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RESUMO

O ensino de Matematica nas escolas bésicas, atualmente, apresenta um cenario desafiador para
professores da disciplina. Muitos alunos, ainda acreditam que o componente curricular é dificil e ndo se
sentem estimulados durante as aulas. O objetivo deste trabalho é refletir sobre experiéncias e desafios
quanto ao desenvolvimento de uma Sequéncia Didatica (SD) que abordou o conteudo de Fungdo Afim
com o auxilio de um jogo, observando contribui¢Ges para a aprendizagem de estudantes em relagéo ao
assunto de funcéo de primeiro grau. Teoricamente, 0 estudo apoiou-se em pesquisas que discutem
desenvolvimento de estratégias metodoldgicas para o ensino (Lima; Gongalves, 2020), Sequéncias
Didaticas (Zabala, 2014) e jogo como possibilidade pedag6gica utilizado em sala de aula, Grando
(2004). Orientado por pressupostos da pesquisa qualitativa, o estudo foi desenvolvido no contexto do
Programa Residéncia Pedagdgica (PRP), Nucleo Matematica de uma instituicdo de ensino situada na
regido Centro-Sul do interior cearense. A coleta de dados ocorreu em registros escritos de diarios de
bordo que foram produzidos ao longo de todo o percurso do Madulo Il. As aulas aconteceram na turma
do primeiro semestre do Ensino Médio Integrado do curso de Mecénica de 10 a 18 de maio de 2023. A
turma era composta por 40 alunos com diferentes perfis, alguns com dificuldades em relacdo as
operagOes fundamentais e outros com dominio. Para cada aula, foi elaborado um plano de aula sob
supervisdo do preceptor bem como o estudo do material a ser utilizado. As aulas abordaram Introducdo
a Funcdo Afim; Tipos de graficos da Fungdo Afim e Raiz da Funcdo Afim. Durante a realizacéo das
aulas da SD, principalmente com a exploracdo do bingo de Fungdes Afim, foi possivel perceber que o
desenvolvimento da sequéncia despertou o envolvimento e interesse dos estudantes. O trabalho com
jogo como recurso didatico pode contribuir para construgdo de conhecimento.

Palavras-chave: Sequéncia Didatica, Recursos Metodoldgicos, Bingo de Fungbes Afins,
Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

O ensino de Matematica nas escolas basicas, apresenta um cenario desafiador para 0s
professores dessa disciplina. Muitos alunos, ainda acreditam que o componente curricular é
dificil e com isso ndo se sentem estimulados durante as aulas (SYPNIEVSKI, et al, 2019). Com
0 passar do tempo, 0 mundo vem se transformando e, com isso, o desenvolvimento de

tecnologias digitais tem ocorrido continuamente. Esses avangos, implicam, cada vez mais,
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estudos de novas metodologias de ensino por parte de estudiosos, professores e pesquisadores
para tentar tornar a aprendizagem mais proveitosa e quebrar essa barreira que ainda existe entre
os alunos com a disciplina de Matematica.

Com a utilizacao de recursos e materiais em suas aulas, os professores podem preparar
aulas em forma de sequéncia na perspectiva de promover melhor organizacéo do ensino e ndo
perder o foco na aprendizagem dos alunos. Durante a introdugdo de conteudos, a observagéo, o
debate, os exercicios e as relacdes. Dessa maneira, a Sequéncia Didatica é uma pratica educativa
estruturada e ordenada, que permite que o professor trabalhe os contetdos de forma pratica,
com objetivo de construir e melhorar o conhecimento do aluno (ZABALA, 2014).

No decorrer do planejamento das aulas de Matematica e até mesmo apds a exposicao
tedrica do conteudo, o professor pode fazer a utilizacdo de jogos como recurso de ensino. Pois,
esses materiais mostram-se como ferramenta capaz de contribuir com a aprendizagem dos
alunos, além de quebrar a resisténcia que alguns demonstram em relacdo a disciplina. Desse
modo, 0 uso de materiais concretos aliado a metodologias interativas precisa ser usado com o
intuito de fazer com que o professor resgate a ludicidade, a imaginacdo e o desenvolvimento do
raciocino légico dos estudantes (LIMA; GONCALVES, 2020).

Ao utilizar jogos e materiais ldicos no ensino de matemaética, € proporcionado aos
alunos o desenvolvimento de estratégias de resolucBes de problemas que possibilitam a
investigacao e a exploracdo de conceitos, por meio da estrutura matematica desses jogos. Diante
disso, ao utilizar jogos e materiais lidicos como metodologia de ensino, garante aos alunos no
contexto educacional e numa perspectiva de resolucGes de problemas, uma aprendizagem
significativa (GRANDO, 2004).

Durante a utilizacdo de jogos em aulas de Matematica, os alunos tem a oportunidade de
participar de forma mais ativa da aula e também tem a oportunidade de trabalhar em grupo, que
é outro ponto positivo quanto ao uso de jogos no ensino de Matematica, pois 0s alunos podem
trocar seus conhecimentos com o0s colegas. Dessa maneira, 0s alunos tem a possibilidade de
formular suas proarias estratégias para que assim chegue na solucdo daquele problema
apresentado pelo professor durante o jogo (LIMA; GONCALVES, 2020).

Neste contexto, o jogo do bingo das fungdes pode ser um 6timo recurso para 0 ensino
do conteudo de Funcdo Afim ou Funcgéo de Primeiro Grau. O jogo proporciona aos estudantes
calcularem o valor da imagem e o par ordenado (X, y) da funcdo. Diante disso, os alunos, de
uma forma prética irdo compreender a lei de formac&o da funcdo, os conceitos de dominio e as
raizes das fungdes (SYPNIEVSKI, et al, 2019).
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A utilizacdo do jogo do bingo das funcdes afins pode oferecer resultados positivos na
aprendizagem dos alunos em relacdo ao contetdo de funcdo do primeiro grau. O uso do jogo
apos a exposicao tedrica (definicdo, conceitos etc.), pode proporcionar melhor compreensao
quanto a teoria. Este recurso pedagogico é capaz de enriquecer a aula de Matematica, pois pode
tornar mais atrativa e suprir dificuldades dos alunos. (SOARES; SILVA, 2020).

A partir da literatura estudada, observa-se potencial no uso de uma SD no ensino de
conteddos matematicos. Neste sentido, o desenvolvimento deste trabalho foi orientado pela
seguinte questdo norteadora: De que forma o uso do jogo Bingo das Funcdes Afins, pode
contribuir para a aprendizagem de alunos em relacdo ao contetido de Funcdo de 1° Grau?

Diante disso, 0 objetivo do trabalho é apresentar as experiéncias e desafios enfrentados
durante os momentos de desenvolvimento de uma sequéncia de aulas em uma turma de primeiro
ano de Ensino Médio, relatando obstaculos encontrados durante o uso do bingo em uma aula
pratica no Laborat6rio de Ensino de Matematica, discutindo a importancia do uso de jogos e
atividades ludicas no ensino de Matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Hoje em dia, professores de Matematica, vem buscando, cada vez mais, rever praticas e
metodologias no contexto do ensino de Matematica. Assim, Zabala (2014, p. 9) alerta que “a
decisdo de adotar uma estratégia de mudanca precede o desenvolvimento da compreensdo. A
acdo inicia a reflexdao”. Ou seja, ao utilizar uma ferramenta de ensino nas aulas de Matematica,
o professor auxilia os estudantes a pensarem que a disciplina € importante para o seu dia a dia
e que é fundamental estuda-la. Consequentemente, isso podera ajudar para que a aprendizagem
dos alunos seja proveitosa.

Desse modo, o planejamento faz parte do processo de intervencdo pedagdgica. Para
introduzir essa intervencao nas aulas de Matematica, o professor pode planejar e pensar em
fazer uma sequéncia de aulas que estimule a participacdo dos alunos e ndo perca o foco que é a
aprendizagem dos estudantes. De acordo com Zabala (2014, p. 14), Sequéncia Didatica (SD) é
“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e fim conhecidos tanto pelos professores como
pelos alunos”.

As SD caracterizam-se como uma o6tima forma de articular e planejar diferentes
atividades em relagdo aos conteudos abordados pelo professor durante a aula. Esta metodologia

de ensino também pode indicar a funcéo das atividades durante a constru¢do do conhecimento
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e da aprendizagem dos contetdos, e diante disso, possibilita avaliar a pertinéncia ou nao de
cada uma das atividades. (ZABALA, 2014).

Ao utilizar uma SD, o professor tem a oportunidade de oferecer uma estrutura
organizada para o seu planejamento em relacdo a utilizacdo dos materiais didaticos, podendo
levar jogos e atividades ludicas para trabalhar com os alunos durante as aulas de Matematica.
Lima e Gongalves (2020, p. 152) afirmam que “as praticas que possibilitam uma mudanga ¢
uma reconfiguracéo do espaco escolar ndo devem ser banalizadas ao ponto de ndo conduzirem
uma aprendizagem satisfatoria daquilo que esta sendo estudado”. O professor ao alternar
metodologias de ensino, chamaré a atencdo do estudante para que possa participar de maneira
mais ativa, podendo despertar o interesse do aluno em estudar os contetidos da disciplina de
Matematica.

E importante observar que hoje em dia “o quadro branco, o pincel, o apagador e o livro
didatico parecem ndo ser mais suficientes para a promocdo de uma aprendizagem,
verdadeiramente, efetiva e significativa”. (LIMA; GONCALVES, 2020, p.149). Diante disso,
o0 professor precisa pensar a respeito de novas metodologias para o ensino de Matematica.

Segundo Nacarato (2005), nenhum material didatico ou manipulavel é capaz de salvar
a melhoria do ensino de Matematica. A eficacia da atividade proposta pelo professor, dependera
da forma como serd utilizada por ele. Diante disso, o docente é responsavel por utilizar o
material de forma adequada, adaptando-o as necessidades de cada aluno e promovendo uma
aprendizagem significativa.

No ambito de sala de aula, especialmente no ensino de Matematica, 0 jogo surge com a
necessidade de compreensao de aspectos envolvidos na utilizacdo desse recurso nos processos
de ensino e de aprendizagem. Brincadeiras e jogos podem exercer um importante papel no
desenvolvimento dos alunos. Em aulas de matematica sdo grandes as possibilidades de utilizar
jogos e atividades ladicas. Em alguns jogos, os alunos ja possuem algumas no¢des matematicas,
pois sdo vivenciadas pelo aluno durante as aulas em que o professor ja passou o contetdo
(GRANDO, 2004).

Muitos jogos em gue os alunos estdo interessados em executar, na sala de aula, carregam
varios conceitos que o professor vem desenvolvendo. Sendo que em alguns momentos, esses
conceitos fogem da compreensédo dos alunos durante as aulas. O professor pode transformar um
jogo em que os alunos ja conhecem e exploram como um jogo pedagogico. Diante disso, a
intervencdo por meio do jogo feita pelo professor, representa um importante aspecto na

transformacéo do jogo espontaneo em pedagdgico (GRANDO, 2004).
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O proposito de cada jogo no contexto de aulas de matematica é definido pelo professor
por intermédio da proposta da atividade do jogo. Nesta relacdo, o regente de sala de aula
determina o objetivo da acdo e 0 momento apropriado para o uso do mesmo. De acordo com
Grando (2004, p.14) “o professor ¢ o mediador da acdo do aluno na atividade de jogo,
objetivando resgatar conceitos matematicos do nivel da acdo para uma posterior compreensao
e sistematizagao”.

A utilizacdo de jogos e materiais ludicos em aulas de matematica, pode representar uma
maneira de apresentar uma situacdo matematica, criada pelo professor ou pelos alunos, com a
finalidade de ressignificar um conceito matematico a ser compreendido pelo o estudante. Dessa
maneira, a utilizacdo dos jogos durante as aulas, depende da imaginacdo e a partir dela é
possivel tracar o caminho para um bom resultado na aprendizagem dos alunos. Nas aulas em
gue sdo propostas 0 uso de jogos, os alunos tem uma reacdo de alegria e prazer para realizar
cada etapa da atividade. O interesse pela agdo ou desafio proposto pelo professor envolve e
estimula o aluno a acdo. E, esse interesse também pode estd garantido pelo prazer que a
atividade pode proporcionar (GRANDO, 2004).

E necessario o processo de intervencio pedagégica a fim de que o jogo possa ser Gtil &
aprendizagem, sendo indispensavel que a atividade proposta, represente um verdadeiro desafio
ao aluno, despertando envolvimento com o exercicio proposto pelo professor, motivando ainda
mais de participar dessas atividades. O uso de jogos nas aulas de matematica, € um recurso
metodoldgico importante e tem utilidade em todos os niveis de ensino. E importante que os
objetivos de cada atividade estejam claros e a metodologia seja adequada ao nivel em que se
esta trabalhando e, principalmente, que represente para o estudante, uma atividade desafiadora
em que 0 mesmo possa conseguir resolvé-la. Além disto, a utilizagdo do jogo € uma atividade
dindmica e de prazer (GRANDO, 2004).

A socializacdo que o jogo proporciona tanto para os estudantes quanto para o professor
¢ fundamental para uma boa relacdo professor-aluno, aspecto que tende a implicar na
aprendizagem dos alunos, pois € 0 momento de socializagdo que acontece a troca de
experiéncias e saberes. E é na agdo do jogo que o aluno conhece e estabelece limites enquanto
“jogador” e reavalia o que precisa ser melhorado. Dessa forma, o aluno desenvolve suas
potencialidades nos contetdos de matematica (LIMA; GONCALVES, 2020).

Outro ponto positivo ao utilizar o jogo no ensino de Matematica € o calculo mental. O
constante exercicio e sistematizagdo que o jogo proporciona, podem vir a favorecer ao longo
do tempo, ajudando e favorecendo as estratégias cognitivas do aluno, como também a

generalizacdo numérica, a imaginagdo e a memorizacao (GRANDO, 2004).
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De maneira geral, em relacdo aos processos de ensino e de aprendizagem matematica,
0 uso de jogos como metodologia de ensino, apresenta-se com formas e caracteristicas
especificas, contribuindo para o entendimento da linguagem Matematica em contetidos que
exigem do aluno mais esforco para compreender, porém pode ser simplificada por meio do
jogo. De certa forma, 0 jogo gera uma compreensdo dos conceitos a respeito da linguagem
Matematica.

METODOLOGIA

Esse trabalho desenvolvido como atividade do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP),
Nucleo de Matematica do IFCE campus Cedro, cujo objetivo € envolver estudantes de
licenciatura na sala de aula para que possam aprender a partir de experiéncias de ensino.
Durante esse periodo, os residentes desenvolvem saberes e aprendem sobre a docéncia.

Para a construcdo desse relato, orientou-se por pressupostos da pesquisa qualitativa de
cunho exploratoério-descritiva. Segundo Diehl e Carvalho (2004) a pesquisa qualitativa descreve
a complexidade de um determinado problema, fazendo-se necessario compreender e classificar
todos os processos dinamicos. E, de acordo com Gil (2002), pesquisas exploratério-descritiva
tem como objetivo proporcionar maior intimidade com o problema e torna-o mais explicito a
construir hipoteses.

Todas as vivencias foram registradas em Diarios de Bordo, que para Ferreira e Lacerda
(2016, p. 03) permitem registrar ‘“experiéncias, caracteristicas, vivéncias, descobertas,
trajetdrias, processo, acontecimentos, segredos e sentimentos que configuram valiosos para
aquele que reler e refletir sobre estes relatos”. As leituras recomendadas durante as discussoes
dos encontros formativos do Médulo I, serviram de base tedrica para este estudo.

Quanto a preparacdo, a construgdo e o desenvolvimento da SD 0 processo ocorreu no
IFCE campus Cedro, que fica localizado na regido Centro-Sul do interior cearense. As aulas
aconteceram na turma do primeiro semestre do Ensino Médio Integrado do curso de Mecanica.
O técnico em mecéanica industrial tem a possibilidade de trabalhar em diferentes setores
industriais, como metalmecanica, automotiva naval, aeronautica, petroquimica, entre outros. O
estudante realiza o ensino médio simultaneamente ao curso técnico. A turma era composta por
40 alunos, advindos das zonas rurais e urbanas de trés municipios da regiéo.

O desenvolvimento da SD, aconteceu entre os dias 10 a 18 de maio de 2023, um total
de 6 aulas com duracdo de 10 horas. Os alunos apresentavam diferentes perfis de aprendizagem,

alguns com dificuldades com as operag¢Ges fundamentais e outros com dominio em conteidos
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da éarea. Para cada momento, foi elaborado um plano de aula sobe a supervisdo do professor
preceptor, como também o uso de material ludico preparado pelo residente com a ajuda do
preceptor. A SD foi planejada com o objetivo de explorar o contetdo de Funcdo Afim, mais
especificamente os tdpicos de imagem, dominio, contra dominio, raizes e graficos de uma
Funcédo de 1° grau. Durante o planejamento da SD, o professor preceptor reuniu o grupo de
residentes para discutir a forma como seria abordado e explorado o conteudo.

Para o desenvolvimento da SD, considerou-se 0 nimero de estudantes da turma e o
ambiente da sala de aula. Assim, optou-se por exposi¢Oes dialogadas, visando a participacdo
dos alunos, realizagdo de atividades e utilizagdo do Bingo de Fungdes Afins para explorar
aspectos do conteudo de Funcédo do 1° grau.

A abordagem de tratamento de dados desse trabalho, deu-se de forma interpretativa,
apoiando-se em Bogdan e Biklen (1994) que defendem a analise como de organizagdo de
informacdes relevantes, a fim de melhorar a compreensdo desses dados e comunica-los de
maneira coesa e clara a outras pessoas.

A seqguir, nos limites deste texto, serd apresentado os resultados e discussfes, da
primeira aula, abordando experiéncias e alguns desafios encontrados durante o

desenvolvimento da sequéncia didatica.

EXPLORANDO OS CONCEITOS BASICOS DE FUNCAO DO PRIMEIRO GRAU
UTILIZANDO O JOGO DE BINGO DAS FUNCOES AFINS

Como ja anunciado, para o desenvolvimento da SD, optou-se por aulas expositivas
dialogadas “como estratégia que caracteriza-se pela exposi¢do de contetidos com a participagdo
ativa dos estudantes” (HARTMANN et al. 2019). Nas aulas, foram estudados os contetidos
planejados garantindo o envolvimento dos estudantes com objetivo de promover o
entendimento dos alunos em relacdo aos contetdos propostos em cada aula.

A grande dificuldade dos discentes em relacdo a disciplina de Matematica é evidente,
entdo € de extrema importancia que os professores criem métodos que auxiliem na
aprendizagem, trazendo para o contexto de sala de aula recursos pedagogicos ou tecnoldgicos.
A utilizacdo de jogos, trouxe resultados positivos, de modo que seja usado Como um recurso
complementar. Estes materiais podem contribuir bastante para melhorar a aula e também para
auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Nesta perspectiva, buscou-se utilizar um jogo que tivesse relacdo com o conteudo de

Funcéo do 1° grau. O planejamento para 0 uso do jogo, auxiliou o processo de aprendizagem
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dos estudantes. A seguir seré apresentado o quadro que descreve aspectos das aulas de regéncia

no que constituiram o desenvolvimento da SD acerca do conteudo previsto.

Quadro 1 — Descricdo da primeira aula da SD que tratou sobre funcgdes afins.

Data Contetdo da aula Objetivo Recursos Metodologia
Introducéo a | Compreender o conceito | Notebook; Projetor; | Exposi¢do dialogada
funcdo afim; de Funcdo Afim e seu | Slides; Quadro | do conteddo com

10/05/2023 | . - Lo o L
Tipos de graficos | comportamento no | Branco; Pincéis e | participagdo dos
da funcdo afim. gréfico; Apagador. alunos.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir do plano de aula (2023).

Na primeira aula da SD foi realizada a introducdo do conteddo de Funcdo de 1° Grau.
A aula foi iniciada com uma indagacdo direcionada aos discentes acerca da recordacdo do
contetido previamente abordado durante o periodo do Ensino Fundamental. Algumas respostas
afirmativas foram proferidas, enquanto outras manifestaram uma lembranga vaga ou ausente
do referido conhecimento.

Apds esta etapa, procedeu-se a explanacdo do conceito da funcdo de primeiro grau,
juntamente com sua lei de formacdao. Explicou-se que a equacao do primeiro grau tem a variavel
X € possui como expoente de grau maior o nimero 1. Diante disso, também explicou-se a
expressao geral dessa equacdo, que é: ax + b = 0. Além disso, foram abordados os conceitos
de imagem, dominio e contradominio em relacdo a uma funcéo afim. (Figura 1).

Figura 1. Definig&o de Funcdo Afim
Fun¢do polinomial de primeiro grau (ou afim) € a funcdo que
relaciona todo nimero real a um Unico nimero também real.

Sua lei de formacdo é dada por um polindmio de uma
variavel de grau maximo um (1).

Matematicamente, escrevemos assim:

Seja f:R-R,f sera chamada de fungdo polinomial de
primeiro grau (ou afim), se for escrifa na forma
f(x) =ax+b,a# 0,paraVx €R.
Fonte: Elaborado pelos autores (2023), baseado em Aprender Sempre (2021).

Durante todos os momentos de explicagdo dos contetdos, perguntou-se aos alunos se
eles estavam compreendendo. Os estudantes que apresentavam dificuldades, recebiam ajuda
dos colegas residentes e do professor preceptor. Os discentes participavam da aula de forma
ativa, sempre respondendo 0 que era proposto. Sendo assim, a participacdo dos alunos durante
a aula esta orientada no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo sua insercao ativa e
consciente no processo de construcdo de conhecimento. (SANTOS, 2002)

Posteriormente, foram apresentados os diferentes tipos de graficos correspondentes a

9

essa funcdo, nomeadamente o grafico crescente, quando o valor do coeficiente “a” € maior que
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0. E o decrescente, quando o valor do coeficiente “a” € menor que 0. Durante cada explicagéo
dos tdpicos do conteudo proposto para a aula, foram fornecidos exemplos aos alunos, visando
facilitar a assimilacdo do contetdo. (Figura 2). Ao longo da explicacdo, foram realizadas

perguntas aos alunos para avaliar sua compreensao em relacdo aos contetidos abordados.

Figura 2. Exemplo de Fun¢do Afim

Vimos que uma fungcdo pode ser representada por
tabelas, diagramas, plano cartesiano (ja que se trata da
relacdo enire dois conjuntos) e, também,
algebricamente. No caso desse Ultimo, vamos reforcar a
linguagem com o exemplo realizado hoje:

Seja f: A - B dada por f(x) = 500 + 2 - x.

* f € uma funcdo que vai associar toda variavel x do
conjunto A (dominio) a uma Unica variavel no conjunto
B (confradominio).

* f(x)=500+2-x € a lei de formacdo que determina
como é feita essa associacdo.

* O resultado de f(x) (calculando o valor numérico
substituindo o x) serd a imagem da fungao (f(x))-

Fonte: Elaborado pelos autores (2023), baseado em Aprender Sempre (2021).

De maneira geral, tendo em vista que muitos dos alunos ja tinham algum conhecimento
prévio, a primeira aula consistiu na abordagem do contetido. Desse modo, buscou-se observar
0s saberes que 0s estudantes ja possuiam para explorar o conteddo e permitir avancos em
relacdo ao aprendizado de Funcdo Afim.

Nesse sentido, buscou-se aprofundar o assunto estudado estabelecendo possiveis
relacBes, solucdes e hipoteses durante a exposicao do conteudo, afim de que as aprendizagens

dos alunos fossem mais significativas possiveis (ZABALA, 2014).

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho constituiu-se na descricdo de uma abordagem de ensino para o contetdo
de Funcdo do Primeiro grau ou Funcdo Afim, observando contribui¢bes quanto ao processo de
ensino-aprendizagem. O objetivo principal desse trabalho, foi analisar e discutir o uso do jogo
bingo das fungdes afins no ensino de Funcao do primeiro grau, bem como descrever os desafios
enfrentados durante a realizacdo de uma SD.

Os resultados obtidos nesta pesquisa mostraram um aumento significativo no
engajamento dos alunos e melhorias notaveis na resolucdo de problemas acerca do conteudo de
Funcdo do primeiro grau. A abordagem também contribui para a melhoria de relacionamentos
entre docentes e estudantes, além da motivacdo dos alunos para estudar e compreender

conceitos de Matematica.
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Um ponto positivo dessa pesquisa, foi 0 desenvolvimento de uma sequéncia didatica.
Durante a realizacdo dessa atividade, foi possivel perceber a interacdo dos alunos diante as
atividades propostas, como também no momento das aulas expositivas. Diante disso, €
necessario que os professores de matematica possam pensar em esta utilizando os materiais
ludicos de forma constante em suas aulas, para tentar quebrar o receio que muitos ainda sentem
em relagéo a disciplina.

Desse modo, o0 jogo bingo das funcbes despertou a proposta de ensino mais amplo, o
que contribui para que os estudantes possam construir o seu conhecimento. Ele também
possibilitou abordar novas metodologias que fossem diferentes do método tradicional, o que é
positivo para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos e professor.

Sendo assim, este estudo destacou alguns impactos positivos de uma certa abordagem
de ensino, para que os professores possam utilizar as diferentes metodologias e recursos na
sala de aula para atender as necessidades e caracteristicas de cada estudante. O ensino de
matematica € um processo constante, e o trabalho dos professores é encontrar diariamente

novas estratégias para tornar o aprendizado mais significativo e agradavel para os alunos.
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