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RESUMO

Este artigo analisa como a aplicacdo de um jogo pedagogico (um dominé adaptado com a simbologia e
os numeros dos conjuntos numéricos) contribui para a melhoria da compreensao desses conceitos por
alunos de uma turma do Ensino Médio. A pesquisa, de abordagem qualitativa e natureza de campo, foi
conduzida em uma escola estadual na cidade de Piranhas, Alagoas. Participaram do estudo 30
estudantes do 1° ano do Ensino Médio. A coleta de dados foi realizada por meio de dois instrumentos:
um questionario estruturado aplicado aos alunos e um diario de campo utilizado pelos pesquisadores.
A andlise dos dados foi conduzida sob a perspectiva da Teoria da Subjetividade de Gonzélez Rey
(2004, 2005, 2012a, 2014). Ressalta-se que, no decorrer da vivéncia do jogo, foram identificadas
algumas dificuldades, entre elas, a necessidade de adaptacdo do material para turmas numerosas e 0
desafio de despertar o engajamento inicial dos estudantes para a participacdo. Contudo, os resultados
do questionario e das observacées contidas no diario de campo mostraram que os alunos perceberam o
valor pedagégico do jogo. Ficou evidente que os jogos, quando bem planejados e integrados ao
conteido curricular, constituem-se em uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem em
Matematica. Isso ocorre especialmente por favorecerem a postura ativa do discente em prol do seu
aprendizado e, concomitantemente, contribuirem para o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e socioemocionais, como: a persisténcia, a cooperacdo e o respeito as regras. Portanto, o uso do
dominé de conjuntos numéricos destacou-se pelo seu carater lidico e pedagogico, por ser dinamico,
interativo e motivador.

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

INTRODUCAO

Atualmente, um dos maiores desafios para os educadores, principalmente, no ensino
da educacdo basica voltado a Matematica é proporcionar aos alunos uma aprendizagem com

mais significado e os ajude a desenvolver as habilidades e competéncias essenciais em cada
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etapa de ensino. Nesse ContextoE\N A(L Ien sido empregadas, visando colocar

o discente no centro do processo xde-aprendinagecenciaturas
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Pois assim, como enfatizado por Skinner (1972, p. 62) ensinar é arranjar as condi¢oes
para que a aprendizagem aconteca, ou seja, as “contingéncias de reforco sob as quais o aluno
aprende”. Decerto, nds educadores precisamos ser proativos na organizacao das situacdes de
ensino. Ndo faz sentido apenas observar passivamente e aguardar que o aluno "acerte" para
depois reforcar. Ao contrario, o professor deve planejar e implementar estratégias que guiem
o aprendiz, tornando a emissdao do comportamento correto mais provavel e, assim,
consolidando a aprendizagem de forma mais eficiente.

Entre as metodologias disponiveis, os jogos sdo reconhecidos como um recurso
valioso para a constru¢do do conhecimento. Eles fomentam a motivacdo, o desenvolvimento
do raciocinio, a capacidade de argumentacdo e a interacdo proficua entre docentes e discentes
Legey (2012).

Desta maneira, com intuito de minimizar as dificuldades oriundas para a aprendizagem
de Matematica, e procurando responder a pergunta: em que medida a utilizacdo de um jogo
pedagégico contribui para a melhoria da compreensao dos conceitos de conjuntos numéricos
por estudantes do Ensino Médio? Nos propomos analisar como a aplicacdo de um jogo
pedagogico (domin6 adaptado com a simbologia e os numeros dos conjuntos numeéricos)
contribui para melhorar a compreensao desses conceitos por alunos do Ensino Médio. Para
isso, primeiramente observamos e descrevemos o engajamento, a participagdo e as interacoes
dos estudantes durante as atividades com o jogo pedagdégico; e posteriormente avaliamos a
percepcao dos estudantes sobre a eficacia deste jogo como ferramenta didatica para o

aprendizado de conjuntos numéricos.

REFERENCIAL TEORICO

Nas ultimas décadas, a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica tem ganhado
destaque nas discussdes pedagogicas, sobretudo por seu potencial em tornar a aprendizagem
mais significativa e prazerosa. Pesquisas recentes demonstram que o uso de jogos contribui de
forma efetiva para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade, da capacidade de
resolver problemas e da construcdo colaborativa do conhecimento Silva (2019).

E fato que a utilizacio de jogos matematicos promove um ambiente de aprendizagem
no qual os alunos sdo desafiados a pensar, refletir, tomar decisdes e revisar estratégias, tudo

isso de forma ludica e descontraida. Breda (2020) afirma que esse ambiente favorece tanto a
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compreensdo de conceitos IEN:A\L(I‘ :desenvolvunento de habilidades

socioemocionais, como: a persisténcia;acooperagaocetoespeito as regras.
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Nesse sentido, os jogos, quando utilizados de forma adequada, permitem que o
professor produza um ambiente mais agradavel e motivador para a aprendizagem. Segundo
Rita (2013) além de tornar as aulas mais dinamicas, os jogos possibilitam a exploracdo de
novos conceitos, o reforco de contetidos ja ensinados e a verificagdo do conhecimento
adquirido pelos alunos.

Como diz D’ Ambrosio (1993, p.35) “o futuro professor de matematica deve aprender
novas ideias matematicas de forma alternativa ~°. Cabendo a esse professor: idealizar,
organizar e facilitar essas experiéncias.

Lins (2008) salienta, que a Matematica é frequentemente vista como um campo
inalcangavel, reservado a poucos "eleitos" ou "deuses". Essa construgdo social contribui para
a criacdo de barreiras mentais que dificultam a aprendizagem e a aproximagdo com a
disciplina, perpetuando o afastamento de muitos alunos.

Diante desse cendrio, a inclusdo de jogos como ferramenta pedagdgica assume uma
funcao na reinterpretagdo da Matematica nas salas de aula. Quando sdo elaborados de forma
adequada e conectados aos objetivos de aprendizagem, os jogos criam experiéncias didaticas
que aproximam os alunos dos conceitos matematicos de maneira contextualizada e relevante.
Afinal, a utilizacdo de jogos apresenta aspectos desde o trabalho em grupo até a capacidade
mental, por isso, ndo deve ser encarada como um recurso meramente recreativo ou ocasional,
mas sim como uma pratica intencional, integrada ao curriculo e ao planejamento pedagogico.

Dentro dessa visao, a ludicidade deixa de ser um aspecto adicional e se torna um
componente essencial da pratica pedagdégica, com a capacidade de transformar a relagdo dos
alunos com a Matematica. Como aponta Kishimoto (2003), quando bem explorado, o lidico
ndo apenas motiva, mas também facilita, pois envolve o aluno de forma integral em termos

cognitivos, emocionais e sociais.

METODOLOGIA

Para esta pesquisa, optamos por uma abordagem qualitativa, fundamentados na
conviccao de que tal metodologia nos permitiria transcender a mera quantificacdo de dados e
aprofundarmo-nos nos fenéomenos humanos em sua esséncia. Conforme postulado por
Branddao (2001, p. 2013), “tenta interpretar os fendmenos sociais (interacgoes,
comportamentos, etc.), em termos de sentidos que as pessoas lhes dao; em funcado disso, é

comumente referida como pesquisa interpretativa”.

-




Dessa forma, nosso objeE NAt&I@séo aprofundada dos significados e

experiencias humanas que emergemeda interac@oLao-utilizar um domino matematico. Ou seja,
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ir além da superficie, alcancando uma compreensdo mais rica e contextualizada da realidade
investigada. Para Oliveira et al. (2020, p. 2), “[...] uma pesquisa de natureza qualitativa busca
dar respostas a questdes muito particulares, especificas, que precisam de elucidagdes mais
analiticas e descritivas™.

Conduzimos um estudo de campo que envolveu a participacao de alunos do 1° ano de
uma turma do Ensino Médio, de uma escola estadual localizada na cidade de Piranhas,
Alagoas, totalizando 30 estudantes. Além dos discentes, contamos com a colaboracdo da
professora de Matematica titular da turma e de quatro bolsistas do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), licenciandos em Matematica pelo Instituto Federal de
Alagoas (Campus Piranhas). A realizacdo da pesquisa de campo se fez importante para a
coleta dos dados necessarios, visto que, como descreve Gonsalves (2003), essa modalidade de
pesquisa busca informacgOes diretamente com a populacgdo, exigindo que o pesquisador se
desloque ao local onde o fenémeno ocorre para coletar e documentar os dados.

Para coletar os dados, utilizou-se um questionario aberto contendo cinco questdes
aplicado aos discentes participantes e um didrio de campo pelos pesquisadores que serviu
para registrar os acontecimentos observados, permitindo anotar cuidadosamente os dialogos,
consideragdes e interacdes dos alunos, tanto entre si quanto com a professora, o que forneceu
informacoes valiosas sobre suas experiéncias.

Para este estudo, optamos por uma abordagem descritiva e exploratéria no que se
refere aos aspectos relacionados aos objetivos. Essa escolha metodoldgica é intrinseca a
pesquisa qualitativa, pois, como Segundo Silva & Menezes (2000, p. 21), “a pesquisa
descritiva visa descrever as caracteristicas de determinada populacao ou fendmeno ou o
estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Nosso objetivo, ao adotar esse tipo de pesquisa
é justamente desvendar suas variantes, os significados a eles atribuidos e as experiéncias que
os envolvem, construindo uma compreensdao rica e contextualizada do que estamos
investigando.

Quanto a dimensdo exploratdria deste estudo, a Teoria da Subjetividade de Gonzalez
Rey (2004, 2005, 2012a, 2014) sera a base de nossa andlise. Essa abordagem é fundamental
para compreender as percepcoes dos estudantes e seu papel ativo na construcao da propria
realidade e de si mesmos dentro do processo de aprendizagem. Além disso, ela nos permitira
investigar como esses alunos transformam e produzem sentido sobre suas experiéncias,

adaptando-se ao contexto do ambiente escolar em que estdo inseridos.




Neste sentido, as etapas EN]M*)@J e aplicacdo do jogo, foi composta

por cinco momentos que se alternamm 'entre!<ebservagdo, pesquisa, construgdo, vivéncia e
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reflexdo com os estudantes que exploraram a tematica de conjuntos numéricos, como posto

no quadro 1 a seguir.

Quadro 1: Etapas da conducdo para o desenvolvimento do jogo

ETAPAS DO JOGO DESCRICAO E CONDUCAO DAS ETAPAS

PRIMEIRA Observacao das aulas de Matemadtica na turma do 1° ano A do Ensino
médio, a fim de compreender quais os contetidos estavam sendo explorados;

SEGUNDA Os quatro bolsistas do PIBID realizaram pesquisas em sites, utilizando

ferramentas de busca como o Google, fazendo uso das palavras-chave: jogo;
domind; conjuntos numeéricos.

TERCEIRA Selecdo e construcao de um jogo, com o objetivo de ser aplicado na turma;
QUARTA Vivéncia do jogo (dominé dos conjuntos numéricos) com a turma;
QUINTA Aplicacdao de um questionario com perguntas abertas com estudantes, para

obter um feedback das percepgdes e criticas quanto ao jogo utilizado.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Um dos pilares na concepcao e execugdo do jogo foi, sem divida, o estimulo a postura
critica e participativa dos alunos frente ao contetido. A ideia era que eles se engajassem
através da socializagdo, visando “desenvolver competéncias e habilidades essenciais para o
século XXI, preparando os alunos para serem protagonistas de seu préprio processo de
aprendizagem” Santos e Vasconcelos (2019, p. 7) .

No tocante ao jogo selecionado, este possuiu caracteristicas proprias as quais estao

descritas na figura 1.

Figura 1: Caracteristicas do jogo selecionado

*Consiste fundamentalmente como um domind

Domind dos comum, porém no lugar dos nimeros tradicionais
. de 0 a 6 possui um ou mais de um dos conjuntos

conj l,.lI.ltOS numéricos de um lado e do outro lado da mesma
numericos peca., nlumeros para serem encaixados a seu

respectivo conjunto que faz parte.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

No que tange as caracteristicas fisicas e operacionais do jogo, possui as pecas
semelhantes as do domin¢ tradicional, contendo 28 pecas, mas com nimeros ou simbolos que
se remete aos conjuntos numéricos conforme a figura 2. Quanto a organizacao dos jogadores,
foram divididos em grupos de 4. No entanto, havendo um niimero elevado de alunos na turma
(que foi o nosso caso, contendo 30), sugere-se construir dois dominés, a fim de favorecer a

participacdo de mais estudantes em cada jogada, como também, no intuito de oportunizar que
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Figura 2: Pecas do jogo de dominé dos conjuntos numéricos
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O Jogo de cunho pedagogico, especificamente o domind, se destaca por proporcionar
quatro jogadores em cada rodada e pela possibilidade de engajar os alunos, fazendo-os

participar e se envolver muito mais do que em outras atividades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A selecdo do jogo se deu a partir de pesquisas em fevereiro do corrente ano e o critério
levantado pelo grupo era que fosse um jogo simples e de facil entendimento. Ao ser
evidenciado durante os intervalos na escola, que os alunos jogavam com frequéncia o dominé
tradicional, percebeu-se a oportunidade de utilizar um jogo com o mesmo modelo para que
eles entendessem com mais facilidade.

Contudo, optou-se produzir o jogo em tamanho ampliado para melhor visualizacao e
relacdo por parte dos alunos (como sugerido pela professora), pois contribuiria para o
acompanhamento das jogadas por parte dos demais estudantes que ndo estariam como
jogadores, teve-se o cuidado em colori-los a fim de torna-los mais atrativos visualmente,

conforme apresentado na figura 3.

Figura 3: confeccdo e adaptacdo do domin6 dos conjuntos
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Um dos maiores desafios Eg&%ﬁgﬁiﬁ%ﬁ?&?ﬁ"ﬁinﬁmims ou abordagens ltidicas no
ensino de Matematica no Ensino Médio é motivar os alunos a participarem ativamente das
atividades propostas. Na turma em que foi aplicado o jogo, essa dificuldade também esteve
presente. Segundo Kishimoto (1996, p. 24) “por meio de uma aula lidica, o aluno é
estimulado a desenvolver sua criatividade e ndao a produtividade, sendo sujeito do processo
pedagogico”.

Embora alguns dos estudantes demonstrarem receio inicial para participarem como
jogadores, a medida que os primeiros quartetos de discentes se envolveram, os demais colegas
comecaram a se sentir mais seguros e motivados a colaborarem também.

Afinal, o sentido subjetivo é definido como “a unidade inseparadvel dos processos
simbdlico e emocional num mesmo sistema, no qual a presenca de um desses elementos evoca
o0 outro, sem que seja absorvido pelo outro” Gonzalez Rey (2005, p.127). Pois, o modo como
sentimos e interpretamos as interacOes afeta diretamente a qualidade dos nossos
relacionamentos. Se uma interagdo é percebida como ameacadora, mesmo que objetivamente
nao seja, a reacdo emocional e simbolica do individuo pode levar ao afastamento. Por outro
lado, um sentido subjetivo positivo pode fortalecer lagos. Cabe destacar que o envolvimento
progressivo acabou sendo bastante positivo, pois proporcionou uma experiéncia ludica de
aprendizagem e contribuiu para a valorizagdo da participacdo ativa em sala de aula, mediante
pode-se verificar nas figuras 4 e 5.

Segundo, Gonzalez Rey (2012a, p. 27-28), “o sentido subjetivo é o resultado da
configuracdao subjetiva que se organiza em torno da experiéncia vivida”. Desta maneira,
quando os estudantes vivem uma experiéncia, levam em consideracdo todos os aspectos que
constituem sua personalidade, a partir da reunido e organizacao de uma maneira particular,
para cada um, dar significado aquele momento.

Figuras 4 e 5: Momento da aplicacdo do jogo com a turma

Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Salientamos que por almejar compreender a percepcao dos discentes sobre os
momentos da vivéncia do jogo, ao final foi aplicado um questiondrio que se configura numa
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etapa fundamental para coleta olo essa atividade contribuiu para o
aprendizado e a interagdo. Cont{(lg, reSsaltaMos qlle S€ levou em consideragdo para analise
ndo apenas as respostas do questidPfitie;c g téiBem as observacoes feitas no diario de
campo. Visto que, a Teoria da Subjetividade transcende os pressupostos tedricos de
abordagens psicologicas tradicionais que consideram suas categorias como tradugoes a priori
do que é pesquisado, onde “a prépria categoria é a base de novos significados que a
enriquecem e estendem o seu campo de inteligibilidade” Gonzalez Rey (2014, p.16).

No gréfico 1, ilustra a percepcdo dos participantes sobre a dificuldade do jogo que
aborda os conjuntos numéricos. Evidenciou-se uma maior quantidade (61%) dos estudantes
que consideraram o jogo acessivel, o que indica uma boa compreensao dos conceitos ou uma
apresentacdo clara do conteddo.

Grafico 1: Respostas sobre a percep¢do dos estudantes da funcionalidade do jogo
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Ja os resultados das respostas que estdo consolidados no grafico 2, representam a
percepcao dos estudantes acerca da contribuicdo do jogo para melhoria do aprendizado,
resultando em apenas 4% que destacaram ndo perceber diferenca, entre o antes e depois. Isso
demonstra que o jogo foi destacado pelos estudantes como um recurso valioso para o ensino
de Matematica, tornando o aprendizado mais divertido e acessivel, e que seu formato e
contetido foram alinhados com os objetivos pedagdgicos.

Grafico 2: Utilizacdo do jogo para fortalecer o conhecimento sobre conjuntos numéricos
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.
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Com relacdo ao grafico e aloria dos discentes ja possui alguma
familiaridade com o jogo tradic 6 €5¢6C falOr TaCTlitoll a compreensdo e o engajamento dos
alunos, transformando um jogo poptilar ettt ff6derosa ferramenta educacional ao ser
adaptado para o cunho pedagégico.

Grafico 3: Respostas dos estudantes sobre o conhecimento das pecas do dominé
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Percentual de Alunos (%)

O Grafico 4 revela as preferéncias dos participantes sobre quais objetos do
conhecimento matematico deveriam ser adaptados em jogos, como o do domin6 de conjuntos
numeéricos, sendo destacado “equagdes” por 45%, seguido de “raiz quadrada” com 20%. Cabe
ressaltar que os alunos necessitaram de auxilio dos pesquisadores para definicdo dos
contetidos, pois sabiam aspectos gerais, exemplo: “aquele assunto que agente precisa
encontrar o valor de x”.

Grafico 4: Respostas das preferéncias dos participantes sobre quais objetos do conhecimento
matematico deveriam ser adaptados num jogo
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

Com relacdo ao grafico 5, em 91% das respostas, os estudantes afirmaram que ndo
realizaria mudancas no jogo vivenciado, o que demonstra um elevado grau de aceitacdo
quanto a estrutura, a dindmica e aos objetivos pedagégicos da atividade.

Grafico 5: Percepcao dos participantes sobre possiveis ajustes no material do jogo
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Fonte: Registro da pesquisa, 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa em questdo teve como foco principal analisar como a aplicagdao de um jogo
pedagégico (um domind adaptado com a simbologia e os numeros dos conjuntos numeéricos)
contribui para a melhoria da compreensdao desses conceitos por alunos de uma turma do
Ensino Médio. Em resposta a essa investigacao, os dados coletados indicaram que a utilizacao
do jogo se revelou como uma estratégia pedagogica efetiva no ensino e na aprendizagem
desse objeto do conhecimento especifico da Matematica, a partir da mudanca significativa na
postura dos alunos.

Inicialmente, alguns estudantes demonstraram resisténcia ou desinteresse pelo
conteudo. No entanto, ao longo da aplicacdao do jogo, eles se tornaram mais colaborativos e
motivados, ao observarem os demais participando, pois tais comportamentos sao oriundos de
aspectos culturais e sociais, desencadeados a partir da socializacdao entre os sujeitos de um
mesmo sistema de relacdes daqueles que compartilham o mesmo espaco social. Desta forma,
produziram sentidos subjetivos, que segundo Gonzalez Rey (2004) sdo resultantes das
interacdes complexas e frequentemente contraditorias entre as dimensdes social e individual,
gerando uma multiplicidade de efeitos em diversos niveis da vida social. Esses efeitos, muitas
vezes, ndo sdo visiveis nas formas objetivas e normatizadoras da relacdo e acdo social.

Quanto a analise das respostas do questiondrio pés vivéncia do jogo, reforcou a
percepcao da contribuicdao do jogo para compreensdao do objeto do conhecimento: conjuntos
numéricos, uma vez que 70% dos discentes afirmaram que a atividade em questao facilitou o
entendimento dos conceitos.

Contudo, também foram identificadas dificuldades para utilizacdo do domin6 em sala
de aula. Dentre elas, a principal refere-se a necessidade de adaptacdo do material para turmas
numerosas, necessitando a construcdo de mais de um conjunto de pecas e da ampliacao do
tamanho das pecas do jogo para facilitar a visualizacao.

No entanto, o estudo demonstrou que os jogos, quando bem planejados e integrados ao
contetido curricular, constituem uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem em
Matematica, especialmente por favorecerem a construcao ativa do conhecimento e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, por meio da interagdo. Visto
que segundo Gonzalez Rey (2005), as tramas dos processos sociais, sob a Otica da
subjetividade social, em vez de serem consideradas entidades externas ou determinantes
objetivos em relacdo ao individuo, elas passam a ser entendidas como processos inerentes a
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subjetividade social, um siste t*edlwduo ndo s6 contribui para sua
formagdo, mas também é molda
ontro National das Licenciaturas

Por outro lado, a ludicidad® >1éste ¥oittesd ®leixa de ser um aspecto adicional e se
torna um componente essencial da pratica pedagégica, com a capacidade de transformar a
relacdo dos alunos com a Matematica, se tornando relevante e transformadora, por estar
alinhada as exigéncias de uma educacdo mais humanizada, participativa e significativa.

Por fim, ao propor um jogo ja conhecido pelos alunos, como o domind, é possivel criar
um ambiente de estabilidade e confianca que os encoraja a participar. Essa familiaridade
estimula uma certa competicdo saudavel, motivando-os a jogar até o final.
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