UNIVERSIDADE FEDERAL DO CARIRI
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM MATEMATICA EM
REDE NACIONAL

VALERIA DOS SANTOS BATISTA

UM JOGO INTERATIVO COMO RECURSO EDUCACIONAL PARA
O ENSINO DE CONJUNTOS

JUAZEIRO DO NORTE
2025



VALERIA DOS SANTOS BATISTA

UM JOGO INTERATIVO COMO RECURSO EDUCACIONAL PARA O
ENSINO DE CONJUNTOS

Dissertacao de Mestrado apresentada ao
Programa de Pos-graduagao em Matematica
em Rede Nacional do Centro de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade Federal do
Cariri, como parte dos requisitos necessarios a

obtencao do titulo de Mestre em Matematica.

Orientadores: Valdinés Leite de Sousa Juanior

Erica Boizan Batista

JUAZEIRO DO NORTE
2025



Dados Internacionais de Catalogagdo na Publicagdo
Universidade Federal do Cariri
Sistema de Bibliotecas

B334j Batista, Valéria dos Santos.

Um jogo interativo como recurso educacional para o ensino de conjuntos/ Valéria dos
Santos Batista. — 2025.
68 p. (Inclui bibliografia, p.43-44).

Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal do Cariri, Centro de Ciéncias e

Tecnologia, Programa de Pos-Graduacido em Matematica em Rede Nacional, Juazeiro do

Norte, 2025.

Orientadores: Prof. Dr. Valdinés Leite de Sousa Junior; Prof®. Dra. Erica Boizan Batista.
1. Educagio Matematica. 2. Teoria dos Conjuntos. 3. Georg Cantor (1845-1918). 4. Jogos

didaticos. 5. BNCC. 6. Ludicidade. 1. Sousa Junior, Valdinés Leite de - orientador. II.
Batista, Erica Boizan - orientadora. I1I. Titulo.

CDD 372.1397

Bibliotecario: Jodo Bosco Dumont do Nascimento — CRB 3/1355



VALERIA DOS SANTOS BATISTA

UM JOGO INTERATIVO COMO RECURSO EDUCACIONAL PARA O
ENSINO DE CONJUNTOS

Dissertacao de Mestrado apresentada ao
Programa de Poés-graduacao em Matematica
em Rede Nacional do Centro de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade Federal do
Cariri, como parte dos requisitos necessarios a

obtencao do titulo de Mestre em Matemaética.

Aprovada em: 20 de agosto de 2025.

BANCA EXAMINADORA Documento assinado digitalmente
b VALDINES LEITE DE SOUSA JUNIOR
g “ Data: 29/09/2025 20:16:27-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Valdinés Leite de Sousa Jtnior
UFCA Documento assinado digitalmente
b GABRIELA FASOLO PIVARO
g u Data: 02/10/2025 23:49:27-0300

Verifique em https:/ fvalidar.iti.gov.br

Prof*. Dr?. Gabriela Fasolo Pivaro
EEPCBMA Documento assinado digitalmente

ub GLAUBER MARCIO SILVEIRA PEREIRA
g Data: 02/10/2025 20:21:05-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Glauber Méarcio Silveira Pereira
UNINASSAU Documento assinado digitalmente
b STEVE DA SILVA VICENTIM
g u Data: 03/10/2025 12:53:17-0300

Verifique em https://fvalidar.iti.gov.br

Prof. Dr. Steve da Silva Vicentim
UFCA



Dedico esta dissertacao a minha
familia, pelo apoio incondicional
ao longo da minha trajetoria,
especialmente a minha querida
mae, Aurineide, que, mesmo
ausente fisicamente, seque sendo
minha maior inspiracao. Sua fé,
dedicacao e amor incondicional
me acompanham em cada passo.
Esta conquista €, acima de tudo,
para vocé, mainha. Com eterna

gratidao, saudade e amor.



Agradecimentos

Agradeco primeiramente & Deus por me dar saide, forcas fisicas e emocionais e
nao me desamparar em nenhum momento. Agradego por Sua presenca constante
em minha vida.

Ao meu esposo Tiago, por todo incentivo, apoio e paciéncia durante essa jornada.
Sua presenca constante foi essencial nos momentos de desafio e conquista.

Aos meus filhos Sara e Arthur, que sao minha maior fonte de inspiracdao e mo-
tivagao. Vocés sao a razao pela qual eu continuo a lutar e me esforcar para ser a
melhor versao de mim mesma. Saibam que tudo que me dedico a fazer é sempre pra
vocés e por vocés. Amo-os incondicionalmente.

A minha mée Aurineide (in memoriam), que sempre me incentivou com muito
amor a nao desistir dos meus sonhos e sempre buscar uma vida melhor através dos
estudos.

Ao meu pai Severino que desde crianga, sempre acreditou em mim e independente
das dificuldades que passamos nao deixava faltar amor, comida e os estudos pra mim
e meu irmao sempre foram uma prioridade.

Ao meu irmao Romulo que sempre me apoiou e incentivou as minhas conquistas,
minha gratidao.

Aos meus familiares, meu sogro, sogra, cunhadas, concunhados, sobrinhos por
afinidade, que sempre estiveram préximos a mim me incentivando com palavras de
forca, carinho e orgulho, me fizeram crescer, lutar e nao desistir de meus sonhos.
Todos sabem da importancia que cada um tem na minha vida!

Aos meus amigos de longas datas e aos que cruzaram meu caminho nesse periodo,
muito obrigada! Vocés contribuiram de uma forma ou de outra, mas saibam que as
palavras de incentivo e carinho que direcionaram a mim me fizeram prosseguir firme
nesse caminho.

Aos meus colegas do PROFMAT por sempre manterem uma sala de aula unida,
cooperativa, agradavel e de muita cumplicidade. A amizade de vocés levo pra vida.

Quero agradecer ao meu orientador querido Valdinés pela disponibilidade, in-
centivo, ajuda, correcoes e dicas nessa desafio pessoal que foi a construcao desse

trabalho de conclusao de curso. Muito grata por tudo!

vi



De forma geral, quero agradecer a todos meus professores da Universidade Fede-
ral do Cariri (UFCA) por todos os ensinamentos, paciéncia, compreensao e incentivo
que disponibilizaram a mim e a nossa turma. Gratidao!

Aos meus colegas de trabalho da EEMTI Presidente Geisel (Polivalente), es-
pecialmente meus amigos Rodrigo, Monica e Jamerson que sempre me apoiaram,
motivaram e inspiraram a concluir essa etapa. A vocés, o meu muito obrigada!
Tenho orgulho de té-los como amigos.

Ao meu diretor escolar e amigo Dieferson por sempre me compreender e apoiar me
ajudando no que foi possivel para que eu conseguisse concluir esse curso. Gratidao!

Este trabalho foi realizado com o apoio financeiro da Coordenacao de Aperfeico-
amento Pessoal de Ensino Superior (CAPES), no ambito do Programa de Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional (Profmat) da Universidade Federal

do Cariri.



RESUMO

O ensino de Matematica na Educagao Bésica exige metodologias que promovam a
compreensao significativa dos contetidos e favorecam o desenvolvimento do racioci-
nio logico, da autonomia e da participagao ativa dos estudantes. Nessa perspectiva,
esta dissertaciao aborda o ensino do contetido de conjuntos na 12 série do Ensino
Médio, com base nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ar-
ticulando fundamentos tedricos e propostas didaticas. O trabalho tem inicio com
uma contextualizacao historica da Teoria dos Conjuntos, destacando a contribuicao
essencial de Georg Cantor, considerado o criador dessa teoria, cujos conceitos —
como pertinéncia, subconjuntos, conjunto universo, intersecao, uniao e conjuntos
infinitos — foram fundamentais para a estruturacao da Matemaética contempori-
nea. Em seguida, sdo apresentados os contetidos especificos abordados no Ensino
Médio, com foco nos conhecimentos e habilidades previstos para essa etapa escolar.
O trabalho também explora o papel dos jogos no ensino da Matematica, a luz de
estudos que defendem o uso de préticas lidicas como estratégias para tornar o pro-
cesso de aprendizagem mais envolvente e eficaz. Nesse contexto, propoe-se um jogo
de tabuleiro e cartas desenvolvido como recurso didatico para reforcar o estudo dos
conjuntos. O jogo é descrito em detalhes, com suas regras, objetivos pedagogicos e
orientacoes para aplicacao em sala de aula. Além disso, é apresentado um recurso
avaliativo complementar, que visa apoiar a anélise da aprendizagem dos estudantes
a partir da utilizagdo do jogo. A proposta destaca-se como uma alternativa inova-
dora e alinhada as orientagoes curriculares, reafirmando o potencial dos jogos como

instrumentos eficazes no ensino da Matemaética.

Palavras-chave: Educagao Matematica. Teoria dos Conjuntos. Georg Cantor.
jogos didaticos. BNCC. ludicidade.
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ABSTRACT

Mathematics education in Basic Education requires methodologies that promote
meaningful understanding of content and foster the development of logical reason-
ing, autonomy, and active student participation. From this perspective, this disser-
tation addresses the teaching of set theory content in the first year of Brazilian high
school, based on the guidelines of the Base Nacional Comum Curricular (BNCC), by
articulating theoretical foundations with didactic proposals. The study begins with
a historical overview of Set Theory, highlighting the essential contribution of Georg
Cantor, regarded as the founder of this theory, whose concepts—such as member-
ship, subsets, universal set, intersection, union, and infinite sets—were fundamental
to the structure of modern mathematics. The dissertation then presents the specific
curricular content taught at this stage of schooling, focusing on the knowledge and
skills expected for high school students. It also explores the role of games in math-
ematics education, based on studies that advocate the use of playful strategies to
make learning more engaging and effective. In this context, a board and card game
is proposed as a didactic resource to support the study of set theory. The game is
described in detail, including its rules, pedagogical objectives, and suggestions for
classroom implementation. Furthermore, an evaluative tool is presented to assist
in assessing students’ learning outcomes resulting from the use of the game. The
proposal stands out as an innovative and curriculum-aligned alternative, reaffirming

the potential of games as effective tools in mathematics teaching.

Keywords: Mathematics Education. Set Theory. Georg Cantor. educational
games. BNCC. playfulness.
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Capitulo 1

Introducao

A busca por um ensino de Matematica de qualidade é um tema recorrente nos
debates educacionais. No entanto, essa questao nao admite uma resposta simples
e objetiva, pois depende de varios fatores, incluindo o enfoque, a finalidade e a
perspectiva adotada, além de questoes politicas, sociais e culturais.

A Educacao Matematica, um campo de pesquisa em crescimento, tem envol-
vido pesquisadores que analisam praticas pedagogicas desenvolvidas em diferentes
contextos escolares. Nesses estudos, tém ganhado destaque abordagens inovadoras,
como a Resolugao de problemas, a Modelagem matemética, a Investigacao matemaé-
tica e as Tecnologias da informacgao e comunicagao. Quando o ensino é conduzido
de maneira estritamente convencional, a Matematica escolar pode perder o interesse
dos alunos e requer uma abordagem renovada que promova uma aprendizagem sig-
nificativa, inovadora, aplicével e relevante para a vida real e o contexto sociocultural
dos estudantes.

Segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980), para a ocorréncia de aprendizagem
significativa, por exemplo, além de considerar os conhecimentos prévios dos alunos, é
necessaria a existéncia de uma predisposicao positiva deles para aprender e materiais
de ensino potencialmente significativos. Ao distinguir a aprendizagem significativa

de outras aprendizagens, esses autores afirmam que:

A aprendizagem significativa ocorre quando a tarefa de aprendizagem
implica relacionar, de forma nao arbitraria e substantiva (ndo literal),
uma nova informacdo a outras com as quais o aluno ja esteja familiari-
zado, e quando o aluno adota uma estratégia correspondente para assim
proceder (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980, p. 23).

O interesse dos alunos de aprender nao é determinada apenas pela sua capaci-
dade cognitiva, mas também pela motivagao e pelos recursos disponiveis no ambiente
de aprendizado. Isso inclui tanto os recursos materiais, como o espaco fisico e os

materiais utilizados nas atividades, quanto os recursos afetivos, que envolvem as



relacoes entre os alunos e entre os alunos e o professor. O professor desempenha um
papel fundamental como facilitador e mediador no processo de ensino-aprendizagem.
Confirmando o que foi apresentado nos Parametros Curriculares Nacionais: Mate-
matica (BRASIL, 1997), com o avango das tecnologias de informagao, a medida que
o papel dos alunos foi se redefinindo diante do saber, o papel do professor que en-
sina Matematica foi se redimensionando. Os alunos sao protagonistas da construcao
de sua aprendizagem, e o professor é o organizador, o facilitador, o incentivador, o
mediador entre o saber matematico e os alunos.

O ensino de Matematica precisa despertar nos alunos o prazer de aprender ma-
tematica, e os conceitos matematicos devem ser compreendidos como elementos que
contribuirao para a vida social dos alunos.

No entanto, é importante reconhecer que a aprendizagem matematica também
requer a atuacao mais tradicional do professor em alguns momentos, para que os alu-
nos possam desenvolver capacidades cognitivas abstratas que, embora nem sempre
tenham aplicacao direta na vida cotidiana, sao fundamentais para a compreensao
profunda da matematica. Isso inclui a capacidade de raciocinio logico, a abstracao
e a generalizagao, habilidades que sao essenciais para resolver problemas complexos
e pensar de forma critica.

A atuacao do professor, portanto, deve ser balanceada entre a facilitacao da
aprendizagem e a apresentacao de conceitos matematicos de forma rigorosa e siste-
matica. Isso pode incluir a exposicao de teorias e conceitos, a resolucao de problemas
classicos e a discussao de demonstracdes matematicas. Ao mesmo tempo, o profes-
sor deve criar oportunidades para que os alunos apliquem os conceitos matematicos
em contextos praticos e significativos, tornando a aprendizagem mais interessante e
relevante.

Em algumas situagoes, podem ser desenvolvidos por meio de atividades ludicas
e desafiadoras, que favorecam o raciocinio, a reflexao e o pensamento légico. O pro-
fessor mediador nao fornece respostas prontas, mas sim promove um didlogo aberto
e interativo. O didlogo é fundamental em qualquer situacao de ensino, pois per-
mite que o professor questione e seja questionado, dé voz aos alunos, valorize suas
contribuigoes, respeite suas opinioes e promova sua autonomia. O professor contem-
poraneo reconhece que o processo de ensino é também um processo de aprendizado,
e que a reflexao sobre a pratica é essencial para melhorar a qualidade do ensino.

Um professor de Matematica eficaz deve dominar diferentes abordagens meto-
dologicas e ter os conhecimentos necessarios para criar praticas pedagogicas inova-
doras que permitam identificar os avancos, as dificuldades e as oportunidades para
reconstruir o conhecimento dos alunos. A maneira como o professor compreende a
Matematica ir& influenciar o modo como trata tais articulacoes. Nesse sentido, sa-

beres de contetdo e saberes pedagogicos estao inter-relacionados. De acordo com as



Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica (DCN) (BRASIL,
2013, p. 113), o professor precisa ter clareza do que espera dos alunos, “buscando
coeréncia entre o que proclama e o que realiza, ou seja, o que realmente ensina em
termos de conhecimento”.

Neste estudo, nos aprofundaremos em um dos temas essenciais da matemaética: a
teoria dos conjuntos. Como uma das bases fundamentais da matematica, a teoria dos
conjuntos oferece uma estrutura formal que permite expandir o estudo de estruturas
matemaéaticas mais complexas. Assim como em outras areas da matemética, certas
nocoes sao aceitas sem definicao formal, sendo consideradas intuitivas e denominadas
nogoes primitivas.

Desenvolvida no final do século XIX por Georg Cantor, um matematico visionério
nascido em Sao Petersburgo, Rissia, mas que passou a maior parte da vida na
Alemanha, a teoria dos conjuntos revolucionou a forma como os objetos mateméaticos
sao organizados e classificados. Este tema é fundamental para a compreensao da
matematica e pode ser explorado de maneira ladica e interativa.

Nossa aborgagem, nos proximos capitulos, vem apresentar uma investigacao so-
bre o ensino de conjuntos no contexto da matematica. No Capitulo 2, sera abordada
a teoria dos conjuntos com base em livros didaticos, fornecendo uma fundamentacao
tedrica para a pesquisa. Em seguida, no Capitulo 3, sera discutida a relevancia dos
jogos no ensino de matematica, destacando seu potencial para motivar e engajar
os alunos. No Capitulo 4, serd proposta uma intervencao pedagogica na forma de
um jogo interativo de tabuleiro e cartas para o ensino de conjuntos, com o objetivo
de tornar a aprendizagem mais dindmica e significativa. Finalmente, no Capitulo
b, serd apresentado um recurso avaliativo que analisa as aprendizagens dos alunos
a partir do jogo proposto, permitindo uma reflexao sobre a eficicia da intervencao

pedagogica.



Capitulo 2

Conjuntos

2.1 Definicao de Conjuntos

O conceito de conjunto, apesar de ser intuitivo, pode ser formalizado de diversas
maneiras. De acordo com Cantor(1895), um conjunto é “qualquer colegao de objetos
bem definidos e distintos, considerados como um todo”, ou seja, pode ser enten-
dida como um “agrupamento” de uma quantidade finita ou infinita de objetos. Essa
definicao permitiu um avanco significativo na matemaética ao possibilitar a manipu-
lacao formal de colecoes de elementos. Neste capitulo, abordaremos os conceitos e
propriedades dos conjuntos, através de uma adaptacao deste contetido a partir dos
livros didaticos: Paiva(2015), Ser Protagonista BOX(2015) e Matemaética: Ciéncia e
Aplicagoes (2017), por trazerem para o aluno uma compreensao sucinta e clara dos
temas.

Dado um conjunto qualquer, cada objeto que o compoe é chamado de elemento
do conjunto. Dizemos que os elementos pertencem ao conjunto. Essa relacao de
pertinéncia recebe uma notacao simbolica, onde os simbolos € (pertence) e ¢ (nao
pertence) sao usados para indicar quando um elemento esta ou ndo dentro do con-
junto. Os elementos dos conjuntos podem ser niimeros, letras, palavras, cores, obje-
tos fisicos, entre outros, onde eles compartilhem uma caracteristica comum ou sejam

agrupados por uma razao especifica. Vejamos alguns exemplos:

e Uma colegao de livros é um conjunto. Cada um desses livros é um elemento

que pertence ao conjunto.

e As vogais do nosso alfabeto (a, e, 7,0, u) sdo elementos que pertencem ao con-
junto das vogais. No entanto, as consoantes dentro do nosso alfabeto, nao

pertencem ao conjunto das vogais.



2.2 Representacao de um conjunto

Na representacao de um conjunto, é usual dar nomes aos conjuntos usando letras
maitisculas do nosso alfabeto (A, B,C,D,...) e seus elementos sdo representados
com letras minusculas (a, b, ¢, d,...). Destacamos a seguir as trés principais formas
de representacao de um conjunto.

Representagao tabular

Na representacao tabular de um conjunto, seus elementos sao apresentados

entre chaves e separados por virgula ou por ponto e virgula para separar nimeros

decimais.

Exemplos:
a) A={1,234}
b) B = {a,e,i,o0,u}
¢) C= {0 &0 0}

d) D = {branco, azul,amarelo,verde}

Representagao por um diagrama de Venn

Sao assim nomeados, os diagramas de Venn, em homenagem ao mateméatico
britanico John Venn (1834-1923) que usou uma regiao plana limitada por uma linha
fechada e nao entrelacada para representar, em seu interior, os elementos de um

conjunto. Podemos ver alguns exemplos na imagem [2.1] abaixo.

Figura 2.1: Representacdo por diagrama de Venn

B C

Fonte: Elaborada pela autora.



Representacao por uma propriedade

Na representacao de um conjunto por meio de uma propriedade, os elementos
devem ser descritos por uma regra que os determina.

Exemplos:

N

a) A ={x |z éum namero primo}, (a barra “|” — 1é-se: “tal que”)
b) B ={z | x é um namero real positivo}
¢) C'={z |z é uma letra do alfabeto}

d) D ={z |z é um dia da semana}

2.3 Igualdade de Conjuntos

Dois conjuntos A e B sao ditos iguais se todo elemento de A pertencer a B e,

reciprocamente, todo elemento de B pertencer a A. Observe os exemplos:
a) Se A={a,b,c} e B={c,a,b}, entdo A= B.
b) Se A={z|x+3=8}e B={5}, entdio A= B.
¢) Se A= {z |z é&um namero primo menor que 10} e B = {2,3,5,7}, entdo A =

B.

Note que a ordem dos elementos em um conjunto nao importa, por exemplo, se
A é o conjunto das letras da palavra “viver” e B é o conjunto das letras da palavra
“viverei”, temos A = B. Dentro de um mesmo conjunto nao é permitida a repeticao
de elementos, pois apesar de a palavra “viver” ter cinco letras e a palavra “viverei”

ter sete, temos que o conjunto das letras das duas palavras é o mesmo {v, i, e, r},
logo temos que A = B.

2.4 Conjunto Unitario

Define-se como conjunto unitario, aquele conjunto que possui apenas um ele-
mento.

Exemplos:

a) A={0}

b) B = {z | x é um satélite natural da Terra}, ou seja, B = {Lua}.



2.5 Conjunto Vazio

Um conjunto vazio é o conjunto que nao tem elementos. Os simbolos que repre-

sentam o conjunto vazio sao: {} ou @. Exemplos:

a) A= {x |z é um ntimero natural e solugdo da equacdo z+2 = 0}, ou seja, A =
{}.

b) B = {z | x é um nimero primo par maior que 10}, ou seja , B = &.

2.6 Conjunto Finito e Conjunto Infinito

Um conjunto ¢é finito se for vazio ou se contando seus elementos, um a um,
chegarmos ao fim da contagem. Um conjunto é infinito quando, por mais que se
avance na contagem dos elementos desse conjunto, sempre haverao elementos a serem

contados. Exemplos:

a) A={a,b,c,d e, f} é um conjunto finito, pois possui exatamente seis elemen-

tos, ou seja, chega-se ao fim da contagem.

b) B = {z | z é a quantidade de habitantes de uma cidade} é um conjunto finito,
pois podemos contar os habitantes que vivem em determinada cidade e chegar

ao fim dessa contagem.

¢) C'={z |z ¢ um nimero real entre 0 e 1 } é um conjunto infinito por possuir

infinitos nameros racionais e irracionais nesse intervalo.

d) O conjunto dos nameros naturais, N = {0,1,2,3,4,...} é mais um exemplo
de um conjunto infinito, assim como por exemplo o conjunto dos nimeros

inteiros, entre outros.

2.7 Conjunto Universo

Quando precisarmos englobar todos os elementos de uma situacao em estudo,

teremos assim o conjunto universo, denotado por U. Vejamos alguns exemplos:

a) Conjunto dos paises do mundo: é um exemplo de conjunto universo na geo-

grafia, quando se precisa analisar algo envolvendo paises.

b) O conjunto dos dias da semana: é um exemplo de conjunto universo utilizado

na estrutura dos calendérios.

¢) Conjunto dos niimeros reais: mais um exemplo de conjunto universo que con-
tém todos os nimeros reais, incluindo nimeros naturais, inteiros, racionais e

irracionais.



2.8 Subconjunto e relacao de inclusao

Dado dois conjuntos A e B, diz-se que A é subconjunto de B se, e somente se,
todo elemento de A também pertence a B. Observe que a defini¢ao de subconjunto
nao exige que A possua algum elemento, mas caso possua, este elemento de A, deveré
pertencer a B. Desse modo, o conjunto A esté contido no conjunto B, ou A é parte
de B. Essa relacao é denominada relacao de inclusao e é denotada por A C B. A
sentenca A C B equivale a sentenca B D A (lé-se: “B contém A”). A relacdo de
inclusao entre dois conjuntos pode ser ilustrada por meio de um diagrama de Venn,
como na figura 2.2 abaixo.

Figura 2.2: Subconjunto

B

Fonte: Elaborada pela autora.

Observacgoes:

e Uma condi¢ao necesséria e suficiente para que o conjunto A nao seja subcon-
junto de B é existir um elemento a € A com a ¢ B. Nesse caso, o conjunto A
nao esta contido no conjunto B e denota-se: A ¢ B, que é equivalente a dizer
que B 5 A (B nao contém A).

e O conjunto vazio é subconjunto de qualquer conjunto, ou seja, & C A, para

todo conjunto A.

e Se nenhum elemento de A pertence a B e nenhum elemento de B pertence a
A, entao os conjuntos sao disjuntos. Observe que se A = &, entao a afirmacao
“nenhum elemento de A pertence a B” é verdadeira por vacuidade, ja que nao

ha nenhum elemento em A para contrariar a condicao.
O mesmo vale se B = @.

Assim, a vacuidade garante que conjuntos vazios sao sempre disjuntos de qual-
quer outro conjunto. Isso mostra a forca da defini¢ao “dois conjuntos sao dis-
juntos se AN B = @": ela ja inclui automaticamente o caso em que um deles

(ou ambos) é vazio.



2.8.1 Propriedades da inclusao

Para quaisquer trés conjuntos A, B e C, valem as seguintes propriedades.

e Reflexiva: A C A, ou seja, todo conjunto é subconjunto de si mesmo.
e Antissimétrica: se AC Be BC A, entao A = B.

e Transitiva: se AC Be BCC,entao ACC.

Exemplos:

a) Considere os conjuntos A = {1}, B = {1,2}, e C = {1,2,3}. Aqui, AC Be
B c C, portanto, A C C.

b) Considere A = {1,2} e B = {2,1}. Neste caso, A C Be B C A, entdao A = B.

2.9 Conjunto das partes

Dado um conjunto A, o conjunto das partes de A, (P(A)), é o conjunto que
contém todos os subconjuntos de A, incluindo o conjunto vazio e o proprio conjunto
A.

Exemplo:

Se A={1,2,3}, entao P(A) = {{}, {1}, {2}, {3},{1,2},{1,3},{2,3},{1,2,3}}.
Segundo Cantor(1895), se um conjunto A tem n elementos, entdo o conjunto das
partes P(A) tem 2" elementos. Como no exemplo acima, o conjunto A possui 3
elementos, temos entdo o nimero de elementos de P(A) = 2% = 8 elementos. Se
A = @, ou seja, o conjunto A nao tem elementos, entao o conjunto das partes P(A)
tem 1 elemento (2° = 1). De fato, P(A) = {&}, um conjunto unitario que tem como

elemento o conjunto vazio.

2.10 Operacoes entre conjuntos

2.10.1 Uniao de Conjuntos

Sejam A e B dois conjuntos quaisquer. Denominamos uniao de A e B, o con-
junto formado pelos elementos que pertencem a A ou pertencem a B. Essa unido é
denotada por:

AUB={zxeU|x€ Aouzx e B}

Utilizaremos um exemplo para melhor compreensao do conceito de uniao de
conjuntos. Observe os conjuntos A = {1,2,5,7,8} e B = {2,4, 7} representados no

diagrama a seguir.



Figura 2.3: Conjuntos A e B

u

Fonte: Elaborada pela autora.

Podemos determinar o conjunto A U B, formado por todos os elementos que
pertencem a A ou pertencem a B, ou seja, esse conjunto possuird elementos que
pertencem apenas a A, ou apenas a B, ou ambos os conjuntos. Dessa forma teremos
o conjunto AUB = {1,2,4,5,7,8}. Observe na ﬁgura a seguir que toda a parte

destacada em azul corresponde a AU B.

Figura 2.4: AUB

Fonte: Elaborada pela autora.

Propriedades da uniao de conjuntos

Sendo A, B e C conjuntos quaisquer, temos:

P1. Se B é subconjunto de A, entao AUB = A; e, se AUB = A, entao B é
subconjunto de A, logo, BC A <— AUB = A.
Observacao: O simbolo “ <= ", lé-se: “se e somente se”.
P2. AuUB=BUA.
P3. (AUB)UC=AU(BUCQC).

2.10.2 Intersecao de Conjuntos

Sejam A e B dois conjuntos quaisquer. Denominamos intersecao de A e B

o conjunto formado pelos elementos que pertencem a A e pertencem a B. Essa
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intersecao ¢ denotada por:
ANB={zxe€U|recAex e B}

Para exemplificar, utilizaremos os mesmos conjuntos A e B representados na
figura Portanto, a intersecdo dos conjuntos A e B serd o conjunto formado
pelos elementos que pertencem a A e pertencem a B simultaneamente. Dessa forma
temos o conjunto AN B = {2,7}. Veja a parte destacada de azul no diagrama a

seguir.

Figura 2.5: ANnB

Fonte: Elaborada pela autora.

Propriedades da intersecao de conjuntos

Sendo A, B e C conjuntos quaisquer, temos:

P1. Se B é subconjunto de A, entao ANB = B; e, se ANB = B, entao B é
subconjunto de A, logo, BC A <— ANB=0B.

P2. AnB=BnA.

P3. (ANB)NC=AnN(BNC).

P4. Propriedade distributiva da intersecao em relacao a uniao:
AN(BUC)=(ANB)U(ANCQC).
P5. Propriedade distributiva da uniao em relacao & intersecao:

AU(BNC)=(AUB)N(AUC).

2.10.3 Diferenca de Conjuntos

A diferenca entre os conjuntos A e B quaisquer, é o conjunto formado pelos

elementos que pertencem a A e nao pertencem a B. A diferenca entre os conjuntos
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A e B é denotada por: A\ B.
A\B={zeU|zxecAex ¢ B}

Como exemplo, tomemos os conjuntos A = {a,b,c,d} e B = {c,d,e, f,g}. O con-
junto A\ B sera aquele formado por todos elementos que pertencem a A e nado
pertencem a B. Nesse caso, A\ B = {a,b}. Veja a parte destacada de azul no

diagrama a seguir.

Figura 2.6: A\ B

Fonte: Elaborada pela autora.

Proriedades da diferenca de conjuntos

Sendo A e B conjuntos quaisquer, temos:
Pl. BCA < B\A=0.

A demonstracao de tal propriedade é bem simples e feita em duas etapas:

Demonstracao. (=) Se B estéa contido em A (B C A), significa que todo elemento de
B também é um elemento de A. A operacao de diferenga de conjuntos B\ A contém
os elementos que pertencem a B mas nao pertencem a A. Se todos os elementos de
B pertencem a A, entdo nao ha elementos em B que nao pertencam a A. Portanto,

o conjunto B\ A nao possui elementos, sendo assim o conjunto vazio &.

(<) Se a diferenca B\ A é igual ao conjunto vazio &, isso significa que nao ha
elementos que pertencem a B e nao pertencem a A. Em outras palavras, nao
existem elementos em B que estejam fora de A. Por defini¢ao, se um conjunto nao
possui elementos que estao fora de outro conjunto, entao todos os seus elementos
devem estar contidos nesse outro conjunto. Portanto, B esta contido em A (B C A).

m

P2. ANB=2 < A\B=A.
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Demonstra¢ao. (=) Suponha que ANB = &. Sejax € A. Como AN B = &, entdo
r ¢ B. Portanto, z € Ae x ¢ B, o que implica x € A\ B. Assim, A C A\ B.
Como sempre temos A\ B C A, concluimos que A\ B = A.

(<) Suponha que A\ B = A. Se existisse algum = € AN B, terfamos x € A e
r € B. Mas, nesse caso, z ¢ A\ B. Como A\ B = A, isso seria uma contradicao.

Portanto, tal elemento nao existe, e logo AN B = &.
m

P3. A+ B < A\ B+# B\ A.

Demonstragao. (=) Suponha que A # B. Entao existe um elemento que esta em

exatamente um dos conjuntos.

e Caso 1: Existe x € A\ B. Entdo « ¢ B, logo v ¢ B\ A. Assim, z € A\ B
mas = ¢ B\ A. Portanto, A\ B # B\ A.

e Caso 2: Existe y € B\ A. Entdoy € B\ A, mas y ¢ A\ B. Portanto,
novamente A\ B # B\ A.

Em qualquer dos casos, vale A\ B # B\ A.

(<) Suponha que A\ B # B\ A. Sem perda de generalidade, suponha que exista
r € A\Bexz ¢ B\ A Entdozr € Aex ¢ B. Isso garante que x ¢ B, logo
r ¢ BN A, o que mostra que A ndo pode ser igual a B.

De modo anélogo, se existir y € B\ A que nao estd em A\ B, também concluimos
que A # B.

Portanto, A # B <= A\ B # B\ A. O

2.10.4 Conjunto Complementar

Considerando os conjuntos A e B, em que o conjunto A C B. A diferenca entre
os conjuntos, B\ A, é chamada de complementar de A em relagdo a B. Em outras
palavras, o complemento de A em relagao a B é o conjunto formado por todos os
elementos de B que nao pertencem a A. Se A é um subconjunto de B (ou do universo

U), o complemento de A em relagdo a B é dado por:
2 ou A° ou B\ A

A€ é usado quando o universo U é entendido.
B\ A deixa explicito que o complemento é relativo ao conjunto B.
A condicdo necesséria e suficiente para que exista 04 ¢ que A C B. Caso con-

trario, dizemos que nao existe complementar de A em relacao a B. Exemplos:
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a) Sendo A ={1,2,3,4} e B={1,2,3,4,5,6} temos A C B; logo, existe comple-
mentar de A com relagdo a B, que é igual a B\ A, isto é: 04 = B\ A = {5,6}.

b) Sendo D = {1,2,3} e E = {3,4,5}, temos D ¢ E; logo, ndo existe (5.

Representacao do complementar de um conjunto em diagramas de Venn

Figura 2.7: (4

Fonte: Elaborada pela autora.

Destacamos na figura com a cor verde toda a regido que representa C.

Complementar de um conjunto A em relagao a um universo U

Quando existir um conjunto universo U ja estabelecido, indicaremos o comple-
mentar de A em relacao a U simplesmente por A" ou por A ou simplesmente A€,

simplificando assim a notacao, ao invés de escrever C‘é.

Figura 2.8: (/4 = A" ou 4 ou A°

U

Fonte: Elaborada pela autora.

Destacamos na figura com a cor verde toda a regido que representa [ =
A = A= A°
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2.10.5 Numero de elementos de um conjunto

Na resolucao de problemas envolvendo operagoes entre conjuntos finitos, em
muitos casos, necessitamos conhecer o ntimero de elementos resultantes dessas ope-
racoes. Indicaremos abaixo como calcular o niimero de elementos nas operacoes
unido, intersecdo e diferenga de conjuntos, onde n(A) e n(B) sdo respectivamente,

o numero de elementos do conjunto A e o nimero de elementos do conjunto B.
e n(AUB) =n(A)+n(B)—n(ANDB)
e n(ANDB) =n(A)+n(B) —n(AUB)
e n(A\ B) =n(A) —n(ANB)

Observe um exemplo:

Em uma pesquisa para andlise de aceitacao de dois produtos A e B, 120 pessoas
responderam que ja compraram o produto A, 75 responderam que ja compraram o
produto B, 30 ja compraram os produtos A e B e 50 nunca comprou nenhum dos
dois produtos. Quantas pessoas participaram da pesquisa?

Resolugao: Vamos representar por A o conjunto das pessoas que compraram o

produto A e por B o conjunto das pessoas que compraram o produto B, temos:
n(A) =90+ 30 = 120
n(B)=45+30=75

O numero de pessoas entrevistadas é dado pela uniao dos conjuntos mais o niimero
de pessoas que nunca comprou nenhum dos dois produtos. Veja a representacao

abaixo para melhor compreensao.

Figura 2.9: Total de pessoas entrevistadas

50

Fonte: Elaborada pela autora.

Portanto, perceba na imagem que temos em diagrama de Venn a represen-

tacao correta do numero de pessoas entrevistadas. Devemos iniciar a insercao das
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quantidades de pessoas pela intersecao dos conjuntos, ou seja, o nimero de pessoas
que compraram os produtos A e B (que nesse caso sao 30 pessoas), depois descontar
esse valor do total de pessoas que ji compraram o produto A (120 pessoas) para
assim saber o valor pertencente a A\ B (90 pessoas). O mesmo deve ser feito para
saber a quantidade de pessoas em B\ A (45 pessoas), que é o total de pessoas que
ja compraram o produto B (75 pessoas) menos o valor da intersecao (30 pessoas).
Por fim, inserir as 50 pessoas que nao compraram nem o produto A nem o pro-
duto B, fora dos diagramas mas pertencendo ao conjunto universo, pois também
participaram da pesquisa.

A férmula para o calculo do niimero de elementos da unido pode ser utilizado

como outra forma de resolugao, veja abaixo:
n(AUB) 450 =n(A) +n(B) —n(AN B) + 50 = 120 + 75 — 30 + 50 = 215.

Observe que para calcular o total de pessoas da questao deve ser adicionado
a formula as 50 pessoas que pertencem a pesquisa mas nao estao na uniao dos
conjuntos.

Logo, 215 pessoas participaram da pesquisa.
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Capitulo 3
Jogos no ensino da matematica

A utilizacao de jogos no ensino da matematica tem sido uma estratégia cada vez
mais adotada por professores e educadores. Isso se deve ao fato de que os jogos
podem tornar o aprendizado mais atraente e motivador para os estudantes, além
de proporcionar uma abordagem mais pratica e interativa para a compreensao de
conceitos matematicos.

O cenario atual dentro das escolas publicas ou privadas, principalmente nestes
anos que sucedem a pandemia, vem nos mostrar que o impacto negativo advindo
desse distanciamento escolar, trouxe uma regressao na aprendizagem matematica
de forma alarmadora. Atualmente e de forma mais desafiadora que no passado,
os professores buscam, recompor as aprendizagens através do resgate de contetdos
essencialmente basicos mesmo em séries mais avancadas, visto que nao ha possibi-
lidade de compreensao de conteidos mais complexos sem haver a base necessaria
consolidada.

O desinteresse estudantil, um dos efeitos mais visiveis do periodo pandémico,
tornou-se um desafio complexo a ser enfrentado. Para Freitas (2021), esse desenga-
jamento nao deve ser atribuido aos alunos, mas & forma como o sistema educacional
falhou em garantir acesso, acolhimento e permanéncia. A falta de sentido atri-
buida ao contetido escolar, desconectado da realidade dos estudantes, e a auséncia
de politicas estruturadas de recomposicao evidenciam um cendario critico, que de-
manda intervencao urgente. De acordo com Magnago et al. (2024), a suspensao das
aulas presenciais impactou severamente os alunos em situacao de vulnerabilidade,
resultando em perdas significativas na aprendizagem e aumento da evasao. Além
da exclusao digital, outros fatores como a inseguranca social e o trabalho precoce
agravaram o afastamento dos estudantes da escola.

Segundo Magnago et al. (2024) a colaboragao entre gestores escolares, professores
e a comunidade é vital para a criacao de um ambiente propicio & inovacao tecno-

logica. Projetos e iniciativas que envolvem todos os atores da comunidade escolar
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tendem a ser mais eficazes e sustentaveis, promovendo uma cultura de aprendizado
continuo e adaptativo.

Criar estratégias lidicas e atraentes a fim de resgatar nesses alunos o olhar
positivo ao estudo da matematica é essencial. O professor deve quebrar paradigmas,
falas construidas e reproduzidas por eles, como por exemplo: “matematica é dificil” e
“eu nunca vou aprender matematica”. O professor tem o papel de sempre estar nesse
intermédio de estimular o estudante ao contato com a matemaética, desmistificando
e mostrando que esta ciéncia esta a todo momento presente em nosso cotidiano.

Nessa perspectiva, segundo Grando (2000), os jogos podem ser uma ferramenta
valiosa para o ensino da matemética, pois permitem que os estudantes desenvolvam
habilidades como a resolucao de problemas, a tomada de decisoes e a comunicacao
matematica. Além disso, os jogos podem ajudar a criar um ambiente de aprendi-
zado mais dinamico e interativo, onde os estudantes se sentem mais motivados e
engajados.

Neste mesmo ambito, Pontes (2016) argumenta que a simples assimilagao de
conceitos matematicos nao é suficiente para garantir uma formacao completa do
estudante. E fundamental que o aluno compreenda a relevancia da matemética em
sua vida cotidiana, estabelecendo uma conexao entre a teoria matemaéatica e a pratica
matematica. O autor sugere que o uso de elementos lidicos é uma ferramenta crucial
para estimular o interesse pelo conhecimento matematico. Por meio de atividades
interativas, jogos e dinamicas, os estudantes podem se engajar com a matematica
de forma agradavel e significativa, desenvolvendo competéncias como pensamento
logico, criatividade e colaboragao.

Borba e Penteado (2001) destacam que os jogos podem ser utilizados para ensinar
conceitos matemaéticos de forma mais concreta e visual, o que pode ser especialmente
util para estudantes que tém dificuldade em entender conceitos abstratos. Além
disso, os jogos podem ser adaptados para diferentes niveis de ensino e podem ser
utilizados para ensinar uma variedade de conceitos mateméaticos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) sugerem o uso dos jogos como re-
curso educacional, como por exemplo os jogos de regras, estratégia, que envolvam
resolucao de problemas e com caréter ludico-pedagogico, sao estes os mais valoriza-
dos nos PCNs. Sendo este um dos caminhos para se “fazer matematica” na sala de
aula, dessa forma servindo como instrumento para a construcao de estratégias de

resolucao de problemas. Os PCNs também afirmam que:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matemaética esta pre-
sente, o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos bésicos; supoe um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”,

embora demande exigéncias, normas e controle (Brasil, 1998, p. 47).
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No entanto, é importante notar que a utilizacao de jogos no ensino da matematica
nao traz uma solucao universal para as dificuldades de aprendizagem e deve ser
utilizada de forma critica e reflexiva. Segundo D’Ambroésio (2005), ¢ fundamental
que os professores tenham clareza sobre os objetivos do uso de jogos no ensino da
matematica e que os jogos sejam utilizados de forma a complementar e reforcar o
aprendizado, e nao apenas como uma atividade recreativa.

Um jogo bem elaborado deve ser interessante e desafiador, além de que deve
ser planejado, testado e até adaptado pelo professor previamente para que assim
possa perceber as estratégias envolvidas, também saber como enfatizar o conteido
envolvido e assim trazer a compreensao do mesmo.

Sobre essa temética, Smole et al.(2007) afirma que:

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado como uma atividade de
descanso ou apenas como um passatempo. Embora esse aspecto possa
ter lugar em algum momento, nao é essa a ideia de ludicidade de um tra-
balho sobre a qual organizamos nossa proposta, porque esse viés tira a
possibilidade de um trabalho rico, que estimula as aprendizagens e o de-
senvolvimento de habilidades matematicas por parte dos alunos. Quando
propomos jogos nas aulas de matematica, nao podemos deixar de com-
preender o sentido da dimensao ludica que eles tém em nossa proposta
(Smole et al., 2007, p. 10).

A personalizacao do estudo se faz necessaria a fim de tentar contemplar as ne-
cessidades multiplas dos estudantes atuais. O professor tem papel crucial nesse
trabalho, porém deve haver o apoio e parceria de toda a rede educacional a fim de

dar o suporte necessario ao trabalho do professor em todos os aspectos.

3.1 Uma proposta de jogo de tabuleiro para o en-

sino de conjuntos

Uma forma que o professor pode utilizar para aproximar os alunos cada vez mais
ao contato com a matemética fazendo-os interagir de forma ativa, é a utilizacao dos
jogos de tabuleiro e de cartas, pois sao opc¢oes atrativas e potencialmente proveitosa
quando direcionadas e incorporadas a determinado contetido, pois trazem a atrati-
vidade da competicao e da estratégia, assim como o xadrez e o baralho que sao jogos
populares que ja trazem o planejamento estratégico de forma intrinseca.

Segundo Ribeiro, citado por Melo e Lima (2022),

Um jogo desenvolvido pelo professor pode contemplar diferentes objeti-

vos em relacdo ao ensino de Matemaética, dentre os quais se destacam:
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exercitar o dominio de determinados algoritmos, desenvolver habilida-
des de célculo mental, construir determinadas ideias matemaéticas bem
como explicar dificuldades encontradas em conteiudos especificos. Para-
lelamente, o trabalho com o jogo pode estimular a formagao de atitudes
pessoais, tais como respeito aos colegas, cooperagio e iniciativas (Ri-
beiro, 2009, p. 38).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é uma politica educacional que
define os conhecimentos, competéncias e habilidades que os alunos devem adquirir
em cada etapa da Educacao Basica, visando garantir uma educacao de qualidade e
equitativa para todos. A BNCC destaca a importancia do uso de jogos no ensino
da Matematica. Segundo a BNCC, os jogos e brincadeiras sao atividades volunta-
rias que podem ser utilizadas para desenvolver habilidades matematicas de forma
prazerosa e significativa. Também propoe ao Ensino Médio, a consolidagao, a am-
pliacao e o aprofundamento das aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino
Fundamental.

Para tanto, propoe colocar em jogo, de modo mais inter-relacionado, os conhe-
cimentos ja explorados na etapa anterior, a fim de possibilitar que os estudantes
construam uma visao mais integrada da Matematica, ainda na perspectiva de sua
aplicagao a realidade.

Para suprir dificuldades enfrentadas em todas as etapas da educacao bésica,
principalmente no contexto pés-pandémico, a recomposicao de aprendizagens se faz
necessaria para que haja de forma valida, a real ampliacao e aprofundamento das
habilidades propostas pela BNCC.

De acordo com a BNCC (2018), dentre as habilidades que corroboram com a
ideia da importancia do uso de jogos e brincadeiras para o ensino da matematica,

podemos destacar:

e (EF02MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por esti-
mativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros), para
indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, indicando,

quando for o caso, quantos a mais e quantos a menos.

e (EF03MAO5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito,
inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo

adicao e subtracao com nimeros naturais.

e (EF04MAO08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipulavel,
problemas simples de contagem, como a determinacao do ntimero de agrupa-
mentos possiveis ao se combinar cada elemento de uma colecao com todos os

elementos de outra, utilizando estratégias e formas de registro pessoais.
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(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais
ou escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estra-
tégias variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com e sem

uso de calculadora.

e (EF06MAT15) Resolver e elaborar problemas que envolvam a partilha de uma
quantidade em duas partes desiguais, envolvendo relacoes aditivas e multipli-

cativas, bem como a razao entre as partes e entre uma das partes e o todo.

e (EM13MAT203) Planejar e executar agoes envolvendo a criagao e a utilizagao
de aplicativos, jogos (digitais ou nao), planilhas para o controle de or¢camento
familiar, simuladores de calculos de juros compostos, dentre outros, para apli-

car conceitos matemaéaticos e tomar decisoes.

e (EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agru-
pamentos ordenaveis ou nao de elementos, por meio dos principios multiplica-

tivo e aditivo, recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.

Como cita o proprio documento da BNCC, na (re)elaboragao dos curriculos e
das propostas pedagogicas, é possivel adotar outras organizacoes, recorrendo tanto
as habilidades definidas na BNCC quanto a outras que sejam necessarias e que
contemplem especificidades e demandas proprias dos sistemas de ensino e das escolas.

A flexibilizacao do curriculo através da priorizagao de contetdos e a utilizacao
de mecanismos lidicos se mostram como alternativas viaveis para sanar tais difi-
culdades no ensino-aprendizagem em matemaética. Segundo Souza (2024), os jogos
proporcionam um ambiente cativante e dinamico, repleto de desafios e estratégias
que nao apenas entretém, mas também estimulam a mente de forma tnica. Ao
mergulhar nesse universo ladico, os jogadores muitas vezes se encontram envolvidos
em uma forma especial de investigacdo matematica, onde a resolucao de problemas
e a tomada de decisoes estratégicas sao fundamentais.

Apesar de a matematica por muitas vezes possuir uma natureza abstrata dos
conceitos, muitos professores buscam abordar o ensino de conjuntos de forma in-
tuitiva, usando exemplos do cotidiano e representagoes graficas assim trazendo uma
visao de contextualizacao com a realidade que é um dos objetivos centrais das politi-
cas educacionais. Por isso a incorporacao das nocoes de conjuntos e suas operacoes
em um jogo com tabuleiro e cartas é uma proposta fascinante para consolidar con-
teudos estudados em sala de aula que por vezes nao sao bem compreendidos pelos

estudantes.
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Capitulo 4

O jogo Set LOOP

Apresentaremos uma proposta pedagbgica de um jogo de tabuleiro intitulado
Set LOOP, que pode ser traduzido livremente como lago de conjuntos ou conjuntos
entrelacados. Criado pela autora como ferramenta de ensino-aprendizagem dentro
do estudo do contetdo de conjuntos. Voltado especificamente ao publico de alunos
do 19 série do ensino médio mas sendo adaptavel para o publico em geral. Neste
contexto, essa proposta vem trazer um suporte para a compreensao deste contetdo,
a ser aplicado em sala de aula apds exposicao da base tedrica do conteido assim
estimulando de forma ladica, o raciocinio l6gico e a inteligéncia estratégica a cerca

das operacoes entre conjuntos.

Figura 4.1: Logo do jogo Set LOOP

Set
LCOOP

Fonte: Elaborada pela autora.

A figura[d.]traz a logomarca do jogo Set Loop, e sua imagem refere-se ao proprio

jogo com alusao aos componentes do jogo. Set LOOP pode ser uma ferramenta ideal
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para reforcar os conteidos previamente trabalhados em sala de aula que vao desde

os conceitos basicos de conjuntos até as suas operacoes.

4.1 Componentes do jogo

1 tabuleiro de Venn.

4 grupos de nimeros de 1 a 6.

63 cartas-conjunto com todas as combinacoes possiveis de 1 a 6.

9 cartas com o simbolo @ (vazio).

1 dado.

Todos os componentes do jogo estao disponiveis no ApéndiceA deste trabalho e

podem ser impressos e utilizados livremente em sala de aula.

4.2 As cartas

4.2.1 Cartas-conjunto

As cartas-conjunto fazem o papel de conjuntos individuais com elementos nu-
méricos. Todas elas sao tinicas em seus elementos pois sao montadas com todas as
combinacoes possiveis com os elementos 1,2,3,4,5 e 6, ou seja, temos 6 cartas com
1 elemento, 15 cartas com 2 elementos, 20 cartas com 3 elementos, 15 cartas com
4 elementos, 6 cartas com 5 elementos e 1 carta com 6 elementos. Na figura [1.2]

apresentamos alguns exemplos delas.
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Figura 4.2: Cartas-conjunto
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Fonte: Elaborada pela autora.

4.2.2 Cartas @ (vazio)

Uma carta @ (vazio) juntamente com uma carta-conjunto pode formar uma
dupla de cartas estratégicas onde, em muitas vezes, torna-se mais facil montar a

configuracao no tabuleiro.

Figura 4.3: Carta @ (vazio)

Y

%

—

Fonte: Elaborada pela autora.

4.3 Regras do jogo

O jogo Set LOOP ¢ disputado em um tabuleiro formado por dois diagramas de

Venn, circulares e entrelacados, como mostra a figura [4.4]

24



Figura 4.4: Tabuleiro de Venn

Fonte: Elaborada pela autora.

Pode ser jogado de dois a quatro participantes, onde cada um deles recebera
inicialmente 7 cartas do total de 72 cartas (63 cartas-conjunto e 9 cartas @ (vazio)).
As cartas recebidas por cada jogador devem ficar sobre a mesa, voltadas para
cima, ja o restante das cartas ficarao ao lado, em um monte de cartas voltadas
para baixo. Além disso, cada jogador recebera um grupo de nameros de 1 a 6 (que
representam os elementos dos conjuntos). Observe na figura um exemplo de

disposicao dos componentes do jogo de dois participantes.

Figura 4.5: Visualizagao superior do jogo
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Fonte: Elaborada pela autora.
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O objetivo do jogo, é montar no tabuleiro a configuracao correta com a dispo-
sicao dos elementos que compoem qualquer dupla de cartas-conjunto que o jogador
possua e com isso conseguir descartar estas cartas. Sempre serao descartadas duas
cartas por jogada, até que nao reste nenhuma carta, assim serd campeao o jogador
que primeiro conseguir esse feito. As cartas descartadas devem ser colocadas em um
outro monte de cartas ao lado do tabuleiro. O dado desempenha um papel impor-
tante na execugao do jogo, pois ao ser langado, o niimero que cair voltado para cima,
representa o maximo de “acoes” que o jogador podera executar naquele momento.

Cada acao aceita corresponde a:

Colocar um nimero no tabuleiro.

Retirar um ntiimero do tabuleiro.

e Mover um ntimero no tabuleiro.

e Trocar uma carta com outro jogador.
e Pegar um numero de outro jogador.
e Pegar uma carta do monte.
Observacoes importantes:

e Cada namero colocado ou retirado do tabuleiro corresponde a exatamente uma

acao realizada.
e O jogador pode executar menos que o total de acgoes indicado pelo dado.
e Os niimeros retirados do tabuleiro ficam em posse desse jogador.

e Caso o jogador nao consiga configurar o tabuleiro de forma a descartar duas
cartas de acordo com o niimero de agoes determinado pelo dado, como con-

sequéncia, ele deve pegar do monte de cartas uma carta a mais para seu jogo.

Assim como em outros jogos de tabuleiro, o raciocinio estratégico deve ser agucado

a ponto de se perceber as vantagens e desvantagens de determinadas agoes no jogo.

4.4 Execucao do jogo

Inicialmente determina-se qual jogador iniciara o jogo, este langara o dado e vera
quantas acoes podera realizar. A partir disso, devera criar sua estratégia para tentar
“se livrar” de duas de suas cartas. Com o tabuleiro ao centro da mesa ainda vazio,

o jogador da vez deve colocar nos espacos corretos os niimeros que configuram duas
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de suas cartas, ou seja, ele possui um grupo de ntimeros de 1 a 6 e quando decididas
as cartas a se descartar ele coloca os ntmeros no tabuleiro de forma conveniente,
mas sempre sem ultrapassar o nimero de acoes indicada pelo dado. O tabuleiro
possui trés espacos para dispor os ntimeros, onde um deles representa a interse¢ao
dos conjuntos e os outros dois espagos devem ser colocados os elementos exclusivos
de cada carta. A titulo de compreensao, veja na figura se determinarmos carta

A e carta B, cada um dos espacos serao os elementos que correspondem a A — B,
ANBeB-A.

Figura 4.6: Espacos do tabuleiro de Venn

A-B ANB B-A

Fonte: Elaborada pela autora.

Portanto, apds configurar no tabuleiro seus niimeros, caso contemple a configura-
cao de duas cartas, o jogador descarta essas cartas. Caso nao consiga descartar, pela
quantidade de acoes insuficientes ou falta de planejamento de quais cartas utilizar,
como consequéncia deve pegar uma nova carta do monte. A figura [1.7 apresenta
um exemplo de configuragao do tabuleiro com os nimeros colocados pelo primeiro
jogador e que contempla corretamente os elementos de duas cartas-conjunto exem-

plificadas.
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Figura 4.7: Exemplo de configuracao do tabuleiro

2
7]

o W

Fonte: Elaborada pela autora.

Note na figura [1.7] caso essa seja a jogada do primeiro jogador, ele precisara de
no minimo 5 “agoes” para conseguir descartar essas cartas, ou seja, como o tabuleiro
estaria vazio e ele precisa colocar esses 5 niimeros no tabuleiro, cada ntimero colocado
representa uma acao executada. Caso seu numero de acoes for inferior, o ideal é
tentar perceber corretamente as cartas dentre as suas, que tenham menos niimeros,
mais intersecoes e assim menos movimentos no tabuleiro serao necessarios, pois
uma vez efetuada uma acao nao podera mais reiniciar seus movimentos. O jogo se
segue para o proximo jogador, que também lancaré o dado, mas como no tabuleiro ja
existem os niimeros deixados pelo seu oponente, ele devera observar estrategicamente
suas proprias cartas, escolher com cuidado duas delas onde seja possivel com o
minimo de acoes no tabuleiro, descarta-las. Utilizando o exemplo visto na figura

perceba uma manipulacao possivel para duas das cartas do segundo jogador na

figura
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Figura 4.8: Exemplo de movimentacao

Retirar o “3”

S N

Fonte: Elaborada pela autora.

Para executar esses movimentos vistos na figura [4.8] serd necessario no minimo
3 agoes para descartar exatamente essas duas cartas ilustradas. As cores usadas nos
nimeros sao somente a titulo de destaque, sendo todas na mesma cor branca. Note
que nao ha problemas na ordem das cartas-conjunto com relacao ao tabuleiro. O
espaco definido como A — B é meramente ilustrativo, para representar tao somente
os elementos que estao em uma carta que nao estao na outra carta. Veja na figura

[4.9] como fica a configuragao apos os movimentos descritos anteriormente.

Figura 4.9: Tabuleiro ap6s movimentagao
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Fonte: Elaborada pela autora.



De acordo com o exemplo, apds configurar o tabuleiro (movendo e retirando
niameros) de acordo com as cartas escolhidas, o segundo jogador as descarta e as
jogadas se seguem aos proximos jogadores até que o jogo se encerre quando um dos
jogadores conseguir descartar todas suas cartas da mesa.

A qualquer momento, caso algum jogador possua uma carta @& (vazio) podera
utiliza-la junto com uma carta-conjunto para uma configuracao talvez mais simples
dependendo de como o jogo estd montado no tabuleiro. Veja na figura [4.10] um

exemplo de jogada na pratica onde pode ser utilizada a carta & (vazio).
Figura 4.10: Funcionalidade da carta @ (vazio)

R

1 2
%

Fonte: Elaborada pela autora.

E importante ressaltar que como os jogadores receberio inicialmente 7 cartas,
por ser uma quantidade impar, sabemos que obrigatoriamente (caso nao tenha pego
nova carta do monte), o jogador estara ao fim de 3 rodadas, somente com uma carta
na mesa. Nesse tipo de situac¢ao, obrigatoriamente na sua préoxima rodada, uma de

suas acoes definida pelo dado, deve ser pegar mais uma carta do monte.
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Capitulo 5
Recurso Avaliativo

E fundamental integrar teoria e pratica em atividades avaliativas para promover
a compreensao e construcao do conhecimento matematico pelos alunos. Essa abor-
dagem metodologica visa criar uma conexao entre os conceitos tedricos e a aplicacao
pratica, permitindo que os alunos desenvolvam uma compreensao mais profunda e
significativa do contetido mateméatico abordado no jogo.

Ao elaborar exercicios baseados no jogo Set Loop é possivel criar uma experiéncia
de aprendizagem mais eficaz e engajadora para os alunos. Isso pode ser alcancado
por meio da inclusao de questoes que abordem diferentes aspectos do contetido de

conjuntos que estejam implicitos a determinadas acoes nas jogadas dentro do jogo.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017)

orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em Matematica esta
intrinsecamente relacionada & compreensao, ou seja, & apreensao de sig-
nificados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicagoes.
Os significados desses objetos resultam das conexoes que os alunos esta-
belecem entre eles e os demais componentes, entre eles e seu cotidiano e
entre os diferentes temas matemaéticos. Desse modo, recursos didaticos
como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares de Geometria dindmica tem um papel
essencial para a compreensao e utilizacao das no¢oes matematicas. En-
tretanto, esses materiais precisam estar integrados a situagoes que levem
a reflexdo e a sistematizacao, para que se inicie um processo de formali-
zacao (Brasil, 2017, p. 276).

Dessa forma, percebemos que faz-se necessario refletir sobre o que se busca com o
jogo, pois, “quando bem elaborados, eles podem ser vistos como uma estratégia de
ensino que poderé atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treina-
mento até a construgao de determinado conhecimento” (Lara, 2007, p. 21).

A partir de tal analise, elaboramos uma atividade avaliativa envolvendo o jogo Set

Loop que ird compor o recurso educacional porposto neste trabalho, sendo indicado
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seu uso a fim de analisar e avaliar os conceitos estudados e as nogoes de estratégia
e raciocinio logico adquiridos pelos alunos.

O recurso avaliativo a ser aplicado aos alunos esta apresentado abaixo contendo
um total de dez questoes. Logo em seguida, é apresentado os objetivos que se

pretende atingir e suas respectivas respostas esperadas.
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JOGO SET LOOP

Recurso Avaliativo

Questao 01 — José e Luana estao disputando quem ganha o jogo Set Loop. Luana
montou a seguinte configuracao no tabuleiro e conseguiu descartar duas de suas

cartas.

Quais foram essas cartas? Cite os nimeros contidos em cada carta e qual sua

intersecao.

Questao 02 - Em outro momento, ap6s uma jogada de Luana, José tem a seguinte

configuracao do tabuleiro e essas cartas disponiveis.

N

José entao, joga o dado e o ntimero que cai com a face voltada para cima é o 1. E
?
possivel ele descartar duas dessas cartas apenas com uma agao? Quais? Existe mais

de uma possibilidade?
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Questao 03 — Analisando a utilidade da carta vazio (©), qual situagdo abaixo ela

pode ser utilizada com menos agoes? Justifique.

() [+ ()

Questao 04 — Observe o seguinte cenario de uma configuracao do tabuleiro, as

cartas e numeros disponiveis para certo jogador.

(=2 T S
-

1
@ 3 3
5 6 |5 6 95

ORORONO

a) Qual o minimo de agoes necessarias para descartar duas dessas cartas? Que

cartas seriam?

b) Com quatro a¢oes é possivel descartar quaisquer cartas escolhidas?

¢) Juntamente com a carta vazio &, qual seria a(s) carta(s) que exigiria(m) me-

nos agoes?
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d) Se o niimero 5 ndo estivesse disponivel para uso e sem considerar pega-lo de

outro jogador, ainda assim haveria possibilidade de descartar duas cartas?

e) Com uma tunica acdo indicada pelo dado, qual melhor jogada a se fazer?

Questao 05 - Iniciando uma nova partida do jogo Set Loop, temos o tabuleiro vazio
e cada jogador com suas 7 cartas distribuidas aleatoriamente e nimeros de 1 a 6. O

primeiro jogador lanca o dado e cai o nimero 6.

a) Nessa situacdo, independente das cartas que tenha em maos, quaisquer duas
cartas que escolha para descartar, serd sempre possivel, ou existe alguma com-

binacao de duas cartas que exigiriam mais de 6 agoes? Justifique.

b) O que seria mais indicado, descartar cartas com mais niimeros ou menos nu-

meros? Com mais interse¢cdes ou menos? Por qué?

Questao 06 — Dois jogadores disputando o jogo Set Loop e em dado momento o
“Jogador 2”7, possuindo somente duas cartas, lanca o dado e o nimero que cai ¢ o 2,
ou seja, ele s6 pode executar duas acoes. Veja como se encontra o cenario de jogo

neste exato momento.

JOGADOR 1 JOGADOR 2

-
o w
-
P "
w
[ o
)
L (=21
P o~ o
oW e o
Y

Ele observa calmamente o cendario e percebe que é possivel ganhar o jogo com exa-
tamente essas duas agoes. Analise atentamente, lembrando de todas as agoes que

sao possiveis no jogo e descreva quais acoes ele fard pra ganhar o jogo.
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Questao 07 — Considere o tabuleiro do jogo Set Loop como dois diagramas de Venn

nomeados da seguinte forma:

Analise as cartas abaixo e indique corretamente de acordo com as operacoes com

conjuntos quais nimeros devem figurar em cada espaco dos diagramas.

(:ZartaA Carta B
a) 'Y N ™ A—B=
2
ANB-= .
3 ¢ 3 4
B-—A-=
5 6
"o AN J
Carta A Carta B
b L A-B-=
2
ANB-= o
‘f- B—A=
5 6

Questao 08 — No jogo Set Loop as cartas-conjunto fazem o papel de conjuntos
individuais com elementos numéricos. Todas elas sdo tinicas (nao ha repetigoes de
cartas) e sdo montadas com todas as combinagoes possiveis dos elementos 1, 2, 3, 4,
5 e 6. Além destas, existe um total de 9 cartas vazio. Dessa forma, calcule quantas

cartas-conjunto existem no baralho com:

a) 1 nimero:

b) 2 nameros:

¢) 3 nameros:
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d) 4 nameros:

e) 5 nimeros:

f) 6 ntumeros:

Questao 09 — Observe abaixo as cartas que um jogador estd em maos.

™ - ™
1 2 2 1 2
3 4 3
S5
AR A S
Cartal Carta 2 Carta 3 Carta 4

Indique qual dupla de cartas-conjunto apresenta exatamente dois conjuntos disjun-

tos.
a) 1e?2
b) 2e3
c) 2e4
d) le3
e) 3ed

Questao 10 — No jogo Set Loop nem sempre o nimero de acoes fornecidas pelo
dado é suficiente para descartar alguma dupla de cartas do jogador. Nesta situacao
o jogador executa suas agoes e como nao teve a possibilidade de descarte, como
consequéncia, retira do monte de cartas uma carta extra. Abaixo temos um exemplo
de movimentacao de uma jogada que vai exigir no minimo trés acoes para que o

jogador consiga descartar as duas cartas ilustradas.
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Retirar o “3"

Cefoes

Caso nessa situacao ilustrada acima o jogador s6 tenha essas duas cartas em maos e
o dado forneca apenas duas ou uma acao, em sua opiniao, o que seria mais indicado

fazer? Pode marcar mais de uma alternativa.
a) Iniciar as movimentagoes necessarias.
b) Nao fazer nenhum movimento e passar a vez.
¢) Trocar cartas convenientemente.
d) Retirar do tabuleiro nimeros para dificultar a jogada do proximo jogador.

e) Pegar nimeros do oponente caso nio tenha algum deles.
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A seguir, apresentaremos os objetivos especificos de cada questao proposta no

recurso avaliativo e suas respectivas respostas esperadas.

Questao 01 - O objetivo dessa questao é perceber se os alunos conseguem iden-
tificar as cartas envolvidas na situacao a partir dos ntimeros dispostos no tabuleiro e
o cuidado em perceber que os nimeros da intersecao devem figurar nas duas cartas.

Resposta esperada: 2,3,4¢1,2,4,6

Questao 02 - Nesta questao o aluno precisa perceber de forma agucgada, que o
simples movimento de colocar o nimero 1 na intersecao, ird descartar a primeira e
segunda cartas sugeridas na imagem e também notar que nao ha outra possibilidade
de descarte com apenas uma acao.

Resposta esperada: Sim. A primeira e a segunda carta. Nao ha outra possi-
bilidade.

Questao 03 - O objetivo dessa questao é notar se o aluno compreende que
quanto menos numeros em um dos dois diagramas, serao necessarias menos acoes
para poder utilizar a carta vazio.

Resposta esperada: A segunda opcao. Pois o segundo diagrama possui so-
mente um nimero podendo com uma acao retirar esse nimero e ja ser possivel
utilizar a carta vazio.

Questao 04 - Essa questao testa a percepcao estratégica do aluno em diversos
aspectos:

(a) notar que com duas acoes (colocar o 5 na interse¢ao e o 1 no lado direito do
segundo diagrama) é suficiente para descartar a segunda e quarta carta, respectiva-
mente;

Resposta esperada: Duas acoes. A segunda e a quarta carta.

(b) perceber que quatro agoes é suficiente pra descartar quaisquer duas cartas;

Resposta esperada: Sim.

(c) ver que juntamente com a carta vazio, a ultima carta da imagem exigira
menos agoes para descarte, ou seja, somente 3 acoes;

Resposta esperada: A tltima carta.

(d) observar que mesmo sem o niamero 5 disponivel para uso, é possivel descartar
estas mesmas cartas da pergunta anterior;

Resposta esperada: Sim.

(e) a ultima indagagdo dessa questdo faz o aluno refletir que ndo sera possivel
descartar cartas e assim sugerir outras agoes como por exemplo: trocar cartas com
os oponentes ou dificultar a jogada do proximo jogador retirando ou colocando um
ntimero no tabuleiro.

Resposta esperada: Resposta pessoal.
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Questao 05 - Essa questdo, o item (a) analisa se o aluno compreende que o
maximo de acoes necessarias para descarte de duas cartas é exatamente 6 acoes pelo
fato de que os conjuntos serao disjuntos apresentando no maximo 3 nimeros em
cada carta ou haveria intersegao sendo necessarios até menos agoes.

Resposta esperada: Sim. Pois se os conjuntos forem disjuntos, no méximo
existem 6 nimerps para colocar no tabuleiro. Caso tenham intersegao, sera preciso
menos de 6 agoes.

Ja o item (b) percebe se o aluno entende que com mais agoes fornecidas pelo
dado, melhor descartar as cartas com menos intersecoes.

Resposta esperada: Com mais niimeros e menos intersecoes, pois estas sao
as cartas mais dificeis de serem descartadas pelo nimero de elementos e com a
quantidade de seis acoes isso sempre serd possivel,

Questao 06 - Com o cendrio montado na imagem, essa questao detecta se o
aluno consegue identificar que se o jogador 2 trocar sua primeira carta (2,4, 5, 6)
pela carta vazio de seu oponente e retirando o nimero 1 do tabuleiro ele vence o
jogo.

Resposta esperada: Trocar a carta 2,4, 5,6 pela carta vazio e retirar o niimero
1 do tabuleiro.

Questao 07 - Essa questao extrai a parcepcao dos alunos com relacao as ope-
racoes entre conjuntos: os conceitos de intersecao e diferenca de conjuntos, suas
simbologias de forma relacionada a dinamica do jogo.

Respostas esperadas: (a) A— B={5}; ANB={3,4}; B—- A={2,6}

(b A-B={4}; AnNB=g2; B- A=1{2,5,6}

Questao 08 - O objetivo desta questao é notar se o aluno consegue fazer a
contagem das cartas de cada quantidade de ntimeros, podendo eles usarem a for-
mula matematica de combinacao simples ou até de forma manual, mas que haja a
compreencao das variagoes possiveis das cartas-conjunto.

Respostas esperadas:

(a) 6 cartas. (b) 15 cartas. (c) 20 cartas. (d) 15 cartas. (e) 6 cartas. (f) 1 carta.

Questao 09 - Essa questao reforca o entendimento da ideia de conjuntos dis-
juntos.

Resposta esperada: Carta 1 e 2.

Questao 10 - O objetivo dessa questao é perceber se o aluno absdorveu a ideia
que existem outras agoes possiveis (quando nao é possivel descartar), que colaboram
de forma indireta na tatica do jogo e que quaisquer alternativas que o aluno escolha,
irao fazer parte de estratégias validas para vencer o jogo.

Resposta esperada: Respostas pessoais.
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Capitulo 6
Consideracoes Finais

O desenvolvimento deste trabalho evidenciou a importancia de se repensar as
préaticas pedagogicas no ensino de Matematica, especialmente no que diz respeito a
abordagem dos contetdos de conjuntos na 1% série do Ensino Médio. Ao articular
fundamentos tedricos, diretrizes curriculares e propostas metodologicas, o trabalho
reforca a necessidade de estratégias que ultrapassem a mera memorizacao de con-
ceitos e promovam a compreensao significativa, o raciocinio logico e o protagonismo
do estudante no processo de aprendizagem.

A anélise dos contetidos previstos na BNCC para esta etapa da Educagao Béasica
serviu como base so6lida para a elaboracao de uma proposta didatica coerente com
os objetivos de ensino contemporaneos.

Nesse contexto, foi desenvolvido o Set Loop, um jogo de tabuleiro e cartas pen-
sado como recurso didatico para o ensino de conjuntos. O jogo foi cuidadosamente
estruturado para integrar conceitos matematicos fundamentais com elementos la-
dicos que despertam o interesse e o envolvimento dos estudantes. Sua mecanica
incentiva a analise cuidadosa e a tomada de decisoes, o que favorece o desenvolvi-
mento do raciocinio légico e da capacidade de abstracao. Além disso, o Set Loop
reforca de forma pratica e interativa o aprendizado das operacoes com conjuntos,
como uniao, intersecao, diferenca e complementagao, permitindo que os alunos vi-
venciem tais conceitos de maneira concreta e significativa.

A proposta do jogo nao se limita ao entretenimento: ela assume uma intencio-
nalidade pedagobgica clara, alinhada as orientacdes da BNCC, e oferece suporte ao
professor no processo de ensino-aprendizagem, onde o jogo Set Loop pode ser apli-
cado ap6s a explanacao teorica e sisteméatica do contetddo proposto. A inclusdo de
um recurso avaliativo complementar amplia ainda mais seu potencial, ao possibilitar
o acompanhamento sistematico do desempenho dos estudantes e a reflexao sobre os
avancos obtidos.

Dessa forma, a proposta apresentada reafirma o potencial dos jogos no ensino da

Matemaética, especialmente quando concebidos com base em fundamentos teodricos
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solidos e alinhados as diretrizes curriculares vigentes. Como possibilidade de conti-
nuidade, sugere-se que futuras pesquisas explorem a aplicacao pratica do Set Loop
em diferentes contextos escolares, investigando sua eficicia pedagogica, promovendo

ajustes e ampliando suas possibilidades de uso em sala de aula.
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Apéndice A

Jogo Set Loop - Cartas-conjunto
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Cartas-conjunto
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Cartas Vazio
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