SEMINARIO INSTITUCIONAL

BINGO COMO FERRAMENTA LUDICA NO ENSINO DE OPERACOES
MATEMATICAS

Fabricia Fernanda Cesar'; Leandro Donizette Orestes?; Rosimary de Oliveira®; Luiz
Fernando Roberto Fink*; Thiago Pignatti de Freitas’

! Licenciatura em Matematica, Centro de Ciéncias Humanas, Universidade do Sagrado Coragao (USC)

2 Licenciatura em Matematica, Centro de Ciéncias Humanas, Universidade do Sagrado Coragdo (USC)

3 Licenciatura em Matematica, Centro de Ciéncias Humanas, Universidade do Sagrado Coragdo (USC)

*Licenciatura em Matematica, Centro de Ciéncias Humanas, Universidade do Sagrado Coragdo (USC)
> Centro de Ciéncias Exatas, Universidade do Sagrado Coragdo (USC)

RESUMO

Uma aprendizagem como fruto de um processo interessante e divertido tem sido o
grande objetivo que motiva os novos professores que ingressam no ambiente educativo. Para
tanto, utilizar do Iudico tem sido uma eficiente maneira de tornar em conhecimento a
avalanche de informagdes recebida pelos alunos. Dentro do ludico, muitos estudos apontam as
contribui¢cdes dos jogos enquanto recursos didaticos para o ensino matematico. Este trabalho
tem como objetivo apresentar a atividade desenvolvida na Escola Professora Ada Cariani
Avalone, localizada no municipio de Bauru, pelos alunos do PIBID Matematica 2017 da
Universidade do Sagrado Coracdo (USC), no decorrer do 2° semestre de 2017. Como forma
de abordar o conteudo que estava sendo estudado em sala de aula por meio de atividades
diferenciadas, criou-se um bingo de operagdes matematicas para ser aplicado no 7° ano e no
8° ano do Ensino Fundamental II. Durante a pratica, foi nitida a evolu¢do dos alunos na
resolugdo de operacdes e perceptivel de maneira consideravel nas aulas que se seguiram a
pratica. Outros beneficios como melhora do raciocinio 16gico e rapidez na execugdo foram
alcangados e tornaram o aprendizado mais leve e eficiente, sanando dificuldades
anteriormente experimentadas na aula. Além do mais, tornou a matematica mais interessante,
despertando maior motivacao dos alunos para o aprendizado na disciplina.
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INTRODUCAO

Ensinar matemadtica ndo ¢ algo simples e exige criatividade e metodologias inovadoras
(DE PAIVA GONCALVES; RODRIGUES; ANTONOW, 2017).

A tecnologia influenciou os contextos de aprendizagem de matematica e o surgimento
de uma nova ecologia de aprendizagem que resulta da integracdo de tecnologia nesses
contextos de aprendizagem (OLIVE et al., 2009).
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No entanto, a abordagem nao ¢ nova. Gardner (1961) foi apontado como um matematico
recreacionista. O mesmo afirmava que as “matematicas recreativas” também sdo matematicas e
tornam-se, através do ludico, muito mais palpaveis, especialmente quando presentes nas
situacdes ludicas de jogos.

Ja em 1998, um grande expoente, Piaget (1998), em sua obra “Didatica Magna”, discute
os principios “infaliveis” para aprendizagem pautados na utilizagdo de materiais sensoriais, jogos
e situagdes concretas (construtivismo).

Posteriormente, Smole, Diniz e Milani (2007) afirmam e demonstram que trabalhar com
jogos exige uma série de intervengdes “para que, mais que jogar, mais que brincar, haja
aprendizagem”.

Por fim, é preciso ressaltar que, nos Pardmetros Curriculares Nacionais — Matematica,
PCNs, (2000), afirma-se que ¢ por meio dos jogos que se aprende a lidar com simbolos e a
pensar por analogia, desenvolvendo o conhecimento através de processos psicoldgicos em que o
estudante pode transformar a informa¢ao em conhecimento sem obrigagdo externa e imposta.

Entretanto, atribui-se a natureza complexa do conhecimento matematico, o
desenvolvimento da ansiedade e de atitudes negativas por parte dos estudantes, gerando
desinteresse da apropriagdo do conhecimento e, consequentemente, despreocupagdo com seu
desempenho, levando-o a investir o minimo de esfor¢o necessario para aprovacdo, gerando
dificuldades até mesmo com operagdes matematicas basicas.

Nessa perspectiva e identificando as dificuldades dos estudantes da escola assistida, os
graduandos do curso de Licenciatura de Matematica, participantes do PIBID pela Universidade
do Sagrado Coracdao (USC), desenvolveram um jogo ludico, um bingo, com as operagdes
matematicas basicas.

OBJETIVO

O principal objetivo foi despertar maior interesse e motivacdo dos alunos com o
aprendizado de matematica, bem como ajuda-los a sanar as dificuldades com as operacdes
matematicas basicas e a treina-los para resolugdo mais rapida e légica. Além do mais, buscou-
se apresentar a matematica como uma forma de divertimento e desenvolvimento do
conhecimento.

METODOLOGIA

O projeto foi aplicado aos alunos do 7° ano e do 8° ano do Ensino Fundamental II da
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Escola Professora Ada Cariani Avalone, localizada no municipio de Bauru, pelos alunos do
PIBID Matematica 2017 da Universidade do Sagrado Coracdo (USC), no decorrer do 2°
semestre de 2017.

Em encontros na Universidade, foram, inicialmente, apresentadas as dificuldades dos alunos
das respectivas séries. Através de um Brainstorming, foram apresentadas diversas sugestdes de
formas de ajudar esses alunos a sanarem suas dificuldades e despertar, concomitantemente,
maior interesse dos mesmos pelo aprendizado matematico.
Apo6s discussdo e avaliagdo de resultados mais eficazes para os objetivos propostos,
decidiu-se pela criagdo de um bingo de operacdes matematicas para ser aplicado aos alunos.
Além do mais, os alunos seriam premiados com pirulitos a cada vez que ganhassem e,

ao final, todos seriam premiados pela participagao.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente, ao ser explicado o bingo, houve uma certa desconfianca dos alunos para
com o processo, visto que seriam solicitados quanto ao conhecimento matematico.

No entanto, foi somente preciso iniciar a atividade e toda a desconfiancga ficou para trés,
dando lugar ao interesse e participagdo dos alunos.

Durante o processo, era perceptivel o esforco de cada um para realizar as operagdes e
encontrar os resultados em sua propria cartela, sendo exigido pelos alunos um tempo maior
para pensarem.

Entretanto, no avanco da atividade, o tempo de espera foi diminuindo e ditado pelos
proprios alunos que queriam saber qual a proxima operagdo, a fim de ganharem logo a
brincadeira.

Uma grande motivacdo e um forte interesse foram percebidos nos alunos. além disso,
foi possivel perceber que, com o decorrer da atividade, o raciocinio l6gico comegou a tornar-se
mais rapido e a apresentar menos erros. O divertimento tomou lugar da desconfianca e o
desenvolvimento do conhecimento tornou-se mais eficiente, fazendo com que houvesse
aprendizagem.

Aprendizagem esta que pdde ser constatada nas aulas de matematica que se seguiram,
nas quais foi possivel ver os alunos buscando responder as perguntas da professora e a

realizarem calculos mentais nos exercicios que lhe eram propostos.

CONSIDERACOES FINAIS
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A aplicacdo dos jogos ludicos, de forma construtivista, torna o aprendizado mais
eficiente e motivador, gerando uma nova ecologia de aprendizagem baseada nas Tecnologias
de Informagao e Comunicagao (TICs).

Entre os jogos matematicos, pela experiéncia adquirida com o presente projeto, €
possivel identificar uma grande eficiéncia na aplicagdo do bingo entre os alunos. Bingo este
feito de operacdes matematicas basicas.

Além do aprendizado a que se destina, ainda desenvolve outras competéncias e
habilidades como a melhoria do raciocinio l6gico e a rapidez na resolucao de operacdes.

E importante ressaltar o aumento da motiva¢io pelo aprendizado e o encontro de
divertimento na matematica pelo aluno, fazendo com que transforme informacdes em
conhecimentos, gerando aprendizagem significativa.
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