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RESUMO

O projeto trabalha o tema de probabilidade, sendo alunos de 3 ano do ensino médio como foco para a aplicagao.
Trata-se de uma aula de explorag@o de conceitos ja aplicados em aulas anteriores dentro da area de probabilidade com a
utilizagdo de um jogo de bingo. Em primeiro momento ocorrera a atividade em grupos, fazendo com que os alunos
trabalhem desde conceitos basicos ao mais complexos, assim desenvolvendo o raciocinio mais l6gico juntamente com a
probabilidade, e logo apds a correcao socializando com a turma, de forma mais exploratdria. J4 no segundo momento a

utilizagdo do bingo (jogo) como meio de exploracdo pratica da aula de probabilidade.

Palavras-chave:Jogos matematicos;jogo Bingo; Educacio Matematica; Estagio;Probabilidade.

1. INTRODUCAO

Os jogos correspondem a um importante mecanismo para o ensino da matematica, sdo
recursos que valem para o processo de conhecimento, permitindo um trabalho em equipe e absor¢ao
dos conceitos matematicos. A utilizagdo dos jogos ¢ instigada pelas Orientagdes Curriculares para o

Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28):

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontineo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira, ladica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o
conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos.
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Nessa logica as atividades ludicas sdo alternativas possiveis e interessante para o
aprimoramento dos ensino, de uma forma mais prazerosa e menos artificial. Deste modo, os jogos

constituem uma forma atrativa de se propor problemas matematicos.

Este artigo tem por objetivo relatar uma experiéncia de pratica pedagogica iniciada com a
distribuicao de uma atividade no curso de Licenciatura em Matematica em que pretendeu-se para

projetos na turma em que estavamos atuando como estagiario.
2. MATERIAL E METODOS

Durante a aula de estagio supervisionado foi solicitado pela professora que a turma do 6
periodo de Licenciatura em Matematica se dividissem para que pequenos projetos de aulas fossem
desenvolvidos, no qual o tema e a forma de aplicacdo era de escolha do professor supervisor. Apos
uma conversa rapida com o docente responsavel foi decidido que trabalhdssemos com o terceiro
Ano do Ensino Médio utilizando o conceito de probabilidade como uma forma de revisdo para a
matéria, € que a aplicacdo contasse com a participacdo da turma, sendo assim uma aula mais

expositiva com a participagdo dos discentes.

Como necessidade de mais atuacdo dos alunos, a principal ideia surgiu, a qual ¢
correlacionar algo mais cotidiano dentro de uma matéria que geralmente ¢ utilizado o método de
repeticdo para o aprendizado, sendo assim foi escolhido utilizar jogos como uma ferramenta de
fixacdo, isto ¢, dado um exemplo pratico mais perto da realidade vivenciada pelos alunos, ¢ mais

facil a compreensao e abstracdo do contetido ensinado na sala de aula, ndo ficando apenas na teoria.

Para elaboragao de nossa aula foram utilizados alguns descritores situados na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular), sendo estes fundamentados em bases teoricas e praticas do ensino de
probabilidade, fazendo com que as aulas cumpram o objetivo inicial, conseguindo assim dar um

conhecimento latente e pratico, ou seja, mais preparado ao aluno.

Os alunos foram levados ao Laboratério de Educagdo Matematica para que saissem da
monotonia de sala de aula.Para dar inicio foi lembrado juntamente com os alunos alguns dos
conceitos ja estudados na disciplina e logo apos a explicagcdo de como a aula se sucederd, dispondo
como objetivo a revisdo e fixagdo do tema estudado. Em seguida foi feita a divisdo em grupos para
darmos continuidade, sendo entregue uma folha contendo atividades diversificadas para o estudo de
probabilidade envolvendo alguns jogos, como os de dados, baralhos e moedas, e nds estagiarios

sendo apenas um canal para sanar dividas e dar caminhos de resolucdo. Ao término do tempo



proposto de 30 minutos para resolugao, foi feito a correcdo com o auxilio dos alunos, a proposta foi

que ao menos um membro de cada grupo responda o exercicio na lousa.

Apoés a correcdo e explicagdo de algumas duvidas e conceitos, fez-se inicio a proxima
atividade como continuidade da aula, preparando junto com os alunos o jogo de bingo com a
finalidade de desenvolvimento de conteido o qual MOURA (1992) classifica com jogo

desencadeador de aprendizagem, utilizando como auxilio para ensinar matematica .

O preenchimento da cartela ocorre da seguinte maneira: primeiro foi sorteado um numero
para cada aluno o qual seréd o primeiro da tabela, para assim obtermos o segundo pegando o numero
sorteado e o somando com o dia do nascimento do aluno, para o terceiro foi somado com niimero
do més do nascimento do aluno. J4 na segunda fileira da tabela fez-se a mesma regra, porém o
nimero da chamada do discente que foi utilizado o da chamada. Uma observacdo que se fez
importante para o preenchimento, a partir da soma dos nlimeros se passasse de vinte seria subtraido

vinte e passando de quarenta subtrairia quarenta, como exemplificado na Figura 1.

1° numero ( sorleado )

2° numero (soma do dia)

3° numero (soma do més)

15

15+07=22-20=2

15+02=17

4° nimero (chamada)

5° nimero (soma do dia)

6° niimero (soma do més)

25-20=5

25+07=32-20=12

25+02=27-20=7

Figura 1: Exemplo aleatorio de uma tabela preenchida.

Conforme sorteamos os numeros do bingo foram feitas perguntas relacionadas a
probabilidade para os alunos, como por exemplo: Qual a probabilidade de um aluno que ja tem dois
numeros marcados ganhar o jogo nos proximos cinco sorteios? E para um aluno que tem quatro
nimeros marcados?E assim as perguntas foram elaboradas conforme o decorrer do jogo o qual

utilizamos de situagdes ocorridas em sala para o calculo da probabilidade.

Ap6s o término da atividade discutimos com os alunos sobre os resultados obtidos durante a
aula e também pedimos para que os alunos avaliassem a pratica do jogo no ensino de probabilidade

comnotas de 1 a 5.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como explicado o jogo foi aplicado para uma turma que ja estava adaptada com uma forma

de ensino mais tradicional, ou seja, sem a interagdo de jogos ou métodos diferentes da repeti¢dao



com exercicios. A principio os alunos ficaram receosos pelo fato de ser um jogo envolvendo a
matematica, e de como as duas coisas podiam ser interligadas para a aprendizagem, mas logo essa

incerteza em relagdo o jogo foi deixada de lado quando os grupos se juntaram.

O maior resultado obtido foi ao final da aplicagdo do jogo, em uma conversa informal,
quando alguns dos alunos chegaram até n6s agradecendo a ideia, pois com a aplicacdo diferenciada
foi possivel entender mais sobre a matéria.

Através dos pequenos relatérios com notas que podiam variar de 1 a 5, como uma forma de
avaliar a funcionalidade do jogo, obtivemos uma média de 4,6 de aprovagdo por parte dos alunos,

no qual a maioria optou pela nota 5.

4. CONCLUSOES

Com a aceitacdo dos alunos em relacdo as atividades desenvolvidas, observamos que o
objetivo de atrair a atengdo e atigar o gosto dos alunos pelo conhecimento matematico através de
jogos pode ser atingido se forem preliminarmente introduzidos os conhecimentos prévios
necessarios e a dindmica de funcionalidade do jogo.

A introdu¢do do jogo na aula ocasionou em um ambiente descontraido o qual ¢ favoravel
para a aprendizagem, além de fixar o contetido, fazendo a aprendizagem ser significativa, através da

contextualizagdo e aplicabilidade.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC. 2017. Disponivel
em: < http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_20dez_site.pdf > Acesso 25
Agosto 2020.

DAVID, J. C. ; DE CARVALHO, T. O. . MATEMATICA E JOGOS DE BINGO: UMA
APLICACAO PRATICA DA PROBABILIDADE E TEORIA DA CONTAGEM. Curitiba/PR:
Secretaria de Estado de Educagéo/PR, 2011 (Artigo sobre Ensino).

Ministério da Educacgéao. Secretaria de Educacao Basica. Orientagdes Curriculares para
o Ensino Médio: Ciéncias da natureza, matematica e suas tecnologias. Brasilia:
MEC/SEB, 2006. 135 p.

MOURA, M. O. O jogo e a construgao do conhecimento matematico. S&o Paulo: FDE,
1992. (Série Idéias, 10).



