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Resumo

Este trabalho cientifico teve como principal objetivo inserir de uma forma eficiente o jogo de
xadrez como recurso didatico no processo ensino aprendizagem do conteudo coordenadas
cartesianas em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, especificamente tendo em vista
analisar e identificar tal estratégia para melhor aprendizado do conteudo em sala de aula. A
metodologia do referido estudo se deu através de uma pesquisa quantitativa, qualitativa de
forma descritiva, os procedimentos metodoldgicos foram desenvolvidos a partir de uma
sistematizacdo de ensino na tentativa de integrar teoria e pratica, em forma de intervencao do
conhecimento em uma escola publica do municipio de Gravata/PE. Os resultados apontaram
que a utilizagdo do jogo de xadrez através de um processo de ensino-aprendizagem pode
promover uma Aprendizagem Significativa, ou seja, o uso dos recursos didaticos é de
fundamental importancia para o estabelecimento dessa interacdo entre aluno/professor para
com 0 assunto a ser abordado.

Palavras Chave: Recursos didaticos; Aprendizagem significativa; Coordenadas cartesianas;

Ensino.
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Abstract

This scientific work aimed to enter efficiently the game of chess as a teaching resource in the
learning process of the Cartesian coordinate content in a class of 7th grade of elementary school,
specifically in order to analyze and identify such a strategy to better learning content in the
classroom. The methodology of the study was collected through a quantitative, qualitative
descriptive research, the methodological procedures were developed from a systematic
education in an attempt to integrate theory and practice, in the form of knowledge intervention
in a public school in the city of Gravata/PE. The results showed that the use of chess through a
process of teaching and learning can promote meaningful learning, ie, the use of teaching
resources is of paramount importance to establish this interaction between student / teacher for
the subject with the be addressed.

Keywords: Teaching resources. Meaningful learning. Cartesian coordinates; Teaching.

Resumen

Este trabajo cientifico tenia como objetivo principal insertar eficientemente el juego del ajedrez
como un recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las coordenadas
cartesianas de contenido en una clase del séptimo afio de la escuela primaria, especificamente
con el objetivo de analizar e identificar una estrategia para un mejor aprendizaje de contenido
del aula. La metodologia del referido estudio se realiz6 a través de una investigacion
cuantitativa, cualitativa y descriptiva, los procedimientos metodoldgicos se desarrollaron a
partir de una sistematizacion de la ensefianza en un intento de integrar la teoria y la practica, en
forma de intervencién del conocimiento en una escuela publica de la ciudad. Gravata / PE. Los
resultados sefialaron que el uso del juego de ajedrez a través de un proceso de ensefianza-
aprendizaje puede promover un aprendizaje significativo, es decir, el uso de recursos didacticos
es de fundamental importancia para el establecimiento de esta interaccion entre el alumno /
profesor con el tema a estudiar.

Palabras clave: Recursos didacticos; Aprendizaje significativo; Coordenadas cartesianas;

Ensefianza.
1. Introducéo
Nas ultimas décadas a Historia da Matematica tem nos mostrado a sua importancia para

se desvendar novos caminhos no campo educacional e tem trazido grandes contribuicdes,

principalmente no que diz respeito a socializacdo do conhecimento. Neste sentido, 0 campo de
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interesse deste estudo é mostrar a importancia da utilizacdo do jogo de xadrez, para obtencao
de uma Aprendizagem Significativa a partir de alguns conceitos abordados em sala de aula
sobre o contetdo coordenadas cartesianas.

Esta pesquisa foi iniciada a partir do problema “O jogo de xadrez ajuda os alunos do 7°
ano no processo ensino aprendizagem do conteldo coordenadas cartesianas?”.

Este projeto tentara responder algumas questdes importantes, que s&o: “O jogo de xadrez
pode facilitar a construcdo do conhecimento do contedldo coordenadas cartesianas?” e “Por que
utilizar o jogo de xadrez como objeto facilitador no ato do ensino do conteddo coordenadas
cartesianas?”

Na tentativa de melhor fundamentar o presente estudo, para minimizar as dificuldades
enfrentadas pelo professor na sala de aula e pelos estudantes no ato da aprendizagem, buscou-
se 0 desenvolvimento de uma fundamentacdo tedrica a partir das concepc¢des de Ausubel
(2003).

Para demarcar a metodologia, a partir das considera¢des de Oliveira (2008) visando
compreender as dificuldades enfrentadas pelos alunos no ato da aprendizagem através de uma
investigacdo com estudantes do Ensino Fundamental foi desenvolvida uma investigacdo na sala
de aula. A ideia de tal investigacdo foi desenvolvida, a partir da elaboragéo e sistematizacao
dos procedimentos metodoldgicos para construcdo do conhecimento matematico.

O objetivo do artigo é apresentar uma analise em relagdo ao jogo de xadrez e se ele pode
ser considerado um objeto facilitador no processo de ensino aprendizagem do contedo
coordenadas cartesianas no 7° ano.

A descricdo das analises da intervencéo feita em sala de aula através do jogo de xadrez
é feita analisando com o aluno que o tabuleiro de xadrez assemelha-se a representagéo de pares
ordenados de nameros inteiros no plano.

As consideragdes finais e conclusdo demarcam os resultados e a discussdo a partir das analises

dos questionarios investigativos.

2. Importéncia da Utilizacdo dos Recursos Didaticos para o Processo Ensino-

Aprendizagem

Nas ultimas décadas a utilizacdo de Recursos Didaticos na sala de aula tem contribuido
de forma significativa para o processo ensino-aprendizagem. Segundo Rodrigues (2009), a
busca por recursos tem elevado o interesse do homem, em desvendar procedimentos que




Research, Society and Development, v. 9, n. 9, e68997020, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i9.7020

possibilitem uma melhor prética de ensino, para lidar com um dado contetdo, especialmente,
visando facilitar as mais variadas dificuldades enfrentadas no ato da aprendizagem.

Tal campo de interesse do estudo sdo os Recursos Didaticos, o qual tem crescido
bastante tanto em termos cientificos, como no ambito educacional e isso, consequentemente
tem trazido grandes contribuicBes pedagdgicas. E importante a ideia de que n&o existe um
caminho que possa ser identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina,
em especial, a Matematica. Porém, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula
é fundamental para que o professor construa sua pratica, apontando assim o quanto é essencial
para o ensino a utilizacdo dos recursos didaticos.

Para Rodrigues & Silva (2004), alguns estudos tém apontado grandes dificuldades
enfrentadas pelos estudantes em aprender determinados conteudos e, caracterizando a
matematica como componente curricular dificil, tedioso e desinteressante, esse € um dos
motivos de haver grande reprovacédo desta disciplina. Rodrigues e Silva (2004) ainda apontam
que os professores ao lancarem mao de Recursos Didaticos que ndo sejam trabalhados
tradicionalmente poderdo despertar nos aprendizes motivados pelos desafios que possibilitem
um maior estimulo para que os alunos possam desenvolver um habito critico, reflexivo e
criativo.

A construgdo do raciocinio l6gico, da criatividade e do pensamento independente, bem
como da capacidade de resolver problemas, sé é possivel através do ensino da Matematica se
houver uma entrega em realizar um trabalho que va ao encontro da realidade do aluno, através
de diversos recursos, ou seja, € necessario propiciar um ambiente de desenvolvimento do
conhecimento no cotidiano.

Ao ser utilizado na sala de aula, o recurso didatico serve de interacdo entre o concreto e
0 abstrato, pois, a medida que surgem dificuldades na aprendizagem da matematica é notéria a
necessidade de propostas pedagogicas que facilitem o trabalho do professor e
consequentemente a aquisicao dos conceitos pelos estudantes no ato do ensino. Nos dias atuais
0s jogos sdo fundamentais para 0 processo ensino-aprendizagem e podem inclusive, ser
utilizados como objeto facilitador para tais processos. Esta relacdo, figura cada vez mais no
ambiente escolar visando promover uma aprendizagem mais dinamica, possibilitando o
desenvolvimento de uma atividade atrativa e desafiadora.

Borin (1996), por sua vez afirma que a introducdo de jogos nas aulas de Matematica se
da pela possibilidade de diminuir blogueios apresentados por alunos que se sentem

incapacitados em aprender, para o autor, dentro da situacao do jogo a motivacao é grande, logo
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apresentam um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem.

Desta forma, acredita-se, que o motivo peculiar que torna o jogo um recurso didatico
essencial para a aprendizagem é a presenca de uma proposta educativa direta e bem elaborada,
e que na relagdo entre a Matematica e 0s jogos ocorra uma aprendizagem concreta.

Segundo Fiorentini & Miorim (1990 apud Grando, 1995), o professor néo deve subjugar
sua forma de ensino a algum tipo de material porque ele € ludico ou atraente, pois 0s materiais
e seu emprego, sempre devem estar em segundo plano e apenas a introducdo de jogos no
processo de ensino, ndo garante uma melhor aprendizagem.

Ferrero (1991 apud Rodrigues e Silva, 2004) aponta que 0s jogos possibilitam um
processo ensino-aprendizagem mais divertido, interessante e motivador, mas a pratica
pedagdgica ndo deve ser descuidada e tdo pouco confundida com um conjunto de atividades
sem ordem nem concerto.

Para os PCN (Brasil, 1997), além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica
¢ evidenciada, 0 jogo como uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos béasicos. Supde uma forma atrativa de estudar, embora demande exigéncias,
normas e controle.

A manipulagdo de materiais concretos pelo estudante envolve fisicamente em uma
situacdo de aprendizagem ativa de carater motivador e para Souza (2007), 0 uso de tais recursos,
possibilita a construgdo do conhecimento, do concreto para o abstrato, porem, o cuidado com
esse aspecto é imprescindivel, uma vez que ao trabalhar desta forma, o professor deve estar

muito bem preparado, com um bom embasamento teorico.

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno, que
gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos facam parte da cultura
escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos
diferentes jogos e 0 aspecto curricular que se deseja desenvolver (Brasil, 1997, p.49).
Segundo Groenwald & Timm (2004 apud Lara, 2011), o ensino através de jogos permite
que ao estudante fazer da aprendizagem um processo interessante e até divertido, mas isso deve
acontecer de forma espontanea para suprir as lacunas que se produzem diariamente na sala de
aula. O autor ainda aponta que trés sdo os aspectos que justificam a incorporagdo do jogo no
processo ensino-aprendizagem, ou seja, o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas

intelectuais e a formacao de relagdes sociais.
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O caréter ladico dos jogos matematicos pode-se entender como uma estratégia para
integrar e mobilizar as relacGes de prazer, no ato do conhecimento e na integragdo em busca da
aprendizagem por parte dos alunos. Este processo de construcdo € efetivo quando o aluno
vivéncia uma situacdo-problema e indaga seu préprio pensar para alcancar a solugdo. Outro
aspecto importante na inclusdo do carater ladico no processo ensino-aprendizagem é o
relacionamento em grupo, pois este desperta um espirito de cooperagao e companheirismo, que
sdo atitudes pouco praticadas pelos estudantes. Os jogos sdo exemplos de vivéncias muito
eficientes para facilitar e formar nos individuos valores de cooperacdo do trabalho em equipe e
respeito pelas diferencgas individuais. Além do fato, que o aluno aprendendo com o outro, a
aprendizagem se torna mais rapida, efetiva e prazerosa (Lara, 2011).

Segundo os PCN, (Brasil, 1998), jogos em grupo proporcionam ao estudante uma
conquista cognitiva, emocional, moral e social. E serve de estimulo para o desenvolvimento de
sua competéncia matematica. Uma das caracterizacdes que 0 jogo assegura é 0 espacgo de prazer
e aprendizagem que a estudante desperta com o decorrer do tempo, pois na maioria das vezes,
essa forma prazerosa de aprender é esquecida quando o mesmo entra na escola, mas ndo se
pode esquecer de que, a competicdo dentro de regras, sabendo respeitar 0 seu adversario,
perceber uma situacdo sob o ponto de vista oposto ao seu, criar estratégias através do contetdo
abordado para vencer, sdo caracteristicas essenciais de uma abordagem eficiente para com os

jogos em sala de aula.

3. A Aprendizagem Significativa e sua Importancia para o Processo Ensino

Aprendizagem

A Aprendizagem Significativa envolve a aquisi¢cdo de novos significados, e para que ela
ocorra em relacdo a um determinado assunto, trés sdo as condi¢fes necessarias, ou seja, 0
material instrucional com contetdo estruturado de maneira logica, a existéncia na estrutura
cognitiva do aprendiz de conhecimento organizado e relacionavel com o novo conteido
abordado e a vontade de relacionar os novos conhecimentos com os ja existentes (AUSUBEL,
2003). Desta forma, a abordagem tedrica deste estudo sera feita através da teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Segundo Gowin (1981), um fator fundamental para a ocorréncia da Aprendizagem
Significativa é que o aprendiz apresente uma pré-disposicéo para aprender, ou seja, 0 estudante
possa manifestar uma disposicao para relacionar, de maneira ndo arbitraria e ndo literal, a sua

estrutura cognitiva, os significados que capta dos materiais educativos, do curriculo.
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No ensino de modo geral, a assimilagdo tende acontecer quando uma nova informagao
interage com outra existente na estrutura cognitiva, tal processo ¢ uma introducdo da
aprendizagem significativa, e baseia-se na integracdo de conceitos Unicos e essenciais no
processo ensino aprendizagem do contetdo abordado.

Tal assimilacdo € fundamental para a compreensdo e desenvolvimento do processo de
aquisicdo e organizacdo de conceitos na estrutura cognitiva do estudante. Isto estd em

conformidade com o seguinte pensamento:

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um so principio, diria o seguinte:
o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz
ja sabe. Averigue isso e ensine-o de acordo (Ausubel, 1978, p.4).

Para o autor, a Aprendizagem Significativa acontece quando a base do ensino para novas
informacdes sdo os conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva. Segundo Moreira
(2006) as novas ideias e conceitos podem ser aprendidos significativamente, na medida em que
outras ideias e conceitos relevantes estejam adequadamente claros e disponiveis, na estrutura
cognitiva do aluno.

Além disso, entende-se, que a aprendizagem é significativa ocorre quando os estudantes
conseguem “estabelecer relagdes substantivas e ndo-arbitrarias entre 0s conteudos escolares e
0s conhecimentos previamente construidos por eles, num processo de articulagdo de novos
significados” (Brasil, 1997, p.52).

Tal processo se trata de uma interacdo de meios, nele ambos os conhecimentos, novos
e prévios se modificam, onde os novos conhecimentos adquirem significados, e 0s prévios
ficam mais elaborados, mais ricos em significados, e capazes de facilitar a aprendizagem de
outros conhecimentos.

Ausubel (2003) ainda aponta que a interacdo entre novos significados e ideias relevantes
na estrutura cognitiva do aluno € o resultado é uma aprendizagem verdadeira. O autor em suas
consideracBes mostra que o fator material na aprendizagem significativa € 0 mesmo, porém,
apenas potencialmente significativo, sendo até mesmo o material logicamente significativo,
pode ser aprendido por memorizagéo.

Em acréscimo, Ausubel (2003) afirma que sdo muitas as diferencas entre a
aprendizagem por memorizacdo e significativa, e é em grande parte do ensino analisada a
superioridade da aprendizagem e da retencdo significativa aos correspondentes por

memorizag&o.
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Segundo Novak & Gowin (1977 apud Moreira, 2006) apontam que quando a
aprendizagem ¢ significativa o aprendiz cresce se sente bem e se predispde a aprender novas
areas, porem, quando o aluno trabalha de forma mecanica, acaba por desenvolver uma atitude
de recusa ao professor que trabalha o contetdo de forma diferente.

Moreira & Masini (1982) afirmam que quando a aprendizagem é significativa, de acordo
com concepcdes de Ausubel, a nova informacao incorpora-se de forma néo arbitréaria a estrutura
cognitiva do aprendiz, para os autores, a aprendizagem significativa nesse contexto esta
relacionada a possibilidade dos estudantes aprenderem por multiplos caminhos de forma
colaborativa e eficaz, permitindo inclusive, o desenvolvimento de habilidades que promovem
o diferencial nessa forma de ensino.

Nos dias atuais torna-se inviavel a utilizacdo da memorizacao, pela existéncia de varias
estratégias e métodos de ensino. De certa forma, a aprendizagem mecéanica em alguns casos ndo
€ apenas necessaria e inevitavel, mas, isso ndo impede que posteriormente ela possa passar a
ser significativa. Estas ideias estdo de acordo com o seguinte pensamento, quando Ausubel,

aponta que:

O ponto alto da aprendizagem significativa é que as ideias simbolicamente impostas
estejam relacionadas, de maneira ndo literal, e ndo arbitraria ao que o aprendiz ja sabe,
ou seja, no desenvolvimento do processo existe algum conceito na sua estrutura
cognitiva especificamente relevante, que pode tornar o novo conteddo mais
significativo. Ausubel (1980 apud Moreira, 2006, p.42).

As aquisi¢cdes do novo conhecimento de modo geral além de ser o grande foco do
processo educacional, é uma aquisicdo fundamental e privilegiada para a vida, pois, ele
possibilita constatacdes de que a aprendizagem concreta em determinado momento, também
pode facilitar o modo de pensar e ensinar.

4. Coordenadas Cartesianas

O contetdo coordenadas cartesianas é a base de varios estudos, um exemplo é o
contetido coordenadas Geograficas que indicam a localizagdo de determinado local no planeta,
e também é encontrado em diversas situa¢des em nosso cotidiano, no cinema a localizac¢éo da
cadeira em que vamos sentar é registrada através de cddigos, tais codigos sao compostos por
uma letra, que indica a linha, e por um nimero, que indica a coluna.
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Outra utilizagdo do conteudo coordenadas cartesianas é no jogo de xadrez, um dos jogos
mais antigos, acredita-se que tenha surgido na India, por volta pelo século 6 a.C., é considerado
um dos jogos mais complexos ja inventado. E composto por 64 casas, distribuidas em 8 linhas
e 8 colunas, cada uma das pecas do jogo movimenta-se de acordo com algumas regras, e tais
movimentos sao registrados atraves de codigos que também sdo compostos por uma letra, que
indica a linha, e por um numero, que indica a coluna.

Souza e Pataro (2012) relata que em outras épocas, tais situacdes ja estavam presentes,
na navegacao e na Astronomia. Um dos estudiosos que mais contribuiram nesse sentido foi o
filésofo francés René Descartes (1596-1650). Em 1637 ele publicou o tratado Discurso sobre o
Método, que era acompanhado de trés apéndices. O ultimo desses apéndices, intitulado A
Geometria, apresentava um método de localizacdo de pontos e figuras em um sistema baseado
em dois eixos que se cruzam em um Unico ponto.

Esse sistema, que introduzia a no¢do de coordenadas, foi aperfeicoado no decorrer do
tempo e, anos mais tarde, em homenagem a Descartes, ficou conhecido como plano cartesiano.

O plano cartesiano é composto por duas retas numeradas, uma horizontal e outra
vertical, que se cruzam perpendicularmente em um Gnico ponto, chamado origem. A reta
horizontal é denominada eixo das abscissas (eixo x) e a reta vertical, eixo das ordenadas (eixo
y). A localizacdo de um ponto no plano cartesiano é indicada por meio de coordenadas

cartesianas que sdo representadas por um par ordenado na forma (X,y).

5. Metodologia

A metodologia adotada neste trabalho foi desenvolvida a partir de uma abordagem quantitativa,
qualitativa, exploratdria de forma descritiva. Quantitativa, por quantificar os dados obtidos,
através de amostras, que se caracterizam apropriadas a situacdes que possibilitem a utilizacéo
de medidas. Qualitativa, por estimular a andlise, proporcionando inclusive ao pesquisador
desenvolver conceitos e ideias a partir de padrdes dos dados obtidos. Exploratéria por ter o
objetivo de fornecer subsidios para uma maior compreensdo do fenbmeno que estd sendo
estudado, e corresponde & primeira etapa de investigacdo e descritiva, por descrever 0s
resultados obtidos a partir das anélises.

Segundo Pereira et al. (2018), os métodos qualitativos sdo aqueles nos quais é
importante a interpretacdo por parte do pesquisador com suas opinides sobre o fendbmeno em
estudo. Neles a coleta de dados muitas vezes ocorre por meio de entrevistas com questdes

abertas. J& nos metodos quantitativos, Pereira et al. (2018) apontam que séo feitas coletas de
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dados quantitativos ou numéricos por meio do uso de medicgdes de grandezas e obtém-se por
meio da metrologia, nUmeros com suas respectivas unidades.

O campo de pesquisa foi uma escola do Ensino Fundamental no Municipio de Gravata
— PE em uma turma do 7° ano escolhida, pois ja é trabalhado com os alunos a mais de um ano
o projeto “Mais Educacdo”, tal projeto oferece aos alunos algumas praticas esportivas e
educacionais, dentre tais existe o xadrez, que € o principal objeto de estudo desse estudo. Tal
turma totaliza 23 alunos, onde os procedimentos metodolégicos foram desenvolvidos a partir
de cinco momentos numa durabilidade de 3 (trés) aulas. No primeiro momento, foi aplicado um
questionario diagnostico inicial, na tentativa de analisar as dificuldades dos alunos no ato da
aprendizagem do conteudo coordenadas cartesianas.

No segundo momento foi socializado um texto de apoio, visando resgatar os conceitos
necessarios a serem trabalhados. No terceiro momento, foi realizada uma intervencéo,
abordando o contetdo a ser trabalhado, visando resgatar os conhecimentos ja existentes dos
estudantes sobre o conteudo de coordenadas cartesianas. No quarto momento foi desenvolvida
uma atividade pratica, onde os alunos reunidos em grupos de 5 (cinco) individuos utilizaram
como recurso o jogo de xadrez, na tentativa de associar a teoria e a pratica. No quinto e altimo
momento foi aplicado um questionario diagndstico final, na tentativa de se buscar o objetivo
desejado do trabalho.

6. Apresentacdo e Discussdo dos Dados

Neste momento serdo descritas as analises dos dados, as informacdes obtidas através
dos questionarios investigativos foram sistematicamente organizadas e registradas nos quadros
e graficos, referem-se as questfes foco da pesquisa, como pode ser observado a seguir.

As informacdes obtidas e registradas na Tabela 1 referem-se as 4 (quatro) primeiras questfes do
questionario diagndstico inicial que tem como objetivo levantar os conhecimentos prévios dos alunos,

em relagdo a aplicagdo do conteddo de coordenadas cartesianas.
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Tabela 1: Referente ao Questionario Diagnostico Inicial em Relacdo as Questdes Foco da

Pesquisa.
Questdes Respondeu NR Total de
RA % RI % % alunos
0

01 05 21,74 17 73,91 01 4,35 23

02 18 78,26 05 21,74 00 0 23

03 21 91,30 02 8,70 00 0 23

04 10 43,48 13 56,52 00 0 23

Legenda: Onde aparecem as siglas RA, Rl e NR, deve ser entendido respectivamente como Respondeu
Adequadamente, Respondeu Inadequadamente e Ndo Respondeu.
Fonte: Construida pelos autores.

Na Tabela 1 é possivel identificar as variacdes dos percentuais obtidos a partir do
questionario diagnostico inicial em funcdo da aplicacdo do conteddo de coordenadas
cartesianas.

A partir dos resultados obtidos na Tabela 1 é possivel observar, que muitos alunos ndo
conseguiram resolver as questdes 01 e 04, que envolviam contextos sobre a aplicagédo do
contetdo de coordenadas cartesianas, pode-se supor que a maioria dos alunos associou bem a
ideia das coordenadas cartesianas, mas erraram a primeira e a quarta questdo porque ndo
conseguiram identificar os pontos destacados na figura.

As informacdes obtidas a partir do questionario diagnostico final foram organizadas e
registradas na Tabela 2. As 4 (quatro) questdes apresentadas no questionario diagndstico final,
sdo compostas pelas mesmas questdes do questionario diagndstico inicial. Isso pode ser
justificado, pela necessidade de se verificar a ocorréncia ou ndo de uma possivel evolucdo apos

0 ensinamento em relacdo a aplicacdo do contetdo de coordenadas cartesianas.

Tabela 2: Referente ao Questionario Diagnostico Final em Relagéo as Questbes Foco da

Pesquisa.
Questoes Respondeu NR Total
RA % RI % o de
Alunos

01 20 86,96 02 869 01 4,35 23
02 18 78,26 05 21,74 00 0 23
03 21 91,30 02 870 00 O 23
04 21 91,30 02 870 00 O 23

Legenda: Onde aparecem as siglas RA, Rl e NR, deve ser entendido respectivamente como Respondeu
Adequadamente, Respondeu Inadequadamente e Ndo Respondeu.
Fonte: Construida pelos autores.
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Na Tabela 2 é possivel identificar as variagdes dos percentuais obtidos a partir do
questionario diagnostico final do grupo experimental em fungéo da aplicagdo do contetdo de
coordenadas cartesianas.

Através dos resultados expostos na Tabela 2 é possivel observar, que uma grande
quantidade de alunos conseguiu resolver as questdes que envolvem contetidos relacionados com
coordenadas cartesianas, supondo assim que os alunos que no primeiro momento n&o
conseguiram identificar os pontos destacados na figura, com éxito chegaram ao que pedia a
questao.

A seguir serdo analisadas algumas respostas em relacdo aos alunos que fizeram parte
desta pesquisa como sujeitos.

Figura 1: Resposta referente a Questdo 1 do Questionario Diagndstico Inicial do Aluno 5.

gm'mdamjogmmvsiasmq‘nsemdo

=11 diferentes. O cavalo se move para qualquer casa que possa alcancar com
> na forma de “L”, de trés casas. Na figura abaixo, os pontos marcados
3 as casas que o cavalo pode alcancgar, estando na casa d4. Dentre as
que o cavalo podera alcancar, partindo da casa f5 e fazendo uma unica jogada,

N bonne

Fonte: Construida pelos autores.

O aluno citado acima, na Figura 1, ndo associou o tabuleiro de xadrez com o contetido
de coordenadas cartesianas, pode-se supor que ele errou a questao por ndo identificar a casa f5
ndo sabendo assim apontar a alternativa que correspondesse as casas que o cavalo poderia

alcangar.
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Figura 2: Resposta referente a Questdo 1 do Questionario Diagnostico Final do Aluno 5.

Fonte: Construida pelos autores.

O suposto aluno que anteriormente, Figura 2, havia errado, ap6s a intervencdo do
contetdo de coordenadas cartesianas associado ao jogo de xadrez, acerta a questdo, pode-se
assim supor que 0 mesmo associou o tabuleiro ao contetdo identificando assim a casa f5 e

apontando a alternativa que corresponde as duas casas que o cavalo pode alcancar.

Figura 3: Resposta Referente a Questdo 2 Do Questionario Diagndstico Inicial do Aluno 20.
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Fonte: Construida pelos autores.

O aluno citado na Figura 3, ndo conseguiu identificar o ponto (J;9), portanto pode-se
supor que 0 mesmo errou a questao porgque pegou como referéncia apenas o nove, e nao o par
ordenado em si.
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Figura 4: Resposta Referente a Questdo 2 Do Questionario Diagndstico Final do Aluno 20.
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Fonte: Construida pelos autores.

J& na Figura 4, pode-se supor que o aluno apos a intervencgdo conseguiu identificar o par
ordenado por associar a figura apresentada na questdo com o tabuleiro de xadrez e assim apontar
0 par ordenado corretamente.

Ao analisar as questdes respondidas pelos alunos nos questionarios, pode-se apontar que
a dificuldade encontrada pelos alunos é identificar o par ordenado no plano cartesiano e essa
mesma dificuldade é cessada quando € inserido o jogo de xadrez ao conteudo de coordenadas
cartesianas.

Em relacdo a questdo 5 (cinco) do questionario diagnostico inicial, dos 23 (vinte e trés)
alunos observados 3 (trés) responderam que o conteddo de coordenadas cartesianas tem sim
relacdo com o jogo de xadrez, e deram a real explicacdo para este fato, por outro lado 5 (cinco)
dos alunos responderam que o contetido coordenadas cartesianas ndo tem nenhuma relagdo com
0 jogo de xadrez, e por fim 15 (quinze) alunos ndo responderam a questéo.

Em relacdo a questdo 5 (cinco) do questionario diagnostico final, dos 23 (vinte e trés)
alunos observados 18 (dezoito) responderam que o contetdo de coordenadas cartesianas tem
sim relacdo com o jogo de xadrez, e deram a real explicacdo para este fato, por outro lado 3
(trés) dos alunos continuam a responder que o conteldo coordenadas cartesianas ndo tem
nenhuma relagdo com o jogo de xadrez, e por fim 2 (dois) alunos ndo responderam a questao.
Isto mostra que os alunos absorveram o contetdo e viram a real importancia do jogo de xadrez
para a melhor aprendizagem do contetdo de coordenadas cartesianas.

As Figuras 5 e 6 referem-se as respostas em relacdo a questdo 5 no questionario inicial
e final, respectivamente. O objetivo dessa questdo é compreender se 0s estudantes relacionaram

0 jogo de xadrez com o contetido abordado, depois da intervengdo adotada na metodologia.
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Figura 5: Resposta Referente a Questdo 5 Do Questionario Diagndstico Inicial do Aluno 21.

Fonte: Construida pelos autores.

Figura 6: Resposta Referente a Questdo 5 Do Questionario Diagnoéstico Final do Aluno 21.

Fonte: Construida pelos autores.

O aluno que anteriormente ndo tinha associado o contetdo ao objeto facilitador da
aprendizagem, apds a intervencgdo viu que cada casa do tabuleiro pode ser associada a um par
ordenado, facilitando assim a visualizagdo e a identificacdo do par ordenado.

Portanto 0 mesmo viu a nova ideia com o conhecimento que 0 mesmo ja possuia,
apontando assim Ausubel com a Aprendizagem Significativa que 0s novos conhecimentos que

adquirem relacionam-se com o conhecimento prévio que o individuo possui.
7. Considerac6es Finais
Nas Ultimas décadas, uma das grandes dificuldades do professor de Matematica na sala

de aula é transformar o conhecimento cientifico em contetdo a ser ensinado. De acordo com o

que foi demarcado através dos resultados e discussdo a partir das andlises, verifica-se que 0s
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resultados apresentados a partir das questdes do questionério diagndstico inicial e final foram
proveitosos, caracterizando inclusive, as concepcgdes dos estudantes a partir das informacoes
coletadas. Neste sentido, fica evidente a ocorréncia de aprendizagem dos estudantes apds a
intervencdo, confirmando inclusive os principios que norteiam a proposta deste trabalho atraves
do problema de pesquisa.

Portanto, os resultados apontam que os procedimentos metodolégicos adotados durante
0 ensinamento, propiciaram aos alunos, além de uma maior seguranca, uma melhor
compreensdo sobre a importancia do ensino do contetdo de Coordenadas Cartesianas a partir
do cotidiano. Isto fica bem caracterizado ndo apenas, a partir dos percentuais de acertos de todas
as questdes do questionario diagndstico final em relacdo as questdes foco da pesquisa, mas
também, pela significativa diferenca apresentada a partir de um comparativo entre as questdes
de nimero 01 e 04 dos questionarios diagndsticos inicial e final em relacéo as questdes foco da
pesquisa, quando verifica-se uma diferenca percentual de 65.22% e 47,82% respectivamente,
em relacdo ao questionario diagndstico final.

Isto se apoia nas concepcdes de Ausubel (2003), quando ele aponta que a existéncia na
estrutura cognitiva do aprendiz de um conhecimento prévio e a vontade de relaciona-los com
0s ja existentes, possibilita a obtencdo de uma Aprendizagem Significativa. Desta forma
podemos afirmar que houve uma Aprendizagem Significativa, onde os aspectos desejados da
pesquisa foram almejados.

Assim, diante do exposto neste trabalho sugere-se que no ato do ensino, que 0s
professores busquem ndo apenas, alternativas através da utilizacdo de recursos didaticos, mas
também, uma estruturacdo de ensino a partir de uma sequéncia didatica que possibilite aos
estudantes, uma melhor compreensdo do que se pretende ensinar.

E temos como objetivo trabalhos futuros com o intuito de compreender a importancia na
formacéo dos professores de matematica acerca do jogo de xadrez como objeto facilitador no processo
de ensino aprendizagem do contetdo coordenadas cartesianas. Para com isso, apresentarmos um
panorama e observamos possiveis contribuicbes para nosso crescimento enquanto profissionais da

Educacéo, dos professores participantes, sobretudo seus reflexos na aprendizagem dos alunos durante

as aulas de Matematica.
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