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RESUMO

Neste artigo analisamos a eficicia de um jogo didatico (bingo adaptado) na consolidacdo do
aprendizado de conceitos de conjuntos numéricos por estudantes do Ensino Médio. A pesquisa, de
abordagem qualitativa, foi desenvolvida em uma Escola da rede Estadual de tempo integral em
Piranhas, Alagoas, e contou com a participacdo de 35 alunos do 1° ano do Ensino Médio. Para a
coleta de dados, foram utilizados dois instrumentos: um questiondrio estruturado, composto por cinco
questdes abertas, aplicado aos alunos ap6s vivéncia do jogo, com a finalidade de identificar se houve
uma consolidacdo do conhecimento ensinado anteriormente; e um didrio de campo, preenchido pelos
bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia). A analise dos dados foi
realizada por meio da Teoria da Subjetividade de Gonzélez Rey (2009a, 2012a, 2017). Durante as duas
sessdes de aplicacdo do jogo, foram observados aspectos importantes que contribuiram para a
melhoria do aprendizado dos alunos sobre conjuntos numéricos. Destaca-se que o uso do jogo e
estratégias lidicas podem romper barreiras emocionais e cognitivas, promovendo uma Educacao
Matematica mais humana e acolhedora. Além disso, o estudo ressalta a importancia de os professores
criarem espacos de aprendizagem que valorizem a construgdo colaborativa do conhecimento. Isso é
alcangado por meio da cooperagao, interacdo e socializagdo dos saberes entre os alunos, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades sociais como trabalho em equipe e respeito as regras, o que,
consequentemente, consolida o aprendizado de conjuntos numéricos. As respostas ao questionario
estruturado revelaram que os participantes compreenderam o valor pedagégico do jogo, indicando que
0 objetivo proposto foi atingido. A utilizacdo do jogo se mostrou eficaz por suas caracteristicas
dindmicas, instrutivas e didaticas.

Palavras-chave: Aprendizagem, Bingo Matematico, Conjuntos Numéricos.

INTRODUCAO

No ambiente educacional é destacado com frequéncia trés aspectos relacionados a

Matematica: o primeiro diz respeito a fala dos discentes destacando a dificuldade para seu
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entendimento; o segundo ao Emtl@gao escolar nesta disciplina; ja o

terceiro é a constatacao apresemtadao pelos «doceniescdo desinteresse dos estudantes em
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desenvolver as atividades propostas em sala de aula, ou mesmo, sua indiferenca frente aos

contetidos apresentados.

Nesse sentido, compreendemos que um dos grandes desafios atuais nesse contexto é
procurar alternativas que contribuam para minimizar tais aspectos. Uma dessas, perpassa na
reflexdo pelos professores que estdo inseridos nas instituicdes educacionais, em repensar as
praticas pedagodgicas utilizadas em sala de aula.

Skinner (1972, p. 62) destaca que ensinar é "arranjar as condi¢Oes para que a
aprendizagem aconteca", referindo-se as "contingéncias de reforco sob as quais o aluno
aprende”. Assim, educadores devem adotar uma postura proativa na organizacdo do ensino.
Nao faz sentido observar passivamente e esperar que o aluno "acerte" para depois reforgar. Ao
contrario, o professor deve planejar e implementar estratégias que guiem o aprendiz, tornando
a ocorréncia do comportamento correto mais provavel e, consequentemente, consolidando a
aprendizagem de forma mais eficiente.

Nesse contexto, 0s jogos permitem que o aluno experimente a Matematica de forma
concreta e divertida, quebrando a barreira do rigor excessivo. Neles, o aprendizado ndo é
imposto, mas sim construido ativamente por meio da resolucao de problemas, da tomada de
decisOes e da interacgao.

Diferente das aulas tradicionais, onde o aluno muitas vezes assume um papel passivo,
a metodologia baseada em jogos promove um aluno ativo e engajado em seu proprio processo
de construcdao do conhecimento.

Desta maneira, a fim de responder a pergunta: como a utilizagdo de um jogo didatico
pode contribuir para melhoria do aprendizado sobre conjuntos numéricos por estudantes do
ensino médio? Nos propomos a analisar a eficacia de um jogo didatico (bingo adaptado) na
consolidacdo do aprendizado de conceitos de conjuntos numéricos por estudantes do Ensino
Meédio. Para isso, pretendemos avaliar a contribuicao do jogo didatico para a consolidacdo do
conhecimento sobre conjuntos numeéricos, assim como, verificar a percepcao dos estudantes e
o potencial do jogo didatico como recurso pedagdgico através das respostas a um

questionario.

REFERENCIAL TEORICO

Historicamente, o ensino de Matematica tem se mostrado rigido e excludente,

contribuindo para a segregacdo de estudantes e para a criagdo de bloqueios no processo de
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aprendizagem. Esse modelo muE N Aotcl'eralores culturais das comunidades e

valoriza prioritariamente a matemétiea-especutativa;cformalizada pelos gregos, em detrimento
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das diversas formas de saber matematico presentes nas vivéncias cotidianas.

Como aponta D’ Ambrosio (1986, p. 36), “a Matematica é o maior fator de exclusdo
nos sistemas escolares". O ntimero de reprovacdes e evasoes é intoleravel”. Diante disso,
torna-se urgente criar ou adaptar atividades lidicas que tornem o ensino da Matematica mais
acessivel e significativo para os estudantes, assim como, promovendo a valorizagdo de sua
cultura e de suas vivéncias.

A aplicacdo da metodologia voltada a aspectos lidicos para o ensino da Matematica é
uma alternativa que utiliza jogos e brincadeiras para o ensino e fixacdao de contetidos, podendo
despertar maior interesse dos estudantes quanto ao assunto. De acordo com Souza (2021), por
meio das atividades ltudicas, os estudantes conseguem participar de forma ativa no processo
educativo, tornando-o mais agradavel, significativo e relevante.

Para Cordeiro e Silva (2012), ao utilizar jogos matematicos em sala de aula,
ampliamos as possibilidades de aprendizagem, pois eles podem contribuir significativamente
em todos os anos de ensino.

A adocgdo de metodologias alternativas voltadas para o ensino da Matematica é uma
estratégia importante, pois pode tornar o ensino mais atrativo e dindmico, fora da
formalizacdo que é comum na sala de aula. O jogo pode transformar o momento da
aprendizagem em um momento mais significativo, auxiliando no desenvolvimento do
raciocinio 16gico e da autonomia. Neste sentido, Smole (2007) afirma que um jogo, quando
bem planejado, favorece mudangas significativas no processo de ensino-aprendizagem,
desenvolvendo habilidades.

De acordo com o exposto, podemos considerar a utilizacao das metodologias ltidicas
como uma alternativa positiva e eficaz para o ensino e aprendizagem da Matematica. A
adocdo dessas praticas auxilia no desenvolvimento do estudante, podendo tornar sua

experiéncia escolar mais relevante e contextualizada.

METODOLOGIA

Para esta pesquisa, escolhemos uma abordagem qualitativa. Afinal, acreditamos que
essa metodologia nos permite ir além dos nimeros, mergulhando de forma mais profunda e
humana nos fenémenos que investigamos, pois corroboramos com Minayo (2009, p. 21) que
esse tipo de pesquisa “responde a questdes referentes a um conjunto de fenémenos humanos

entendido aqui como parte da realidade social”.
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Para a coleta de dadoENJAl I@strumemos o diario de campo e

questionario. O diario de camperusado-peloscpesquisadores, teve o intuito de registrar as
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interacoes verbais e ndo-verbais dos alunos. Servindo como um repositério para o
detalhamento dos acontecimentos, permitindo aos pesquisadores registrar observagoes,
reflexdes e percepcdes em tempo real. J4 o questiondrio foi proposto aos estudantes, apds
aplicacdo do jogo, contendo cinco questdes, e o objetivo deste, foi compreender a partir das
percepcoes dos participantes, quais contribui¢des para aprendizagem foram evidenciadas com
uso do jogo.

Nesta pesquisa, realizou-se um estudo de campo com a participagcdo dos alunos do 1°
ano do Ensino Médio de uma Escola Estadual de tempo integral na cidade de Piranhas,
Alagoas, contendo 35 alunos. Além dos estudantes, contamos com a participacdo da
professora de Matematica e de quatro bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia).

Quanto aos procedimentos, este estudo é do tipo descritivo e exploratorio, a partir da
aplicacdio de um jogo pedagdgico. Se configura como descritivo, pois, como afirmam
Macedo, Galeffi; Pimentel (2009, p. 33), "ha necessariamente na pesquisa qualitativa o
desenvolvimento de meios descritivos que favorecem a apreensdo das qualidades dos
conjuntos objetos fenomenais investigados".

Com relacao ao aspecto exploratorio da pesquisa, utilizaremos o modelo de analise
com a utilizacdo da teoria da subjetividade de Gonzalez Rey (2009a, 2012a, 2017), pois nos
auxiliara na interpretacao das percep¢des do papel ativo do ser humano (estudante) na
construcao de sua realidade e de si mesmo (no processo de aprendizagem), como também
como estes podem transformar e produzir sentido sobre ele, mediante a adaptacdo ao mundo
em que vivem (instituicdo escolar).

Neste sentido, as etapas que envolveram a producdo e aplicacdo do jogo, foram

compostas por cinco momentos, como posto no quadro 1 a seguir.

Quadro 1: Etapas da conducdo para o desenvolvimento do jogo

ETAPAS DO JOGO DESCRICAO E CONDUCAO DAS ETAPAS

PRIMEIRA Observagao das aulas de Matemadtica em uma turma do 1° ano do Ensino
médio, a fim de compreender quais os contetidos explorados;

SEGUNDA Os 4 bolsistas realizaram pesquisas em sites, utilizando ferramentas de

busca como o Google e Youtube, fazendo uso das palavras-chave: jogo;
conjunto numérico, bingo;

TERCEIRA Selecdo de um jogo, com o objetivo de ser aplicado numa turma, levando-se
em consideracdo as caracteristicas do jogo, como ele aborda os diferentes
tipos de conjuntos numeéricos (naturais, inteiros, racionais, irracionais e
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QUARTA onjuntos numéricos); partindo da
cioga dc:s L|cencmt
apresentagao‘dg,;@g t Wrma. gxplicando as regras e mediando as sessdes
de aplicacdo. Foi reahzada duas jogadas num periodo de uma aula de 60
min cada.
QUINTA Aplicacdo de um questionario com perguntas abertas com estudantes da

turma, para obter um feedback das percepgbes e criticas quanto ao jogo
utilizado; no intuito de verificar a evolucdo do aprendizado e a opinido dos
estudantes sobre a experiéncia.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

O bingo dos conjuntos numéricos, é composto por 25 cartelas contendo diferentes
nimeros ou simbolos matematicos referente aos conjuntos numéricos, que podem ser
nimeros naturais, inteiros, racionais, irracionais, reais, assim como, 52 fichas para sorteio de
acordo com o modelo presente na figura 1. As cartelas devem ser distribuidas entre os
discentes em composicdo de duplas, contribuindo para a participacao de todos os estudantes

da turma.

Figura 1: Modelo de uma das cartelas e das fichas, respectivamente, do jogo bingo dos conjuntos

numéricos

BINGO DOS CONJUNTOS NUMERICOS

{XEN/e
impar maior
doque7e

IRRACIONAIS-TT

menor do
que 11}

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Com relagdo as fichas com os niimeros (ou simbolos) presentes nas cartelas, devem ser
sorteadas um de cada vez, com o objetivo de envolver todos 0s conjuntos numéricos e escritas
no quadro para melhor acompanhamento pelos discentes. O sorteio continua até que um

jogador/dupla consiga completar toda a cartela e gritar "Bingo!".

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o processo da metodologia, a observacao das aulas foi fundamental para

compreender o cenario educacional em que nossa pesquisa estava inserida e para identificar as
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necessidades, como também, osENALendlzado do contetido de conjuntos

numéricos. No decorrer dessexperiodosi-acompanheouwse as abordagens pedagogicas da
IX Semindrio NUCIOI“IC“ do PIBID

professora, com o olhar voltado para trés aspectos primordiais: a dindmica da sala de aula, o

nivel de engajamento dos estudantes e as metodologias utilizadas para introdugdo de novos

objetos do conhecimento matematico.

Com base nessas observacgoes, refinou-se o planejamento da proposta de abordagem
que iria ser desenvolvida com os estudantes. Ficando visivel que a introducdo de elementos
ludicos, como jogos, poderia ser uma ferramenta poderosa para quebrar a barreira que o
ensino mecanizado de Matematica proporciona.

Nesse contexto, a selecdo de uma ferramenta lidica que se alinhasse tanto ao fator
diversdo, quanto de aprendizado tornou-se prioritaria. Desta forma, ap6s pesquisa e andlise de
diversas opgoes dos recursos disponiveis na internet, o quarteto formado pelos licenciandos
do PIBID, optou por abordagens complementares com a utilizacdo do Bingo de Conjuntos
Numéricos.

Com esse objetivo em mente, realizou-se uma pesquisa por referéncias de jogos
relacionados ao tema que ja haviam sido ou ndo aplicados de contextos educacionais. A
pesquisa se deu em plataformas como o Google Académico e o YouTube. O 'Bingo de
Conjuntos Numéricos' desenvolvido por Fabro (2021)% se mostrou particularmente
interessante, servindo de expiragdo para o construido.

A producdo do material (jogo), iniciou-se no dia 31 de marco de 2025, mediante a
figura 2.

Figura 2: Confeccdo e adaptacdo do Bingo dos Conjuntos Numéricos

Fonte: Registro da pes‘quisa,' 2025.

¢ https://voutu.be/cTSiVIM{If8?si=4J3MegYr705d0O 1y.
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Em 07 de abril do correnENAch)l @"Bingo dos Conjuntos Numéricos",

contando com a participagao dosx3&alunescdadurmacdord® ano B. A principio na apresentacao
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da proposta didatica foi perceptivel a manifestacdo de desinteresse inicial por alguns alunos

da turma, principalmente dos que continham personalidade timida. Pois, os processos
psicologicos individuais e as manifestacoes do sujeito, transcende os limites do eu,
demonstrando sua natureza coletiva e relacional. Afinal, “ela é processo que nao se cristaliza,
ndo se torna condicdo nem estado estatico e nem existe como algo em si, abstrato e imutavel.
[...] Esta na interface do psicologico e das relacGes sociais” Molon (2015, pp. 119).

Assim, como as demais metodologias, o jogo também necessita a “principio”
desenvolver acdes a fim de motivar os alunos a participarem ativamente das atividades
propostas. Contudo, ao se envolverem, percebeu-se o envolvimento gradativo dos discentes,
como pode-se verificar na figura 3. Afinal, ha de considerar que os estudantes apresentam
aspectos de cunho social, cultural e emocional, relacionado aos diversos ambientes que fazem
parte, e se tratando da instituicdo escolar, podem trazer consigo “momentos” que podem ter
contribuido positivamente ou negativamente, os quais interferem diretamente na sua postura
perante os demais. Como afirma Gonzalez Rey (2012a, p.62), que “as complexas integracoes
simbdlico-emocionais que se organizam de forma simultdnea no curso de uma experiéncia
vivida e no sujeito dessa experiéncia”.

Figura 3: Estudantes participando da dindmica
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Fonte: Registro da ﬁeéquisa, 2025.

Contudo, a turma foi dividida em duplas e, a medida que o jogo se desenvolvia, os
alunos passaram a demonstrar um espirito de competitividade “saudavel”, o que tornou a
atividade ainda mais envolvente. As duplas colaboraram entre si e, ao mesmo tempo,
competiram de forma “amistosa” (sem ofensas) com as demais duplas, apenas fazendo uso de

frases de “provocacgdes” (s6 me resta apenas dois nimeros/simbolos para bater; eu vou bater
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prlmelro) 0 que contribuiu EN MSI @SSQ uma exper1enc1a dindmica e

enriquecedora para todos os partmgasggfﬁfﬂaﬁgugaclggmapagao ativa dos discentes.

Ao final da aplicacdo do bingo de conjuntos numéricos, foi realizado um questionario
para compreender a percepcdo dos discentes sobre a proposta do jogo. Essa etapa foi
fundamental para coletar o feedback e avaliar como essa atividade contribuiu para o
aprendizado e a interacdo na sala de aula dos estudantes do 1° ano B do Ensino Médio da
Escola Estadual de Xingo II. Portanto, Gonzalez Rey (2017a, p. 57) destaca que “a pessoa
como sujeito é capaz de se posicionar e de se confrontar a partir de seus projetos, pontos de
vista e reflexdes pessoais”.

O questionario em questao foi elaborado no intuito de compreender a percepcao dos
participantes sobre a aprendizagem de conjuntos numéricos a partir das atividades ludicas. A
dindmica do bingo teve como objetivo reforcar os conhecimentos de forma interativa,
promovendo o aprendizado por meio de jogos. O questionario foi aplicado apés a vivéncia do
jogo para identificar os conhecimentos adquiridos, as dificuldades enfrentadas e a percepcao
dos participantes quanto a eficacia desta metodologia.

Na primeira pergunta, o objetivo foi entender a concepcao dos alunos sobre o jogo
aplicado, considerando a opinido deles sobre o que foi apresentado. Em seguida, a segunda
pergunta buscou verificar se os estudantes conseguiram identificar um objetivo didatico no
jogo ou se o viram apenas como uma "brincadeira". A terceira questdo, que se conecta a
segunda, teve como foco analisar se o principal objetivo do jogo foi alcangado: a consolidagao
dos conceitos de conjuntos numéricos. Ja a quarta pergunta foi elaborada para observar a
reacdo dos alunos a dinamica do jogo, investigando se sentiram alguma dificuldade com as
perguntas, regras ou com o jogo de forma geral. Por fim, a dltima pergunta foi mais aberta,
permitindo que a turma sugerisse alternativas para tornar o jogo mais interativo, caso
considerassem necessario.

Mediante o grafico 1, é possivel constatar uma opinido divergente entre os alunos. No
entanto, em (68%), configurou-se como a maior parte das respostas dos discentes, onde
avaliaram o jogo como “bom”, o que representa uma aceitacdo de sua funcionalidade em sala

de aula. E outros (27%) atribuiram a nota “muito bom”, solidificando essa andlise positiva.

Grafico 1:Respostas dos alunos sobre jogo sua funcionalidade
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Em relacdo ao grafico 2, percebe-se que 59% dos alunos apontaram que a principal
finalidade do jogo era “relembrar’’ o objeto do conhecimento: conjuntos numéricos,
ressaltando sua importancia para consolidar o contetido. Além disso, 27% dos estudantes
mencionaram “aprender’’ como objetivo, isso comprova que o jogo também serve como

ferramenta de aprendizado.
Gréfico 2: Principal finalidade do jogo

Relembrar

Aprender

Ganhar

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 90% 100%
Percentual de Participantes (%)

Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

De acordo com o gréafico 3, nota-se que (82%) ao responderam “sim” no que tange a
concepcao por parte da maioria dos estudantes, que o contetido do jogo foi eficaz para
retomar o assunto, refletindo positivamente da sua contribuicdo a partir da abordagem
metodoldgica para a aprendizagem. Revelando-se que a utilizagdo do jogo serviu como apoio

a revisao dos conjuntos numéricos.

Graéfico 3: Eficacia da utilizacdo do jogo para consolidar o aprendizado
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Com relacdo ao grafico 4, a partir das respostas dos alunos, os dados mostraram que
68% dos alunos ndo apresentaram dificuldades ao executar o jogo, ou seja, a maioria teve uma

boa execucdo e um bom entendimento quanto as regras e objetivos da proposta do jogo.

Grafico 4: Respostas dos alunos sobre ter dificuldade ao executar o jogo

Muita Dificuldade

Dificuldade Mediana

Sem Dificuldade

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%
Percentual de Participantes (%)

Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Por fim, com relagdo ao grafico 5, revela-se a satisfacdo da maioria dos alunos com o
jogo atual, visto que 86% destes optaram por nao realizar nenhuma mudanga. E apenas 14%
dos alunos gostariam de alterar o jogo, contudo ndo foi destacado em quais aspectos
necessitava de mudancas. Diante disso, os dados indicaram que a aprovacdo do modelo do

jogo utilizado supera significativamente a sua reprovacao.

Griéfico 5: Respostas dos estudantes sobre aspectos a serem alterados no jogo
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa se propos analisar a eficdcia de um jogo didatico (bingo adaptado) na
consolidacdo do aprendizado de conceitos de conjuntos numéricos por estudantes do Ensino
Meédio, sendo foi possivel evidenciar a importancia da presenca do elemento ltidico em sala de
aula, especialmente no ensino de Matematica. Pois desconstroi a rigidez tradicional desse
ensino. Nessa perspectiva, D’Ambrésio (1996) defende que o ensino de Matematica deve
valorizar as vivéncias dos estudantes, aproximando os contetidos do cotidiano e promovendo
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, no qual todos se sintam capazes de participar
ativamente. Afinal, o jogo permite uma experiéncia de cooperagao e interacao entre os alunos,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades sociais, como o trabalho em equipe, o respeito
as regras e a vez do outro. Esse tipo de vivéncia contribui ndo apenas para a aprendizagem
dos conteddos matematicos, mas também para a formacdo integral dos estudantes,
promovendo um ambiente mais dinamico, participativo e significativo.

Desta maneira, corroboramos com Gonzalez Rey (2017a) que é a partir das
experiéncias e interacbes que moldam a subjetividade do individuo, e que ao mesmo tempo,
sua subjetividade (suas crencas, valores, emocoes) influéncia como vocé age e interage,
impactando os outros e a prépria sociedade.

E importante ressaltar que, mesmo que a mediacdo seja realizada de forma ltidica, ela

deve ser cuidadosamente planejada e adaptada as necessidades da turma. Dessa forma, o
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momento Nao sera apenas UWENIAEWUM dindmica e pedagogicamente
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E necessdrio compreender que a incorporacdo de elementos que favorecam a

construcdo de um processo educativo mais significativo e compreensivel é essencial para
aqueles que participam ativamente desse percurso. Mais do que transmitir contetidos prontos,
o educador deve buscar criar espacos de aprendizagem que valorizem a constru¢ao do
conhecimento de forma critica, colaborativa e contextualizada. Como afirma Freire (1996),
"ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua construgdo." Assim, o processo educativo torna-se um caminho de
emancipagao, no qual o educando deixa de ser um mero receptor passivo para tornar-se

sujeito ativo da sua aprendizagem.
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