a física, a computação, dentre diversas outras áreas do conhecimento.




    Estudos científicos sobre os conteúdos matemáticos no plano cartesiano, como as coordenadas cartesianas, são introduzidos no currículo nacional, geralmente na primeira série do atual ensino médio. Apesar de alguns ensaios no ensino fundamental, é na primeira série do ensino médio que este conteúdo deve ser aprendido já com grau inicial de cientificidade, dando relevância devida à construção deste conhecimento matemático na formação dos estudantes. Incomodados com o engendrar das práticas de ensino tradicionais repassadas ano após ano, procuramos investigar novas formas de ensinar este conhecimento, de modo a promover uma aprendizagem consistente, diferente daquela supramencionada, oferecendo o devido significado que os estudantes podem ter do plano cartesiano.




    A ideia inicial pautava-se em utilizar alguma estratégia que rompesse com os paradigmas tradicionais, atribuindo à prática na atividade de ensinar o plano cartesiano além do conhecimento teórico, porque dentre algumas experiências observadas com diversos assuntos da Matemática, percebemos que o fator prática, de certo modo, estava inserido. Nenhuma delas nos parecia apropriada para ensinar este conteúdo matemático. Entretanto, percebemos que os jogos têm sido transpostos para o ensino de Matemática como ferramenta pedagógica em virtude da sua ligação com o cotidiano social, com ênfase para as crianças e adolescentes, mas também para Jovens e adultos.




    Aprofundando as buscas, descobrimos que em meados do século XIX, Friederich Froebel (1826) já defendia o uso de jogos em sala de aula. Para o teórico, ensinar é um ato sem obrigações, porque o aprender depende dos interesses individuais e o mesmo aconteceria por meio das práticas pedagógicas e, o ato de brincar é primordial para a aprendizagem humana (BRASIL, 2014).




    De pensamento semelhante, Huizinga (2007), aponta que por ser uma característica não apenas humana, mas de outros animais, jogar é uma ação motivadora.




    Deste modo, nos debruçando um pouco mais sobre as potencialidades que os autores supracitados, Froebel (1826) e Huizinga (2007), apontam sobre os jogos, passamos a enxergar uma possibilidade de ensinar o conteúdo de coordenadas cartesianas no plano cartesiano, por meio de práticas pedagógicas com jogos.




    Muniz (2010) corrobora que,




    A noção de jogo é tomada como uma fonte por excelência de criação e de resolução de situações-problema de Matemática para seus participantes. O jogo é visto como um instrumento de aquisição da cultura do seu contexto social, cultura que engloba conhecimentos e representação acerca da Matemática: seus valores, sua aprendizagem, seus poderes (MUNIZ, 2010, p. 14).




    O autor acima mostra que além do jogo proporcionar uma excelente fonte para auxiliar a aprendizagem de conteúdos matemáticos, propicia o relacionamento com o contexto social e cultural, o que idealizamos para experienciar com o ensino do plano cartesiano.




    Aplicar jogos para ensinar a coordenada cartesiana no plano em aulas de Matemática nos parecia romper com todo modelo de ensinar, o que até então nos fez pensar, se o estudante realmente iria aprender de fato na acalorada atividade de brincar, onde a concentração parece não ocorrer neste cenário.




    Entretanto, Smole, et al (2008) nos esclareceram que não necessariamente a aplicação de jogos tem essa perspectiva, mas a da resolução de problemas, ela é o foco que faz com que o jogador enfrente situações para resolver determinado problema e é exatamente onde o raciocínio lógico matemático do jogador entra em ação e passa a evoluir à medida que joga. Para os autores, há três perspectivas metodológicas do jogo com base na resolução de problemas,




    [...] considerar como problema toda situação que permita alguma problematização.




    [...] enfrentar e resolver uma situação-problema não significa apenas compreender o que é exigido, aplicar as técnicas ou fórmulas adequadas e obter a resposta correta, mas, além disso, adotar uma atitude de investigação em relação àquilo que está em aberto, ao que foi proposto como obstáculo a ser e até à própria resposta encontrada.




    [...] a resposta correta é tão importante quanto à ênfase a ser dada ao processo de resolução, permitindo o aparecimento de diferentes soluções, comparando-as entre si e pedindo que os resolvedores digam o que pensam sobre elas, expressem suas hipóteses e verbalizem como chegaram à solução (SMOLE, et al, 2008, p. 13 - 14).




    Partindo do sobreposto, propomos a elaboração de um jogo como estratégia de ensino, numa perspectiva diferente daquelas que tem por base práticas convencionais majoritariamente teóricas, expositivas e memorísticas sobre os conhecimentos matemáticos. Diante das dificuldades enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem de coordenadas cartesianas no plano e, dada a sua relevância no contexto da sociedade atual, desenvolvemos esta pesquisa de modo a contribuir com práticas de ensino mais eficientes e alinhadas ao contexto social que aquelas de outrora para a aprendizagem dos estudantes.




    Assim sendo, elencamos para esta pesquisa o seguinte problema em destaque:




    Quais as contribuições de um jogo didático, elaborado no âmbito deste estudo numa perspectiva diferente do ensino da Matemática tradicional, como ferramenta de ensino para aprendizagem dos conteúdos de coordenadas cartesianas numa escola de ensino médio no município de Oeiras/PI?




    Levantamos ainda as seguintes questões de pesquisa: Quais os conhecimentos dos alunos em relação às coordenadas cartesianas? Que aspectos devem conter na elaboração de um jogo de tabuleiro didático para aprendizagem de coordenadas cartesianas? Quais os impactos do jogo didático na aprendizagem dos alunos de coordenadas cartesianas?




    Na busca de respostas ao problema científico ora mencionado, o objetivo desse estudo foi: Elaborar um jogo didático de tabuleiro para ensinar coordenadas cartesianas aos estudantes da primeira série do ensino médio, analisando as contribuições da utilização do mesmo na aprendizagem, na realidade de uma escola pública do município de Oeiras/PI.




    Para atingir este objetivo, procuramos verificar os conhecimentos dos alunos em relação às coordenadas cartesianas, para que a partir de então fosse possível pensar na elaboração do jogo didático como experimento para o ensino de coordenadas cartesianas e, após o desenvolvimento e aplicação deste, analisar os impactos do jogo na aprendizagem dos estudantes.




    A dissertação está estruturada em 05 (cinco) capítulos dispostos na sequência que aqui é apresentado.




    O primeiro capítulo descreve a fundamentação teórica construída ao longo do estudo, nela abordamos a prática pedagógica em relação ao ensino das coordenadas cartesianas, explanamos a compreensão e a definição de jogo que embasam este estudo. Ainda discutimos uma abordagem da utilização do jogo como instrumento de aprendizagem, na qual tratamos da importância dos jogos pedagógicos para o processo de ensino e aprendizagem na construção do conhecimento matemático e, ainda discorremos sobre o ensino por investigação como proposta de superação a práticas obsoletas, caracterizando sobre a importância dessa abordagem para o ensino e para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, bem como o papel do professor nas atividades investigativas.




    No segundo capítulo, realizamos a construção do Jogo com base nos estudos e referenciais, o qual denominamos de PlanCarter, sugerido durante a qualificação dessa proposta de estudo.




    No terceiro capítulo, abordamos a metodologia da pesquisa, onde delineamos o percurso que conduziu o trabalho, destacando a natureza da pesquisa, a abordagem, os objetivos, o local de realização do estudo, a população, a amostra, os instrumentos e técnicas de coleta de dados e bem como os procedimentos de análise dos dados.




    O quarto capítulo versa sobre as análises dos dados e a discussão dos resultados durante todo o estudo.




    Por último e não menos importante, no quinto capítulo descrevemos algumas considerações relevantes para a investigação, como também recomendações observadas com intuito de engrandecer ao estudo e àquelas realidades que buscarem inovar o ensino de coordenadas cartesianas com base neste estudo, que embora realizado na realidade de uma escola pública do estado do Piauí, na cidade de Oeiras, esta experiência representa uma novidade científica, uma vez que o jogo PlanCarter foi desenvolvido sob o olhar da ciência e que em outras perspectivas educacionais pode representar uma possibilidade considerável para permitir aos estudantes da educação básica aprenderem os conhecimentos científicos de coordenadas cartesianas, como oferecer ao docente de Matemática uma nova prática e possibilidade de ensinar por meio do jogo.


  




  

    1. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA




    1.1. O ENSINO DE COORDENADAS CARTESIANAS




    O ensino de coordenadas cartesianas é necessário, como relata Nascimento (2011) em sua pesquisa, pois elas proporcionarão ao aluno desenvolver habilidades de manipulação de eixos coordenados do plano de forma eficiente, ainda habilidades de compreender e interpretar gráficos de funções, dentre outras.




    O ensino de coordenadas cartesianas trazido pelos livros didáticos, como bem descreve Aliano (2016), detalham o trabalho com os conceitos e exemplificações desse conteúdo, entretanto, em relação à prática, fica restrita a resolução de exercícios na lousa e caderno, o que proporciona aos alunos apenas a memorização deste conteúdo.




    Thiel (2013, p. 96) acrescenta com base em pesquisa sobre práticas matemáticas no plano cartesiano que “na prática, os exercícios não encaminham os alunos para a elaboração do conceito de plano cartesiano e coordenadas cartesianas, aplicando ainda, em boa parte deles, uma matemática mecanicista”. Matemática essa que condiciona a repetição e a reprodução de conhecimentos já existentes, não proporcionando no alunado a construção de novas formas de aprender.




    Além das atividades práticas que devem compor o ensino das coordenadas cartesianas, como apontam os autores supracitados, a contextualização destes no processo de construção deste conhecimento matemático é essencial, como descrevem os Parâmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNs), que a descontextualização do ensino causará não somente o desinteresse, mas também o baixo desempenho dos estudantes (BRASIL, 2000).




    Essa contextualização sobre o conteúdo de coordenadas cartesianas proporciona ao aluno a habilidade de interpretar e representar o mundo em sua volta. Sobre esta questão, os PCNs destacam a




    Interpretação, a partir de situações-problema (leitura de plantas, croquis, mapas), da posição de pontos e de seus deslocamentos no plano, pelo estudo das representações em um sistema de coordenadas cartesianas (BRASIL, 1998, p. 72).




    Acrescenta ainda os PCNs dedicados à área de Matemática, que o aluno tem a oportunidade de representar graficamente diversas situações, como desenhos e formas geométricas. Além de possibilitar a aprendizagem de localização e deslocamentos de figuras num determinado plano e, noções relativas à posição (BRASIL, 1998).




    Seguindo orientações, diretrizes e leis da educação nacional e, trazendo o diálogo para realidade local, o Sistema de Avaliação Educacional do Piauí (SAEPI), traz as habilidades e competências que os estudantes devem desenvolver com o ensino de coordenadas cartesianas na educação básica:




    1. Localizar um ponto ou objeto em uma malha quadriculada ou croqui, a partir de duas coordenadas ou referências, ou vice-versa;




    2. Localizar um ponto em um plano cartesiano com o apoio de malha quadriculada, a partir de suas coordenadas ou vice-versa;




    3. Localizar dois ou mais pontos em um sistema de coordenadas cartesianas;




    4. Reconhecer as coordenadas de pontos representados no primeiro quadrante de um plano cartesiano;




    5. Reconhecer as coordenadas de pontos representados em um plano cartesiano localizados em quadrantes diferentes do primeiro;




    6. Reconhecer as coordenadas de pontos representados em um plano cartesiano localizados no primeiro ou segundo quadrante;




    7. Localizar um ponto em um plano cartesiano com o apoio de malha quadriculada, a partir de suas coordenadas ou vice-versa;




    8. Reconhecer as coordenadas de um ponto dado em um plano cartesiano com o apoio de malha quadriculada;




    9. Localizar pontos em um sistema de coordenadas cartesianas;




    10. Reconhecer as coordenadas de pontos representados em um plano cartesiano localizados no terceiro ou quarto quadrantes (PIAUÍ, 2016, p. 41-82, numeração nossa).




    Observamos que o SAEPI enfoca, dentre os tópicos acima, duas habilidades, a de localização e a de reconhecimento em inúmeras vertentes, entretanto, há outras habilidades das quais estão descritas na matriz de referência do SAEPI, todas elas em consonância com as orientações curriculares nacionais, que são, as habilidades de “interpretar informações apresentadas por meio de coordenadas cartesianas, resolver problemas envolvendo a localização de pontos no plano cartesiano e, identificar a localização de pontos no plano cartesiano” (PIAUÍ, 2016).




    Observamos então, que pelo menos 05 (cinco) habilidades podem ser desenvolvidas com o conteúdo de coordenadas cartesianas em diversas formas que são: localização de pontos/objetos em sistemas de referências, reconhecimento de coordenadas, interpretação de informações, identificação de localizações e resolução de problemas. Acrescente-se a isto, a possibilidades de desenvolvimento de outras habilidades cognitivas e aplicações práticas do cotidiano, como os sistemas de levantamentos topográficos, levantamento geodésico com sistema de posicionamento global (GPS), aplicações na computação gráfica, engenharia civil, elétrica, eletrônica, mecatrônica, estatística, física, astronomia, dentre diversas outras áreas.




    1.2. CONCEITUANDO O JOGO PARA O ESTUDO




    Inicialmente, foi necessário nos apropriarmos sobre o jogo e as contribuições de autores como Huizinga (2007), Kishimoto (2017) e Caillois (2017), que se dedicaram incansavelmente a compreender esta temática. Ressaltamos que as ideias dos autores se aproximam em alguns momentos, dentre estas, a compreensão que o jogo é uma atividade livre e regida de regras. Nos parágrafos seguintes nos debruçaremos sobre o tema, segundo estes autores, na busca de uma compreensão teórica apropriada para o processo de desenvolvimento do jogo que propomos elaborar neste estudo.




    Kishimoto (2017, p. 17) define o jogo como sendo “o resultado de um sistema linguístico que funciona dentro de um contexto social”, uma vez que este é construído de acordo com os valores de cada época e sociedade. Considera como “um sistema de regras” a serem seguidas, pois proporciona a determinação de uma estrutura sequencial, na qual é possível identificar qual é a modalidade. Dito com outras palavras, o jogo traz uma estrutura de regras que o distingue dos demais. A autora considera também “um objeto”, pois é materializado, possui uma estrutura, um design de elementos que o compõem como jogo.
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