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Abstract. The naval battle activity with matrices is a playful approach to teach
concepts about spatial organization and coordinates in matrices, with students
in the 4th grade of Elementary School 1. Using an unplugged game or a virtual
simulator as a pedagogical tool. This activity reinforces the notion of rows
and columns, promoting logical reasoning skills, spatial location and
interpretation of coordinates (row and column).

Resumo. A atividade batalha naval com matrizes é uma abordagem ludica
para ensinar conceitos sobre organiza¢do espacial e coordenadas em
matrizes, com a alunos do 4° ano do Ensino Fundamental 1. Utilizando como
ferramenta pedagogica um jogo desplugado ou um simulador virtual. Essa
atividade refor¢ca a nogdo de linhas e colunas, promovendo habilidades de
raciocinio logico, localizacdo espacial e interpretagdo de coordenadas (linha
e coluna).

1. Objetivos

Esta atividade possui os seguintes objetivos: 1) facilitar o entendimento dos alunos sobre
a organizacao de informacdes em matrizes; i1) Utilizar métodos ludicos e desplugados
e/ou plugados para tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente; iii) Aplicar o jogo
Batalha Naval como ferramenta pedagogica visando promover o raciocinio ldgico,
localizagdo espacial e interpretagdo de coordenadas; iv) Avaliar o ganho de habilidade
dos alunos com o conceito de matrizes.

2. Habilidade Trabalhada

De acordo com a BNCC de Computagdao, a habilidade trabalhada ¢ a de cddigo
EF04CO01, reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de matrizes que estabelecem uma organizagdo na qual cada componente estd em
uma posi¢cdo definida por coordenadas, fazendo manipulacdes simples sobre estas
representacoes. Ainda na BNCC de Computacao, ¢ reforcado que esse tipo de estrutura
deve realizar manipula¢des simples como recuperar e alterar informag¢des. Um exemplo



de objetos que podem ser caracterizados como matrizes ¢ o tabuleiro do jogo batalha
naval. (Brasil, 2022).

3. Recursos e Materiais Utilizados

Para realizac¢ao desta atividade se faz necessario a utilizacdo do material desplugado do
jogo batalha naval com matrizes disponivel no link <https://shre.ink/Jogo-Ba-Nav-
Matriz>, ou utilizar o jogo on-line da batalha naval chamado Battlership War
Multiplayer  <https://www.funnygames.com.br/jogo/batalha_naval multiplayer.html>.
A Figura 1 apresenta jogo batalha naval com matrizes (desplugado).
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Figura 1. Em (A) Matrizes de Defesa, em (B) Matriz de Ataque e em (C) os itens do
jogo. Fonte: Elaborada pelos autores.

Observa-se na Figura 1, que os instrumentos que sdo utilizados no jogo
desplugado da batalha naval com matrizes possui organiza¢do espacial e coordenadas
para melhor compreensdo dos alunos. Em (A) ¢ a “Matriz de Defesa”, onde o aluno
colocara, ao seu critério, os itens enumerados em (C). Ja em (B) ¢ a “Matriz de Ataque”,
onde o aluno marcard, de acordo com a coordenada da matriz. Outra oportunidade de
usar a batalha naval é no formato virtual, com o jogo on-line Rumix. Figura 2 sdo
apresentadas as interfaces do jogo virtual da batalha naval.

Figura 2. Em (A) Matriz de Defesa, em (B) visdo da Matriz de Ataque no inicio do
jogo, em (C) a visdo da batalha e em (D) a Matriz de Atague no meio do jogo. Fonte:
Elaborada pelos autores.

Na Figura 2 (A) o preenchimento com os itens do jogo na Matriz de defesa, onde
usa-se a organizacdo espacial para montar uma boa estratégia. Em (B) ¢ a visdo inicial
da Matriz de Ataque onde utiliza-se as coordenadas (linha e coluna) para definir onde
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ocorrerd o ataque. Em (C) identifica-se a visando de onde ocorre a batalha. E em (D) ¢ a
visao da Matriz de Ataque com uma sequéncia consideravel de ataques ja realizados.

4. Metodologia

A metodologia para essa atividade baseia-se no jogo batalha naval, tanto desplugado
quanto plugado (on-line), envolvendo o ensino sobre matrizes. As aulas sdo organizadas
em duas, sendo a primeira para apresentagao de conceitos introdutérios sobre matrizes e
localizagdo em coordenadas. Ja a segunda aula é com atividade, aplicacdo da batalha
naval, utilizando o material desplugado e/ou o jogo on-line. Desta forma, a Tabela 1
apresenta a organiza¢do das aulas para promover o ensino tedrico sobre matrizes,
especificamente raciocinio 16gico, localizagdo espacial e interpretagdo de coordenadas.

Tabela 1. Organizacdo das aulas. Fonte: elaborada pelos autores.
Aulas Conteudo C.H
- Conceitos de matrizes.
- Exploragéo inicial: matrizes no dia a dia. 2h
- Atividade Pratica
- Preparagdo para o jogo.
- Desenvolvimento do jogo. 2h
- Reflex@o e discussdo sobre 0 jogo.

Aula 1 - Introdugdo as matrizes e
localiza¢do em coordenadas

Aula 2 - Aplicagao da batalha
naval com matrizes

Total: 4h

Nota-se na distribui¢dao das aulas, que o conteudo da primeira aula com o tema
“Introducdo as matrizes e localizagcdo em coordenadas”, ¢ composto pelo contetudo: a)
Conceito de matrizes; b) Exploracdo inicial: matrizes no dia a dia; c) Atividade Pratica.
Ja a segunda aula, chamada de “Aplicacdo da batalha naval com matrizes”, tem o
seguinte conteudo: a) Preparagdo para o jogo; b) desenvolvimento do jogo; c) Reflexao
e discussao sobre o0 jogo. As duas aulas foram planejadas para duas horas. A seguir, sdo
descritos os processos de cada aula.

1) Aula 1: nesta aula, os alunos serdo introduzidos ao conceito de matrizes por
meio de uma abordagem interativa, utilizando exemplos do cotidiano para facilitar a
compreensdo. Inicialmente, € essencial contextualizar o que sdo matrizes, associando-as
a situagdes praticas, como mapas, tabelas e jogos, estimulando o didlogo e a
participagdo ativa da turma. Em seguida, apresente exemplos visuais para demonstrar
como identificar elementos em uma matriz por meio de coordenadas (linha e coluna),
destacando sua importancia na organiza¢ao de informagdes (Coelho, 2023; Girotto et
al., 2021). Para reforgar o aprendizado, realize uma atividade pratica na qual os alunos
receberdo uma matriz impressa e precisardo localizar e marcar coordenadas indicadas
pelo professor, promovendo o raciocinio 16gico, localizacdo espacial e interpretacdo de
coordenadas. Finalize a aula introduzindo o jogo Batalha Naval, explicando brevemente
as regras e incentivando os alunos a observarem matrizes em seu dia a dia para
compartilhar suas descobertas na proxima aula.

i1) Aula 2: nesta aula, os alunos aplicardo os conceitos de matrizes de maneira
ludica e estratégica por meio do jogo batalha naval, sendo desplugado e/ou plugado (on-
line), proporcionado aprendizado sobre coordenadas. Comece com uma breve revisao
sobre matrizes, incentivando os alunos a compartilharem exemplos do cotidiano e
reforgando a importancia da organizacdo em linhas e colunas. Em seguida, distribua a
atividade desplugada ou a plugada, explique as regras detalhadamente, orientando os
alunos na marcagdo correta dos navios na matriz de defesa ou a instru¢cdo de como



iniciar uma partida do jogo no Rumix. Durante o jogo, estimule a analise estratégica ao
registrar ataques e defesas, promovendo o raciocinio logico, a localizagdao espacial, a
interpreta¢do de coordenadas e a interag@o entre os alunos. Para encerrar, conduza um
momento de reflexdo no qual os alunos discutam como o uso da matriz facilitou a
tomada de decisdes no jogo, estabelecendo conexdes com a aplicabilidade do conceito
em outras areas, como por exemplo a programagao.

5. Avaliacao

A avaliagao do aprendizado dos alunos sera realizada por meio de atividades avaliativas
que medirdo a compreensdo dos conceitos ensinados sobre matrizes e coordenadas,
utilizando abordagens qualitativas e quantitativas. A avaliagdo qualitativa ocorrerd ao
longo das aulas, observando o desenvolvimento das habilidades dos alunos, como a
capacidade de localizagdo espacial, raciocinio ldgico e interpretacdo de coordenadas,
além do engajamento e participacdo nas discussdes. Serdo analisadas a atengdo ¢ a
tomada de decisdao dos alunos durante a identificacdo de posigdes na matriz ¢ suas
estratégias no jogo. Ja a avaliagdo quantitativa serd baseada na realizagdo das atividades
propostas, como a correta marcagao de coordenadas na matriz impressa na primeira aula
e o desempenho na atividade do jogo Batalha Naval na segunda aula, seja de forma
desplugada ou plugada (on-line). Assim, serda possivel mensurar se os alunos
compreenderam os conceitos de organizacdo matricial e sua aplicagdo em diferentes
contextos.
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