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Resumo:

O presente trabalho tem por objetivo relatar a experiéncia obtida em uma atividade envolvendo a
tendéncia matemética de jogos em uma turma do 1° ano do ensino médio abordando o contelido de
conjuntos numéricos. O trabalho traz uma maneira diferente de instigar o aluno a buscar o conhecimento,
e também é claro faz com que ele se mostre mais participativo em sala de aula, através de competicdes e
desafios, que além de motivar também incentiva o trabalho em grupo. A atividade se sucedeu em dois
momentos primeiramente foi aplicado o jogo do "stop" que abordava principamente os conceitos do
contetido e no segundo momento foi aplicado um teste diagnostico e apds outro jogo denominado "bingo
dos conjuntos’ que tinha como objetivo trabalhar a simbologia e fixar os conteldos. Ap0s a atividade
ficou clara a evolugdo dos alunos, ja que os préprios reconheceram o quanto foi importante uma
atividade diferenciada para um melhor entendimento do contetdo.
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JOGOS: UMA TENDENCIA MATEMATICA PARA O ENSINO DE CONJUNTOS
NUMERICOS

1. INTRODUCAO

Os jogos, quando planejados cuidadosamente, podem se tornar um recurso
pedagdgico muito importante para a construcdo do conhecimento matematico. Sao
usados, dessa maneira como ferramentas que facilitam a aprendizagem e auxiliam
nas dificuldades que os alunos apresentam em relagdo a alguns conteudos
matematicos.

Os conjuntos numéricos sdo uma parte da matematica que vem sendo
trabalhada de forma mecénica e sem contextualiza¢ao, pois é um contetdo abstrato
e sem muitas op¢des para a diversificacdo e, como nos diz Duarte (2013), até
mesmo nos livros didaticos o que vemos com relagdo aos conjuntos é apenas uma
breve classificagdo quanto ao tipo e as caracteristicas dos numeros. Ou seja, com
relagdo a esse conteudo aparentemente ndo ha muito que o professor possa fazer
para ajudar o aluno a entender melhor os conceitos envolvidos e a importancia
destes na matematica. Uma opc¢édo para auxiliar os professores nesse sentido é a
utilizacdo de jogos no processo de ensino. Rita (2013) afirma que o jogo, quando
utilizados como recurso pedagdgico,

[...] pode propiciar um ambiente agradavel para a
aprendizagem, podendo explorar conceitos, reforgar
conteudos, testar conhecimentos ja& adquiridos e
principalmente desenvolver a autoconfianga do aluno,
quando da elaboracdo de estratégias para resolver um
determinado “problema”. (p.13)

A utilizacdo de jogos em turmas do ensino médio € algo bastante desafiador,
pois os adolescentes se mostram mais resistentes a novas experiéncias,
diferentemente das criancas, que sao mais acessiveis. Muitas vezes, além da
resisténcia por parte dos alunos, também vemos professores mais tradicionais, que
nao se interessam em levar esse tipo de abordagem para a sala de aula.
Concomitante a esse pensamento, Smole et al. (2008) dizem o seguinte:

Uma das fases escolares que menos utiliza jogos nas
aulas de matematica é, sem duvida, o ensino médio. De
fato o sistema educativo de modo geral oferece
resisténcia a esse recurso devido a uma crenga bastante
difundida na sociedade de que a matematica constitui-se
em uma disciplina séria, enquanto a utilizacdo de jogos
supde introduzir nas aulas dessa disciplina um
componente divertido, o que comprometeria tal
seriedade. (p. 10)

Com a utilizagdo dos jogos como recurso pedagdgico, o professor tem em
maos uma ferramenta que serve tanto para apresentar um conteudo novo quanto



para fixar conceitos que ja adquiridos pelo aluno, ja que essa abordagem mais ludica
propicia momentos de descontracdo em sala de aula. Tendo em vista, portanto, a
importancia e as possibilidades dos jogos, essa tendéncia matematica foi escolhida
para fixar conhecimentos de uma turma de primeiro ano do ensino médio sobre o
conteudo de conjuntos numéricos.

Para isso, foram propostas duas atividades: a primeira denominada “Jogo
Stop”, que tinha como obijetivo principal trabalhar a nomenclatura, a simbologia e a
presencga dos conjuntos no dia a dia dos alunos. A outra atividade desenvolvida foi o
“Bingo” dos conjuntos, em que a finalidade era o aluno identificar o lugar adequado
da cartela, na qual deve escrever o numero sorteado. Assim, ele precisara refletir
sobre numeros e fazer a distingdo entre os conjuntos numéricos. Também foi feito,
antes da segunda tarefa, um teste diagndstico com o intuito de verificar se as
dificuldades encaradas no primeiro momento tinham sido sanadas com a atividade.

A principal motivacao para a escolha de jogos como tendéncia matematica foi
de que os alunos tinham grande dificuldade em diferenciar os simbolos e entender
0s conceitos; um conteudo simples, como conjuntos numéricos, torna-se um
problema para a maior parte da turma.

O ensino, em qualquer disciplina, deve acontecer de modo que o aluno sinta a
necessidade em aprender algo. Nesse sentido, é preciso despertar o seu interesse
para que ele perceba que a matematica € de grande importancia e esta presente no
seu cotidiano e, assim, sentindo a necessidade de aprendé-la. Os jogos possibilitam
que isso seja feito de uma forma diferente e descontraida, despertando maior
interesse dos jovens e fazendo, com isso, que compreendam melhor 0s conceitos,
sentindo-se a vontade com o conteudo.

2. METODOLOGIA

A atividade foi aplicada em uma turma de primeiro ano do ensino médio de
uma escola estadual localizada no centro da cidade de Bagé/RS, com carga horaria
total de 4h/a. A turma era composta de aproximadamente 30 alunos, todos esses
presentes nos dias da atividade. A realizacdo desta deu-se em dois momentos
distintos, em um intervalo de uma semana: na primeira parte, o “Jogo Stop” e na
segunda a aplicacdo do teste diagndstico, juntamente com o jogo do Bingo. Para a
realizagdo da atividade, primeiramente tivemos um momento de observagéo da
turma, para analisar como estava o andamento do conteudo e observar o
comportamento dos alunos. Nesse periodo de observacdo foi constatada uma
grande dificuldade dos aprendizes em relagdo as nomenclaturas e aos simbolos do
conteudo de conjuntos, 0 que nos levou a pensar em uma atividade para ajudar a
resolver essas principais dificuldades.

Na primeira atividade proposta, o “Jogo Stop”, os alunos receberam uma folha
com uma tabela dividida em 5 categorias: nome, cidade/estado/pais, objeto, cor e
fruta. Nesse jogo eles sorteavam uma letra e deviam completar cada item da tabela
com uma palavra relacionada a letra sorteada. No decorrer do jogo foram feitos
questionamentos, relacionando o jogo a ideia de conjuntos, como no seguinte
exemplo: conjunto de objetos que comegcam com a letra C {cadeira; chaveiro;
(chuveiro; cartas)}. Foi explicado que conjuntos sao representados entre o sinal de
chaves.

Os elementos dos conjuntos seriam a cadeira, o chaveiro, (chuveiro; cartas).
Os subconjuntos, no exemplo (chuveiro; cartas), € o subconjunto do conjunto de
objetos que comecam com a letra C, ou até mesmo o conjunto de objetos € um



subconjunto do conjunto de palavras que comecam com C. Com relacdo a
pertinéncia podemos afirmar que a cadeira pertence ao conjunto dos objetos e nao
ao conjunto das frutas.

No caso do contido e nao contido foi dito que o subconjunto (chuveiro; cartas)
esta contido no conjunto de objetos com a letra C. Quando um conjunto ou
subconjunto esta contido em outro conjunto, sera denotado por AcB, se todos os
elementos de A também estiverem em B. Assim, é possivel dizer que um conjunto A
esta propriamente contido em B, quando o conjunto B, além de conter os elementos
de A, contém também outros elementos. Quando o conjunto A é um subconjunto de
B, e A tem mais elementos que B, ele é chamado de superconjunto.

No que diz respeito a ideia de conjunto vazio foi questionado aos alunos se
eles sabiam o que é o conjunto vazio. Foi demonstrada a notacao de conjunto vazio
como sendo {} e &. Também foi lembrado que ndo é correto escrever {J}, pois
nesse caso o vazio é um elemento do conjunto.

Antecedendo a segunda atividade, foi aplicado um teste diagnéstico com 6
questbes envolvendo as operacgdes de unido, intersegdo, contido e subtragdo de
conjuntos. Na segunda atividade, denominada “Bingo dos Conjuntos” (Figura 1), foi
dada uma cartela para cada dupla. No saco usado no sorteio continham 40 fichas
(10 para cada parte do diagrama — naturais, negativos, racionais néo inteiros e
irracionais).

Bingo dos conjuntos

Exemplos de fichas:
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Figura 1: modelos de cartela e fichas do jogo do Bingo.
(fonte: elaborada pelos autores, 2017).

A cada numero sorteado, os alunos preencheram suas cartelas no lugar
correspondente, até que um ou mais preencherem todos os espacgos. Conferimos se
os numeros foram posicionados corretamente. O objetivo do jogo era que o discente
identificasse o lugar adequado da cartela onde deveria escrever 0 numero sorteado.
Assim, ele precisou refletir sobre numeros e fazer a distincdo entre o conjunto dos
naturais, dos inteiros, dos racionais, dos irracionais e dos reais. Foi preciso
identificar, por exemplo, se determinado numero é um racional que também & um
inteiro, se € um real que é irracional ou nao.

Ao final das atividades os alunos foram convidados a responder um
questionario com algumas perguntas sobre as atividades desenvolvidas e se 0s
jogos tinham sido validos para ajudar no processo de aprendizagem.



3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade ocorreu de maneira tranquila, visto que os estudantes mostraram-
se interessados e animados com uma nova visao sobre o conteudo. Foi perceptivel
que muitos deles realmente conseguiram sanar suas duvidas ao desenvolver os
jogos e trocar ideias com os colegas. Também foi possivel ver os resultados
positivos da abordagem com o0s jogos ao avaliar os questionarios respondidos por
eles ao final da atividade

Avaliando as respostas do teste diagnostico observamos que a maior
dificuldade dos alunos é nas operacdes de contido e subtracdo de conjuntos. Na
primeira questdo, que se tratava de uma operagdo de unido, 18 dos 30 alunos
acertaram a resposta, ja na questdo de subtragdo apenas 15 deles chegaram a
resposta correta. E visivel também que os alunos se confundem com as operacoes
de unido e intersecdo, ainda nao tendo a ideia clara de que a unido de A e B, por
exemplo, significa unir todos os elementos de A e todos os elementos de B em um
conjunto. Assim, como ndo compreendem que a intersecdo se trata de todos os
elementos de A que também pertencem a B. Apesar dessa confusao, 20 dos 30
alunos acertaram essas duas questoes.

O exercicio 3 também abordava a intersecdo, porém o resultado era um
conjunto vazio, e 18 alunos acertaram a questao representando o conjunto da
maneira correta. De modo geral, somente 3 alunos responderam corretamente todas
as 6 questodes, e 11 dos 30 alunos acertaram 5 das 6 questbes propostas.

Ao final das atividades os aprendizes foram convidados a responder um
questionario com algumas perguntas sobre as atividades, se o0s jogos tinham sido
Uteis no auxilio do processo de aprendizagem. Uma das perguntas foi se a atividade
acrescentou algo no conteudo que eles ja tinham estudado, e um dos alunos,
denominado aqui como aluno B, respondeu o seguinte: “me ajudou a entender
melhor o conteudo com mais facilidade”. O aluno C respondeu “sim, ajudou, porque
foi um modo mais divertido e deu pra entender”. Também foi questionado a eles se
esse tipo de atividade acrescenta tanto quanto uma lista de exercicios, ao que o
aluno D respondeu que “Acrescenta sim, e ndo € tdo cansativo como uma lista de
exercicio”. A outra pergunta foi se eles gostariam que houvesse mais atividades
desse tipo em sala de aula, e o aluno E nos disse que “Sim, porque ajuda muito,
quebra o clima sério da aula e aprendemos tudo com uma brincadeira. Gostei
muito”.

Em totalidade, todas as respostas obtidas no questionario foram positivas e
animadoras, os alunos ficaram motivados com a atividade e tiveram alguma melhora
no aprendizado com a utilizagao dos jogos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos para a fixagdo de conhecimentos na turma foi muito
importante, pois os alunos tinham dificuldades e ainda ndo estavam dominando o
conteudo e com o jogo eles tiveram a oportunidade de compreender os conceitos de
uma maneira mais simples e descontraida. A competicdo também mostrou-se algo
sadio, pois para jogar os alunos necessitavam de conhecimento do conteudo de
conjuntos e tudo o que estes envolviam, como, por exemplo, a simbologia de esta
contido, contém, unido, interseccao, subtracdo de conjuntos e conjunto vazio, e isso
fez com que eles prestassem atencao nas explicacbes e se dedicassem ao
aprendizado. Apéds a atividade ficou clara a evolucao dos alunos, ja que os proprios



reconheceram o quanto foi importante uma atividade diferenciada para um melhor
entendimento do conteddo. Outro ponto interessante sobre a aplicagdo de jogos com
a turma é que estes aprendizes ja estdo condicionados a aulas tradicionais, que
quando surge uma oportunidade de algo diferente ao que eles nao estao
familiarizados, se mostram interessados e com uma vontade diferente da habitual de
aprender, pois para vencer o desafio do “Jogo Stop” eles precisavam dominar
determinado assunto, e sem estudar o fracasso no jogo seria eminente, e nenhum
deles se mostrou disposto a perder.

A turma mostrou-se mais animada no “Stop”, e acreditamos que seja pelo fato
de que o conteudo era mais recente e que eles sdo mais familiarizados com esse
jogo do que com Bingo, o0 que também mostra que devemos conhecer a turma para
aplicar a atividade. Por ser uma turma jovem, o Bingo néo foi to atrativo; entretanto,
numa turma de Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), acreditamos que o resultado
seja diferente. Precisamos ter em vista que devemos sempre nos atualizar, pois se
fizermos tudo sempre da mesma forma provavelmente obteremos sempre o0s
mesmos resultados.
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