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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo descrever a experiéncia em sala de aula, de alunos bolsistas do
PIBID/UEPB, do subprojeto de Matemética, em uma escola de ensino fundamental Il, localizada na
cidade de Queimadas/PB. No decorrer desta experiéncia, foram aplicadas estratégias a partir de um
bingo matematico, no intuito de suprir as dificuldades observadas em alunos do 6° ano e do 8° ano. Apds
um periodo de observacdo, foi dada énfase as dificuldades identificadas nas quatro operacdes bésicas da
matematica, tendo em vista que essas dificuldades impediam os alunos de compreender os assuntos
trabalhados em sala de aula. Dessa maneira, aplicamos nas turmas um “bingo matematico” das quatro
operagdes basicas. O jogo se desenvolveu da seguinte forma: de inicio, retirhvamos do globo a bola com
a operacdo matematica e anotdvamos na lousa; em seguida, os alunos resolviam a operacdo obtendo o
resultado que deveriam verificar se constava em sua cartela. No desenvolvimento deste trabalho,
pudemos ver o0 avancgo e a motivacao que os alunos tiveram durante a aplicacdo do jogo, foi possivel
observar uma melhora consideravel sobre o dominio das quatro opera¢fes fundamentais e uma melhor
aprendizagem por parte dos alunos.
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INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID criado em 2007, foi
uma iniciativa do governo federal com o intuito de valorizar o magistério, pois havia uma
procura baixa por cursos de licenciatura e uma grande evasdo dos alunos que ja cursavam.

O objetivo do programa é melhorar a formacéao profissional do bolsista através de sua
insercdo no cotidiano escolar, fazendo com que ele observe e participe da rotina do docente,

seu supervisor, de modo que ele possa conhecer e refletir sobre a docéncia. Outro objetivo
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importante para ressaltarmos, é que 0 programa proporciona a aproximacao entre os professores

das escolas basicas com os graduandos, e que esses professores possam ser vistos como
orientadores na formacdo dos mesmos. Além disso, estes futuros professores tém a
oportunidade de na primeira metade do curso poderem articular a teoria estudada a préatica
docente

A partir das observacdes realizadas pelos alunos do PIBID/UEPB este trabalho foi
desenvolvido na Escola Municipal de Ensino Fundamental Antonio Vital do Régo, localizada
na cidade de Queimadas no estado da Paraiba. Dessa forma, foi possivel desenvolver atividades
que fizeram com que os alunos superassem algumas dificuldades no estudo da matematica.
Essas observacdes permitiram que os mesmos pudessem aplicar jogos nas turmas do 6° ano e
8° ano do ensino fundamental, de modo que contribuissem para suprir as dificuldades dos
alunos nas quatro operagdes basicas, além de despertar um maior interesse dos alunos pela
matematica.

Se faz necessario a utilizacdo de jogos para se trabalhar contetdos das disciplinas,
principalmente na disciplina de matematica que é uma disciplina muito temida pelos alunos, e
que atraves de jogos se torna mais prazerosa e divertida de se aprender. Sobre a utilizacdo de
jogos Moura e Viamonte (2005) nos diz que:

Os jogos educativos, sobre tudo, aqueles com fins pedagdgicos, revelam a sua
importancia em situagbes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construgdo do
conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de
iniciacdo e acdo ativa e motivadora, possibilitando o acesso da crianga a varios tipos
de conhecimentos e habilidades. Para tal, o jogo deve propiciar diversdo, prazer e até
mesmo desprazer, quando escolhido voluntariamente, ensinando algo que complete o
individuo no seu saber, nos seus conhecimentos e na sua percepg¢ao do mundo. O jogo
favorece o desenvolvimento da linguagem, criatividade e o raciocinio dedutivo.
(MOURA; VIAMONTE, 2005).

O trabalho em questdo tem como objetivo descrever a experiéncia em sala de aula, de
alunos bolsistas do PIBID de matemaética, aplicando estratégias a partir de um bingo
matematico, no intuito de suprir as dificuldades observadas em alunos do 6° ano e do 8° ano do
ensino fundamental. E dessa forma, diminuir o bloqueio que muitos alunos possuem em relacéo
a matematica e o sentimento que eles possuem de que ndo séo capazes de aprender o contetdo.
Para alcancar nosso objetivo aplicamos nessas turmas, um “Bingo Matematico das quatro

operacdes fundamentais”.
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METODOLOGIA

O presente trabalho relata a aplicagdo de um bingo matematico, desenvolvida em uma
escola publica do municipio de Queimadas, na Paraiba. A proposta desenvolvida decorreu de
experiéncias vivenciadas por alunos do PIBID, colaborando para o melhor desenvolvimento da
aprendizagem de alunos do 6° ano e 8° ano do ensino fundamental. As turmas tinham em média
20 alunos com idade entre 11 e 17 anos.

Apos a observacdo das turmas, durante o segundo semestre do ano letivo de 2018, foi
dada énfase as dificuldades observadas nas quatro operagfes basicas da matematica, tendo em
vista que essas dificuldades impediam os alunos de compreender os assuntos trabalhados em
sala de aula pela professora. Buscou-se ajudar os alunos a desenvolverem melhor o seu
raciocinio l4gico, o célculo mental e desenvolver uma melhor habilidade com operacdes
basicas. Dessa maneira, aplicamos nas turmas um “bingo matematico” das quatro operagdes
basicas. O jogo foi trabalhado durante duas aulas de 45 minutos em cada turma, de forma
individual. Os materiais utilizados para a confec¢do do jogo foram: uma cartela de bingo para
cada aluno, uma folha com as operac@es para o sorteio, um globo de bingo usual.

O jogo se desenvolve como um bingo tradicional, sendo que ao invés do professor

sortear um numero, sdo sorteadas expressdes matematicas envolvendo as operagdes aritmeticas
fundamentais, as quais devem ser resolvidas pelos alunos e em seguida, 0s mesmos marcam na
cartela o resultado encontrado, se na mesma consta-se 0 nimero obtido.
Foi entregue a cada aluno uma cartela de um bingo comum e utilizamos também um globo
usual que continha papeis colados nas bolas do bingo, onde estavam escritas as expressoes que
seriam sorteadas. O ganhador de cada turma recebeu uma barra de chocolate para incentivar o
empenho que ele teve para resolver as expressoes, e 0s outros alunos receberam guloseimas por
sua participagéo.

O jogo se desenvolveu da seguinte forma: de inicio, retiravamos do globo a bola com a
operacdo matemaética e anotdvamos na lousa. Em seguida, os alunos resolviam a operagédo
obtendo o resultado que estaria em algumas das cartelas, aquele que possuia o resultado
marcava-0 com a caneta, caso tivesse dois resultados iguais em uma mesma cartela marcava-

os simultaneamente. Vencia o aluno que marcasse primeiro todos os resultados de sua cartela.
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DESENVOLVIMENTO

Os jogos sdo uma forma de chamar a atencao do aluno e conseguir mostrar uma maneira
mais agradavel e divertida de aprender a disciplina, tendo em vista que a matematica é uma
disciplina temida pelos os alunos. Sendo assim, 0s jogos podem mudar essa visdo dos alunos e

ajuda-los a compreender melhor os contetdos. De acordo com Borin (1996):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos dos alunos que temem a matemética e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notou-se que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente aos desafios apresentados. (BORIN,
1996, p. 9).

Segundo a visao do autor, além dos jogos ajudarem os alunos a suprir suas dificuldades
matematicas, motivam os mesmos na hora de aprender contetdos que serdo apresentados a eles
posteriormente. Para as Diretrizes Curriculares (2008), os jogos sdo eficientes para a
memorizacdo e sugerem que ha varios tipos de jogos que podem ser utilizados para instigar a
memorizacé&o.

Além disso, os PCNs (1997) enfatizam que 0s jogos sdo um aspecto que leva a crianca
a se interessar, se estimular, e a se desenvolver para resolver dificuldades ou problemas. Os
mesmos, também informam que, além de ser um objeto sociocultural em que a matematica esta
presente, 0 jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos
e supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e
controle. No jogo, mediante a articulacdo entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
autoconhecimento e o conhecimento dos outros. (PCNs, 1997,p.35).

Na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogo é um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacéo
entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade de acompanhar
o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em
si mesmo.

O professor também tem um papel muito importante para que através desses jogos 0

aluno possa aprender os contetidos. Starepravo (1999) afirma que:

O professor, ao preparar suas aulas com a utilizagao de jogos deve escolher técnicas

para uma exploracdo de todo o potencial do jogo; também deve analisar as
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metodologias adequadas ao tipo de trabalho que pretende, tais como: a melhor
maneira de organizar os grupos e a sele¢do de jogos que sejam adequados ao conteddo
que se pretende trabalhar. O trabalho com jogos requer do professor certas atitudes
que o levem a considerar como uma atividade a ser realizada durante todo o ano letivo,
e ndo de modo esporadico, relacionando o jogo como uma estratégia aliada a
construgcdo do conhecimento, devendo planejar cuidadosamente sua execucdo.
(STAREPRAVO, 1999, p.7).

E importante ressaltar, que o professor é quem deve observar seus alunos para escolher
0 jogo adequado e adapta-lo da melhor maneira possivel para facilitar a compreensdo dos

alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s um periodo de observacao foi possivel identificar as principais dificuldades dos
alunos durante a apresentacdo dos contedos matematicos em sala de aula e comegamos a
pensar em jogos que pudessem chamar atencdo dos alunos, algo que fosse divertido e pudesse
ajuda-los a desenvolver de maneira mais eficaz as quatro operagdes, entdo surgiu a ideia do
bingo matematico que era necessario que 0s alunos estivessem atentos as operacdes para

conseguir marcarem os resultados na cartela.

!

Fonte: Registros fotograficos produzidos pela supervisora.
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Figura 2: cartela do bingo

Fonte: Registros fotograficos produzidos pela supervisora.

Durante sua aplicacdo, o jogo estimulou o desenvolvimento de calculos mentais e o
estudo da tabuada. A competi¢do gerou grande motivacdo pelo fato dos alunos saberem que
haveria uma premiacéo para o vencedor, com isso foi possivel observar o interesse e entusiasmo
dos alunos para resolver os exercicios propostos através do jogo, notou-se também a
concentracdo e a habilidade que alguns alunos possuiam para resolver calculos mentais. Nesse
sentido, se faz necessario ressaltar que os alunos que tiveram mais destaques eram considerados

0s mais desinteressados e dificeis de interagir em aulas tradicionais.

Figura 3: Alunos resolvendo as operacdes

Fonte: Registros fotograficos produzidos pela supervisora
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Figura 4: Alunos resolvendo as operacGes

Fonte: Registros fotogréaficos produzidos pela supervisora
O objetivo de levar esse jogo para as turmas foi de contribuir para uma aprendizagem
consistente, trabalhando as quatro operacfes fundamentais, adigdo, subtracdo, multiplicacéo e

divisdo, de forma prazerosa e divertida.

Figura 5: Vencedor do 8° ano com os pibidianos.

Fonte: Registros fotogréaficos produzidos pela supervisora.
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Figura 6: Vencedor do 6° ano com os pibidianos.

Fonte: Registros fotogréaficos produzidos pela supervisora.

O resultado foi significativo, pois apesar do desinteresse inicial de alguns alunos e
dificuldades na resolucédo de algumas opera¢Ges matematicas, como por exemplo, multiplicacdo
e divisdo, os mesmos tiveram bons resultados. Dessa forma, quando alguns desinteressados
perceberam o entusiasmo dos colegas jogando, motivaram-se a participar também, com isso,
gerou uma competicdo positiva para obter a vitoria na atividade, e assim chegarmos ao

vencedor.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo do jogo revelou-se em um método diferenciado de aprendizagem
matematica. Tendo em vista que diversos fatores contribuem para a desvalorizacdo e
desinteresse dos alunos pela disciplina, o uso dos jogos na sala de aula proporciona uma maior
e melhor interacdo entre os alunos e o professor, e entre os préprios alunos. A partir dai, uns
ajudam os outros e essa relacéo de coleguismo facilita e contribui para a aprendizagem mutua.

Durante o jogo, Os alunos se mostraram envolvidos e participativos, e estes individuos
foram os mais beneficiados na utilizacdo deste recurso no ensino de matematica.

Como € possivel perceber, os jogos contribuem no ensino de matematica quando bem
escolhidos pelo professor e utilizados nos momentos adequados. E preciso que esta atividade
tenha objetivos claros e possiveis de serem alcancados. Dessa forma, € uma excelente
oportunidade de mudar a rotina cansativa das aulas tradicionais de matematica, quadro negro,

giz e o livro didatico, ou seja, podemos trocar as atividades habituais por outras que possam vir

a motivar a aprendizagem dos alunos e, consequentemente, o ensino do professor. E assim,
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propiciando, além de uma aprendizagem interativa e divertida, a socializagdo dos alunos no

ambiente escolar.

Portanto, concluimos que o jogo aplicado nas turmas, surtiu um efeito positivo para a
aprendizagem desses alunos nas quatro operac@es fundamentais, pois através da aplicacdo do
jogo foi possivel observar o empenho dos alunos e sua concentracdo em realizar operagdes
apresentadas, além disso, pela forma a qual o jogo foi aplicado os alunos puderam compartilhar
os resultados ajudando uns aos outros a superar suas dificuldades, assim foi possivel obter uma

aprendizagem completa dos alunos.
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