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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusao de Curso tem como objetivo investigar a utilizacao do jogo
Bingo das Quatro Operagdes como recurso didatico para o ensino das operacdes de adigao,
subtrag¢do, multiplicacdo e divisdo em uma turma do 6° ano do ensino fundamental. E tem como
objetivos especificos: planejar e descrever os momentos de utilizagdo do jogo Bingo das Quatro
Operagdes como recurso didatico em sala de aula, em uma turma de 6° ano do Ensino
Fundamental; observar as percep¢des dos estudantes sobre a utilizagdo do jogo como
ferramenta de aprendizado matematico e suas implicagdes na motivagao e engajamento; refletir
sobre as vantagens e desvantagens observadas na pratica do jogo para o ensino das quatro
operagdes. O referencial tedrico da pesquisa aborda a importancia dos jogos pedagogicos no
processo de ensino de matematica, com base principalmente em autores como Grando (2000),
Régo e Régo (2005) e Lorenzato (2012). A pesquisa teve abordagem qualitativa, sendo do tipo
exploratoria, se caracterizando como uma pesquisa-agdo. Foi realizado um planejamento de
aulas para utilizagdo do Jogo Bingo das quatro operagdes. O jogo foi aplicado em uma turma
de 6° ano, com uma turma de 18 alunos de uma escola da rede municipal, localizada na Zona
rural da cidade de Baia da Trai¢do-PB, com foco na pratica das operagdes de adi¢ao, subtragao,
multiplicagdo e divisdo. Os resultados apontaram que a atividade promoveu maior interesse,
participacdo e engajamento da turma, favorecendo a interacdo entre os colegas e o
desenvolvimento do raciocinio logico. Além disso, observou-se que o uso do Bingo das Quatro
Operagdes possibilitou aos alunos revisarem contetidos de forma dindmica, superar dificuldades
em calculos basicos e construir confianga em suas habilidades matematicas. Conclui-se que a
utilizagdo de jogos no contexto escolar, no caso especifico do Bingo das Quatro Operagdes, se
bem elaborado e bem trabalhado, pode ser uma ferramenta para auxiliar no ensino e na
aprendizagem das quatro operagdes bésicas (adigdo, subtra¢dao, multiplicagdo e divisao), desde
que o professor estabeleca regras claras e adapte o nivel de dificuldade de acordo com a
necessidade da turma.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos matematicos. Bingo das quatro operagdes.



ABSTRACT

This Undergraduate Thesis aims to investigate the use of the Bingo of the Four Operations game
as a didactic resource for teaching addition, subtraction, multiplication, and division in a 6th
grade elementary school class. Specifically, it seeks to: (i) plan and describe the moments of
using the game in the classroom; (ii) observe students’ perceptions of the game as a
mathematical learning tool, considering its influence on motivation and engagement; and (iii)
reflect on the advantages and disadvantages observed in the practice of the game for teaching
the four operations.The theoretical framework emphasizes the importance of pedagogical
games in the mathematics teaching and learning process, based mainly on authors such as
Grando (2000), Régo and Régo (2005), and Lorenzato (2012). The research adopts a qualitative,
exploratory approach and is characterized as action research. A lesson plan was designed for
the application of the Bingo of the Four Operations game in a 6th grade class with 18 students,
from a public school located in the rural area of Baia da Trai¢do, PB, Brazil. The results indicate
that the activity fostered greater interest, participation, and engagement among students,
promoting peer interaction and the development of logical reasoning. Furthermore, it was
observed that the use of the game allowed students to review content dynamically, overcome
difficulties in basic calculations, and build confidence in their mathematical abilities. It is
concluded that the use of games in the school context—specifically the Bingo of the Four
Operations—when well designed and implemented, can be an effective tool to support the
teaching and learning of the four basic operations, provided that the teacher establishes clear
rules and adapts the level of difficulty to the class’s needs.

Keywords: Mathematics Teaching. Pedagogical Games. Bingo of the Four Operations.



1.1
1.2
1.3
1.3.1
1.3.2
1.4

2.1
2.2
23
24

3.1
3.2

3.3

34

SUMARIO

INTRODUGCAO . .....ucuceeeererreneresesessssesesessssssssesssssssssessssssssssssssesssssssssssssseses
Delimitacio do tema e problema de pesquisa.........ccceevcerereercscnercssnnrcssnneene

JUStIficaAtiVa..cereeeeieerennereerenneennes

ODJELIVOS.cuuierserrrnnnsrensnnssrnnssnessansssnesssnssssesssnssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssassssssssns
101 1] 10 e Y
ODbjetivos eSPeCIfiCOS....cccrrrrrersrrrnsssersssnicssanisssaressssnessssnssssnsssssssssssssssssssssnsssses
Procedimentos metodolOZiCos..........ccueinvuiisuenisnicseissnncsnecssnnesnncsssessssssecsanns

REFERENCIAL TEORICO

Dificuldades dos alunos Nas OPeracles........cceveeesrerssuessecsssecsnecsanssssesssnenns

MALErialS AIAATICOS ....veeeereeenenreereeererreeeneeeessssseseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses

Materiais didaticos no ensino da Matematica

Jogos como material didatico............cceeuereenneee.

ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA.................

Contexto da escola e da turma em que 0COrreu a PesquUisSa.......cceevereecvereees
Planejamento das aulas com o Bingo das Operagoes.........cccceeercueecscuercsnnns

Relato dos momentos do jogo “Bingo das quatro Operacoes” em sala de

Reflexio sobre a contribuicido do jogo para a aprendizagem das quatro
OPCIACOCS ceeeeersnsrecsssssressssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss
Vantagens e desvantagens observadas na utilizacdo do jogo....................
CONSIDERACOES FINAIS..c..cvviuiminnsnsissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses
REFERENCIAS.......ccoovcumreunne.

10
11
13
13
13
13
16
16
17
18
19
23
23
23

26

30
32
34
36



10

INTRODUCAO

1.1 Delimitacio do tema e problema de pesquisa

Essa pesquisa se insere na area de Educacao Matematica, especificamente na linha de
investigacao de Jogos e Materiais Concretos, na unidade tematica Numeros da Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), e tem como tema de pesquisa o jogo Bingo das
Quatro Operagdes, tendo como lugar de observagdo uma turma de 6° ano em uma escola na
zona rural da cidade de Baia da Traicao.

O ensino da Matematica ¢ visto por muitos educadores como desafiador no ambiente
escolar, os contetidos sdo por vezes apresentados de maneira repetitiva, o que pode ajudar na
desmotivacao dos alunos e para a disciplina ser vista por muitos de forma negativa. Diante de
tudo isso, ¢ importante repensar as praticas pedagogicas, buscando meios para estimular o
interesse e a participacao dos alunos.

A pesquisa investiga como a utilizagdo do jogo Bingo das Quatro Operacdes pode
contribuir para o ensino e aprendizagem de Matematica em uma turma de 6° ano. Sendo assim,
o intuito do trabalho ¢ usar esse jogo como ferramenta educacional para motivar esses alunos
do 6° ano a se interessarem pela disciplina, tornando o processo de ensino e aprendizagem
prazerosos, levando em consideragdo que uma pequena, porém significativa parte desses alunos
que ingressam no 6° ano, infelizmente ndo dominam as quatro operagdes basicas da Matematica
(adicdo, subtragdo, divisdo e multiplicacao).

Para Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a imaginagao,
a criagdo, a reflexdo, enfim, a construcdo e que lhe possibilite um prazer em aprender,
nao pelo utilitarismo, mas pela investigacao, agao e participacao coletiva de um "todo"
que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢ao do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espagos ludicos de
aprendizagem (Grando,2000,p.15).

Usando como referéncia pensamentos como esse de Grando (2000), investigamos nessa
pesquisa como a utilizagdo especificamente do jogo Bingo das Quatro Operagdes pode vir
contribuir com o ensino-aprendizagem de Matematica.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), os alunos do 3° ao 5° ano devem desenvolver
habilidades para resolver problemas que envolvem operagdes matematicas mais complexas,
como multiplica¢do e divisdo. Entretanto, observa-se que alguns desses alunos estdo chegando

ao 6° ano sem essas habilidades. Desse modo, a opg¢do por trabalhar os conhecimentos
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matematicos por meio de jogos em sala de aula e, especificamente, o uso do jogo das quatro
operagdes basicas, surge como ferramenta que auxilia o ensino de Matematica na educagdo
basica.

Lorenzato (2012) afirma que os jogos matematicos podem ser utilizados como
ferramenta para desenvolver habilidades matematicas como, raciocinio l6gico, resolucio de
problemas e os jogos ainda podem ajudar nas habilidades cognitivas como concentragdo. A
partir dessa compreensdo, busca-se, com base no jogo, que os alunos do 6° ano saiam de sua
“zona de conforto™, a atividade de apenas “copiar do quadro”, e participem de forma ativa das
aulas, confeccionando suas proprias cartelas, escolhendo seus grupos e montando suas
estratégias de jogo.

Como alguns desses alunos do 6° ano ainda apresentam algumas dificuldades com
relacdo a aprendizagem das quatro operagcdes matemadticas basicas e se entediam facilmente
com a maneira tradicional de ensino - tirar do quadro 'e copiar no caderno -, serdo desenvolvidas
outras possibilidades para o jogo Bingo das Quatro Operagdes ser aplicado de forma a atender
as necessidades desses estudantes e promover um desenvolvimento académico satisfatorio.

Diante das dificuldades apresentadas por alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em
dominar as quatro operacdes basicas da Matematica (adigcdo, subtragdo, multiplicagdo e divisao)
e considerando o desinteresse gerado pelas praticas pedagodgicas tradicionais, com o ensino
baseado apenas em copiar do quadro, pretendemos responder a seguinte pergunta de
investigagdo: “como a utilizagdo do jogo Bingo das Quatro Operagoes pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades matemadticas, a motivagdo e a participagdo ativa dos alunos
no processo de ensino-aprendizagem em uma escola da zona rural da cidade de Baia da

Trai¢do-PB?”

1.2 Justificativa

A escolha de trabalhar com o jogo Bingo das Quatro Operacdes na turma do 6° ano,
surgiu quando, ao lecionar em uma turma de 6° ano, percebemos que muitos alunos nao
dominavam as quatro operacdes basicas, adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. Ainda em
aulas nessa mesma turma, observamos que ao usar jogos matematicos como estratégia didatica,

os alunos mostravam maior interesse pelas aulas, interagiam mais, tanto com a professora

1 As expressdes “tirar do quadro” e “copiar do quadro”, sio usadas no cotidiano escolar se referindo ao processo
de escrita dos alunos no caderno, ao copiar aquilo que o professor copia na lousa, chamada também de quadro
negro, ou simplesmente de quadro.
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quanto com os demais colegas de classe, se mostravam mais interessados em aprender e
aparentavam-se mais motivados ao participarem das aulas.

Essa turma de 6° ano foi a escolhida, pois sdo alunos que estdao comegando uma nova
fase académica, passando dos anos iniciais para os anos finais do Ensino Fundamental,
passaram os anos anteriores aprendendo as quatro operagdes basicas (adi¢do, subtragdo, divisao
e multiplicagdo), e iram comecar a aplicar esses conceitos matematicos em situagdes mais
complexas.

A escolha do jogo se deu, por ser um recurso simples de facil acesso, facilmente
adaptavel, de acordo com as necessidades dos alunos, permite ao professor avaliar seus alunos
de forma divertida e diagnostica, identificando quais alunos precisam mais refor¢o e em quais
operagoes.

De acordo com Sales (2017),

As dificuldades apresentadas pelos alunos do 6° ano nas operagdes fundamentais com
numeros naturais revelam deficiéncias tanto na compreensdo conceitual quanto na
aplicacdo pratica dos procedimentos matematicos, o que compromete sua autonomia
na resolucdo de problemas (Sales, 2027, p.18).

Mostrando assim que essas dificuldades vao além do simples erro de calculo, envolve
também aspectos mais complexos do processo de aprendizagem.

O Ensino da Matematica no Ensino Fundamental, especialmente no 6° ano, representa
um desafio, tanto para os alunos quanto para os professores. A disciplina de Matematica ¢ as
vezes, tida como complexa e dificil, o que a leva a ser rejeitada por boa parte dos estudantes.
Logo, se torna imprescindivel repensar as metodologias usadas nas salas de aulas, e passa a ser
fundamental buscar novas metodologias de ensino que tornem o ensino mais atrativo com
significado para esses estudantes.

Desse modo, a utiliza¢do de jogos matematicos torna-se uma 6tima estratégia de ensino
para aproximar e familiarizar esses alunos com os contetidos matematicos de forma ludica e
interativa. Os jogos matematicos permitem que os estudantes participem de maneira ativa desse
processo de aprendizagem, ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades importantes para
seu desenvolvimento como raciocinio 16gico e resolugdo de problemas.

Foi escolhido o jogo do Bingo das Quatro Operagdes, pois, nas vezes que foi usado, em
outras turmas pode se observar a participagdo ativa dos alunos. Segundo Régo e Régo (2012),
em seu livro Matematicativa, o jogo se bem escolhido e explorando pode ser um elemento
auxiliar de grande eficacia para alcancar alguns dos objetivos do ensino dentre eles, ajudar o

esrudante a desenvolver suas potencialidades tanto intelectuais quanto afetivas.
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A BNCC (Brasil, 2018) deixa explicita a importancia de se trabalhar praticas
pedagdgicas que estimulem a aprendizagem ativa e o protagonismo dos alunos. O documento
afirma ainda que o ensino da Matematica deve estar interligado com habilidades que de alguma
forma interaja com o cotidiano dos alunos e os estimule a pensar de forma autonoma. Nesse
contexto o uso de jogos matematicos esta coerente com as diretrizes da BNCC ao possibilitar
experiéncias significativas e desafiadoras.

Segundo Lorenzato (2012) ao utilizar materiais concretos em atividades praticas no
Ensino da Matematica, os alunos aprendem melhor, pois t€ém a oportunidade de explorar os
conceitos de maneira concreta. Segundo essa perspectiva, os jogos sdo fundamentais e tornam
0 ensino mais atrativo.

Bueno (2017), por sua vez, afirma que a ludicidade na sala de aula contribui para a
formag¢do do aluno, lhe proporcionando um ambiente de aprendizagem mais prazeroso,
auténtico e produtivo.

Oliveira (2018) investiga como o uso de jogos no ensino de Matematica pode contribuir
de maneira significativa para o ensino-aprendizagem dos alunos. Os resultados de sua pesquisa
mostraram que, os jogos contribuem de maneira significativa para o aprendizado dos alunos,
tornam as aulas mais dindmicas, auxiliam na aprendizagem de conceitos matematicos,
estimulam o raciocinio 16gico e a competitividade entre os alunos. Sua dissertagdo afirma ainda
que os jogos despertam o interesse dos alunos pelos contetdos, afirma que com um
planejamento bem elaborado e bem aplicado, os jogos podem ser bastante eficazes para o ensino
de matematica.

Desse modo, acreditamos que o uso de jogos matematicos no ensino e aprendizagem da
Matematica, pode romper a rigidez das metodologias tidas como tradicionais (apenas o uso do

quadro, caderno e livro didatico) e oferecer novas oportunidades para o ensino da Matematica.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

e Investigar a utilizagdo do jogo Bingo das Quatro Operagdes como recurso didatico
para o ensino das operacdes de adigdo, subtracao, multiplicacdo e divisdo em uma

turma do 6° ano do ensino fundamental.
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1.3.2 Objetivos especificos
e Plangjar e descrever os momentos de utiliza¢ao do jogo Bingo das Quatro Operagdes
como recurso didatico em sala de aula, em uma turma de 6° ano do Ensino
Fundamental.
e Observar as percepcoes dos estudantes sobre a utilizagdo do jogo como ferramenta
de aprendizado matematico e suas implicagdes na motivagao € engajamento.
e Apresentar as vantagens e desvantagens observadas na pratica do jogo para o ensino

das quatro operagoes.

1.4 Procedimentos metodologicos

A nossa pesquisa tem uma abordagem qualitativa. A escolha de uma abordagem
qualitativa para trabalhar com o tema o uso do jogo Bingo das Quatro Operagdes no 6° ano do
Ensino Fundamental, justifica-se pela necessidade de compreender como se da a interagdo e a
participacdo ativa dos alunos com relagdo ao processo de utilizagdo de um jogo no ensino de
Matematica.

A pesquisa qualitativa nos permite explorar como os alunos desenvolvem estratégias e
interagem entre si durante a construcao e utilizacdo do jogo Bingo das Quatro Operagdes em
sala de aula. Esse tipo de abordagem ¢ importante na Educa¢ao Matematica porque possibilita
ao pesquisador observar as interagdes e experiéncias vividas pelos alunos ao decorrer do
processo de ensino aprendizagem. Segundo Grando (2000), a abordagem qualitativa ¢ de
fundamental importancia no ensino de Matematica, pois o jogo pode ser compreendido como
um recurso que permite avaliar a aprendizagem em Matematica, oferecendo ao professor a
oportunidade de acompanhar como os alunos elaboram estratégias, argumentam e interagem
entre si.

A escolha da pesquisa exploratoria se mostra apropriada nesse trabalho, pois ela nos
possibilita uma compreensdo inicial aprofundada sobre o uso do jogo Bingo das Quatro
Operagdes no 6° ano do Ensino Fundamental, tema esse que requer investigagdes que relevem
sua importancia na Educacdo Matematica. De acordo com Gil (2007, p.27) “a pesquisa
exploratoria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas
a tornd-lo mais explicito ou a construir hipdtese”.

Como procedimento técnico foi escolhida a pesquisa-agdo que pode ser utilizada para
investigar como os jogos podem ser utilizados para melhorar a aprendizagem e o ensino da

Matematica. Além disso, esse tipo de pesquisa possibilita ao pesquisador uma intervengao
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direta, de maneira que ele possa compreender melhor e at¢ mesmo transformar a pratica
pedagobgica.

Na Educagao Matematica, o uso de jogos como recurso didatico envolve tanto a
observagao como a experimentagdo de estratégias de ensino, de maneira que o docente possa
participar de maneira ativa de todo o processo, desde a elaboragdo até o uso dos jogos em sala
de aula. Esse tipo de abordagem permite que o professor possa investigar como 0s jogos
influenciam no aprendizado, ao mesmo tempo que estimulam melhorias nas praticas educativas.
Thiollent (2011, p.16) afirma que “a pesquisa-agdo ¢ um tipo de pesquisa social com base
empirica que ¢ concebida e realizada em estreita associagdo com uma a¢ao ou com a resolugao
de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situagdo ou do problema estao envolvidos de modo cooperativo ou participativo”. Dessa forma,
ao usar jogos em sala de aula juntos, alunos e professores, a pesquisa-acdo pode promover
transformacoes reais no processo de ensino-aprendizagem.

Foi escolhida a observacao participante como instrumento de coleta de dados, pois ela
capta em tempo real as interagcdes dos alunos como, comportamento, engajamento nas aulas
durante o uso do jogo Bingo das Quatro Operagdes, pois permite uma melhor compreensao dos
processos cognitivos envolvidos na aprendizagem. De acordo com Marconi e Lakatos (2003),
A observagdo ¢ muito usada em pesquisas qualitativas porque ajuda o pesquisador a entender
como as pessoas agem e se relacionam no lugar onde tudo acontece. Desse modo, ao utilizar
jogos matematicos como recurso didatico a observacdo ¢ uma ferramenta de grande
importancia, permitindo ao professor-pesquisador entender melhor como os alunos aprendem
e interagem com o ludico.

A populagdo desta pesquisa foi composta por alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica localizada em uma aldeia do Municipio de Baia da Trai¢do. A amostra
foi composta por essa mesma turma que foi selecionada intencionalmente, pois residimos na
localidade, a turma tem entre 18 alunos.

A coleta de dados se deu por meio de observagdes em sala de aula, anotagdes, fotografias
e intervencdo com a constru¢do e aplicagdo do jogo. A analise dos dados coletados foi realizada
de forma qualitativa, buscando interpretar as interagdes, comportamentos e estratégias
desenvolvidas pelos alunos durante a utilizagdo do jogo Bingo das Quatro Operacdes em sala
de aula.

Inicialmente, os dados coletados durante as observag¢des foram organizados em registros
descritivos, com base nas anotagdes feitas em diario de campo e nas fotos tiradas durante as

atividades. Esses registros permitiram identificar padrdes de comportamento, niveis de
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engajamento, estratégias de resolucdo e interagdes entre os alunos, conforme orienta Marconi e
Lakatos (2003), ao sugerirem que a observagdo qualitativa busca compreender as relagdes
estabelecidas no ambiente natural.

Conforme destaca Thiollent (2011), a pesquisa-acdo exige do pesquisador um
envolvimento direto e critico com a pratica, buscando ndo apenas compreender, mas também
transformar a realidade estudada. Assim, a analise dos dados tem como foco nao sé a descri¢ao
dos resultados, mas também a identificagdo das vantagens e desvantagens da utilizagao de jogos

nas praticas pedagdgicas relacionadas ao ensino da Matematica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Dificuldades dos alunos nas operacoes

Aprender as quatro operacdes matematicas fundamentais, adi¢do subtragdo,
multiplicagdo e divisao ¢ fundamental para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e para a
resolucdo de problemas do cotidiano. Infelizmente muitos alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, ainda ndo dominam essas operagdes. Dificuldades como essa dificultam o
aprendizado de novos conteudos como fragdo, equagdes entre outros que tém como base as
quatro operacgdes fundamentais.

Desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, as quatro operagdes fundamentais sao
introduzidas nas aulas, nos primeiros anos adi¢ao e subtragdo e ao passar dos anos multiplica¢ao
e divisdo, e ao longo dos anos elas sdo frequentemente retomadas e aprofundadas. De acordo
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao ingressar no 6° ano os estudantes ja
devem resolver problemas com numeros naturais que envolvam as quatro operacdes
fundamentais.

Com relagdo a adi¢do e subtracdo, as dificuldades normalmente sdo observadas nas
resolucdes de problemas verbais, em que o aluno ndo consegue identificar que operacdo usar e
ainda quando consegue identificar a opera¢do ndo tem entendimento do valor posicional dos
numeros e na realiza¢do de calculo por agrupamento (vai um ou empresta um).

Ja na multiplicagdo muitos alunos nao conseguem associar a multiplicacao a situagdes
praticas. Segundo Grando (2000) afirma que essa dissociacdo entre teoria e pratica, acaba
desmotivando esses alunos, ja que o aluno ndo enxerga sentido nas atividades propostas.

Entre as quatro operagdes fundamentais, a divisao ¢ tida pelos alunos como a mais dificil. De
acordo com Oliveira (2018), os alunos tém dificuldades em compreender o resto da divisao e
aplicar corretamente os algoritmos.

Tais dificuldades enfrentadas pelos alunos do 6° ano relacionadas as quatro operagdes
fundamentais, podem ser atribuidas a defasagem do ensino, métodos de ensino usados nessa
alfabetizacdo, problemas emocionais entre outros. Essas dificuldades ndo podem ser atribuidas
apenas a desinteresse do aluno ou a falta de aten¢do, ¢ algo que precisa também ser melhor
observado e assim pensar em alternativas pedagogicas que possam favorecer a aprendizagem
dos alunos.

Nesse sentido, entendemos que um o Jogo Bingo das Operagdes pode auxiliar como

ferramenta ludica, ao transformar as operagdes, adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo em
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um jogo, saimos do modo “tradicional”, apresentando uma alternativa mais dindmica e ao

mesmo tempo prazerosa, estimulando assim o interesse e o aprendizado dos alunos.

2.2 Materiais didaticos

O processo de ensino-aprendizagem requer do professor que ele domine o assunto que
sera trabalhado, mas também que esse professor utilize de estratégias e de recursos que auxiliem
os alunos na compreensao do conteudo trabalhado. Nesse contexto de acordo com Lorenzato
(2012), materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para mediar entre o contetido e o
aluno. Dentre esses materiais didaticos os jogos matematicos tém sido fundamentais para o
desenvolvimento de habilidades como, autonomia, pensamento critico e raciocinio logico dos
estudantes.

Os materiais didaticos desempenham diferentes fungdes no processo de ensino-
aprendizagem, como a possibilidade de deixar o conhecimento mais acessivel por meio da
visualizagao e manipulacdo, o que desperta a motivagao dos alunos e facilita a compreensao de
conceitos matematicos abstratos.

Segundo Lorezato (2012), material didatico ¢ todo e qualquer recurso concreto ou
simbolico utilizado pelo professor com o objetivo de facilitar a aprendizagem. Esse material
pode ser concreto (como livros, jogos, material dourado, abaco, entre outros) ou digitais (como
softwares, jogos educativos entre outros), o autor destaca ainda, a importancia desse material
estar compativel com o planejamento pedagodgico do professor e que venha atender a
necessidade da turma em questao.

Para Grando (2000), ao usar diferentes recursos didatico-pedagdgicos em sala de aula,
o professor esta estimulando no aluno a criagdo de diferentes formas de raciocinio, levando esse
aluno a desenvolver habilidades cognitivas fundamentais.

Além de ajudar na fixacdo do contetido desenvolvido em sala, os materiais didaticos
ajudam a diversificar o método de ensino, deixando-o mais atrativo para os estudantes. Se bem
planejado e aplicado, podem, inclusive, ajudar alguns alunos a superarem algumas dificuldades
de aprendizagem que possam existir em relagdo ao contetido estudado.

Portanto, o material didatico deve ser utilizado para auxiliar o professor em suas aulas,
funcionando como ferramenta de apoio metodologico que contribui para o desenvolvimento

cognitivo dos estudantes.

2.3 Materiais didaticos no ensino da Matematica
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Ao longo da historia da educacdo, o Ensino da Matematica ¢ visto como desafiador no
processo de ensino-aprendizagem, isso porque, grande parte de seus conteudos ¢ visto como
abstrato, o que acaba dificultando a compreensao dos estudantes. Nesse contexto, os materiais
didaticos tém um papel significativo e bastante relevante, auxiliam o professor a transformar
conceitos complexos em experiéncias mais concretas, acessiveis e significativas para os alunos.

A utilizacdo de materiais didaticos no Ensino de Matematica ¢ de suma importancia,
pois a disciplina envolve conceitos abstratos, algo que muitas vezes torna dificil a aprendizagem
de Matematica para os alunos.

Fiorentini e Lorenzato (2006), afirmam que o material didatico é uma ferramenta
mediadora que ajuda o aluno a usar a teoria na pratica, auxiliando na formacdo do
conhecimento, sendo necessario assim, compreender tanto a importancia do uso de materiais
didaticos no Ensino da Matematica, quanto a importancia do professor como mediador nesse
processo de utilizagdo desse material didatico.

De acordo com Oliveira (2018), o uso de materiais didaticos no Ensino de Matematica
permite exemplificar na pratica aquilo que so6 era visto na teoria, facilitando a compreensao de
conceitos como numeros, operagoes, medidas entre outros.

Nesse contexto, o material didatico assume um papel significativo na constru¢ao do
saber, trazendo o conteudo trabalhado em sala de aula para o dia a dia. Desse modo, podemos
afirmar que o material didatico no ensino-aprendizagem de Matematica, ndo ¢ apenas um
recurso ilustrativo, e sim um mediador de aprendizagem, que se bem utilizado e explorado pelo
professor, promove a interagdo, a investigacao e desenvolve o raciocinio 16gico.

Uma das formas mais tradicionais de apoio ao Ensino da Matematica ¢ o uso de
materiais concretos como didatico pedagogicos, esse recurso permite ao aluno observar e
manipular conceitos abstratos, favorecendo a constru¢do do conhecimento por meio da acao.

Alguns materiais didaticos utilizados pelos professores em sala de aula sao:

Material dourado: que ¢ amplamente utilizado por professores para ensinar o sistema de
numeracdo decimal e operacdes fundamentais. Ele possibilita que o aluno visualize as trocas
entre unidades, dezenas, centenas e milhares, ajudando assim em uma melhor compreensao do
conteudo.

Bloco logico: utilizados para ensinar conceitos matematicos e 16gicos de forma pratica
e visual, ensina conceitos matematicos como, conjuntos relagdes, fungdes e operagdes logicas.

Tangram: quebra-cabega de origem chinesa, com formas geométricas distintas, que

estimula a percepg¢ao espacial e o raciocinio geométrico.
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Fiorentini; Lorenzato (2006) ressalta que a manipulacao de materiais concretos ajuda na
aprendizagem, permitindo que o aluno vivencie experiéncias que conduzem do nivel concreto

ao abstrato, respeitando as etapas de desenvolvimento cognitivo.

2.4 Jogo como material didatico

O uso de jogos como ferramenta didatico-pedagdgica no Ensino da Matematica tem se
mostrado bastante eficaz, principalmente quando nos referimos aos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Quando nos referimos ao 6° ano do Ensino Fundamental, em que os alunos
comegam a ver novos conceitos € uma realidade académica totalmente diferente a que ja estdo
habituados. Nessa nova fase sao varios professores um para cada disciplina, o tempo de aula ¢
diferente. Nesse contexto, os jogos matematicos podem favorecer o aprendizado, a interagdo
com os demais colegas, o raciocinio logico-matematico.

Segundo Lorenzato (2012), no capitulo I do livrto O Laboratorio de Ensino da
Matematica na Formagdo de Professores, os usos de materiais didaticos, como os jogos
matematicos, desempenham um papel muito importante no processo de ensino e aprendizagem.
O autor defende a criacdo e/ou expansao de Laboratorios de Ensino da Matematica (LEM) nas
escolas para exploracdo e constru¢do de conhecimentos matematicos, ainda para Lorenzato
(2012), os jogos permitem aos alunos explorarem de forma ludica a Matematica, podendo o
aluno, errar, acertar, experimentar e se divertir ao mesmo tempo que aprende. Ao interagir entre
si os estudantes desenvolvem habilidades sociais e cognitivas muito importantes para sua
formacgao, ndo s6 académica como também a formagao social.

Entre os muitos tipos de materiais didaticos, os jogos educacionais t€ém se destacado
pelos seus resultados em sala de aula. Na Matematica os jogos podem ser usados para apresentar
novos contetdos, reforgar a aprendizagem de contedos j& trabalhados anteriormente,
identificar dificuldades, entre outros,

Lorenzato (2012), afirma que o jogo como recurso didatico, leva o aluno a vivenciar os
conceitos matematicos na pratica, o que possibilita ao aluno desenvolver um conhecimento
ativo. Além de favorecer um ambiente para a elaboragdo de trabalhos em grupo, desenvolvendo
atividades como, cooperagao, respeito as regras e tomada de decisdes.

Entre os jogos utilizados no Ensino da Mateméatica podemos citar o domin6 das fracdes,
bingo de operagdes, trilhas numéricas, jogos de tabuleiro com calculo entre outros. Esses jogos
permitem exemplificar determinados conteudos de maneira prazerosa ao mesmo tempo que

desafiadora.
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As vantagens de utilizar os jogos como material didatico no Ensino da Matematica sao
amplamente reconhecidas, motivam os alunos, despertam o interesse dos alunos pela disciplina,
promove um ambiente mais prazeroso ¢ descontraido, estimula o raciocinio logico entre outros.
Contudo ¢ importante enfatizar que, apenas o uso do jogo por si s6, ndo ¢ garantia de
aprendizagem, se faz necessario que o professor escolha adequadamente os jogos tenha clareza
dos objetivos, acompanhe ativamente todos os processos, desde a elaboragdo a aplicacdo do
jogo e promova momentos de reflexao pos-jogo.

Na obra Matematicativa, Régo e Régo (2022) destacam que o uso de jogos como
ferramenta de ensino-aprendizagem da Matematica contribui de maneira eficaz para a
compreensdo dos contetdos, pois contribui para a formagdo de um ambiente mais leve e
atrativo, que desperta a curiosidade ¢ interesse dos alunos.

Régo e Régo (2005) defendem que a utilizagcdo de jogos matematicos no processo de
ensino-aprendizagem afirmando que quando bem planejados, permitem que os alunos
"aprendam brincando, de forma prazerosa e significativa" (Régo; Régo, 2005, p. 12),
promovendo ndo apenas a compreensao de conteido, mas também o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como raciocinio ldgico, autonomia e trabalho em equipe. Assim, o uso
de jogos se apresenta como uma ferramenta pedagdgica importante para superar as dificuldades
tradicionais no ensino da Matematica.

Régo e Régo (2013) enfatizam que ao trabalhar com materiais manipulaveis, os alunos
devem participar do processo desde a sua confec¢do, pois vai ajudar a potencializar o
envolvimento dos alunos com as atividades, fortalecendo assim o vinculo com o processo de
aprendizagem. Como Régo e Régo (2013), nos fala “experimentem pensar que o jogo nao se
opoe ao sério, mas deve ser seriamente considerado como um recurso didatico que pode conferir
eficiéncia, entusiasmo e prazer ao processo de ensino-aprendizagem da Matematica” (Régo;
Régo, 2013, p.25).

Os autores Régo e Régo apresentam em suas obras propostas pedagogicas que
potencializam por meio de jogos pedagogicos o ensino-aprendizagem da Matematica. Além
disso, incentivam a transformacdo da sala de aula em um ambiente vivencial, onde a
Matematica vem fazer sentido no cotidiano do aluno e ndo mais ¢ vista apenas como algo
abstrato.

O Ensino da Matematica ainda ¢ muito marcado por praticas tidas como tradicionais,
como tirar do quadro, memorizar féormulas, usar a repeti¢do de exercicios, o que infelizmente
acaba afastando alguns alunos da disciplina, pelo desinteresse, por achar muito dificil e até

mesmo repetitivo.
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De acordo com Grando (2000), apresenta um resultado significativo de como o uso de
jogos matematicos no ensino da Matematica podem colaborar para mudar esse cenério nas
escolas, segundo a autora, apenas o jogo em si ja € uma atividade que envolve desafios, regras,
permite a interagdo, estimula a competitividade. Quando o jogo ¢ usado de maneira educativa,
principalmente na disciplina de Matematica, pode potencializar a aprendizagem.

Grando (2000) afirma ainda que a utiliza¢do de jogos no ensino da Matematica, ajuda a
construgdo coletiva do conhecimento, porque estimula a troca de ideias, a cooperagao entre os
alunos e a argumentagao.

A autora também chama aten¢o para a fungdo do professor nesse processo, ¢ essencial
para o professor utilizar, jogos de acordo com a necessidade da turma, é fun¢ao do professor
também, orientar os alunos na exploracdo dos conceitos matemadticos presentes no jogo, o
professor serd de suma importancia nesse momento para que o jogo ndo perca seu carater
educativo.

Os resultados da pesquisa de Grando (2000), deixam claro que os jogos, se usados de
maneira correta, ajudam a desenvolver diversas habilidades, como calculo mental, resolucao de
problemas, pensamento logico entre outros.

Logo, o Bingo das Quatro Operac¢des fundamentais da Matematica € uma atividade
ludica, e tem se mostrado bastante produtivo no Ensino de Matematica, pois quando
transformamos operagdes basicas de adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo em um jogo
interativo, estamos estimulando o raciocinio 16gico, a concentracdo e a agilidade mental dos
alunos. Além de tornar o ensino-aprendizagem da Matematica mais atrativo e prazeroso, o jogo
promove a interagdo entre os alunos e uma participacdo mais ativa desses estudantes,
estimulando o desenvolvimento autdnomo de maneira descontraida.

Acreditamos que ao utilizar o jogo Bingo das Quatro Operagdes em sala de aula, o
professor reforca de uma maneira dindmica conteidos, ao mesmo tempo que avalia o
desempenho desses alunos de uma maneira informal.

Sendo um jogo relativamente simples de aplicar e que pode ser adaptado em diferentes
turmas, dependendo da dificuldade da turma em questdo, o bingo quando bem aplicado ¢ uma
excelente estratégia pedagdgica para tornar o Ensino de Matematica mais prazeroso e

envolvente.
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3 ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

3.1 Contexto da escola e da turma em que ocorreu a pesquisa

A Escola escolhida para nossa pesquisa ¢ uma Escola da rede municipal de ensino, que
fica localizada em uma aldeia na zona rural do municipio de Baia da Traicao-PB, a
aproximadamente 13 km de distancia do centro da cidade. A Escola ¢ composta por oito turmas
que vao da Educagao Infantil ao 9° ano do Ensino Fundamental. Quatro turmas funcionam no
periodo da manha (duas das turmas da Educagao Infantil, uma turma do 4° ano e uma turma do
5° ano) e quatro turmas no periodo da tarde (6°ano, 7° ano, 8° ano ¢ 9° ano).

A turma escolhida para essa investiga¢do foi o 6° ano do Ensino Fundamental, composta
por 18 alunos com faixa etaria entre 11 e 12 anos de idade. Os alunos se mostraram bem
interessados em participar dos momentos da pesquisa, alguns dos alunos eram bem quietos
(mais ou menos trés ou quatro), outros bastantes hiperativos (dois ou trés), mas a grande maioria
era bem participativa, comunicativa, curiosa, perguntavam bastante, tanto do jogo em si como
de o porqué da aplicacao daquele jogo naquele momento.

Foi escolhido o 6° ano do Ensino Fundamental, pois quando, ao lecionar na turma em
questdo, como professora auxiliar, observei que alguns alunos do 6° ano apresentavam

dificuldades nas quatro operagdes basicas: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo.
3.2 Planejamento das aulas com o Bingo das operacoes
Para utilizagao do jogo em sala de aula, elaboramos um plano para o conjunto das aulas,

que consta no quadro 1.

Quadro 1: Plano de um conjunto de aulas

Indicacio da série: 6° ano

Tempo (n° de horas/aula): 5 aulas de 50 minutos

Unidade Tematica: Numeros

Objetos (s) do conhecimento: Operagdes com niimeros naturais

Habilidades da BNCC: (EFO6MAO03). Resolver e elaborar problemas que envolvam

calculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com niimeros naturais, por meio
de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com e sem

uso de calculadora.




Objetivo geral:
Realizar calculos mentais e escritos com nameros naturais, utilizando as quatro
operagoes, aplicando estratégias variadas para resolver problemas no contexto do Jogo

Bingo das quatro operagdes.

Detalhamento das aulas:
Aula 1- Introducdo e Confeccao das Cartelas

Objetivos da aula: Compreender as regras do jogo e elaborar cartelas com
resultados numéricos.

Atividades:

1. Apresentagdo do tema “Bingo das Quatro Operagoes”.

2. Explicagdo das regras: cada cartela terd 16 resultados numéricos diferentes;
o professor sorteard operagdes € os alunos marcarao os resultados.

3. Orientacdo para confeccdo das cartelas: cada aluno cria sua cartela com
resultados escolhidos dentro de um intervalo numérico definido (por exemplo, 0 a 75).

4. Discussao sobre a importancia de atengdo e calculo mental rapido.

Recursos didaticos: Papel cartdo, canetas coloridas, régua.

Aula 2 — Treinamento de Calculos Rapidos
Duragao: 50 minutos

Objetivos da aula: Realizar calculos envolvendo as quatro operagdes por meio
de desafios orais e escritos.

Atividades:

1. Realizagdo de rodadas rapidas de calculos (individual e em dupla).
2. Corregdo coletiva e discussao de estratégias para agilizar calculos.
3. Simulagdo do bingo com poucas rodadas para treinar.

Recursos: Quadro, 1apis de quadro, folhas com exercicios.

Aula 3 — Primeira Rodada de Bingo
Durag¢do: 50 minutos
Objetivos da aula: Resolver operagdes de adicao e subtracao utilizando célculo

mental.
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Atividades:

1. Explicacdo do sorteio: o professor apresentara uma operagao (ex.: 35 +47) e
os alunos calculam.

2. Registro dos resultados e marcagdo na cartela.

3. Premiagdo simbolica para o vencedor.

4. Discussao das estratégias de calculo mental utilizadas.

Recursos: Cartelas confeccionadas, saquinhos com operagdes, quadro para

registrar resultados, lapis de quadro.

Aula 4 — Segunda Rodada de Bingo

Duragao: 50 minutos

Objetivos da aula: Resolver operacdes de multiplicacdo e divisdo, explorando
diferentes estratégias para agilizar os calculos.

Atividades:

1. Sorteio de operacdes envolvendo multiplicagdo e divisdo.

2. Rodadas alternando operacdes faceis e desafiadoras.

3. Incentivo ao célculo mental e ao uso de decomposi¢cdo numeérica.

4. Premiacdo simbolica para o ganhador

5. Registro dos vencedores e analise dos acertos.

Recursos: Cartelas, operagdes impressas, marcador.

Aula 5 — Bingo Final e Avaliacao

Duragao: 50 minutos

Objetivo: Integrar as quatro operagdes na resolucdo de calculos variados e
avaliar o proprio desempenho.

Atividades:

1. Rodada de bingo com operagdes mistas.

2. Avaliagdo formativa por meio da observacao da participagdo e do acerto.

3. Roda de conversa com os alunos, reforcando o aprendizado e a importancia
do trabalho em equipe.

4. Premiagao simbolica.

Recursos: Cartelas, conjunto de operagdes variadas, fichas ou marcadores. 5.
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AVALIACAO:

A avaliacdo serd processual e formativa, realizada ao longo da aula, tomando
como parametros de avaliagao:

e Participacgdo nas aulas e no jogo.

e Compreensao e precisao na resolugao das operagoes.

e Capacidade de aplicar estratégias variadas de calculo.

e Postura colaborativa e respeito as regras.

REFERENCIAS:

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF:
MEC, 2018.

GRANDO, R. C. O conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de aula.
2000. 260 f. Tese (Doutorado em Educagao) — Universidade Estadual de Campinas,
Faculdade de Educagao, Campinas, 2000.

3.3 Relato dos momentos do jogo Bingo das Operac¢oes em sala de aula

Para utilizacdo do jogo em sala de aula usamos como referéncia os sete momentos
descritos por Regina Grando (2000) em sua Tese de Doutorado, sdo eles: 1° Familiarizagao com
o material do jogo; 2° Reconhecimento das regras; 3° “O jogo pelo jogo” jogar para garantir
regras; 4° Intervengdo pedagdgica verbal; 5° Registro do jogo; 6° Intervencao escrita; e 7° Jogar
com competéncia.

Faremos um relato das atividades realizadas em cada aula, relacionando com as etapas
descritas acima.

Na aula 1, proporcionamos a familiarizagdo com o material do jogo. Iniciamos
explicando que nas proximas aulas trabalhariamos com o jogo “Bingo das quatro operacdes”,
explicando como seria esse jogo, suas regras (cada aluno teria que confeccionar sua propria
cartela, cada cartela teria obrigatoriamente 16 nimeros, ndo poderia ter nimeros repetidos), e
qual seu intuito. De imediato os alunos ficaram muito animados e se mostraram bastante
entusiasmados.

Explicamos o motivo de se escolher o jogo bingo das quatro operacdes € o porqué
daquela turma ser a escolhida e de como as proximas aulas seriam conduzidas. Inicialmente

cortamos uma folha de papel cartdo com o tamanho A4 no meio e entregamos aos alunos, os
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proprios alunos ajudaram nos ajudaram a distribuir as folhas entre si. Mostramos um modelo
que ja tinhamos feito para servir de exemplo e também desenhamos um modelo no quadro.

Observamos que alguns alunos sentiram dificuldades em relacdo a distribuicdo de
numeros no espaco da cartela, observamos também que, os proprios alunos que ajudavam uns
aos outros, tanto em relacdo ao espago da cartela e a quantidade de nimeros que precisava
conter em cada uma das cartelas, sendo 16 no total, quanto aos nimeros que iriam colocar na
cartela, pois, eles proprios que escolhiam os numeros que iriam colocar em suas cartelas,
comecando do 1 até o 75.

Ao final da aula, todos tinham feito suas proprias cartelas do seu jeito e com sua
particularidade, com desenhos, decoragdes aleatdrias, de acordo com sua propria personalidade,
mas sempre obedecendo as regras do jogo. Nessa primeira aula, trés alunos faltaram, para que
eles ndo se prejudicassem nas proximas aulas, nés mesmas confeccionamos as cartelas.

Na aula 2, comecamos reforgando as regras do jogo para os alunos, (€ obrigatorio ter 16
numeros na cartela, ndo pode ter nlimero repetido e ndo € permitido usar tecnologia para chegar
na resposta, como métodos para chegar na resposta, o aluno precisaria desenvolver estratégias
como, usar lapis e papel para resolver a operagdo, raciocinio logico e contagem nos dedos ou
com algum material manipulavel). Com as cartelas ja confeccionadas, comegamos com rodadas
rapidas, levamos operacdes, simples cerca de 20 no total, faldivamos a operacdo e o aluno
precisava resolver e procurar em sua cartela, para os alunos irem se adaptando, pedimos para
que formassem duplas e assim um ajudava o outro. Logo no inicio da aula uma aluna perguntou
se podia usar a calculadora, respondemos que ndo, como ja haviamos combinado na aula
anterior os Unicos recursos que poderiamos usar seriam o papel e o lapis.

Nessas rodadas rapidas, trabalhamos com as quatro operagdes basicas (adigdo,
subtragdo, multiplicacdo e divisdo), foram usadas operagdes simples para eles irem se
adaptando ao jogo (1x4, 3+6, 4+2, 10- 3, entre outros).

Durante as rodadas percebemos uma competitividade maior entre duas duplas uma
composta por um menino € uma menina € a outra por dois meninos, deixamos que os proprios
alunos escolhessem suas duplas por critérios proprios, poucos alunos tentavam resolver a
operac¢do no papel, eram principalmente as meninas, os demais faziam mentalmente e raramente
erravam, tiveram ainda aqueles que tentavam acertar sem pensar “chutando”.

No final dessa rodada rapida, fizemos perguntas, como: vocé se confundiu em alguma
operac¢do? Por qué? As respostas foram diversas, alguns disseram que acharam facil, outros
falaram que se confundiram na hora porque ficaram nervosos e queriam acertar e ao invés de

fazer uma operacdo acabavam fazendo outra. Perguntamos também: vocé achou dificil
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calcular? Alguns falaram que acharam mais dificil resolver as divisdes, outros as
multiplicagdes. Um aluno em especifico falou que ndo era muito bom em subtragdo, um aluno
relatou ainda que com o jogo fica muito divertido e que ndo teve dificuldade nenhuma em
nenhuma das operagdes.

Nas aulas 3 e 4 exploramos a fase jogo pelo jogo, que foram bem desafiadoras. Como
eram aulas seguidas, resolvemos aplicar na primeira aula o bingo com adi¢@o e subtracdo e na
segunda aula o bingo com multiplicacao e divisao, o maior desafio foi organizar o tempo para
que fosse suficiente para aplicar as duas rodadas.

Os alunos ja estavam familiarizados com o bingo e ja tinham suas estratégias prontas.
Logo quando entramos em sala ja percebemos que alguns pegaram logo uma folha de papel e
um lapis, ao decorrer da aula percebemos que além de tentarem mentalmente e no papel alguns
ficavam tentando resolver contando nos dedos, tinham ainda aqueles que ficavam s6 falando
resultados aleatoriamente, porém os proprios colegas os repreendiam e falavam que eles
estavam atrapalhando a aula.

Observamos que na aula que trabalhamos adi¢do e subtragdo eles conseguiam responder
mais rapido, j& na aula seguinte quando trabalhamos com multiplicacdo e divisao eles tiveram
um pouco mais de dificuldade e levavam mais tempo para responder. Nos chamou atengdao um
aluno que até entdo respondia muito rapido e com muita certeza nas operacoes de adicao e
subtra¢do, ja quando trabalhamos multiplicagdo e divisdo esse aluno ndo se mostrava tdo apto
para responder.

Nas aulas em questdo foram usados carogos de feijao (Figura 1) para marcarem os
numeros nas cartelas e um aluno em especifico no meio da aula comecou a jogar os carogos nos
colegas e os proprios colegas o repreenderam, falando inclusive que se ele ndo quisesse

participar da aula ele se retirasse pois estava atrapalhando.
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Figura 1: Cartelas do Bingo

Fonte: acervo da pesquisa (2025)

Tanto na primeira quanto na segunda rodada s6 houve um Unico ganhador, apesar de
apenas um ganhar em cada, rodada os demais ndo reclamaram e ndo demonstraram desinteresse.

Na Aula 5, realizamos a sistematizagdo e avaliagdo do aprendizado, trabalhando com as
quatros operagdes juntas. Inicialmente, os alunos estavam bastante animados, um pouco até
inquietos, comegamos explicando como seria nossa aula. Ao decorrer da aula observamos, que
alguns alunos ja estavam bem adaptados ao jogo e respondiam com mais facilidade que outros,
infelizmente alguns alunos ainda ficavam falando niimeros aleatoriamente sem ao menos tentar
resolver a operagdo, no entanto, a grande maioria dos alunos participavam da aula ativamente.

Apbs o término do bingo, fizemos uma roda de conversa para falarmos o que os alunos
acharam do jogo como um todo, os relatos foram bastantes satisfatorios, alguns falaram que foi
otimo, outros que foi bastante divertido aprender assim, falaram ainda que se todas as aulas
fossem assim, eles iam gostar de vir & Escola, falaram também que a Uinica parte chata foi nao
terem ganhado.

Para finalizar, agradecemos ao professor por nos permitir trabalhar com eles nessas
cinco aulas, agradecemos também aos alunos pela participacdo ativa e a colaboragao,

finalizamos dando um chocolate a cada um.
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3.4 Reflexdes sobre a contribuicio do jogo para a aprendizagem das quatro operacoes

De acordo com Grando (2000), algumas categorias foram estabelecidas para analisar como
0 jogo pode contribuir para o ensino-aprendizagem da Matematica, que utilizaremos para

refletir sobre a utilizagdo do jogo Bingo das quatro operagdes, sdo elas:

I) Previsdo/Antecipacdo no jogo: levantamento de hipdteses e justificativas —
Construgdo de estratégias; II) Jogo de Estratégia: situacdes de ataque/defesa —
Coordenagdo de diferentes aspectos da situagdo de jogo; III) Procedimentos de
resolucdo de problemas do jogo; IV) Avaliagdo dos resultados: reconhecimento de
“erros” e tentativas de superacdo — Tomada de consciéncia; V) Sistematizagdo dos
conceitos matematicos trabalhados / Identificacdo das situagdes de aplicagdo dos
conceitos ja construidos pelos sujeitos; VI) Analise de possibilidades no jogo —
Construgdo dos Possiveis; VII) Interagdo social; VIII) O Ludico e o Interesse; 1X)
Registros do jogo e situagdes-problema Grando (2000, pg.71).

Ao decorrer das aulas, durante o desenvolvimento do jogo Bingo das Quatro Operagdes,
ficou claro que os alunos avaliavam seus proprios resultados o tempo todo, a cada rodada
conferiam se seus calculos estavam corretos. Certo momento da 3° aula um dos alunos percebeu
que havia marcado o numero errado e disse, “ah professora, marquei errado, ndo da esse
nimero! 7. Essa fala do aluno e a entonacdo da sua voz, mostraram que ele ndo viu seu erro
como uma falha, mas como uma oportunidade de reflexdo e de reorganizacao do raciocinio.

Durante toda a aula, colegas se ajudavam corrigindo os erros uns dos outros, um aluno
comentou “olha professora, ele fez uma conta de mais, era de menos por isso ele ndo ta
acertando, nao ta prestando atencao, fica querendo responder logo ai faz errado”. Essa atitude
do aluno refor¢a o que Grando (2000) diz sobre o jogo criar um ambiente em que o erro €
naturalizado e se transforma em aprendizagem.

A atividade também permitiu que os alunos identificassem os conceitos matematicos
presentes no jogo. Percebemos que quando comecamos o bingo na 4° aula que envolvia
multiplicagdo e divisdo, alguns alunos quando a operagdo era de multiplicagdo ficavam
somando varias vezes em vez de multiplicar. No entanto, em certo momento da aula, um dos
alunos comentou “¢€ mais facil armar a continha de vezes do que fazer de mais varias vezes”.
Essa fala revelou a transi¢do da estratégia empirica para a utilizagdo de conceitos formais.

Segundo Grando (2000) como referéncia para nossa pesquisa, ao aplicar o jogo Bingo
das Quatro Operacdes em sala de aula observamos que muitas das categorias apresentadas pelo
autor estao presentes de forma significativa nesse jogo como: Sistematizacdo do conceito,
Procedimentos de resolucao de problemas do jogo, Interagao social, O ludico e o interesse,

Registro do jogo e situagdes-problema.



31

Sistematizacio do conceito: Com o professor da turma em questdo como mediador, ao
final da 5° aula, esse procedimento foi utilizado, quando em uma roda de conversa com os
alunos conversamos sobre tudo que foi trabalhado ao longo das cinco aulas, e eles
compreenderam que as operacdes realizadas no jogo estavam ligadas diretamente com o
conteudo trabalhado em sala de aula. Alguns alunos também identificaram aplicagdes
cotidianas dos conceitos, certo momento da aula, uma aluna falou para o colega quando estavam
realizando uma operagdo de divisdo, “¢ igual quando a gente compra lanche e tem que dividir
o que da, entre nds”. Esse reconhecimento mostra que eles associam o que aprenderam em sala
com coisas do seu cotidiano.

Procedimentos de resolucao de problemas do jogo: Ao decorrer de toda aplicagdo do
jogo em sala de aula, surgiram diferentes procedimentos de resolugdo, como ja foi falado
anteriormente, alguns alunos resolviam as operagdes mentalmente e outros preferiam usar o
lapis e o papel para resolver as operagdes. Durante as aulas, os alunos usaram vérias estratégias
e sempre compartilhavam a ideia com os colegas. Isso evidencia como o jogo estimula a
comparag¢ao de métodos e o aprimoramento das formas de resolugao.

Interacao social: A dinamica do jogo possibilitou uma grande interagao social entre os
alunos, pois eles conversavam entre si, explicavam algumas coisas uns aos outros e discutiam
os resultados. Esse tipo de interagdo favorece a construcdo coletiva do conhecimento,
confirmando o que Grando (2000) fala, que a interagao mediada pelo jogo, possibilita a troca
de ideias, o confronto de raciocinio e o desenvolvimento da argumenta¢do matematica.

O ludico e o interesse: Ao usarmos o ludico em uma aula de Matematica de uma turma
do 6° ano, observamos que despertamos um grande interesse € envolvimento dos alunos,
observamos que a cada nimero sorteado, eles demostravam alegria ou frustagdo, dependendo
se tinham ou ndo o resultado da operacdo realizada, em sua cartela. Durante toda a aplicagdo
do jogo, percebemos o interesse dos alunos, ndo apenas para ganhar, mas observamos que o
participar da aula j& os deixavam bastante entusiasmados. A ludicidade, portanto, funcionou
como uma ferramenta de grande importancia para a ideia de que o prazer de jogar pode se aliar
ao aprendizado matematico.

Registro do jogo e situacdoes-problema: Como ja foi citado anteriormente, durante a
aplicag¢do do jogo, alguns alunos optaram por fazer o registro dos célculos em seus cadernos,
pois achavam mais fécil resolver as operacdes. Dessa maneira, na 4° aula uma aluna comentou,
“se eu ndo anotar, eu ndo consigo fazer”. O registro da operagdo, no caderno permite a alguns

alunos organizar os procedimentos, o que facilita a reflexdo posterior.
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Desse modo, podemos afirmar que o jogo Bingo das Quatro Operacdes interage
diretamente com muitas das categorias propostas por Grando (2000), confirmando que, se bem
elaborado, planejado e aplicado, o jogo ndo ¢ apenas uma mera recreagao € sim um instrumento
de ensino-aprendizagem eficaz no Ensino da Matematica.

Logo, ficou evidenciado que os jogos, no ensino-aprendizagem promovem o interesse e
a motivacao desses alunos, permitem também uma reflexdo, construcao coletiva, aplicacao de
conceitos e sistematizagdo do conhecimento matematico, confirmando as contribui¢des

apontadas por Grando (2000).

3.5 Vantagens e desvantagens observadas na utilizacdo do jogo

O processo de ensino-aprendizagem de matematica apresenta constantes desafios,
principalmente quando falamos da aprendizagem das quatro operagdes basicas, adigdo,
subtracao, multiplica¢do e divisdo. Nesse sentido, apos a aplicagdo do jogo Bingo das quatro
operagdes, acreditamos que o uso de jogos como recursos didatico-pedagdgicos torna-se uma
ferramenta eficaz e de grande ajuda para estimular o interesse dos alunos.

Como o uso de jogos como material didatico tem suas vantagens e desvantagens,
precisamos analisa-las de forma critica. Ao aplicar o jogo Bingo das Quatro Operacdes em uma

turma de 6° ano, observamos algumas vantagens e desvantagens, que listamos no quadro 2.

Quadro 2: Vantagens e desvantagens do uso do Jogo Bingo das quatro operagdes

Vantagens

Desvantagens

Torna a aula mais dindmica, mais
prazerosa tanto para o professor quanto
para o aluno.

Favorece a pratica constante das
operagdes basicas (adi¢cdo, subtragdo,
multiplicacdo e divisdo), reforcando o
calculo mental.

Colabora para a socializacdo entre os
alunos.

Estimula a competitividade saudavel

entre alunos.

Pode gerar competi¢do excessiva entre
os alunos.

Pode induzir o aluno a esperar pelo
resultado sem ao menos tentar.

Dependendo da turma e do professor,
pode haver perda do foco da aula.

Alunos com maiores dificuldades
podem se sentirem excluidos.

Se nao planejado corretamente o jogo

pode se tornar apenas uma recreagao.
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Ajuda na autoconfianca.

Estimula a atencao dos alunos na aula.

Estimula a participagao ativa dos alunos.

Ajuda o professor a observar qual a
dificuldade do aluno naquele

conteudo.

Fonte: Elaboragdo da autora (2025)

Em resumo, acreditamos que, se bem elaborado e bem trabalhado, o Bingo das Quatro
Operagdes, pode ser uma ferramenta para auxiliar no ensino e na aprendizagem das quatro
operagoes basicas (adigdo, subtragao, multiplicagdo e divisao), desde que o professor estabeleca
regras claras, adapte o nivel de dificuldade de acordo com a necessidade da turma, e faca

momentos de reflexdo sobre as operagdes realizadas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar o nosso trabalho e retomar o objetivo geral, concluimos que a aplicacao do
jogo Bingo das Quatro Operagdes em uma turma de 6° ano e as leituras do referencial teérico
nos permitiu refletir sobre as possibilidades pedagdgicas que os jogos oferecem no ensino da
Matematica. Permitindo constatar que a atividade ludica, quando bem planejada e realizada
pelo professor, pode se tornar um recurso eficaz para favorecer a aprendizagem, estimular o
raciocinio logico e despertar o interesse dos alunos.

Para alcangar os objetivos especificos, elaboramos um plano de cinco aulas para realizar
com a turma escolhida ¢ descrevemos os momentos de realizacdo das aulas. Nesse momento,
foi possivel perceber que os estudantes, ao participarem do jogo, utilizaram diferentes
estratégias para resolver as operagdes propostas, o que possibilitou a revisdo dos contetdos e
aplicagdo de conceitos relacionados as operagdes fundamentais: adicdo, subtracdo,
multiplicagdo e divisao.

Para sabermos as percepgdes dos alunos fizemos uma roda de conversa e os alunos
tiveram oportunidade de se expressar, eles afirmaram que foi muito divertido e muito bom
aprender por meio do jogo. Além disso, os alunos foram capazes de reconhecer seus erros
buscar alternativas e superar as dificuldades, confirmando o papel formativo do jogo.

No aspecto das vantagens podemos citar a motivacao gerada nos alunos, pelo fato de
ser uma atividade ludica. Muitos alunos que, em outras aulas, apresentavam menor participagao,
se envolveram no jogo, com entusiasmo e interesse em realizar os célculos. Com relagdo as
desvantagens podemos citar uma competicao que pode se tornar excessiva entre os alunos e o fato
de que se o jogo ndo for planejado corretamente pode se tornar apenas um momento de recreacao e
perder o foco da aprendizagem.

Por fim, respondendo a nossa pergunta de pesquisa “como a utiliza¢do do jogo Bingo
das Quatro Operagoes pode contribuir para o desenvolvimento das atividades matematicas a
motivag¢do e a participa¢do ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem? * destaca-
se que o Bingo das Quatro Operagdes contribuiu para que os alunos percebessem a
aplicabilidade dos conceitos matematicos em um jogo comum, do cotidiano.

A pesquisa também evidenciou a importancia da mediagdo do professor, especialmente
no momento da sistematizagdo dos conceitos. Pois inicialmente os alunos recorriam a
estratégias informais, e foi por meio da intervencao do professor que os conhecimentos foram

organizados e formalizados, possibilitando uma compreensao com mais significado.
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Dessa forma, concluimos que o uso do jogo Bingo das quatro operacdes em sala de aula
favoreceu a aprendizagem das quatro operacdes, ¢ o desenvolvimento da autonomia e da
cooperacao entre os alunos. Nesse sentido, indicamos que atividades dessa natureza devem ser

valorizadas no ensino da Matematica, € em outras pesquisas de TCC.
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