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RESUMO

O presente artigo resulta do estudo, com a tematica O ensino de funcdes através do jogo
Bingo das funcdes, 0 objetivo desse artigo é auxiliar na compreenséo do conteido de fungdes
do primeiro grau para que os alunos possam conseguir uma aprendizagem significativa no
primeiro ano do ensino médio. A metodologia escolhida para desenvolver esse trabalho foi a
pesquisa qualitativa baseada em estudos bibliograficos no ambito de realizar as aulas de
Matematica menos cansativas e mais dindmicas através de jogo com funcdo polinomial através
de bingo, ludico e Didatico, que além de chamar a atencdo dos alunos, é também uma maneira
de trabalhar em equipe, que fortalece o coletivo social do aluno. Para trabalhar assuntos que
estimule sua curiosidade e a capacidade de raciocinio. A proposta da nova LDB traz uma
concepgdo de educacdo que vai além da simples instrugdo, sendo assim a atividade Iidica como
um meio motivador vem ao encontro do que sugere a LDB. O uso de jogos matematicos
aproxima os alunos do conhecimento atraveés de um ambiente que prioriza a investigacdo e
problematizacdo dos conceitos, por meio do dialogo, da comunicacéo, do registro da troca de
ideias e da socializagdo do pensamento

Palavras-chave: Matematica; Jogo; Aprendizagem; Func¢des do Primeiro Grau com bingo.

Data de aprovacgéo: 18/01/2023 (data de apresentagdo do TCC)

! Graduando em Licenciatura em Matematica. IFPI- Campus Campo Maior-PI Organizar a nota de rodapé.
E-mail:luizpereiralves@gmail.com

2 Especialista em Matematica e Estatistica. IFP1- Campus Campo Maior.

E-mail: elizngela.lopes@ifpi.edu.br



USE OF THE BINGO GAME OF FUNCTIONS IN THE TEACHING OF THE
POLYNOMIAL FUNCTION OF THE 1ST SCHOOL FOR A MEANINGFUL LEARNING.
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ABSTRACT

This article results from the study, with the theme The teaching of functions through the Bingo
game of functions, the objective of this article is to help in the understanding of the content of
functions of the first degree so that students can achieve a meaningful learning in the first year
of teaching average. The methodology chosen to develop this work was qualitative research
based on bibliographical studies in the context of making Mathematics classes less tiring and
more dynamic through games with polynomial function through bingo, playful and Didactic,
which in addition to attracting the attention of students , is also a way of working as a team,
which strengthens the student's social collective. To work on subjects that stimulate your
curiosity and reasoning ability. The proposal of the new LDB brings a conception of education
that goes beyond simple instruction, thus the ludic activity as a motivating means meets what
the LDB suggests. The use of mathematical games brings students closer to knowledge through
an environment that prioritizes the investigation and problematization of concepts, through
dialogue, communication, registration of the exchange of ideas and the socialization of thought
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INTRODUCAO

A disciplina de Matematica nas escolas, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC (BRASIL, 2017), esta subdivida em 5 unidades de conhecimento, que sdo elas:
Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica. Algebra é o
ramo da matematica que generaliza a aritmética é definido o conjunto dos nimeros naturais e a
operacdo soma; depois, € comprovado que a operacdo soma funciona para qualquer nimero,
entdo. Como aumentar o interesse dos alunos, em relagdo a compreensao do contetdo de
funcBes estudados no 1° ano do Ensino Médio?

O objetivo desse Artigo é analisar a importancia do uso do jogo bingo das funcbes no
ensino da fungéo polinomial do 1° grau para uma aprendizagem significativa, compreenséo do
contetdo de funcdes do primeiro grau. Para desenvolver esse trabalho foram estudados artigo
sobre essa tematica, além de pesquisa na educacédo sobre jogos como instrumento facilitador de
aprendizagem da Matematica

A Matemética é uma disciplina muito importante na formacéo e na insergdo dos alunos
no mercado de trabalho. Porém foi constatado que muitos alunos desistem de estudar ou ficam
reprovados devido ndo terem sido incentivados a gostar da disciplina Matematica. Alem disso,
esse trabalho pode observar a dificuldade dos alunos em compreender o estudo de funcdes do
primeiro grau, e mostrar uma possibilidade de aplicacdo do jogo bingo das func¢des para auxiliar
na aprendizagem da matematica usamos alternativas diferentes e valorizar a importancia de ter
uma boa base e incentivo de professores para entender cada vez mais a Matematica, na qual é
preciso que sempre o professor busque novas solu¢des para que as aulas de Matematica fiquem
prazerosas para 0s alunos.

O objetivo de fazer as aulas de Matematica menos cansativas e mais dindmicas atraves
de jogos, no nosso caso Bingo com fungdes, podemos reverter a situacdo de que a Matematica
ndo pode ser trabalhada de forma coletiva.

Com uso dos jogos nas aulas de Matematica os alunos desenvolvem o raciocinio légico
e outros processos cognitivos que impactam diretamente em suas habilidades, além disso a
disciplina fica mais prazerosa chamando totalmente a atencdo de todos os alunos. Assim
podemos aplicar jogos em varios conteudos ministrados em Matematica. Para trabalhar
assuntos que estimulem sua curiosidade e a capacidade de raciocinio, acredita-se na importancia
do ludico.

A proposta da nova LDB traz a tona uma concepgdo de educacdo que vai além da
simples instrugdo, sendo assim a atividade ludica como um meio motivador vem ao encontro

do que sugere a LDB. Com o0 objetivo de reverter a situacdo, buscou-se novas estratégias de



ensino, uma dela foi a aplicacdo de um jogo Bingo de fungdes na turma de primeiro ano do
Ensino Médio na escola (Centro de Ensino de Tempo Integral) CETI, onde Os alunos
mostraram um maior interesse na disciplina de matematica e acharam mais facil o conteudo
com aula dindmica e agradavel, o uso de jogos matematicos aproxima os alunos do
conhecimento, através de um ambiente que prioriza a investigacdo e problematizacdo dos
conceitos, por meio do didlogo, da comunicacéo, do registro da troca de ideias e da socializacdo
do pensamento (SILVA; ROSA; MARTINS; LOVATO, 2018).

Os jogos em sala de aula, ultimamente, podem ser levados como estratégias que
estimula o raciocinio do aluno. Com o uso de um jogo sobre o contetdo de fun¢des os alunos
terdo maior facilidade para aprender o assunto assim como aumentar O interesse por essa
disciplina que a maioria dos alunos tem dificuldade. Auxiliar na compreensdo do contetdo de
funcBes. Construir uma adaptacdo do jogo de Bingo para ensinar funcGes; Fazer com que
melhore a relacdo entre os alunos; Identificar se o aluno compreendeu as definicbes e
propriedades de fungoes.

Metodologia da pesquisa quantitativa, que envolvendo parte de seu contexto historico
e sua adocdo na Educacdo Matematica, expondo algumas definicdes e finalidades na qual é
empregada.

Para Silva e Simon (2005), a concepc¢ao de pesquisa quantitativa s tera significado
mediante um problema com definicdes claras e objetivas e com informacdes teoricas e
praticas tendo o objeto do conhecimento como o foco da pesquisa ou do estudo a ser dirigido.
Portanto, s6 se faz pesquisa de natureza quantitativa quando se conhece as qualidades e se
tem controle do que seré pesquisado.

O presente artigo esta estruturado em Introducdo; Referencial Tedrico; metodologia; Recursos

e ConsideracOes Finais.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Historico do Jogo:

De acordo com Grando (1995) a palavra jogo procede do latim locu, que quer dizer
gracejo, zombaria e que foi aplicada no lugar de ludu, que significa brinquedo, jogo,
divertimento. Porém em muitos povos, esta palavra apresenta outros significados. De modo
semelhante, nos diversos idiomas como, por exemplo, no espanhol é a palavra juego, ja em
francés é jeu, com a definigéo de jogo e brincadeira, ou até mesmo em inglés que € game e play.
"O que oferece dificuldade para o conceito de jogo € o emprego de varios termos com

sinbnimos. Jogo, brinquedo e brincadeira tém sido utilizados com o mesmo significado"



(KISHIMOTO, 1994 apud MOTA, 2009, p. 19). Estas palavras podem gerar equivocos quando
ndo se leva em conta as diversidades entre elas.

Portanto, os jogos estdo presentes na cultura do homem desde o inicio de sua existéncia,
de modo que faz parte de sua experiéncia social e cultural. Logo, "o processo de endoculturagédo
€ 0 jogo, em que sdo apreendidos regra, conceitos e principios da sociedade através da dimensao
intermental e interacional dos individuos" (QUIRINO, 2010, p. 60).

A utilizagdo do Jogo Bingo das Fungdes tem como finalidade de reforgar os conceitos
de fungdo estudados em sala de aula ou aprendidos anteriormente nas aulas de Matematica. O
jogo Bingo das Funcbes tem a caracteristica de ser um material manipulativo e ludico, com o
intuito de propiciar aos alunos uma atividade diferente das que geralmente eles realizam nas
aulas, de modo que percebam como funciona o jogo, assim eles aprende o contetdo.

O jogo, aqui compreendido como o ato de envolver-se no brincar, possibilita a crianca
exercitar-se no dominio do simbolismo, ou seja, adentrar em mundos que se encontram apenas
no seu imaginario. “O jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar, imaginar, fazer de conta,
funciona como laboratério de aprendizagem, permitem ao aluno experimentar, medir, utilizar,
equivocar-se e fundamentalmente aprender” (VYGOTSKY ¢ LEONTIEV,1998 p.23).

O jogo esté relacionado ndo s ao ato de jogar um jogo, mas ao de envolver-se com 0
brinquedo, de fantasiar, isso € jogar. “Os jogos sdo brincadeiras € a0 mesmo tempo meios de
aprendizagem” (PIAGET,1967, p. 87). Assim, o jogo pode ser muito mais que uma simples

brincadeira. Ele proporciona o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos.

Ao brincar a crianga amplia seus conhecimentos por meio das conversas e discussoes
que venham a acontecer durante a interacdo com as demais ou ainda, quando esta s, através de
sua propria imaginacao que transforma seus brinquedos em seres animados capazes de dialogar
com ela estabelecendo também uma interagao produtiva em termos de aprendizagens. “Brincar
é muito importante, porque, enquanto estimula o desenvolvimento intelectual da crianca,

também ensina habitos necessarios ao seu crescimento” (BETELHEIM, 1998, p.168.)

Segundo Vygotsky (1994),

A brincadeira tem um papel fundamental no desenvolvimento do proprio
pensamento da crianca. E por meio dela que a crianca aprende a operar com o

significado das coisas e da um passo importante em direcdo ao pensamento



conceitual que se baseia nos significados das coisas e ndo dos objetos. A crianga
n&o realiza a transformacéo de significados de uma hora para outra (p.54).

Assim, o educador deve incentivar e inovar nas brincadeiras e jogos, desenvolvendo
atividades onde cada um possa criar, atraves da fala, dos gestos, das palavras e do proprio corpo,
procurando sempre valorizar a expressao individual de cada um.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL,
2000), ensinar funcgdes, possibilita um estudo mais apurado em diversas areas do conhecimento,
seja em Biologia, Fisica, Quimica, e entre outras, ndo somente em expressdes numéricas, mas
também, com interpretacbes e representacdes graficas. Além disso, na disciplina de
Matematica, o conceito de funcdo é muito importante e deve explorado em sala de aula, de
diferentes maneiras, de modo que, o professor relacione o conteddo com situac6es do proprio
cotidiano do aluno, ou busque relagdes de interdisciplinaridade. Os jogos constituem uma forma
interessante de propor problemas, pois permite que estes sejam apresentados de modo atrativo
e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégia de resolucdo e busca de solucdes.
(BRASIL, 1998, p.46).

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC — (BRASIL, 2017), vamos elencar as
competéncias e habilidades, segundo o que é proposto em Brasil, no que se refere ao conteido

de funcdo em todo o Ensino Médio, que sdo elas

Habilidades da competéncia especifica 3 — BNCC

Construir modelos empregando as funcdes polinomiais de 1° ou 2° graus,

para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de

(EMISMAT302) | tocnologias digitais.

(EM13MAT304) | Resolver e elaborar problemas com func¢des exponenciais nos quais seja
necessario compreender e interpretar a variacdo das grandezas

envolvidas, em contextos como o da Matematica Financeira, entre outros.

(EM13MAT305) | Resolver e elaborar problemas com fungGes logaritmicas nos quais seja

necessario compreender e interpretar a variagdo das grandezas




envolvidas, em contextos como os de abalos sismicos, pH,

radioatividade, Matematica Financeira, entre outros.

(EM13MAT306)

Resolver e elaborar problemas em contextos que envolvem fenémenos
periddicos reais (ondas sonoras, fases da lua, movimentos ciclicos, entre
outros) e comparar suas representacdes com as fungfes seno e cosseno,
no plano cartesiano, com ou sem apoio de aplicativos de algebra e

geometria.

Fonte: BRASIL (2017).

Estas quatro habilidades apresentadas, referem-se a competéncia especifica 3, da

BNCC, que diz respeito a "interpretacdo, construcdo de modelos, resolugdes e formulacéo de

problemas Matematicos envolvendo nocdes, conceitos e procedimentos quantitativos”
(BRASIL, 2017, p.535).

Habilidades da competéncia especifica 4 — BNCC

EM13MAT401)

Converter representacdes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau
em representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo 0s casos
nos quais o comportamento é proporcional, recorrendo ou ndo a softwares

ou aplicativos de algebra e geometria dindmica.

(EM13MATA402)

Converter representagdes algébricas de fungdes polinomiais de 2° grau
em representagdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo 0s casos
nos quais uma variavel for diretamente proporcional ao quadrado da
outra, recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de algebra e

geometria dindmica, entre outros materiais.

(EM13MAT403)

Analisar e estabelecer relagdes, com ou sem apoio de tecnologias digitais,

entre as representagdes de funcbes exponencial e logaritmica expressas
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em tabelas e em plano cartesiano, para identificar as caracteristicas

fundamentais (dominio, imagem, crescimento) de cada fungéo.

(EM13MAT404) | Analisar fungdes definidas por uma ou mais sentencas (tabela do Imposto
de Renda, contas de luz, 4gua, gés etc.), em suas representacdes algébrica
e grafica, identificando dominios de validade, imagem, crescimento e
decrescimento, e convertendo essas representagdes de uma para outra,
com ou sem apoio de tecnologias digitais.

Fonte: BRASIL (2017)

Estas competéncias e habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular, nos
leva a refletir em como esta o ensino de funcdes nas escolas e além disso, a nos questionar como

deve ser desenvolvido o conceito de funcéo, sendo ele tdo amplo e complexo

3 METODOLOGIA

A metodologia escolhida para desenvolver esse trabalho foi a pesquisa quantitativa
e estudos bibliograficos. Para desenvolver esse trabalho foram estudados artigo sobre essa
tematica, além de pesquisa na educacdo sobre jogos como instrumento facilitador de
aprendizagem da Matematica, que na maioria das vezes relaciona a Matematica com o dia - dia,
através de jogos simples e compreensivos. Como questionario aplicado em sala de aula oi
coletados os dados que pudessem comprovar a importancia dos jogos para 0 processo de
desenvolvimento e aprendizagem de alunos do 1° ano do ensino médio. O jogo escolhido foi o
bingo das funcbes, esse jogo tem por objetivo a resolucdes de funcdes de primeiro grau a partir
um determinado numero sorteado, além de resolver as funcdes os alunos também aprendem a
trabalhar em equipe mostrando o respeito pelo proximo e valoriza o conhecimento adquirido

através dos jogos que servird como base para assuntos posterior.

O jogo e para ser jogado em dupla ou coletivo; ele composto por cartela de bingo com
16 nameros, que na construcdo foi utilizado: papel A4, tesoura, pincel, régua e uma caixa
pequena para colocar os nimeros, cada cartela apresenta uma funcdo do primeiro grau, e as
possiveis solucdes da funcdo, que a medida que os numero sorteados forem saindo o aluno
resolve a funcdo, se o valor encontrado estiver na cartela entdo esse niumero é marcado, 0s
namero escolhido foram de -12 a 12, para facilitar a resolucdo da funcdo e em seguida aplica-

se um questionario para saber a opinido dos alunos na pesquisa de campo.



Questdo 1- O que vocé achou dessa aula diferente?

ALUNOS RESPOSTAS DA QUESTAO 1
Al Eu gostei bastante consegui entender um pouco e gostei bastante
A2 Experiéncia boa, aula diferente do comum ajuda a compreender
melhor o assunto de matematica
A3 A gente aprende matematica de uma maneira bem diferente, sem

perceber.

Fonte: primeiro autor

Percebemos que os alunos querem aulas diferentes das aulas tradicionais, entéo o
professor deve buscar alternativas, para motivar os alunos com aulas diferentes.

11

De acordo com as resposta colhidas no questionario, percebe-se que 0s participantes
gostaram desse momento de aprendizagem, uma nova experiéncia para toda a turma.

Questao 2 — O que vocé achou do jogo para compreender 0 assunto?

ALUNOS RESPOSTAS DA QUESTAO 2
Al Foi uma dindmica divertida que ajudou a facilitar o aprendizagem do assunto.
Bem interessante, uma aula atrativa com algo que chama atenc¢éo do aluno.
A2
Uma dindmica diferente que ajuda a assimilar o assunto
A3

Fonte: Primeiro autor

Os alunos consideram a aula bem dindmica, isso mostra que entenderam o assunto

através do bingo, além de interessante para os alunos € uma maneira de chamar atencao e

aprender o contetdo.

Questao 3 — Aponte uma dificuldade encontrada na aprendizagem da Matematica?

ALUNOS RESPOSTAS DA QUESTAO 3
Al Muita conta, ndo consigo acompanhar as aulas, aprendo pouco.
A2 Os célculos as fungfes e alguns simbolo mistura tudo é muita coisa
A3 E cansativo e muito calculo coisa repetitiva ndo consigo acompanhar.

Fonte: Primeiro autor

No inicio os alunos acharam estranho algo novo, mas com o passar do tempo todos

gostaram da iniciativa e foi uma aula bem diferente, pois os resultados foram aparecendo aos

poucos e no final o mais importante que todos compreenderam o assunto, com isso mostra a

importancia de um jogo educativo para a aprendizagem dos alunos com a supervisdo do
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professor, verificagdo deve ser feita com todos os numeros sorteados com relagdo a fungéo

descrita na cartela,

4 RECURSOS

Jogo bingo das fungdes Série: 1° ano do ensino médio Conteudo: Funcdo Afim,
cartelas de bingo, Imagem, zeros da funcéo, funcao inversa e funcéo bijetora
Obijetivos: utilizar o jogo como recurso para o estudo e revisdo do conteudo de fungdes
Organizacéo: duplas de alunos
Material: jogo com bingo confeccionado 10 cartelas de bingo com uma funcéo e varios
ndmeros na cartela
Orientacdes do professor Regras do Jogo:
1. Os alunos jogardo em duplas.
2. O jogo contém 10 cartelas com fungdes que serdo respondida para marcar 0 jogo entre as
duplas.
3. Cada dupla recebera um total de 1 cartela.
4. quando for sorteado o0 nimero a dupla resolve a fungdo com esse numero, depois observa se
o resultado encontra-se em sua cartela jogo
5. Cada peca é dividida em duas partes, contendo de um lado a resposta de
uma pergunta e do outro uma pergunta.
6. A dupla que comecar deve verificar se possui entre suas pecas aquela que
se encaixa na pe¢as que comegou 0 jogo seja ela a pergunta ou a resposta.
7. Caso ndo possua entre suas resposta aquela que se encaixa em qualquer um
dos numeros de cartela.

8. Ganha o jogo a dupla que primeiro preencher sua cartela de bingo.

Segundo, CUSTODIO

1. O professor deverd distribuir as cartelas de modo aleatorio ou espalha-las sobre uma mesa e
deixar que os alunos as escolham.

2. Depois disso, o professor sorteia um namero e o "canta". Os alunos deveram realizar a
substituicdo do x da funcdo presente em sua cartela pelo nimero cantado pelo professor e
realizar a operacdo mentalmente ou com auxilio de papel e lapis. Caso o resultado da
substituicdo seja um dos valores contidos na cartela, o aluno deve marcéa-lo. Se o resultado néo

estiver contido na cartela escolhida, o aluno deve esperar a proxima peca que serd "cantada”
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pelo professor. Observagdo: € interessante o professor solicitar as contas feitas pelos alunos,
pois assim, seria possivel uma vis&o geral de como eles substituiram nos nimeros na funcéo
pré-determinada.
3. O ganhador de cada rodada sera aquele que conseguir preencher inteiramente a sua cartela
de bingo. De modo que, assim que o aluno que perceber que sua cartela estd preenchida, devera
gritar "BINGO!"

Nessa cartela de bingo a equipe marcou menos pontos que a outra equipe, e os calculos foram
feitos no caderno.

F(x) = 3x +4
4 37 -2 -11
24 1 7 -8
25 10 13 28
34 19 -26 -5
F(x) = 2x+3
-9 23 1 21
27 11 13
15
3 -21 -1 7
5 9 -7 17




F(X) =2x +1

13 1 5 -5
7 21 25 -3
3 9 -15 15
-19 11 11 1
F(x) = 3x+2
14 23 2 -1
-4 11 -13
8
32 20 26 -22
29 35 38 -7

14
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F(x) = 2x +1 ‘)

&
13 1 5 -5

7 21 25 -3

3 9 -15 15
-19 11 =11 -1

Essa equipe observou os nimeros sorteados e colocou ao lado da cartela, para ndo perder o
controle dos nimeros sorteados.

Marcacao dos nameros Fazendo as contas

)

Conferindo a cartela
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo dos jogos apresentou algumas vantagens, como motivacao na participacao
das aulas de Matematica e na elaboragdo do jogo que foi um momento muito importante para o
professor que obteve toda atencdo dos alunos, alem desenvolver as habilidades € uma grande
satisfacdo em esta aprendendo uma disciplina considera por muitos dificil e um obstaculo na
vida dos estudantes com muitas expressdes sem relacdo com o dia a dia dos estudantes.

As equipes que participaram do jogo manifestaram suas motivacdes em questionario
aplicado logo apds a conclusdo do bingo, a seguir em anexo o questionario e algumas fotos do
evento. Mostrando que o problema da pesquisa foi respondido e os objetivo foram alcancados.

Com base nas afirmacBes acima, podemos concluir que o0s jogos podem tornar as aulas
mais prazerosa e uma aprendizagem mais significativa. A aplicacdo do jogo mostrou maior
interesse por parte dos alunos, além de contribuir para aprendizagem dos alunos, e maior
motivacdo para a aprendizagem de matematica com aula diferente, assim o proprio aluno
responde as dificuldades encontradas no processo ensino aprendizagem, entdo esse jogo
aplicado sobre a orientacdo do professor tem importante contribuicdo no ensino de funcéo

polinomial do primeiro grau.

Questao 3 - Aponte uma dificuldade encontrada na aprendizagem de funcéo do 1°grau?

ALUNOS RESPOSTAS DA QUESTAO 3
Al Muita conta, ndo consigo acompanhar as aulas, aprendo pouco.
A2 Os célculos as fung@es e alguns simbolo mistura tudo € muita coisa.
A3 E cansativo e muito calculo coisa repetitiva ndo consigo acompanhar.

Fonte: Primeiro autor

No inicio os alunos acharam estranho algo novo, mas com o passar do tempo todos
gostaram da iniciativa e foi uma aula bem diferente, pois os resultados foram aparecendo aos
poucos e no final o mais importante que todos compreenderam o0 assunto, com iSSoO mostra a
importancia de um jogo educativo para a aprendizagem dos alunos com a supervisdo do

professor
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