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1. INTRODUCAO

O presente trabalho visa relatar uma atividade de ensino realizada numa
turma de 8° ano do Ensino Fundamental, desenvolvida por bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), do subprojeto de
Matematica, da UFPEL. A referida acdo conta com apoio financeiro da Coordenacéao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior Brasil (CAPES).

O PIBID promove a integracdo entre a educacao superior e o ensino basico,
com objetivo de elevar a qualidade da formagao inicial de professores nos cursos de
licenciatura. O projeto antecipa a experiéncia em sala de aula, dos futuros
professores, revelando-se assim de grande valia no processo de formacao docente.

A preparacdo para o0s bolsistas atuarem nas escolas se da a partir de
encontros semanais, sob a orientacdo do coordenador do projeto, com auxilio dos
professores supervisores das escolas. Nestes encontros sdo abordados assuntos
referentes a prética nas escolas, bem como a leitura e discussdo de textos.
Experiéncias sdo compartilhadas e ideias vao sendo construidas, que por sua vez,
refletem nas escolas, pois os bolsistas sdo motivados a levarem inovacdes para a
sala de aula, ou seja, atividades que fujam do tradicional quadro e giz.

Segundo Smole (2001), para que haja uma aprendizagem significativa, €
necessario que o professor proponha atividades que encantem os alunos de
maneira que eles se disponham a construir novos conhecimentos. Dentre as
atividades que encantam os alunos, podemos destacar o uso de jogos, que tornam
as aulas mais atrativas e despertam o interesse dos estudantes, considerando que

0 uso de jogos para 0 ensino representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura do professor em relacdo ao o que € ensinar
matematica, ou seja, o papel do professor muda de comunicador de
conhecimento para o de observador, organizador, consultor,
mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem,
do processo de construcdo do saber pelo aluno (GODOY &
MENEGAZZI 2011, p. 607).

Com base nessa mudanca de postura do professor, proporcionada pelo uso
dos jogos educativos, e sua contribuicdo em nossa formac&do, programamos O
desenvolvimento de uma atividade diferenciada, abordada neste texto.

A atividade teve o intuito de trabalhar o conteiddo Operacdes com Mondmios
de maneira diferenciada, como forma de esclarecer as possiveis davidas dos alunos,
visto que este conteudo estava sendo trabalhado pela professora da turma.
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2. METODOLOGIA

Buscando despertar o interesse dos estudantes na atividade envolvendo
Mondmios, na expectativa de que entendessem o seu significado é que se propés o
jogo “Bingo de Monémios”, um recurso didatico para o exercicio de operacdes com
Mondmios, como forma de trabalhar o conceito de adicao, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo de mondmios.

Os recursos utilizados foram cartelas com o resultado das operacbes com
mondmios (Figura 1), cartdes com as operacdes, marcadores (pode ser grédo de
feijao), folha e l4pis para auxilio com os calculos.

Figura 1 — Modelo de uma cartela do Bingo de MonGmios

E??hﬁm— 6ab | 7b | 20a

16c | 11c | 6 9b ‘ 4a*

12m| 9ab| * 10:
13c*|‘'2a* | 8b | 5b | 10b
ﬁn’ La'|14a*|12a| 7a

Fonte: Autores

A meta do jogo é conseguir preencher uma linha ou uma coluna da cartela,
desconsiderando a diagonal e, em seguida, preencher a cartela inteira.

Regras do Jogo:

e Sorteio de uma das operacoes;

e Marcacao da respectiva resposta correta na cartela,

e Ao completar uma linha ou coluna, confere-se a cartela para confirmar se
realmente todos os resultados estéo corretos e o jogador € “premiado”;

¢ O jogo segue até que um jogador preencha uma cartela inteira, recebendo
um prémio simbdlico;

e Ao terminar 0 jogo, trocam-se as cartelas e podem-se recomecar as
jogadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na realizacdo da atividade estavam presentes trés bolsistas do Subprojeto
PIBID, a professora da classe e vinte e sete alunos da escola, aos quais solicitou-se
gue formassem trios. As operacdes sorteadas eram escritas na lousa e as equipes
faziam os célculos no caderno, com auxilio dos bolsistas, durante o jogo sempre que
solicitado.

Uma dificuldade de aprendizagem observada, durante o jogo, foi que muitos
alunos, ao somarem ou subtrairem mondémios, em que um dos termos tinha
coeficiente igual a 1, desconsideravam esse valor, por ndo estar expresso. Por
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exemplo, na operagdo 16m — m, eles respondiam 16m, pois, na auséncia de um
namero acompanhando a parte literal, eles concluiam ser o zero o coeficiente, ao
invés de 1. Notou-se que, na multiplicacéo e divisdo de monémios, este erro ndo era
cometido, porém quando aparecia um mondmio de grau 1, os alunos compreendiam
como sendo grau 0.

Apoés sanada as davidas que foram surgindo ao longo da atividade, os alunos
passaram a realizar os calculos satisfatoriamente, com vontade de acertar, pois
precisavam encontrar o resultado correto para marcar na cartela.

Através da atividade realizada com a turma de 8° ano do Ensino
Fundamental verificou-se o interesse e motivacdo dos alunos com o0 jogo que
abrangia operagbes com mondmios. O jogo despertou neles a curiosidade e ajudou
na concentracdo, ao final da partida os alunos aplaudiram e pediram mais uma
rodada, evidenciando que a motivacdo do aluno é elemento essencial para
aprendizagem (PILETTI, 2006).

4. CONCLUSOES

A atividade relatada nesse texto aponta para a importancia dos Subprojetos
do PIBID em desenvolvimento nas escolas, beneficiando mutuamente bolsistas e
estudantes das escolas participantes, colaborando para a formacéo dos académicos
e elevacao da qualidade do ensino nas escolas publicas.

O jogo no ensino da Matematica propicia aprendizado de conceitos e
apresenta-se como uma atividade ludica, acompanhada de motivacdo, sendo
elemento importante para despertar o prazer do aluno em aprender Matematica.
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