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Resumo

Os jogos propiciam um ambiente que desperta o interesse da crianga e estimula
sua criatividade, podendo, portanto, favorecer a apropriacéo de conceitos mate-
maticos, se tornando assim um excelente recurso didatico para o Ensino de Ma-
tematica. O presente trabalho traz reflex6es sobre o potencial educativo dos jo-
gos, particularmente para o Ensino de Matematica, e apresenta o Jogo Set e
algumas variantes criados pela autora, além dos materiais produzidos a partir
destes, como catalogos, uma adaptacao do kit do jogo mais acessivel para pro-
fessores e fichas de atividades. O material produzido foi apresentado a um grupo
de professores do Ensino Basico durante uma oficina do projeto Se Jogando na
Matematica do Programa Da Licenca Matematica UFF. Ademais, os participan-
tes da oficina e membros da equipe avaliaram os produtos atraves de um formu-
lario no Google Formularios e os resultados apresentados, bem como relato da
experiéncia didatica, mostram o potencial do jogo Set e suas variacdes para o0
Ensino de Mateméatica na Educacao Basica.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos Pedagdgicos; Jogo Set; Pa-
drdes; Conjuntos.



Abstract

Games provide an environment that arouses the child's interest and stimulates
their creativity, and can, therefore, favor the appropriation of mathematical
concepts, thus becoming an excellent didactic resource for Mathematics
Teaching. The present work brings reflections on the educational potential of
games, particularly for Mathematics Teaching, and presents the Game Set and
some variants created by the author, in addition to the materials produced from
these, such as catalogs, an adaptation of the more accessible game kit for
teachers and activity sheets. The material produced was presented to a group of
elementary school teachers during a workshop of the Se Jogando na Matematica
project of the D& Licenca Matematica UFF program. In addition, workshop
participants and team members evaluated the products through a form on Google
Forms and the results presented, as well as the report of the didactic experience,
show the potential of the Set game and its variations for Teaching Mathematics
in Basic Education.

Keywords: Teaching Mathematics; Pedagogical Games; Set Game; Standards;
Sets.
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Introducéo

Durante o segundo semestre de 2019 e primeiro semestre de 2020 eu
participei do Programa de Licenciaturas Internacionais (PLI) na Universidade de
Coimbra, através de uma bolsa de Graduacdo Sanduiche oferecida pela CAPES.
Nesse periodo, cursei uma disciplina onde foi exigida uma pesquisa sobre jogos
no ensino de matematica. Apos buscarmos propostas de jogos para o ensino
basico, fizemos uma aplicacdo entre os proprios alunos da turma. Apesar de
breve, a experiéncia com jogos didaticos que a disciplina proporcionou me dei-
Xou bastante interessada na area.

Com o fim do programa e a necessidade de elaborar um Trabalho de
Concluséo de Curso, durante uma conversa com meu atual orientador, que a
época era coordenador do PLI, surgiu o convite para participar do projeto Se
Jogando na Matemaética.

O projeto € vinculado ao Programa Da Licenca Matematica UFF e tem
como objetivo a producado de jogos, tal como catalogos e fichas de atividades,
para Ensino Basico de Matematica. A época, com 22 colaboradores, o projeto
Se Jogando na Matematica realizava oficinas com licenciandos, professores de
matematica e alunos da Educacao Béasica. Além disso, durante os encontros que
aconteciam as quartas, discutiamos sobre a importancia dos jogos a luz de di-
versos autores, como Regina Célia Grando, Tizuko Morchida Kishimoto, dentre
outros, e de documentos oficiais, como 0s PCN.

Consideramos gue 0s jogos podem ser uma importante ferramenta para
0 ensino da Matematica. O processo de aprendizagem ha muito tem sido pas-
sivo, ndo atrativo e rigorosamente formal. O jogo pode trazer para dentro de sala
de aula uma Matemética mais ludica, problematizadora e proxima do aluno pois
possibilitam um ensino ativo, incentivando o questionamento e a curiosidade do
discente, o envolvendo ao longo do processo (AZEVEDO; MALTEMPI; LYRA-
SILVA, 2018, p.572).

Entre os beneficios do uso do Jogo no Ensino da Matematica esta o
favorecimento da apropriagéo de conceitos, pois serve como um mediador do
conhecimento matemético (KISTEMANN, 2011, p. 301); ele facilita a criatividade

na busca por solugbes (BRASIL, 1998, p.46) e possui um importante papel na
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desconstru¢cdo do medo da Matematica, j& que os erros acontecem de forma
natural durante a partida, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1997, p. 142);
o ambiente ludico favorece o interesse da crianca através dos desafios de uma
situacdo imaginéria, podendo propiciar o desenvolvimento do pensamento abs-
trato (GRANDO, 2004, p.18) e os jogos “permitem o desenvolvimento de com-
peténcias no ambito da comunicacao, das relacdes interpessoais, da lideranca
e do trabalho em equipe, utilizando a relacéo entre cooperacédo e competicdo em
um contexto formativo.” (Brasil, 2008, p.56).

Em conversa com o meu orientador, Wanderley Rezende, conheci o
Jogo Set original, doado pelo professor Humberto Bortolossi, e notamos que este
tinha potencial didatico para o Ensino de Matematica, em particular para o ensino
de algebra (conjuntos) ou raciocinio l6gico. Surgiu entdo a proposta de trabalhar-
mos com o0 mesmo. A partir do baralho do jogo original, criamos trés variacdes
para o0 Jogo Set: Domind Linear com Set, Domino Bidimensional com Set e Con-
juntos com Set.

O objetivo deste trabalho foi elaborar materiais didaticos associados ao
jogo Set e as variagfes criadas, para trabalhar com o conceito de classificagéo,
operacoes légicas e operacbes com conjuntos, respeitando a sistematizacéo do
Projeto Se Jogando na Matemética. Para validar nossa proposta, realizamos
uma oficina com professores de Mateméatica do Ensino Bésico do Colégio Uni-
versitario Professor Geraldo Achilles dos Reis - COLUNI e membros da equipe
do Projeto.

O presente trabalho foi organizado em trés capitulos além da introducéo
e das considerac¢des finais. No primeiro capitulo € apresentado um breve histo-
rico sobre 0s jogos na sociedade em geral e a importancia dessa ferramenta no
contexto do Ensino de Matemética. Sdo trazidas contribuicbes de autores como
Grando (2000), Alves (2009), Alsina (2011) e Kistemann (2011) sobre o potencial
didatico dos jogos. Além disso, o capitulo traz uma revisédo do que os PCN reco-
mendam e termina com reflexdes sobre 0s jogos numa perspectiva da metodo-
logia de resolucédo de problemas.

No capitulo 2 sdo apresentados o0 jogo Set e suas variacdes. Descreve-
mos as regras e dindmicas dos jogos, trazendo exemplos de jogadas e organi-
zacao das partidas. As orientagdes para a construcao do Kit do jogo também

estdo descritas neste capitulo e algumas orientacdes pedagdgicas para auxiliar
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os professores que desejarem aplicar em sala de aula. Ademais, as fichas de
atividades sdo descritas e alguns exemplos de questfes sdo apresentados, para
uma melhor compreenséo da proposta do material elaborado.

A pesquisa e os respectivos resultados sdo apresentados no capitulo 3,
onde relatamos a experiéncia de aplicar 0s jogos com os professores de mate-
matica do Ensino Basico do COLUNI durante uma oficina do projeto Se Jogando
na Matematica do Programa D& Licenca Matematica UFF. O final do capitulo &
destinado as andlises das avaliacdes que os participantes da oficina e 0s mem-
bros da equipe fizeram sobre os jogos e materiais didaticos apresentados.

Encerramos o trabalho com as consideracfes finais sobre os produtos
que foram avaliados e as contribuicdes da elaboracéo desse Trabalho de Con-

clusdo de Curso na minha formacéo profissional.
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Capitulo 1 - Sobre Jogos

1.1 Breve historico sobre os jogos

Em alguns dicionarios da Lingua Portuguesa a palavra “jogo” € definida
como “qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou
distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo. Divertimento ou exercicio de cri-
ancas em que elas demonstram sua habilidade, destreza ou astucia” (MICHAE-
LIS, 2020).

A pratica de jogos € uma atividade bem antiga da humanidade. Uma das
referéncias mais antigas e conhecidas séo os Jogos Olimpicos, praticados desde
a Grécia Antiga. Contudo, as discussfes sobre a importancia da pratica de jogos
na Grécia Antiga transcendiam o cendrio esportivo. No ambito filoséfico pode-
mos encontrar um debate interessante entre Platdo (427 a.C. - 347 a.C.) e seu
discipulo Aristoteles (385 a.C. - 322 a.C.) sobre a importancia dos jogos para a
formacéo do cidadao.

Para Aristételes (385 a.C. - 322 a.C.), 0 jogo ndo era relevante sendo

para 0s momentos de descanso.

Se o repouso € o trabalho sdo ambos indispensaveis, o repouso é pelo
menos preferivel, e € uma questdo importante saber em que se deve
empregar o lazer. Certamente ndo no jogo; sendo, 0 jogo seria 0 N0SSo
fim dltimo. Se possivel, € melhor descartar o jogo entre as ocupacdes.
Quem trabalha precisa de descanso: o jogo ndo foi imaginado senéo
para isto. O trabalho é acompanhado de fadiga e de esforcos. E preciso
entremea-lo convenientemente de recreagbes, como um remédio. O
descanso é ao mesmo tempo um movimento da alma e um repouso,
pelo prazer de que se acompanha (ARISTOTELES, 2006, p. 80, apud
ROSA; MENDES; FENNER, 2017, p. 71).

J& para Platdo (427-347 a.C.), os jogos infantis tinham relacdo com “o
futuro da sociedade”. Com isso, para Platdo: "a brincadeira deve ser estimulada
e supervisionada pelos adultos, como forma de assegurar os valores éticos e
morais." (REIS, 2017, p. 22). Podemos ver também essa visdo de Platdo em um

dos dialogos do livro "As leis" escrito por ele mesmo:
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Afirmo e declaro que ha em todo Estado uma total ignorancia a respeito
dos jogos infantis, de sua importancia decisiva para a legislacdo como
fatores que atuem para determinar se as leis promulgadas devem ser
permanentes ou ndo. Quando ha uma prescricdo do programa dos jo-
gos que assegura que as mesmas criangas joguem sempre 0S mesmos
jogos e se divirtam com os mesmos brinquedos da mesma maneira e
nas mesmas condi¢cdes, se permite também que as leis efetivas e sé-
rias permanecam inalteradas; mas quando, ao contrdrio, tais jogos va-
riam e sofrem inovacdes entre outras mudancas continuas, as criancas
nao cessam de fazer seus caprichos e transferir de um folguedo para
outro, de modo que nem no que diz respeito as suas proprias posturas
corporais nem no que respeita a todos 0s objetos de seu uso contam
com um padrdo estabelecido e reconhecido de propriedade ou impro-
priedade no seu comportamento. (PLATAO, 2004, p. 287)

Na Idade Média, os jogos, por influéncia da religido, ndo eram bem acei-
tos pela sociedade. De acordo com Kishimoto (2005), nesse periodo, 0 jogo ndo
era considerado uma atividade séria, pois ainda era associado aos jogos de azar.
Isso se refletia nos ambientes escolares. Segundo Reis (2017), a educacéo tra-
dicional e disciplinadora desse periodo era centralizada na figura do professor,
detentores do conhecimento, e cabiam aos estudantes uma atitude de meros
receptores do conhecimento.

Contudo, no Renascimento, por conta do desenvolvimento técnico e ci-
entifico do conhecimento e de uma filosofia centrada na figura humana, surge
uma reflexdo sobre a importancia das atividades ludicas para o desenvolvimento

da inteligéncia das criancas.

O jogo serviu para divulgar principios de moral, ética e contelidos de
histéria, geografia e outros, a partir do Renascimento, o periodo de
“compulsao ludica”. O Renascimento vé a brincadeira como conduta
livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo.
Ao atender necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma ade-
quada para a aprendizagem dos conteudos escolares. (KISHIMOTO,
2005, p. 28)

Ja no lluminismo, Jean-Jacques Rousseau (1712 — 1778), que pesqui-
sava também sobre a educacéao infantil e jogos:

[...] deixa claro que o ponto de partida para a execucgdo deste ideal
consiste em considerar a crianga em seu mundo, isto é, 0 que ela é
“antes de ser homem” e nao partir simplesmente do ideal adulto para
imp6-lo verticalmente a crianca, sem considerar suas manifestacoes
proprias, sua capacidade imaginativa e criativa. (ROUSSEAU, apud

DALBOSCO, 2007, p. 321)
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De fato, crianga ndo € um adulto pequeno. As criangas precisam ser
consideradas a partir do seu proprio mundo. Durante o século XVIII, os jogos
foram produzidos com propdésito de ensinar ciéncias a realeza e a aristocracia,
mas acabaram se tornando populares (CUNHA, 2012). E assim, passo-a-passo,
e com o desenvolvimento da Educacgédo como ciéncia, os jogos foram ganhando
0 espaco escolar. Friedrich Froebel (1782-1852), um dos pedagogos mais famo-

sos do século XIX, acreditava que o jogo é benéfico para as criangas.

Froebel foi influenciado pelo movimento a favor do jogo em sua época.
Ao elaborar sua teoria da lei da conex&o interna, o jogo resulta em be-
neficios intelectuais, morais e fisicos e o erige como elemento impor-
tante no desenvolvimento integral da crianga. (KISHIMOTO, 2002, p.
64)

No final do século XIX e inicio do século XX surgiu 0 movimento Escola
Nova. Trata-se de um conjunto de principios que se opdem ao ensino tradicional
ocorrido na época. Segundo Cavalheiro e Teive (2013), o escolanovismo sugeria
um ensino democrético que era caracterizado pela preocupacéo com o interesse
da crianca, adaptado para cada idade e com manifestacdes sobre a liberdade do
discente. De acordo com Wajskop (1995), Dewey (1859 — 1952) foi o principal
tedrico do movimento. Ele enxergava a brincadeira como uma atividade livre e
espontanea.

Com desenvolvimento da psicologia cognitiva, outros teoricos tiveram
participacédo fundamental no uso de jogos para o desenvolvimento intelectual das
criancas. Segundo Muniz (2010, p.13) “o valor dos jogos para a aprendizagem
ganha forca e importancia a partir dos tedricos construtivistas”. Nesta perspec-

tiva, o jogo:

€ concebido como um importante instrumento para favorecer a apren-
dizagem na crianga e, em consequéncia, a sociedade deve favorecer
o desenvolvimento do jogo para favorecer as aprendizagens, em espe-
cial, as aprendizagens matematicas. (MUNIZ, 2010, p.13)

Em seu trabalho, Cunha (2012) cita dois grandes pilares do construti-
vismo, Piaget (1896 - 1980) e Vygotsky (1896-1934), que fazem referéncia ao

uso de jogos para o desenvolvimento intelectual das criancas.
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Para Piaget (1975), os jogos contribuem para o desenvolvimento inte-
lectual das criancas e tornam-se cada vez mais significativos a medida
que estas se desenvolvem. Entretanto, esse recurso, para Piaget, ndo
tém a capacidade de desenvolver conceitos na crianga, mas por cum-
prirem um papel importante no desenvolvimento intelectual, promovem
consequentemente a aprendizagem conceitual. (CUNHA, 2012, p. 94)

Vygotsky analisava a funcdo do faz de conta no crescimento da cri-
anca, pois acreditava que o processo de amadurecimento era influen-
ciado pela vivéncia da crianga. “Para ele, também é importante a inter-
dependéncia dos sujeitos durante o jogo, pois jogar € um processo so-
cial.” (CUNHA, 2012, p. 94)

Com o desenvolvimento das tecnologias e da internet, os jogos ganham
outras dimensdes cognitivas e podem estar em diversos ambientes: no compu-
tador, na nuvem e em smartphones, isto é, nas maos das pessoas. Contudo, 0
estudo desses tipos de jogos foge ao escopo deste trabalho. Neste TCC abor-
daremos o uso de um jogo analdgico para o ensino de matematica. Por esta
razdo, damos por encerrada essa breve revisao histérica e analisaremos mais
de perto a importancia do uso deste importante recurso didatico para o ensino e
a aprendizagem da matematica. Nesse sentido, a histéria continua, s6 que agora

no ambito da Educacdo Matemética.

1.2 Jogos e o Ensino de Matematica: uma primeira reflexédo

Um dos destaques nacionais na pesquisa sobre a importancia do uso de
jogos na Educacédo Matematica sdo, sem duvida, os trabalhos da professora Re-
gina Grando (2000). Em sua pesquisa, Grando (2000) observa que alguns auto-
res procuraram determinar caracteristicas que definiram atividades como jogo.
Entre eles, Huizinga (1990), Caillois (1990) e Chauteau (1987), por exemplo, de-

finem jogo como:

Atividade livre, conscientemente tomada como néo-séria e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, prati-
cada dentro dos limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 1990, p. 16 apud GRANDO,
2000, p. 2)
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Moura (1992, p. 53), citado por Mendes e Grando (2008, p. 120), define
“jogo pedagodgico como aquele que pode ser utilizado no processo ensino-apren-
dizagem”, complementando que qualquer jogo pode ser pedagogico, depen-
dendo do seu uso. O autor complementa que o jogo pode ser “adotado intencio-
nalmente de modo a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito matema-
tico novo como a aplicacao de outro ja dominado pela crianga” (MOURA, 1992,
p. 53 apud MENDES; GRANDO, 2008, p. 120)

Tomando como referéncia as bases teodricas de Piaget, Dienes e
Vygotsky, Alves (2009, p.24) destaca que o ensino, em sentido amplo, vem
sendo reestruturado por trabalhos mais recentes, fundamentadas nessas teo-
rias, que “elegem o jogo como um elemento pedagdgico de real valia e impor-
tdncia para o ensino, bem como para o ensino da matematica” (ALVES, 2009,
p.24).

Florez e Vivas (2007), citados por Junior e Barbosa (2020, p.3), indicam
que o jogo é uma ferramenta ludica valiosa, pois as criangas podem dedicar
muito tempo a mesma atividade nao ficando entediadas. O “jogar” desperta a
curiosidade, o instinto de exploragéo, o gosto pela investigacéo, criando varian-
tes, mudando as coisas de lugar, surpreendendo-o0s e nos surpreendendo com
os resultados. O jogo favorece o desenvolvimento mental, promove a criatividade
e desperta a alegria.

Alsina (2011), outra pesquisadora citada por Junior e Barbosa (2020,
p.3), explica que o jogo ajuda a crianca a fugir da realidade para resolver conflitos
de forma simbdlica e, assim, criar uma série de processos mentais que ajudam
a internalizar o conhecimento matematico, mas de uma maneira agradavel, brin-
calhona e em que a socializacdo também € incentivada. Brincar motiva, excita e
ajuda a superar o medo de fracassar diante de problemas ou operacgoées.

Além disso, o ambiente ludico propiciado pelo ato de jogar atrai a aten-
céo da crianca, que de maneira espontanea participa e compartilha seus conhe-
cimentos. “Acertos e erros caminham lado a lado e a crianca aprende de forma
prazerosa e significativa”. (JUNIOR; BARBOSA, 2020, p.18).

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000), jogar favorece e enri-
quece o processo de aprendizagem, “na medida em que o sujeito € levado a

refletir, fazer previsdes e interrelacionar objetos e eventos; e também a aprender

21



a questionar e corrigir suas agdes, analisar e comparar pontos de vista” (SILVA;
BRENELLI, 2012, P.157).

O ato de jogar, desde que sob devida orientacdo, tem papel importante
no desenvolvimento do raciocinio, organizacdo, atencéo, concentragdo, lingua-
gem e criatividade (BORIN, 2004, apud, SANTOS, 2013. p.21). Segundo Moura
(1994 apud ALVES, 2009, p. 26) o jogo possibilita a aproximacao do sujeito ao
conteudo cientifico, por intermédio de linguagem, informacdes, significados cul-
turais, compreenséo de regras, imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao
proprio jogo, assegurando assim a constru¢éo de conhecimentos mais elabora-
dos.

Porto (2006) ratifica esse ponto de vista. Para ele:

O jogo permite [ao aluno] realizar interacdo com 0s personagens e ser
sujeito da situacdo. [...] Ele identifica-se intensamente com o enredo,
vivendo, mesmo que por procuragdo, uma relagdo com sentido, como
se fosse um dos personagens do jogo. Ele tem o poder de construir e
intervir na histdria, escolher os caminhos [...]. Nesse processo, ele ex-
plora caminhos, cria e experimenta possibilidades — o que muitas vezes
nao lhe é possibilitado pela escola, em nome de atender as exigéncias
curriculares. (PORTO, 2006, p.46).

Os beneficios dos jogos no ensino vao muito além da apropriacéo de
conteudos especificos, propiciando também o desenvolvimento de habilidades

sociais. Marins vai dizer que:

Utilizar esta metodologia é trabalhar no aluno sua independéncia, con-
fianca, além de desenvolver melhor sua autonomia, com isso, é impor-
tante que o professor consiga formar grupos, para que possa coorde-
nar diferentes pontos de vista, e que ainda possa inferir e avaliar mais
livremente [...]. (MARINS, 2016, p.3)

Diante disso, os PCN (2008, p.56) dizem que 0s jogos "permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacéo, das relagdes
interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe". E Grando (2000, p. 64)
ressalta que o jogar em parceria "implica em negociar possiveis jogadas,
argumentando, levantando hipoteses, justificando possiveis jogadas para o

parceiro, enfim, entrando num acordo sobre o caminho a seguir".

22



Se referindo de forma mais especifica ao ensino da matematica, Grando
(2004, p.18) coloca que o jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da
crianga, nao apenas pelos objetos que o constituem, “mas também pelo desafio
das regras impostas por uma situagdo imaginaria que, por sua vez, pode ser
considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento abs-
trato” (GRANDO, 2004, p.18).

Nesse sentido, Grando (1995 apud ALVES, 2009, p.22) ressalta que a
Matemética se apresenta como “uma das areas mais caodticas em termos de

compreensao de conceitos nela envolvidos”. Diante disso, observa que:

(...) elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristi-
cas proprias, propicias a dar compreensao para muitas das estruturas
matemadticas existentes e de dificil assimilagdo. (GRANDO, 1995 apud
ALVES, 2009, p.22).

Podemos dizer entdo que o jogo, determinado por suas regras, poderia
estabelecer um caminho natural que vai da imaginacao a abstracdo de um con-
ceito matematico (GRANDO, 2004, p.20).

Em consonancia com esse pensamento, Kistemann (2011) acredita que
0 aspecto ludico do jogo pode minimizar as dificuldades de aprendizagem dos

conceitos matematicos, abstratos por sua propria natureza. Segundo o autor:

[...] 0 jogo pode ser um mediador para o conhecimento matematico na
medida em que se percebe o jogo a partir da capacidade do sujeito de
raciocinar, de comunicar e de transitar entre as tantas dimensdes do
conhecimento matematico. (KISTEMANN, 2011, p. 301).

De fato, os jogos propiciam condic6es agradaveis e favoraveis para o
ensino da matematica, “uma vez que, com esse tipo de material, o individuo é
motivado para trabalhar e pensar tendo por base o material concreto, desco-
brindo, reinventando e ndo s6 recebendo informagdes” (MACHADO et al, 1990
apud ALVES, 2009, p.24-25). Além disso, segundo o autor

(...) 0 jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidari-
edade entre colegas, desenvolver 0 senso critico e criativo, estimular o
raciocinio, descobrir novos conceitos. (MACHADO et al, 1990 apud AL-
VES, 2009, p.24-25.)
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Em outro momento do seu trabalho, Machado et al (1990 apud ALVES,
2009, p. 27) destacam a acédo benéfica dos jogos em aulas de matematica justi-

ficando que as atividades que se utilizam deste recurso sao motivadoras e

impulsionam naturalmente o gosto e o prazer pelo estudo, propiciam
mais alegria aos alunos, conduzem a investigacdo de novas técnicas
de solugBes de problemas envolvidos nos jogos, dao a oportunidade
de o aluno tornar-se um sujeito ativo e participante do processo de
aprendizagem, ou simplesmente trazem prazer pelo lazer da recrea-
¢do. Enfim, o jogo pode ser "(...) um elemento fundamental para a ul-
trapassagem de uma concepcdo de Matematica que condena 0 seu
ensino a uma organizacao rigidamente linear, como se todo contetdo
tivesse que ser estruturado e apresentado de modo fragmentado,
passo a passo” (p. 58). (MACHADO et al, 1990 apud ALVES, 2009, p.
27)

Assim, em consonéancia com as ideias de Machado et al (1990), Grando
(2004, p.26) considera que o jogo, em seu aspecto pedagdgico, auxiliaria o de-

senvolvimento do aluno em “sua capacidade de pensar, refletir, analisar, com-

preender conceitos matematicos”:

apresenta-se produtivo ao professor que busca nele um aspecto ins-
trumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas ma-
tematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao
aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar,
compreender conceitos matematicos, levantar hipéteses, testa-las e
avalid-las (investigacdo matematica), com autonomia e coopera-
¢do. (GRANDO, 2004, p.26)

Segundo Grando (2004, p.21), “torna-se necessario aos processos pe-
dagdgicos considerar a importancia de se ampliar a experiéncia das criancas a
fim de proporcionar-lhes momentos de atividade criadora”. Em seguida, a pes-

quisadora destaca que:

(...) situacdes que propiciem a crianca uma reflexdo e uma andlise
do seu préprio raciocinio, que esteja "fora" do objeto, nos niveis ja
representativos, necessitam ser valorizadas no processo de ensino-
aprendizagem da Matemética e o jogo demonstra ser um instru-
mento importante na dinamizacdo desse processo (GRANDO,
2004, p.26-27).
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Nessa perspectiva 0 uso de jogos em sala de aula propicia uma participa-

céo ativa do aluno no seu processo de aprendizagem:

Aprender matematica pode ser um processo ativo que envolva o aluno
ao longo do processo, incentivando o questionamento, a curiosidade,
as diferentes formas de pensar sobre um contexto (AZEVEDO; MAL-
TEMPI; LYRA-SILVA, 2018, p.572).

Itacarambi et al (2021, p.6) reforcam a importancia desse recurso no que
diz respeito ao seu potencial didatico motivacional, destacando o potencial que
eles tém como simuladores de situagdes problemas. Segundo os autores, 0 jogo:

€ desafiador, permite a apresentacao dos contetdos de modo atrativo,
favorece a criatividade na elaboracdo de estratégias e a persisténcia
na busca de solugéo, motivada pela vontade de ganhar a partida. Ele
simula situagdes problemas que exigem solu¢des imediatas, o que es-
timula o planejamento das ac¢des. (ITACARAMBI; ALMEIDA; SATO,

2021, p.6).

Com efeito, conforme revela Grando (2004), o interesse do estudante
esta garantido pelo prazer que esta atividade Iludica proporciona. Contudo, res-
salta a pesquisadora, “é necessario o processo de intervencgao pedagogica a fim
de que o jogo possa ser Util a aprendizagem, principalmente para os adolescen-
tes e adultos” (GRANDO, 2004, p.25).

1.3 Jogos, PCN, Resolucéo de Problemas e o Ensino de Matematica

Ao consultar o que a BNCC diz sobre jogos, observamos que em disci-
plinas como artes e educacao fisica esse recurso € recomendado como forma
de socializacdo e em lingua portuguesa como um caminho para o entendimento
de regras. Ja em Matematica o jogo é citado apenas entre outros recursos dida-
ticos como malhas quadriculadas, abacos, videos e livros. A abordagem sobre
jogos como possibilidade de ferramenta de ensino e seus beneficios no Ensino
de Matematica na BNCC é muito breve. Por isso, utilizaremos os PCN como

base para as reflexdes deste capitulo.
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Os PCN (BRASIL, 1998, p.35), por sua vez, dao énfase a importancia
do uso de jogos para o desenvolvimento intelectual das criancas. Segundo o

documento:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacées que
se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por ana-
logia (jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser ima-
ginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras
de linguagens, criadoras de convencgdes, capacitando-se para se sub-
meterem a regras e dar explicacdes. (BRASIL, 1998, p.35).

O mesmo documento complementa ainda que o jogo “além de ser um

objeto sociocultural em que a Matematica esta presente”, ele é:

uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos
basicos; supde um “fazer sem obrigacédo externa e imposta”, embora
demande exigéncias, normas e controle. (BRASIL, 1998, p.47)

Em documento posterior, mais especificamente nas Orientacdes Educa-
cionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio, reforca-se mais uma vez a importancia dos “jogos e brincadeiras” no pro-

cesso de construcao do conhecimento.

Os jogos e brincadeiras sédo elementos muito valiosos no processo de
apropriacdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de com-
peténcias no ambito da comunicacéo, das relacdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre coopera-
¢cao e competicdo em um contexto formativo. ((BRASIL, 2008, p. 56)

Como pode-se observar, existe uma intima relacao entre o uso desses
recursos e a metodologia de ensino por resolucao de problemas. Em particular,
no que tange aos jogos, 0os PCN ja anunciavam a potencialidade deste impor-
tante recurso didatico para ao desenvolvimento de metodologias de ensino am-

paradas por resolucdo de problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem
a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugcédo e busca de
solucdes. Propiciam a simulagéo de situacdes problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma
vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas.
(BRASIL, 1998, p.46)
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Segundo Grando (1995 apud ALVES, 2009, p. 25) o uso dos jogos deve

ser aplicado como um “gerador de problemas”:

(...) o uso dessa estratégia deve ser aplicado como um "gerador de
situagdes problema” que realmente desafiem o aluno a buscar solu-
¢bes ou ainda como um desencadeador de uma nova aprendizagem
ou na fixacao/aplicacdo de um conceito ja desenvolvido. (GRANDO,
1995 apud ALVES, 2009, p. 25)

Outros pesquisadores, ratificam esse ponto de vista de Grando. Muniz

(2010), por exemplo, afirma que:

A nocao de jogo é tomada como uma fonte por exceléncia de criagdo
e de resolucdo de situacdes-problema de Matemética para seus parti-
cipantes. O jogo é visto como um instrumento de aquisi¢éo da cultura
do seu contexto social, cultura que engloba conhecimentos e represen-
tacdo acerca da Matematica: seus valores, sua aprendizagem, seus
poderes. (MUNIZ, 2010, p.14)

Segundo Junior e Barbosa (2020), “os processos de ensino e aprendi-
zagem de Matematica por meio da metodologia da resolucdo de problemas e da
utilizacao de jogos possibilita aos estudantes a criacdo de estratégias que favo-
recem a apropriacdo de conceitos matematicos” (JUNIOR; BARBOSA, 2020,
p.2). Ao citarem o trabalho de Grando (2004), esses pesquisadores observam
gue é exatamente essa caracteristica dindmica do jogo que possibilita identifica-

lo no contexto da metodologia de resolucéo de problemas.

O cerne da resolucao de problemas estd no processo de criagdo de
estratégias e na andlise, processada pelo aluno, das vérias possibili-
dades de resolucdo sendo que no jogo ocorre fato semelhante, pois
representa uma situacéo-problema determinada por regras, em que o
individuo busca, a todo o momento, elaborando estratégias e reestru-
turando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Esse dina-
mismo caracteristico do jogo é o que possibilita identifica-lo no contexto
da resolugdo de problemas. (GRANDO, 2004, apud, JUNIOR; BAR-
BOSA, 2020, p.2)
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Silva e Brenelli (2012), em seu trabalho, comparam de forma mais expli-
cita a atitude “esperada na resolugdo de um problema” com os atos utilizados

por um jogador ao tentar ganhar uma partida:

Portanto, uma atitude esperada na resolucao de um problema pode ser
a de combinar, de forma sistematica, os conceitos matematicos dispo-
niveis com procedimentos adequados para a sua solugdo. Nesse sen-
tido, os passos que permitem resolver um problema podem ser simu-
lados por meio de um jogo, no qual o jogador, na tentativa de vencer a
partida, também pode fazer uso de possiveis combinacdes de jogadas,
experimentando-as de modo hipotético e sistematico. (SILVA; BRE-
NELLI, 2012, p.152)

Segundo Grando (2004), o ato de jogar é regido por “ideias do individuo
e ndo pelos objetos”. A pesquisadora destaca ainda que a escola deve propiciar

situacdes didaticas em que 0s jogos se fazem presentes:

E importante notar que a acao regida por regras — O jogo — € determi-
nada pelas ideias do individuo e ndo pelos objetos. Por isso sua capa-
cidade de elaborar estratégias, previsdes, excecdes e analise de pos-
sibilidades acerca da situacao de jogo perfaz um caminho que leva a
abstracdo. A escola deve estar preocupada em propiciar situagfes de
ensino que possibilitem aos seus alunos percorrerem este caminho,
valorizando a utilizacdo de jogos nas atividades escolares. (GRANDO,
2004, p.21)

Dentre os tipos de jogos, aqueles que mais se destacam s&o os “jogos

de regras”. Segundo Silva e Brenelli (2012), os jogos de regras:

podem ser considerados um recurso importante para a proposi¢cao de
problemas, pois um jogo suscita o interesse por si mesmo; possibilita
gue as estratégias para chegar ao seu objetivo emerjam de situagfes
praticas e ndo da repeticdo de modelos e procedimentos impostos; pro-
picia o planejamento de a¢bes e a revisdo constante das atitudes dos
jogadores; favorece a correcéo de erros pela reorganizacdo do racio-
cinio e, ainda, pelo prazer que proporciona, estimula a repeticdo e o
desejo de propb6-los a outras pessoas. (SILVA; BRENELLI, 2012,
p.158)

(...) Os procedimentos necessarios para a solugdo do problema tém
como equivalentes, no jogo, a pratica de suas regras, e a selecdo de
guais conceitos utilizar para resolvé-lo pode ser interpretada, no jogo,
como o desenvolvimento de estratégias eficientes para vencé-lo.
(SILVA; BRENELLI, 2012, p.158)
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Neste TCC (Trabalho de Conclusédo de Curso) desenvolvemos trés
adaptacdes do Jogo Set, um jogo de regras. Segundo Silva e Brenelli (2012) os

trabalhos com jogos de regras:

sdo utilizados como um meio para o desenvolvimento de formas de
pensamento mais evoluidas, por permitir a revisdo de seus proprios
conceitos, além de focalizar o estabelecimento de estratégias que per-
mitam chegar ao objetivo proposto. (SILVA; BRENELLI, 2012, p. 159).

“Vencer a partida € uma excelente motivacao, principalmente para os
adolescentes” (SILVA; BRENELLI, 2012, p. 168). Destacando o carater compe-
titivo do jogo, os pesquisadores estabelecem também, como outros pesquisado-
res, a relagdo entre o uso de jogos e a resolugédo de problemas, observando

comportamento peculiar de um jogador atento: a vigilancia ao erro.

Também pelo erro, referido pelo participante ao dizer que o torna mais
alerta para ndo cometé-lo novamente, enfatiza-se o carater construtivo
do jogo, principalmente se mencionada a transposi¢do para outras si-
tuacbes de aprendizagem; neste caso, a resolugdo de problemas.
(SILVA; BRENELLI, 2012, p. 168-169).

Contudo, o professor deve ficar atento e saber administrar em sala de aula
esse carater competitivo tdo presente nos jogos. Ao passo que, como observa
Grando (2004),

O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se como
uma atividade capaz de gerar situagdes-problema “provocadoras”, nos
guais o aluno necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabe-
lecer vérias relacBes, resolver conflitos e estabelecer uma ordem.
(GRANDO, 2004, p.25).

Portanto, esse mesmo carater competitivo pode excluir alguns alunos da
situacdo didatica. Nesse sentido, 0s jogos colaborativos ou jogos em grupos po-
dem ser uma boa alternativa. Jogar em parcerias, além trabalhar a socializacéo
das criancas e dos jovens, ajuda a compatrtilhar as dificuldades e as possiveis

perdas no ato de jogar
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Jogar em parcerias implica em negociar possiveis jogadas, argumen-
tando, levantando hipoteses, fazendo previsdes, construindo estraté-
gias, justificando possiveis jogadas para o parceiro, enfim, entrando
num acordo sobre o caminho a seguir. (GRANDO, 2000, p. 64).

Dessa forma, os jogos sdo muito importantes também para o desenvolvi-
mento das relacdes interpessoais. Como observado nas orientagdes curricula-

res:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de com-
peténcias no &mbito da comunicacgéo, das relacdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre coopera-
¢do e competicdo em um contexto formativo. ((BRASIL, 2008, p. 56)

Em seu trabalho, Marins (2016) pontua sobre a importancia de o professor

conseguir formar grupos em sua sala de aula.

Utilizar esta metodologia é trabalhar no aluno sua independéncia, con-
fianca, além de desenvolver melhor sua autonomia, com isso, é impor-
tante que o professor consiga formar grupos, para que possa coorde-
nar diferentes pontos de vista, e que ainda possa inferir e avaliar mais
livremente [...]. (MARINS, 2016, p.3)

O ato de trabalhar em grupos, em situacdes competitivas, mas colabora-
tivas, ajudam os estudantes a construir o sentimento de cidadania (GRANDO,
1995, apud , MENDES; GRANDO, 2008). Nessa perspectiva, Marins, Moreira e
Silva (2017, p.4) destacam ainda que o uso de jogos permite ao professor cons-
truir ludicamente a cidadania e, além disso, a “visdo de mundo dos alunos” (MA-
RINS; MOREIRA; SILVA, 2017, p.4).

Nesse sentido, concordamos com Mendes e Grando (2008, p.150)
guando estes apontam sobre a importancia do papel do professor em uma situ-
acao pedagogica com os jogos. Conforme nos revela Grando (1995 apud AL-
VES, 2009, p. 25)

A escolha do professor pelo trabalho com o jogo deve ser uma opcao
de acgdo didatico-metodoldgica, na qual seus objetivos estejam bas-
tante claros. O professor deve assumir a posicdo de observador, juiz,
organizador, sendo assim um “(...) elemento mediador entre os alunos
e os conhecimentos, via agédo do jogo” (p. 97), a fim de ndo destruir a
acéo ladica inerente ao jogo. (GRANDO, 1995 apud ALVES, 2009, p.
25)
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Além disso, como complementa Grando (2004), o professor deve avaliar
de forma permanente a adequacédo da metodologia empregada com o nivel dos

estudantes:

O importante é que os objetivos com o jogo estejam claros, a metodo-
logia a ser utilizada seja adequada ao nivel em que se estéa trabalhando
e, principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno
para o desencadeamento do processo. (GRANDO, 2004, p.25, 26)

Cabe ao educador estar presente no desenvolvimento da atividade ludica,
“promovendo observagdes, reflexdes e validagdes dos procedimentos matema-
ticos”. (KISTEMANN, 2011, p.301). Além disso, cabe ao educador matematico,
caso necessario, a incumbéncia de inclusive questionar quanto a possibilidade

de certas aprendizagens a partir do jogo

Explicita o autor, num dado trecho deste capitulo, que a potencialidade
do jogo em relacao a Matematica ndo deve ser tomada como panacéia
para os problemas existentes no ensino desta disciplina, asseverando
gue ao educador matematico reserva-se a incumbéncia de ter precau-
¢Oes e duvidas quanto a possibilidade de certas aprendizagens a partir
do jogo. (KISTEMANN, 2011, p.299).

Concordamos com Kishmoto (1995, apud, SANTOS, 2013. p.21) que

afirma que “deve haver equilibrio entre o ludico e o educativo”:

Um jogo essencialmente ladico ndo passard de uma brincadeira,
tendo pouco valor educacional. J& um jogo predominantemente edu-
cativo sera apenas um material didatico, podendo ser desinteres-
sante para o aluno. (KISHIMOTO, 1995, apud, SANTOS, 2013.
p.21).

Conforme bem notaram Silva e Brenelli (2012), o trabalho com jogos n&o
€ “uma férmula magica” para a solugao dos problemas de aprendizagem em ma-
tematica. Segundo eles, “o0 jogo pode ser um estimulo positivo, pois permite ao
estudante buscar os conhecimentos necessarios a realizagdo de uma tarefa,
mas nao € uma férmula magica para o éxito de uma proposta” (SILVA; BRE-

NELLI, 2012, p. 172). Em outra parte do texto, os pesquisadores concluem que
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0 jogo nao deve ser 0 Unico e exclusivo meio para a consolidacéo da aprendiza-

gem matemaética.

O enfoque do trabalho com jogos de regras como meio para o esta-
belecimento de novas e melhores formas de raciocinio e para a
construcdo e a consolidacdo de conceitos matematicos deve ser o
de complementar as tarefas escolares, e ndo o de substitui-las, uma
vez que, apos a compreensao dos conceitos, estes devem ser fixa-
dos em diversas propostas de trabalho. (SILVA; BRENELLI, 2012,
p. 177).

Por outro lado, sdo notorias as dificuldades para se implementar o uso de
jogos em sala de aula. Segundo Silva e Brenelli (2012), uma das principais cau-
sas informadas pelos professores € o0 escasso tempo que eles tém para “cumprir

0 programa”:

Uma das causas apontadas para a auséncia desse tipo de trabalho
no Ensino Médio é a extensa quantidade de temas que devem ser
abordados ao longo do ano letivo e o pequeno nimero de aulas se-
manais, o que torna dificil um trabalho que consuma um maior nu-
mero de aulas, quando comparado com o desenvolvimento do
mesmo conteddo pelos métodos tradicionais. Esquecem esses edu-
cadores que a pratica de trabalhos com jogos de regras pode favo-
recer a compreensao de conceitos basicos e ainda permite, de certa
maneira, a generaliza¢do, para outros contextos, das estratégias e
das formas de pensamento adquiridas ao jogar. (SILVA; BRENELLI,
2012, p. 177).

Contudo, mantendo o devido equilibrio, pode-se afirmar que os jogos pos-
suem muito mais vantagens do que desvantagens no ensino de matematica.
Além dos conteldos e problemas matematicos serem apresentados de maneiras
mais atrativas, favorecendo criatividade na elaboracdo de suas resolucdes e de
suas solucdes, o uso de jogos traz uma atitude positiva em relagcéo ao erro, “uma
vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas”. (BRASIL, 1997, p.
142, apud MARINS, 2016, p.3).

Ademais, 0 uso deste recurso didatico contribui para humanizacéo do en-
sino da matematica escolar. Alsina (2011), citada por Junior e Barbosa (2020),
explica que o jogo ajuda a crianca a fugir da realidade para resolver conflitos de

forma simbalica e, assim, criar uma série de processos mentais que ajudam a
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internalizar o conhecimento matematico, mas de uma maneira agradavel, brin-
calhona e em que a socializacdo também é incentivada. “Brincar motiva, excita
e ajuda a superar o medo de fracassar diante de problemas ou operagdes”. (AL-
SINA, 2011, apud JUNIOR & BARBOSA, 2020, p.3). Marins, Moreira e Silva
(2017, p.2) corroboram esse ponto de vista. Segundo os autores, 0 uso de jogos
em sala de aula tem se mostrado muito Gtil neste processo de desconstrucao e
eliminagao dos “monstros”. N6s também acreditamos na utilizacdo deste impor-
tante recurso didatico para o ensino e aprendizagem da matematica escolar.

No préximo capitulo iremos apresentar 0s jogos e o material didatico as-
sociado que desenvolvemos, que trabalha o conceito de classificacdo, opera-

cOes légicas e operacbes com conjuntos.
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Capitulo 2 — Os materiais didaticos — Set, Dominds com Set e

Conjuntos com Set

2.1. Descricao

O material é baseado no jogo ja existente Set, que significa “Conjunto”
em inglés. O jogo original foi inventado em 1974 por Marsha Falco, uma geneti-
cista populacional, que ao utilizar cartdes com simbolos para organizar seus es-
tudos, percebeu que poderia fazer um jogo com eles. O que no inicio era apenas
uma brincadeira em familia, se tornou, em 1990, a Set Enterprises, criada para
o desenvolvimento e comercializacdo do jogo.

O baralho do jogo Set € formado por 81 cartas que possuem quatro ca-
racteristicas diferentes: cor, forma, quantidade e preenchimento. Além disso, o
objetivo do jogo é identificar o maior nimero de Sets até o final da partida, que

termina quando acabam todas as cartas do baralho.

Figura 1 - Exemplos de cartas adaptadas do jogo Set

R

Fonte: Acervo da autora

™

Desenvolvemos uma adaptacdo do jogo comercial, com foco pedago-
gico, oferecendo uma op¢do mais acessivel para que o professor possa repro-
duzir varios kits para suas aulas sem um grande investimento financeiro. Orien-
tamos no material do jogo que é possivel imprimir e recortar as cartas ou ainda
desenhar com canetinhas coloridas & mao. Além disso, buscando focar na sala

de aula de Matematica, decidimos utilizar figuras geométricas planas estudadas
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nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (triangulo, quadrado e circulo) no lugar
das formas.

Os jogos desenvolvidos trabalham operacdes logicas, operacfes com
conjuntos e o conceito de classificacdo. Vale ressaltar a importancia deste ultimo
para a construcdo de estruturas do pensamento I6gico Matemético:

Segundo Piaget, para desenvolver essas estruturas e adquirir a nogao
de nimero, a crianga deve estar envolta em um trabalho focado no
desenvolvimento das nogdes béasicas que contribuirdo para a constru-
¢do do pensamento l6gico-matematico, quais sejam: classificacéo, or-
denacao/seriacdo, conservacao e comparacao de objetos, em fungdes
de diferentes critérios. (SOUZA; LIMA, 2013, p.3).

Além do jogo Set, foram criadas 3 variagcdes: Domind Linear com Set e
Dominé Bidimensional com Set, que utilizam o mesmo baralho; e Conjuntos com
Set que, além do baralho do Set, utiliza ainda outras cartas produzidas, que
chamaremos de cartas de comando.

O material dos jogos Set, Dominé Linear com Set e Domino Bidimensio-
nal com Set € o mesmo e é constituido por um baralho de 81 cartas. J& o0 jogo
Conjuntos com Set possui como material 162 cartas divididas em um baralho do
jogo Set e um baralho de cartas de comando, onde cada baralho contém 81

cartas. A seguir veremos a descricdo de cada um dos jogos.

2.1.1. Jogo Set

Set € um jogo de estratégia e o material proposto neste trabalho é um

baralho com 81 cartas, cada uma delas com quatro caracteristicas:

Cor: Verde, roxo ou vermelho;

Forma: Quadrado, triangulo ou circulo;
Quantidade: Uma, duas ou trés figuras;
Preenchimento: Preenchido, listrado ou vazado.

O obijetivo é identificar, dentre as 12 cartas dispostas na mesa, trios cha-

mados de “Set”, onde cada caracteristica €, individualmente, igual ou diferente

nas trés cartas. No item 2.2.1.2. explicaremos o que € um Set com mais detalhes
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e alguns exemplos. O jogo termina quando acabam todas as cartas do baralho

e vence quem tiver mais Sets na mao.

2.1.2. Jogo Dominé Linear com Set

O Dominé Linear com Set € uma adaptacdo do Domind, que € um jogo
analogico muito popular, com possivel origem na China. Nesta verséo, ao inves
das pecas originais do domino, sdo usadas as cartas do baralho do jogo Set,
oferecendo mais possibilidades as conexdes por terem formas, cores, quantida-
des e preenchimentos diversos.

Assim como o Dominé original, o objetivo do jogo é encaixar as cartas
da méo nas extremidades dispostas na mesa, formando um caminho linear.
Vence 0 jogo quem terminar com suas cartas primeiro.

No Domindé linear com Set a regra de “encaixe” das cartas apresentada
agui € exatamente duas caracteristicas (cor, forma, quantidade e preenchi-
mento) iguais, mas vale ressaltar que o professor pode alterar a regra para no

minimo duas iguais, uma igual ou o que preferir.

2.1.3. Jogo Domin6 Bidimensional com Set

O jogo Dominé Bidimensional com Set também se assemelha ao jogo ori-
ginal Domind, mas nesta variacdo o objetivo é encaixar as cartas da mao nas
vizinhancas das cartas dispostas na mesa, em qualquer dire¢cédo. Ou seja, uma
carta pode ser colocada em qualquer aresta disponivel (direita, esquerda, em
cima ou embaixo).

Caso o jogador ndo tenha nenhuma carta que combine com a mesa,
devera comprar do baralho até que encontre. Vence o jogador que terminar com
suas cartas primeiro.

No Dominé Bidimensional com Set a regra de “encaixe” das cartas é
terem no minimo duas caracteristicas (cor, forma, quantidade e preenchimento)

iguais.
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2.1.4. Jogo Conjuntos com Set

Conjuntos com Set é um jogo de fixacao de contetdos que aborda, como
0 nome sugere, conceitos da teoria de conjuntos. Nesta varia¢do, além do bara-
Iho do jogo Set, € utilizado também um baralho adicional composto por 81 cartas
gue possuem um comando representado por um diagrama de Venn, a partir de
dois conjuntos relacionados as caracteristicas das cartas do baralho do Set. Veja

exemplos de carta desse segundo baralho.

Figura 2 - Cartas de comando

N/ N\
Vermelhos Roxos
Quadrados Tridngulos
AN\ VAN J
4 N\
Verdes
Circulos
N\

Fonte: Acervo da autora

Durante a partida sempre ha 12 cartas do baralho do jogo Set dispostas
para cima. Cada jogador sorteia uma carta de comando e retira da mesa todas
as cartas que pertencem ao conjunto indicado. O objetivo é terminar o jogo com
0 maior numero de cartas do baralho Set na méo. Vale ressaltar que o que pre-

domina é o fator sorte, ndo podendo ser considerado um jogo de estratégia.

2.2. Regras do jogo

Neste topico veremos as regras detalhadas de cada variacdo apresen-

tada acima, como a organizacao e a dinamica da partida.
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2.2.1. Regras do jogo Set

2.2.1.1 Organizacao do jogo

cartas ao longo da partida. O escolhido deve embaralhar as cartas e dispor 12

na mesa, todas viradas para cima, formando uma tabela retangular de quatro

O jogo deve ter um carteador que seré responsavel pela distribuicdo das

fileiras com trés cartas cada, como mostra a figura a seguir.

horério.

Figura 3 - Cartas dispostas na mesa formando um retangulo

\.

ooj \
™ .:

AL A Il

i..jiOOj:Il\

Deve-se definir quem comecara e a partir dai o jogo seguira no sentido

Fonte: Acervo da autora
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2.2.1.2. Definicdo de um Set

O objetivo do jogo € identificar Sets ha mesa, entao veja a seguir a defi-
nicdo do que é um Set.

Definicdo: Um Set é constituido por 3 cartas em que cada caracteristica
seja igual ou diferente nas trés. Ou seja, a cor deve ser a mesma nas trés ou

diferente em cada uma das trés. E assim deve ser para cada caracteristica.

Figura 4 - Exemplo de Set

- N N D

- AN /L J

Fonte: Acervo da autora

O trio de cartas da figura acima representa um Set. Para explicar o por-

qué vamos analisar uma caracteristica por vez:

o Cor: Igual em todas
e Forma: Igual em todas
e Quantidade: Igual em todas

e Preenchimento: Diferente em todas.

Todas as caracteristicas deverdo ser verificadas. Ou seja, se a cor for
igual em duas e diferente em uma, a regra ja tera sido inviabilizada por uma das
caracteristicas e as cartas deixam de formar um Set.

Veja outros exemplos.
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Figura 5 - Outros exemplos de Set

4 N/ N/ )
. / / J
4 N\ Y4 > )
. VAN AN > J/

Fonte: Acervo da autora

O primeiro trio possui cores diferentes, formas diferentes, quantidades

diferentes e preenchimentos iguais. J4 no segundo, as cores sao diferentes, as

formas sao diferentes, as quantidades séo diferentes e os preenchimentos sé&o

diferentes. Assim os dois exemplos séo Sets.

Agora note que no exemplo a seguir. a caracteristica cor é igual em duas

cartas e diferente na terceira. Dessa forma, mesmo que as outras caracteristicas

estejam corretas, o trio da Figura 6 ndo é um Set.

Figura 6 - Exemplo de trio de cartas que ndo € um Set

-

O
O

"\

-

.

"\

J

Fonte: Acervo da autora
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2.2.1.3. Dinamica do jogo

Cada jogador, em sua vez, tera 30 segundos para apontar um Set entre
as cartas da mesa. Se ao final desse tempo ele ndo conseguir, 0 jogo segue com
o préximo na fila.

Quando alguém aponta um Set, o grupo deve analisar se esta certo. Em
caso positivo, a pessoa recolhe as cartas apontadas guardando-as, e o carteador
repde 3 cartas na mesa, ficando novamente com 12. Caso o Set apontado esteja
errado, as cartas retornam para mesa e o jogador perde a vez nesta e na proxima
rodada.

Observacgéao: Caso o grupo concorde que ndao ha mais Sets na mesa, 0
carteador deve acrescentar 3 novas cartas, totalizando assim 15 cartas viradas
para cima na mesa (pois antes havia 12), e o jogo segue normalmente, dando a
vez novamente ao jogador em que parou. Apds o proximo Set certo ser apontado
e retirado, a mesa voltara a ter 12 cartas, nao tendo necessidade de reposicéo
por parte do carteador.

Para exemplificar uma partida, suponhamos que em certo momento a
mesa seja a seguinte:

Figura 7 - Exemplo de configuracdo de mesa durante uma partida do jogo Set

e N N ™
OO A A
. AN RN J

a RYE ™
AALA| R L
— AN v
N\~ N ™
JAVAN A |
- J O\ J
e N [ N ™
©0O || OO || HR
. J J J

Fonte: Acervo da autora
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O jogador da vez podera apontar o seguinte Set

Figura 8 - Identificacdo de um Set na mesa de jogo
4 N N 7 N

OO

____ AN J
e No N N
VAVAN A |
\ v\ S /
4 N7 N N

|

Fonte: Acervo da autora

Isso porque as trés cartas possuem cores diferentes, formas diferentes,
guantidades iguais e preenchimentos iguais.

Logo o Set estaria certo e 0 jogador retiraria tais cartas. Em seguida o
carteador colocaria outras 3 cartas na mesa e 0 jogo seguiria com o participante
seguinte.

2.2.1.4. Fim do jogo e resultado

O jogo termina quando acabam as cartas do baralho Set que estavam
na mao do carteador e ndo ha mais Sets entre as que restaram na mesa.

Ao final do jogo, os pontos podem ser contados pela quantidade de Sets
gue os jogadores fizeram (trios em sua méao) ou pela quantidade de cartas que

cada jogador tem. Ganha quem tiver mais pontos.

42



2.2.2. Regras do jogo Dominé Linear com Set

2.2.2.1 Organizacao do jogo

O Domino Linear com Set se inicia com um dos jogadores distribuindo 7
cartas do baralho do jogo Set para cada participante. Logo apés, devera ser de-
cidido quem iniciara a partida. O primeiro jogador deve colocar uma carta no
centro da mesa, com a face virada para cima, e a partir dai joga-se no sentido

horario.

2.2.2.2. Regra de encaixe das cartas

Para encaixar uma carta na outra, as duas devem ter exatamente duas

caracteristicas iguais. Vejamos os exemplos a seguir.

Figura 9 - Exemplo de combinac¢éo de duas cartas no jogo Domind Linear com Set

4 N/~ N

. / J

Fonte: Acervo da autora

As cartas da Figura 9 tém a mesma cor e quantidade, enquanto que seus
formatos e preenchimentos sao diferentes. Logo elas poderiam ser “encaixadas”

no Domind linear com Set.

Figura 10 - Primeiro exemplo de cartas que nao podem ser encaixadas

JAVAVAN

Fonte: Acervo da autora
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Figura 11 - Segundo exemplo de cartas que nao podem ser encaixadas

Fonte: Acervo da autora

Na Figura 10 as cartas possuem 3 caracteristicas iguais (cor, forma e
guantidade) e na Figura 11 as cartas possuem apenas uma caracteristica igual
(quantidade). Assim, nenhuma das duas duplas de cartas poderiam ser encaixa-

das no Domind Linear com Set.

2.2.2.3. Dinamica do jogo

Cada jogador recebe 7 cartas no inicio do jogo. Um por vez deve tentar
encaixar uma carta em uma das extremidades do caminho linear formado na
mesa, de modo que cartas que compartilham uma aresta tenham apenas duas
caracteristicas iguais. Ou seja, sempre ha apenas dois lugares onde colocar uma
carta. Veja na figura a seguir. o exemplo de configuracao de jogo e as indicacdes

das extremidades da mesa.

Figura 12 - Exemplo de configura¢do do jogo Dominé Linear com Set

> 000 OO | AA | AA | <

Fonte: Acervo da autora

Se um jogador nao tiver uma carta que combine com uma das extremi-
dades, deve comprar do baralho (monte) até que encontre (como no Domind

tradicional).
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2.2.2.4. Fim do jogo e resultado

O Domind linear com Set termina quando alguém “bate”, ou seja, quando
alguém termina com todas as cartas da sua mao.

Vence o jogador que bater primeiro.

2.2.3. Regras do jogo Dominé Bidimensional com Set

2.2.3.1. Organizacao do jogo

O jogo se inicia com um dos jogadores distribuindo 7 cartas para cada
participante. Logo apdés, devera ser decidido quem iniciara a partida.

O primeiro jogador deve colocar uma carta no centro da mesa, com a
face virada para cima, e a partir dai joga-se no sentido horéario, com cada jogador
tentando encaixar uma carta em uma das vizinhancas das cartas dispostas na

mesa.

2.2.3.2. Regra de encaixe das cartas

Para encaixar uma carta na outra, as duas devem ter no minimo duas
caracteristicas iguais. Aléem disso, a carta pode ser encaixada em qualquer
aresta da carta da mesa, ou seja, partindo da primeira carta colocada, ele pode
escolher encaixar uma carta da mao em qualquer um dos quatro lados da carta.

A regra de encaixe “no minimo duas caracteristicas iguais” foi escolhida
levando em conta a dificuldade de encaixar uma carta no canto, entre duas ou-
tras cartas. Ainda assim, vale ressaltar que o professor tem total liberdade para
escolher uma regra diferente.

Na configuracdo de mesa a seguir. podemos ver as indicac¢des de pos-

siveis lugares de encaixe.
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Figura 13 - Exemplo de configuracdo de mesa no jogo Dominé
Bidimensional com Set e indicacdes de lugares de encaixe
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Fonte: Acervo da autora

2.2.3.3. Dinamica do jogo

Cada jogador recebe 7 cartas no inicio do jogo. Um por vez deve tentar
encaixar uma carta em uma das vizinhancas das cartas dispostas na mesa de
modo que cartas que séo "vizinhas" (que compartilham uma das arestas) tenham
no minimo duas caracteristicas iguais. Ou seja, partindo da primeira carta colo-
cada, ele pode escolher encaixar uma carta da mao em qualquer uma das quatro
arestas da carta.

Vejamos um exemplo de configuragéo de jogo
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Figura 14 - Exemplo de configuracédo do jogo Dominé Bidimensional com Set
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Fonte: Acervo da autora

Se um jogador nao tiver uma carta que combine com uma das vizinhan-

cas, deve comprar do baralho (monte) até que encontre.

2.2.3.4. Fim do jogo e resultado

Vence o jogo quem ficar sem cartas na mao primeiro.

2.2.4. Regras do jogo Conjuntos com Set

2.2.4.1 Organizacao do jogo

E necessario que um dos jogadores seja o carteador, que sera respon-
savel pela distribuicdo das cartas ao longo do jogo.
O carteador deve embaralhar as cartas e dispor 12 delas na mesa, todas

viradas para cima (formando um retangulo).

47



Figura 15 - Cartas dispostas na mesa durante o jogo Conjuntos com Set
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Deve-se definir quem comecara o jogo e a partir dai o jogo seguird no

sentido horério.

O baralho das cartas de comando (segundo baralho) deve ser embara-

Ihado pelo carteador e colocado virado para baixo.

2.2.4.2. Dinamica do jogo

Na sua vez, cada jogador deve retirar uma carta de comando, analisar o

conjunto nela representado e retirar da mesa todas as cartas que a ele perten-

cem.

Fonte: Acervo da autora
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Figura 16 - Exemplo de carta de comando
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Fonte: Acervo da autora

No exemplo da Figura 16, o jogador deveria retirar todas as cartas dis-

postas na mesa que pertencessem a interseccao do conjunto dos vermelhos com

os quadrados. Se a mesa fosse, por exemplo, a mesma da Figura 15, o jogador

pegaria apenas a carta a seguir., pois é o unico quadrado vermelho da mesa:

Figura 17 - Carta da mesa que pertence ao conjunto indicado

-
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Fonte: Acervo da autora

e Caso o comando dé um conjunto vazio (por ndo ter nenhuma

combinac¢édo na mesa) o jogador passa a sua vez.

e A cada jogada o carteador deve repor a quantidade de cartas que

cada jogador retirou da mesa, mantendo assim sempre 12.

e O jogo termina quando todas as cartas do baralho Set termina-

rem, ou pode-se estipular um nimero maximo de rodadas.

e Vence o jogador que tiver o maior numero de cartas do baralho

Set no final do jogo.
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2.3. Kit do jogo

As cartas do baralho do jogo Set e do baralho das cartas de comando
(utilizado no jogo Conjuntos com Set) estao disponiveis no Anexo V.
Para a confeccéo do jogo, € necessario dispor dos seguintes materiais:

e Impressao das cartas ou cartinhas feitas a mao;

e Papel A4 para confeccado das cartas;

e Papel cartéo;

e Papel adesivo transparente ou Sleeves (ver observacdo a se-
guir);

e Cola bastéo;

e Tesoura.

As cartas devem ser impressas, recortadas e coladas em papel cartdo
ou outro material mais rigido (outra op¢ao € ja serem impressas em papel A4).
Apds isso, sugere-se que as cartas sejam encapadas com papel adesivo trans-
parente ou luvas para cartas (envelopes de plastico), conhecidos como Sleeves.

Caso néo seja possivel imprimir o material, uma opcéo é fazer a méo
com canetinhas coloridas. Recomendamos que mesmo neste caso as cartas se-
jam reforcadas com papel cartdo e envelopadas com os Sleeves ou papel ade-

sivo transparente.

2.4. Orientacdes pedagdgicas

Sugerimos, com base na experiéncia de aplicacdo dos jogos, que o pro-
fessor separe grupos de 5 ou 6 pessoas, para uma maior rotatividade dos jogos.
Para o Set, uma sugestao é que o tempo pode ser marcado para que as jogadas
dos participantes ndo se estendam muito. Mas € importante que o professor ana-
lise a facilidade da turma em identificar Sets antes de estipular quando tempo

cada jogador tera.
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Os jogos trabalham raciocinio légico e a identificacdo de padrdes. Assim,
ha a possibilidade de aplicacdo do jogo Set (ou Dominds) para o ensino funda-
mental |, desde que o nivel seja adaptado. Uma sugestéo para trabalhar o jogo
Set com criangas mais novas (dos primeiros anos) € a reducao de algum atributo

(por exemplo cor) para reduzir a dificuldade do jogo.

2.5. Descricéo das fichas de atividades

Um jogo nao deve ser tratado de maneira isolada e cabe ao professor
utiliza-lo explorando ao maximo as possiveis discussfes geradas pelas situa-
cOes de jogo. Concordam com isso autores como Mendes, Grando e Kistemann,

como podemos ver nos trechos a seguir:

Entendemos a importancia do papel do professor em uma situacgéo pe-
dagdgica com os jogos, de também questionar os alunos sobre as
acOes realizadas, testagem de hipéteses e andlise também matema-
tica de jogadas (MENDES; GRANDO, 2008, p. 150).

[...] cabe ao educador estar presente no desenvolvimento da atividade
ladica, promovendo observacgoes, reflexdes e validagdes dos procedi-
mentos matematicos. (KISTEMANN, 2011, p. 301).

Assim, objetivando fomentar maiores discussfes acerca dos jogos tra-
balhados, foram elaboradas, para cada um dos jogos, fichas de atividades que
podem ser aplicadas no Ensino Fundamental 2 ou Ensino Médio.

As fichas possuem, cada uma, entre 4 e 5 questdes que abordam situa-
cOes de jogo. Para resolvé-las, os alunos devem conhecer as regras de seus
respectivos jogos e, como sugestdo, devem ter jogado pelo menos 2 vezes. Além
das atividades, as fichas possuem gabarito que pode ser encontrado no final da
pagina.

Todas as fichas poderdo ser encontradas, respectivamente, nos anexos
V, VI, VIl e VIII. A seguir, para efeito de ilustracdo, trazemos alguns exemplos de

questdes/situacdes de cada variacdo do Set proposta.
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2.5.1. Exemplos de questdes da Ficha do jogo Set

Figura 18 - Atividade 3 da ficha do jogo Set

3. No inicio de uma jogada, um jogador R e ™
separou a seguinte carta para um Set
HEE HEEE
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Fonte: Acervo da autora
Figura 19 - Atividade 4 da ficha do jogo Set
4. Considere a seguinte mesa. £ N N N
E possivel fazer um set em que o . . . AA ..
atributo cor seja igual? Justifique. _ PR J L )
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Fonte: Acervo da autora
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2.5.2. Exemplos de questdes da Ficha do jogo Domino Linear com
Set

Figura 20 - Atividade 2 da ficha do jogo Dominé Linear com Set

2. Encontre um erro na mesa de jogo a seguir e descreva-o.
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Fonte: Acervo da autora

Figura 21 - Atividade 4 da ficha do jogo Dominé Linear com Set

4. Quais cartas roxas do baralho Set podem ser encaixadas na ponta indicada? Nio considere
as cartas que ja estdo na mesa.
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Fonte: Acervo da autora
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2.5.3. Exemplos de questdes da Ficha do jogo Domind

Bidimensional com Set

Figura 22 - Atividade 2 da ficha do jogo Dominé Bidimensional com Set

2. Encontre um erro na mesa de jogo a seguir e descreva-o.
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Fonte: Acervo da autora

Figura 23 - Atividade 4 da ficha do jogo Dominé Bidimensional com Set

4. Desafio: Quais cartas poderiam ser colocadas no espaco indicado na mesa abaixo?
' aYd ' )
HE AAA
. J\ \. J
g N\ N\ ™
HEE AAA

\. J\ /\ J
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Fonte: Acervo da autora
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2.5.4. Exemplos de questdes da Ficha do jogo Conjuntos com Set

Figura 24 - Atividade 4 da ficha do jogo Conjuntos com Set

comando:

A mesa, no momento da jogada, era a seguinte:

4. Durante uma partida, um jogador retirou seguinte carta de
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Explique se essa rodada foi vantajosa para o jogador em questao.

Fonte: Acervo da autora

Figura 25 - Atividade 5 da ficha do jogo Conjuntos com Set

5. Durante uma partida, a mesa era a
seguinte.

Quantas cartas o jogador da vez poderia
ganhar se retirasse a carta de comando
abaixo? Justifique sua resposta.
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Fonte: Acervo da autora
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Capitulo 3 — Relato de experiéncia

3.1. Sujeitos, cronograma e instrumentos da pesquisa

A atividade foi aplicada para professores de matematica do Colégio Uni-
versitario Professor Geraldo Achilles dos Reis - COLUNI, localizado em Niteroi
(RJ).

O COLUNI é uma instituicdo de ensino de Educacgéo Basica, vinculada
a Pro-Reitoria de Graduagdo da Universidade Federal Fluminense, que atende
a Educacéo Infantil e os Ensinos Fundamental e Médio. Os discentes sdo admi-
tidos por meio de sorteio e os docentes sdo professores concursados ou contra-
tados mediante processo seletivo publico.

O Colégio Universitario oferece um espaco de vivéncia aos estudantes
de licenciatura desta Universidade, a partir de projetos e programas de estagio,
propiciando a pratica de ensino e contribuindo para sua formacéo complementar.

Segundo o artigo 2° do Regimento Interno do COLUNI, a finalidade do colégio é:

| - formar sujeitos autbnomaos, criticos, solidarios e comprometidos com
o pleno exercicio da cidadania, a coletividade, os direitos humanos e a
responsabilidade socioambiental,

Il - desenvolver indissociavelmente o ensino, a pesquisa e a extensao
na construcdo e na socializagdo do conhecimento;

[ - contribuir para formag&o docente inicial e continuada, baseado em
inovacgao, pesquisas e diferentes concepgdes e préaticas pedagdgicas;

IV - estimular a metacogni¢éo, a producdo e a apropriacao critica do
conhecimento; V - valorizar as diversidades e o respeito as subjetivida-
des e as distintas experiéncias dos membros da Comunidade Escolar;

VI - estimular a democratiza¢do do cotidiano em todos os segmentos e
niveis da Comunidade Escolar;

VII - oportunizar experiéncias multidisciplinares, interdisciplinares e
transdisciplinares que relacionem criticamente as subjetividades e os
conhecimentos e saberes cientificos, filosoficos, artisticos e as préticas
corporais ao cotidiano, & comunidade, & sociedade e ao mundo. (INS-
TITUCIONAL, 2021)

Seu corpo docente, de acordo com o artigo 7° do mesmo documento, é

constituido por:

| - efetivos da carreira do Magistério da Educacgéo Basica, Técnica e
Tecnoldgica, aprovados em concurso publico de provas e titulos, nos
termos da legislacdo em vigor e das regras da Universidade;

Il - substitutos aprovados em selecao simplificada de provas e titulos,
nos termos da legislacdo em vigor e das regras da Universidade. (INS-
TITUCIONAL, 2021)
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Os jogos e materiais produzidos foram apresentados a 5 professores de
Matematica do Ensino Basico (que, a época, lecionavam no COLUNI) durante
uma oficina do projeto Se Jogando na Matematica, que aconteceu no dia 24 de
novembro de 2021 de forma online, em raz&do da pandemia de Covid-19.

Os jogos Set e Conjuntos com Set foram aplicados com os professores
e 0s jogos Domind Linear com Set e Domind Bidimensional com Set foram ape-
nas apresentados, com suas regras e dinamicas de jogo. Ao final da oficina ana-
lisamos e comentamos as fichas de atividades com os presentes.

Além dos professores, estavam presentes 4 colaboradores do projeto
gue me auxiliaram na aplicacéo dos jogos durante a oficina: A coordenadora do
projeto Se Jogando na Matematica, Mdnica Souto; os licenciandos do Curso de
Matematica Licenciatura da UFF, Evelyn Murad e Felipe Alexandre; e a pés-gra-
duanda e voluntaria do projeto, Natasha Cardoso.

Dentre todos (professores do COLUNI e membros da equipe), a avalia-
cao dos jogos e dos materiais foi feita por seis participantes da oficina através
de um Unico questionario na plataforma Google Formularios.

O formulario foi dividido em quatro sec¢des, sendo: (i) Informacdes pes-
soais e académicas do entrevistado; (ii) Perguntas sobre o jogo Set; (iii) Pergun-
tas sobre o jogo Domind com Set (que abrange as duas variacbes de doming, ja
gue elas sdo apresentadas juntas no catalogo de jogos do projeto Se Jogando
na Matematica) e (iv) Perguntas sobre o jogo Conjuntos com Set.

A primeira secdo tem como objetivo tracar o perfil dos avaliadores e
conta com trés perguntas. A inicial é apenas para identificacdo e ha a op¢ao do
uso de nome ficticio. A segunda pergunta diz respeito ao segmento de atuacéo
dos sujeitos, tendo opc¢des também para os que ainda sao estudantes. Veja a

seguir, na Figura 26, as opcdes de respostas a segunda pergunta.
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Figura 26 - Opg¢Oes de respostas sobre a atuacdo dos sujeitos

Vocéeé: ™

Professor(a) do Ensino Fundamental |

Professor(a) do Ensino Fundamental 11

Professor(a) do Ensino Médio

Professor(a) na drea de Matematica da Educacgdo Superior

Professor(a) de Pos-graduagdo em Educacao Matematica, Ensino de Matematica ou Educagao

Estudante de Licenciatura em Matematica

Estudante de Pedagogia

Estudante de outro curso de graduagao

Estudante de pds graduagdo em Educagio Matematica, Ensino de Matemética ou Educacéo

Estudante de outro curso de pés graduagao

Fonte: Acervo da autora

Ainda na secdo (i) os sujeitos também s&o questionados se consultaram
0S materiais em analise, como recomendacdes pedagogicas e fichas de ativida-
des. Lembrando que as andlises que consideraremos aqui sdo dos participantes
da oficina, na qual todos os materiais foram apresentados, mesmo que de forma
nao tdo aprofundada. Logo, essa ultima pergunta diz respeito a uma leitura pos-
terior dos produtos.

As secdes iniciam com oito perguntas que visam avaliar questdes como
a clareza dos catalogos, a qualidade das fichas de atividades como as reflexdes
que elas possibilitam, os kits dos jogos e o video produzido. Veja a seguir dois
exemplos de perguntas que estéo presentes nas secoes (ii), (iii) e (iv).
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Figura 27 - Exemplos de perguntas do questionario
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As regras do jogo
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compreensao de

sua jogabilidade.

Fonte: Acervo da autora

Para as respostas a essas oito perguntas foi usada uma escala Likert de
cinco pontos, onde os perguntados puderam especificar seus niveis de concor-
dancia com as afirmacoes. As op¢Oes iam de 1 a 5, onde os valores correspon-
diam as seguintes respostas de acordo com a escala Likert: “Discordo total-
mente” (DT), “discordo parcialmente” (DP), “nem discordo/nem concordo” (I),
“concordo parcialmente” (CP) e “concordo totalmente” (CT).

O "nivel de concordancia" dos analisadores, para cada pergunta que uti-
lizava a escala Likert, foi apurado de acordo com o célculo apresentado por
Daitchmann (2021):

1xn(DT)+2xn(DP)+3xn(I)+4xn(CP)+5xn(CT)
n(DT)+n(DP)+n(I)+n(CP)+n(CT) '

onde

e n(DT) = nimero de pessoas que respondeu discordo totalmente;

e n(DP) = numero de pessoas que respondeu discordo parcial-
mente;

e n(l) = numero de pessoas que respondeu indiferente;

e n(CP) = numero de pessoas que respondeu concordo parcial-
mente;

e n(CT) = nimero de pessoas que respondeu concordo totalmente.
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3.2. Relato de experiéncia

Com a pandemia, as oportunidades de aplicacdo, dos jogos produzidos,
em sala de aula ficaram cada vez mais dificeis. Unindo isso a necessidade cres-
cente de conclusdo do trabalho, comecamos a considerar outras estratégias
para a avaliagdo do material.

A partir do convite da professora Ménica Souto para apresentar o Jogo
Set durante uma oficina do projeto Se Jogando na Matemética, vimos uma opor-
tunidade de aplicar o jogo a professores do Ensino Basico que poderiam avaliar
as possibilidades didaticas do mesmo e todo o material que foi desenvolvido.

Contudo, a oficina deveria ser realizada de maneira remota. Ao pensar-
mos em estratégias para a aplicacao dos jogos de forma digital sem modificar
muito sua jogabilidade, acatamos a sugestao da colaboradora Natasha Cardoso
para utilizarmos a plataforma Jamboard, muito apropriada para a dinamica de
jogos. Esta ferramenta permite que varias pessoas acessem virtualmente e mo-
difiguem uma ou mais lousas digitais em tempo real. Adaptamos, entéo, o tama-
nho das cartas® no préprio kit do jogo no PowerPoint, para que fosse possivel
montar a mesa de jogo em uma tela do Jamboard 2.

Apoés alguns testes, conseguimos ajustar tamanhos e criar uma identi-

dade visual para a oficina online, ficando com o seguinte formato:

L Kit do jogo no Powerpoint disponivel em:
https://docs.google.com/presentation/d/1107UyzcTeCBvip13FSzHWUDGUsLbTmZo/edit?usp=sharing&
0uid=103883283443481609882&rtpof=true&sd=true

2 Mesa do jogo Set no Jamboard criada para a oficina disponivel em: https://jamboard.google.com/d/1-
nhH_tEGV8Z1gnO7R-NWwUbnUbg__ GIPo8FJctr-JHk/edit?usp=sharing
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Figura 28 - Mesa do Jogo Set na plataforma Jamboard
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Fonte: Acervo da autora

No dia da oficina, nos encontramos virtualmente em uma sala do Google
Meet e contamos com a presenca de 5 professores do COLUNI-UFF e 4 colabo-
radores do projeto, além de mim. Para melhor identificacdo, chamaremos os pro-
fessores participantes/jogadores de Jogador 1, Jogador 2, Jogador 3, Jogador 4
e Jogador 5.

Os colaboradores e eu nos dividimos entre o carteador, que ficou res-
ponsavel por repor a mesa durante as partidas; o controlador do tempo, que
usava um crondmetro e coloria de branco os retangulos de marcagéo de tempo
no Jamboard, que variava de 5 em 5 segundos, como na figura anterior; e 0s
responsaveis por retirar da mesa principal os Sets corretos e colocar nas abas
que criamos para cada participante, em telas secundarias do Jamboard, com o
objetivo de contabilizar o total de Sets corretos no final da partida. Veja como

exemplo a aba do jogador 1 ao final da partida.
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Figura 29 - Aba do jogador durante o jogo Set
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Fonte: Acervo da autora

A professora Moénica Souto iniciou a oficina trazendo referenciais teori-
cos sobre o0 uso de Jogos no Ensino de Matematica e apresentando o projeto Se
Jogando na Matematica. Um video foi reproduzido para mostrar o site do projeto
bem como seus objetivos e produtos.

Logo apds, Natasha e eu apresentamos 0 jogo Set aos participantes,
explicando as regras, a dinamica do jogo e exemplos de Set. Nesse inicio demos
também algumas orienta¢des pedagodgicas, como o uso de tempo para melhor
funcionamento do jogo em sala de aula. Em seguida, compartilhamos o link do
Jamboard na sala do Google Meet em que estavamos e, assim, todos entraram
para inicio do jogo.

Fizemos uma primeira rodada de teste sem contagem de tempo, apenas
para que os jogadores se acostumassem a dinamica do jogo e como fariamos a
identificacdo dos Sets. Os jogadores deveriam "carregar" as cartas para o retan-
gulo que continha a pergunta "E um Set?" deixando a cargo dos demais partici-
pantes e colaboradores confirmarem se a escolha estava ou nao correta.

Ja de inicio, na primeira jogada, o Jogador 1 apontou o seguinte Set:
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Figura 30 - Set apontado durante a partida

E um set?

AAA

Fonte: Acervo da autora

Rapidamente o Jogador 2 disse o0 seguinte:

"N&o € um Set porque o preenchimento do triangulo verde e do outro sédo

s

iguais (...) E do 3° ndo é."

Ao longo das jogadas os jogadores foram demonstrando maior dominio
das regras do jogo e da formacdo de um Set e o jogo fluiu bem.

Uma fala que vale destacar aqui foi do Jogador 2:

"O interessante nesse jogo € que sao 4 parametros para serem avaliados em

duas situacdes diferentes: ou tudo igual ou tudo diferente."”

O que todos concordaram.
Durante a partida, alguns jogadores comentaram suas estratégias e as

possibilidades do jogo. Em certo momento o Jogador 4 comentou que notou que
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0s outros jogadores sO estavam fazendo Sets com os parametros diferentes, e

disse:

"Eu queria propositalmente tentar fazer com iguais: Quantidades iguais, for-
mas iguais, etc. Mas dependendo das cartas que tém é possivel ou néao fazer

isso.”

Rapidamente os outros jogadores responderam que nao era possivel,
pois o baralho n&o possui cartas repetidas.

Durante a aplicagdo houve um momento em que todos concordaram que
nao haviam Sets na mesa e o carteador precisou acrescentar 3 cartas, ficando
com 15. Além disso, alguns jogadores reclamaram do tempo, dizendo que acha-
vam pouco ou que se sentiam pressionados, discutindo inclusive como seria esta
dindmica na sala de aula da Educacao Basica.

O jogo terminou com o término do tempo estipulado, respeitando a or-
dem da mesa para ninguém ficar em desvantagem. Isto €, ndo seguimos a regra
de deixar acabar as cartas do baralho, para que houvesse tempo para explorar
a variagdo Conjuntos com Set e as fichas de atividades. Apds a contagem dos
pontos, o Jogador 4 venceu totalizando 4 Sets.

Em seguida, nés apresentamos a ficha de atividades do jogo Set onde
tentamos resolver juntos as questdes, fazemos comentéarios sobre os problemas
e as possiveis solu¢cdes. Um comentario que vale destacar foi o da professora
Monica Souto, que disse o0 seguinte sobre uma das questdes da ficha:

“Esse desafio estimula a forma de organizacdo matematica do aluno.”

Na ultima etapa da oficina, ndés apresentamos o site do projeto Se Jo-
gando na Matematica e falamos sobre a organizacédo do Jogo Set e suas varia-
¢cOes. Explicamos um pouco sobre os Dominds com Set e apresentamos 0 jogo

Conjuntos com Set, fazendo uma breve aplicagéo.
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Figura 31 - Mesa do jogo Conjuntos com Set na plataforma Jamboard
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Fonte: Acervo da autora

Durante a partida nds enfatizamos o fator sorte atrelado a essa variagéo,
ja que, dependendo da carta de comando que o jogador compre, ele levara va-
rias ou nenhuma carta do baralho Set. Além disso conversamos um pouco com
0s participantes sobre a necessidade ou nédo de se penalizar um jogador ao es-
qguecer de indicar uma carta pertencente ao conjunto da sua carta de comando.

Sobre essa ultima variacdo, vale destacar uma fala do Jogador 2:

“Gostei muito, gente, disso. Eu nunca vi nenhum jogo envolvendo essa no-
¢ao de conjuntos.”

A oficina terminou com uma conversa sobre 0 projeto e possiveis cola-
boracBes. Além disso pedimos a contribuicdo dos professores para a avaliagcao
do material apresentado, através do formulario enviado, cujas respostas anali-
saremos em seguida.
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3.3. Analise do questionario

3.3.1. Do perfil dos avaliadores

Como dito anteriormente, o questionario foi respondido por seis partici-
pantes da oficina. Dos que disseram ser estudantes, 2 eram da Licenciatura em
Matematica e 1 da P6s-graduacdo em Educacado Matematica, Ensino de Mate-
matica ou Educacédo. Entre os que disseram lecionar, 1 era professor do Ensino
Fundamental I, 3 eram professores do Ensino Fundamental Il, 3 eram professo-
res do Ensino Médio, 1 lecionava na area de Matemética da Educacdo Superior
e 1 lecionava na Pés-graduacdo em Educacdo Matematica, Ensino de Matema-
tica ou Educacao.

Todos os avaliadores disseram ter consultado os materiais produzidos
(catélogos, fichas de atividades e o video). A seguir apresentaremos uma analise
das respostas dadas por estes ao questionario e, para facilitar a identificacéo,
chamaremos os mesmos de P1, P2, Ps3, P4, Ps e Ps, sendo os 4 primeiros, pro-

fessores do Ensino Basico.

3.3.2. Sobre 0 Jogo Set

As perguntas iniciais sobre o Jogo Set tinham o objetivo de avaliar a
clareza e funcionalidade dos materiais produzidos. A seguir. apresentamos 0s
resultados obtidos.
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Tabela 1 - Avaliag&o do jogo Set utilizando a escala Likert

Topicos CT CP I DP DT MEDIA

As regras do jogo foram explicadas com clareza. 5 1 0 0 0 4.8

As ilustracSes do jogo auxiliam na compreenséo de

sua jogabilidade. 6 0 0 0 0 5

As orientacdes pedagodgicas estdo bem detalhadas e
apropriadas para o nivel de ensino indicado.

A ficha de atividades produzida contempla reflexdes
adequadas sobre situacdes do jogo e os conteldos 6 0 0 0 0 5
envolvidos.

A linguagem utilizada no material produzido esta
adequada.

E facil reproduzir o jogo em casa a partir dos materiais
disponibilizados.

Os videos auxiliam na compreenséao das regras do
jogo e na construcdo do material.

Os video estdo bem produzidos e ndo ha elementos
que prejudiquem a compreenséo das informacdes.

o
-
o
(=]
o

4.8

Fonte: Acervo da autora

O jogo Set e o material didatico associado ao jogo (catédlogo, ficha de
atividades, videos e kit) foram muito bem avaliados. Em todos os itens as pontu-
acoOes obtidas na escala Likert foram maiores ou iguais 4,7.

Cinco de seis pessoas responderam que conseguiram entender como
se joga o Jogo Set a partir do material utilizado e 0 mesmo nimero de pessoas
disse que utilizariam o jogo e a ficha de atividades em sala de aula. Além disso,
o formulario possuia um espaco para comentarios sobre o material. A seguir,

apresentaremos alguns.
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O avaliador P2 destacou pontos positivos e negativos, deixando ainda

uma sugestao:

“Pontos positivos: fichas, catalogos e material pronto estdo muito bem estru-
turados e claros. Apesar de eu ter conhecido o jogo SET em uma oficina an-
tes de ler o material, acredito que qualquer professor ao ler o material con-
seguird aplicar o SET em sala de aula. O video explicativo é excelente.
Muito boa a ideia de o video ser uma interacdo entre 3 pessoas, ver 0 jogo

em pratica facilita muito.

Pontos negativos: entender o que é um SET néo é facil, poderia ser pro-
posta alguma atividade introdutéria pois ha turmas com diferentes niveis de
aprendizado. Por exemplo, formar SET com duas ou trés caracteristicas an-

tes de fazer o jogo com as 4 caracteristicas.

Poderiam existir sugestdes de adaptacéo do SET para criangas portadoras
de necessidades especiais. Utilizar jogos inclusivos é o maior desafio que

tenho em sala de aula.”

O sujeito Ps também fez algumas considerac¢des positivas sobre o mate-
rial:

“Achei muito interessante as variagdes do jogo e o fato de ndo precisar de
tabuleiro permite que seja mais facil reproduzir em sala de aula. As imagens
e exemplos no catélogo permitem um entendimento maior do jogo também,

assim como o video.”

3.3.3. Sobre 0s Jogos Dominé Linear com Set e Domind

Bidimensional com Set

Os jogos de Dominds com Set (Linear e Bidimensional) foram analisados

juntos, ja que sdo bastante similares e compartilham o mesmo catélogo.
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Em relacdo as perguntas que utilizavam a escala Likert e visavam obter
o nivel de concordancia dos avaliadores com afirmacfes sobre os materiais pro-

duzidos, os resultados estdo na Tabela 2 a seguir.

Tabela 2 - Avaliacdo dos jogos de Dominds com Set utilizando a escala Likert

Topicos CT CP I DP DT MEDIA

As regras do jogo foram explicadas com clareza. 5 1 0 0 0 438

As ilustracdes do jogo auxiliam na compreenséo de

sua jogabilidade. 5 1 0 0 0 48

As orientacdes pedagégicas estdo bem detalhadas e

apropriadas para o nivel de ensino indicado. 5 1 0 0 0 48

A ficha de atividades produzida contempla reflexdes
adequadas sobre situacdes do jogo e os conteldos 3 3 0 0 0 45
envolvidos.

A linguagem utilizada no material produzido esta
adequada.

E facil reproduzir o jogo em casa a partir dos materiais
disponibilizados.

B
r
o
o
o

47

Os videos auxiliam na compreenséo das regras do
jogo e na construcdo do material.

Os video estdo bem produzidos e ndo ha elementos
que prejudiquem a compreenséo das informacdes.

wa
=y
o
o
o

4.8

Fonte: Acervo da autora

O nivel de concordancia dos avaliadores em relacédo aos produtos dos
jogos de Dominds com Set foi alto, com médias de respostas iguais ou acima de
4,5 na escala Likert.

Quando perguntados se conseguiram entender como se jogam 0sS jogos
de Dominds a partir do material, 5 pessoas responderam que sim e uma respon-
deu que parcialmente. Além disso, todos os avaliadores disseram que utilizariam
0s jogos e as fichas de atividades em sala de aula.

Um comentério, sobre estas varia¢des do jogo Set, que vale destacar é
o do avaliador Pa:

“Um ponto positivo € que o domino € um jogo amplamente conhecido, o que
facilita a introducéo de regras novas para sua utilizagéo e a aplicagao em to-

das as séries do ensino basico.”
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3.3.4. Sobre 0 Jogo Conjuntos com Set

A variacdo Conjuntos com Set também teve étimas avaliacdes através
do formulario. Na Tabela 3 a seguir. apresentamos os resultados obtidos nas
perguntas sobre os materiais produzidos. Os niveis de concordancia, segundo a

escala Likert, foram todos maiores ou iguais a 4,7.

Tabela 3 - Avaliacdo do jogo Conjuntos com Set utilizando a escala Likert

Topicos CT CP I DP DT MEDIA

As regras do jogo foram explicadas com clareza. 6 0 0 0 0 5

As ilustracdes do jogo auxiliam na compreenséo de

sua jogabilidade. 6 0 0 0 0 5

As orienta¢des pedagogicas estdo bem detalhadas e

apropriadas para o nivel de ensino indicado. 5 1 0 0 0 4.8

A ficha de atividades produzida contempla reflexdes
adequadas sobre situacdes do jogo e os contelidos 5 1 0 0 0 48
envolvidos.

A linguagem utilizada no material produzido esta
adequada.

E facil reproduzir o jogo em casa a partir dos materiais
disponibilizados.

Os videos auxiliam na compreensédo das regras do
jogo e na construc&o do material.

Os video estdo bem produzidos e ndo ha elementos
que prejudiquem a compreenséo das informacgdes.

Fonte: Acervo da autora

Sobre esta variacdo, todos os avaliadores disseram que conseguiram
entender como se joga a partir do material disponibilizado e que utilizariam o jogo
e a ficha de atividades em sala de aula.

A sequir, traremos alguns comentarios sobre o jogo Conjuntos com Set,

deixados no formulario pelos avaliadores.
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Pi:

“Excelente jogo para trabalhar teoria de conjuntos que € um assunto de
compreensao bastante abstrata. As caracteristicas visuais possibilitam o en-
tendimento das operacdes de unido, intersecéo e diferenca de conjuntos de

forma simples e intuitiva.”

Ps:

“Acho que foi a versdo do jogo que mais gostei, achei muito interessante

para trabalhar com diversas idades e turmas.”

Pe:

“Gostei muito dessa adaptagao e com certeza irei aplicar na sala de aula.”
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Consideracdes finais

Na minha formacé&o inicial como professora de matematica, dois elemen-
tos foram fundamentais: minha participacdo no Programa de Licenciaturas Inter-
nacionais no periodo de agosto de 2019 a julho de 2020, na Universidade de
Coimbra, e a producéo do meu Trabalho de Conclus&o de Curso.

A primeira experiéncia me possibilitou conhecer um outro universo de
formacéo e de atuacédo profissional de professores da educacao basica. Outro
tipo de formagéo e atuacédo, nem melhor, nem pior, mas diferente, produto de
outra cultura. Foi uma experiéncia incrivel que marcou a minha vida e contribuiu
para meu aperfeicoamento pessoal e profissional. Por esta experiéncia agradeco
a CAPES que financiou minha bolsa de graduacédo sanduiche e me possibilitou
participar desse programa.

Com a elaboragéo do meu TCC aprendi varias coisas. Primeiro que para
produzir material didatico (seja jogos, fichas de atividades ou de outro tipo qual-
guer) exige-se, além de criatividade, muita pesquisa. Nesse sentido, minha par-
ticipacdo no projeto Se Jogando na Matematica do Programa Da Licenca foi fun-
damental. Foi a partir deste grupo que construi minha fundamentacgéao tedrica e
desenvolvi os materiais associados ao jogo. Desde ja minha gratiddo a todo o
grupo. Aprendi que o jogo pode ser realmente uma boa opc¢ao didatica para as
aulas de matematica, o que pude constatar na fala e nas respostas ao questio-
nario dadas pelos participantes da oficina.

O nivel de concordancia dos avaliadores em relacdo ao Jogo Set e suas
adaptacdes — os jogos “Dominds com Set” e “Conjuntos com Set” — bem como o
material didatico elaborado para eles foi bastante alto, com médias de respostas
acima de 4,5 na escala Likert. Além disso, tivemos varios depoimentos positivos
em relagédo ao nosso trabalho: “Excelente jogo para trabalhar teoria de conjuntos
gue € um assunto de compreensdo bastante abstrata. As caracteristicas visuais
possibilitam o entendimento das operac¢des de unido, intersecao e diferenca de
conjuntos de forma simples e intuitiva.” — disse um dos professores acerca do
jogo Conjuntos com Set. Os dados da pesquisa e da experiéncia realizada con-
firmam nossas hipéteses de trabalho a respeito do jogo ser uma opgéo didatica

para o ensino de matematica.
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Em particular, ficamos satisfeitos com os resultados obtidos pelas vari-
antes do jogo Set o dos materiais didaticos produzidos. Acreditamos ter dado
uma contribuicdo para o projeto Se Jogando na Matematica do Programa Da
Licenca e para os professores de Matematica da Educacao Basica. Como proje-
tos futuros, pretendemos escrever um artigo sobre as variantes que criamos do
jogo Set, aplicar o material didatico produzido em uma ou mais turmas da rede
de ensino da Educacéo Basica e melhorar/disponibilizar o formato virtual do jogo.
Além disso aceitar o convite da Natasha para oferecer uma oficina no canal do
youtube do Programa Da Licenca, complementando o material j& disponivel no
site.

E para finalizar, a fim de confirmar nossa aposta no uso de jogos nas
aulas de matematica, gostariamos de destacar as palavras do professor Manoel
Oriosvaldo de Moura (apud GRANDO, 2021) de que “o jogo € a resolucao de
problemas em movimento”. Jogando, aprende-se matemética. Aprendendo ma-

tematica, joga-se melhor!
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Apéndices

Anexo | — Catalogo do jogo Set

Link para o Catalogo:

http://dalicenca.uff.br/wp-
content/uploads/sites/204/2021/11/Catalogo-Set.pdf

Anexo Il — Catadlogo dos jogos Domind Linear com
Set e Domin6 Bidimensional com Set

Link para o Catalogo:

http://dalicenca.uff.br/wp-

content/uploads/sites/204/2021/11/Catalogo-Dominos-com-

Set.pdf

Anexo lll — Catalogo do jogo Conjuntos com Set
Link para o Catalogo:
http://dalicenca.uff.br/wp-

content/uploads/sites/204/2021/11/Catalogo-Conjuntos-
com-Set.pdf

Anexo IV - Kit dos jogos
Link para o Kit:
http://dalicenca.uff.br/wp-

content/uploads/sites/204/2021/11/cartas Set-pronto.pdf

Anexo V — Ficha de Atividades do jogo Set
Link para a Ficha de Atividades:
http://dalicenca.uff.br/wp-
content/uploads/sites/204/2021/11/ficha-de-
atividades Set.pdf
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Anexo VI - Ficha de Atividades do jogo Domin6
Linear com Set

Link para a Ficha de Atividades:

dalicenca.uff.br/wp-

content/uploads/sites/204/2021/11/ficha-de-

atividades Domino-Linear.pdf

Anexo VIl — Ficha de Atividades do jogo Domino
Bidimensional com Set
Link para a Ficha de Atividades:

ficha-de-atividades Domino-Plano.pdf (uff.br)

Anexo VIl — Ficha de Atividades do jogo
Conjuntos com Set
Link para a Ficha de Atividades:

ficha-de-atividades Conjuntos-com-Set.pdf (uff.br)

Anexo IX — Video das Regras dos Jogos
Link para o video:
https://youtu.be/veFOfW1RQEY
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Anexo X — Formulario de Avaliacdo dos jogos

Link para o formulario:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSeUbN60OokCluDJ MQ3082jgdnpplhVpe7
470QcZarxc2VoUzZQ/viewform?usp=sf link

Observacgao: Todos os materiais podem ser encontrados na pagina do Projeto
Se Jogando na Matemética do Programa D4 Licenca: www.dalicenca.uff.br
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