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RESUMO

O presente trabalho faz parte do desenvolvimento do Trabalho de Concluséo de Curso do primeiro autor, sob
orientacdo da segunda autora. O estudo da Geometria Analitica envolve a andlise de objetos matematicos
representados por diferentes registros de representacdes semiéticas. Segundo Raymond Duval (2012), a
compreensdo significativa desses objetos ocorre quando o estudante é capaz de estabelecer conexdes entre 0s
diversos tipos de registros. Com base nessa perspectiva, este trabalho adota a Teoria dos Registros de
Representacdo Semidtica com o objetivo de investigar como a aplicagdo de um jogo desenvolvido na
plataforma Scratch pode favorecer a transicao entre diferentes registros de representagdo semiotica no contexto
da Geometria Analitica, entre estudantes do segundo periodo do curso de Quimica - Licenciatura. A
metodologia empregada foi qualitativa. A analise envolveu 18 estudantes, organizados em nove duplas, e se
concentrou nas jogadas realizadas, bem como nos argumentos e justificativas apresentados para validar suas
decisbes durante 0 jogo. Os resultados mostraram que o0 jogo permitiu uma avaliacdo eficaz do nivel de
compreensdo dos participantes, pois os dados revelaram claramente quais alunos dominavam o contetdo e
quais apresentavam dificuldades, por meio de seus acertos, erros e justificativas. Dessa forma, conclui-se que
0 jogo criado no Scratch se mostrou uma ferramenta valiosa para a implementacdo de uma atividade
gamificada. Ele evidenciou que a maioria dos estudantes ainda ndo domina plenamente a conversdo entre
diferentes registros de representacdo semidtica, ja que os argumentos utilizados em conjunto com as jogadas
revelaram equivocos conceituais e diferentes niveis de compreensdo do contetdo. Além disso, o jogo
contribuiu para a aprendizagem colaborativa, pois possibilitou que os alunos construissem conhecimento de
forma conjunta, trocando ideias, esclarecendo dividas e aprendendo uns com os outros a partir das interagées
durante as partidas.
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Analytical Geometry in Scratch: A Semiotic Perspective

ABSTRACT
This work is part of the development of the Course Conclusion Work of the first author, under the guidance of
the second author.The study of Analytical Geometry involves the analysis of mathematical objects represented
by different registers of semiotic representations. According to Raymond Duval (2012), a meaningful
understanding of these objects occurs when the student is able to establish connections between the different
types of registers. Based on this perspective, this work adopts the Theory of Registers of Semiotic
Representation with the objective of investigating how the application of a game developed on the Scratch
platform can favor the transition between different registers of semiotic representation in the context of
Analytical Geometry, among students in the second period of the Chemistry course - Bachelor's Degree. The
methodology used was qualitative. The analysis involved 18 students, organized into nine pairs, and focused
on the moves made, as well as the arguments and justifications presented to validate their decisions during the
game. The results showed that the game allowed an effective assessment of the participants' level of
understanding, as the data clearly revealed which students had mastered the content and which had difficulties,
through their successes, errors and justifications. Thus, it can be concluded that the game created in Scratch
proved to be a valuable tool for implementing a gamified activity. It showed that most students still do not fully
master the conversion between different registers of semiotic representation, since the arguments used in
conjunction with the plays revealed conceptual errors and different levels of understanding of the content. In
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addition, the game contributed to collaborative learning, as it allowed students to build knowledge together,
exchanging ideas, clarifying doubts and learning from each other based on interactions during the games.
Keywords: Dominoes; Gamification; Scratch Platform; Semiotic Representation;

Geometria analitica en Scratch: una perspectiva semiética

RESUMEN

Este trabajo es parte del desarrollo del Trabajo de Conclusion del Curso del primer autor, bajo la guia del
segundo autor. El estudio de la Geometria Analitica implica el analisis de objetos matematicos representados
por diferentes registros de representaciones semiéticas. Segin Raymond Duval (2012), la comprension
significativa de estos objetos ocurre cuando el estudiante es capaz de establecer conexiones entre los diferentes
tipos de registros. Partiendo de esta perspectiva, este trabajo adopta la Teoria de Registros de Representacion
Semidtica con el objetivo de investigar cémo la aplicacion de un juego desarrollado en la plataforma Scratch
puede favorecer la transicién entre diferentes registros de representacién semiotica en el contexto de la
Geometria Analitica, entre estudiantes del segundo periodo del curso de Quimica - Licenciatura. La
metodologia utilizada fue cualitativa. El analisis involucré a 18 estudiantes, organizados en nueve parejas, y
se centrd en los movimientos realizados, asi como en los argumentos y justificaciones presentados para validar
sus decisiones durante el juego. Los resultados mostraron que el juego permitié una evaluacion efectiva del
nivel de comprension de los participantes, ya que los datos revelaron claramente qué estudiantes dominaban el
contenido y cuales tenian dificultades, a través de sus aciertos, errores y justificaciones. Por tanto, se concluye
que el juego creado en Scratch demostrd ser una herramienta valiosa para implementar una actividad
gamificada. DestacOd que la mayoria de los estudiantes ain no dominan plenamente la conversion entre
diferentes registros de representacion semidtica, pues los argumentos utilizados en conjunto con las obras
revelaron errores conceptuales y diferentes niveles de comprension del contenido. Ademas, el juego contribuy6
al aprendizaje colaborativo, ya que permitio a los estudiantes construir conocimientos juntos, intercambiando
ideas, aclarando dudas y aprendiendo unos de otros a través de las interacciones durante los juegos.

Palabras clave: Domind; Gamificacidn; Plataforma Scratch; Representacion Semidtica;

INTRODUCAO

O presente trabalho é parte da construcdo do Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC)
do primeiro autor, sob orientacdo da segunda autora.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no &mbito educacional tem se tornado cada vez
mais recorrente, uma vez que, a partir da tecnologia é possivel tornar a aula mais dindmica
e atrativa para os estudantes, fazendo assim com que o conteudo seja melhor aprendido e
trabalhado. Outrossim, a ideia de trabalhar jogos, ou adaptacfes de jogos ja existentes no
contexto educacional, ou voltado para contetdos especificos pode se tornar uma 6tima
ferramenta didatica para professores que buscam melhores resultados e desempenhos de suas
turmas.

Atrelado a esse pensamento, Lorenzato (2010) afirma que quando o docente limita
sua pratica pedagogica a simples reproducdo do contetido presente nos livros didaticos, sem
evidenciar dominio conceitual ou metodologias de ensino adequadas, 0 processo de ensino
e aprendizagem tende a se tornar monotono, resultando em impactos significativamente

negativos no desenvolvimento académico dos estudantes.
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A utilizagdo de tecnologias digitais, como 0 uso de softwares e programas
educacionais, tais como Geogebra, Kahoot e similares abriram portas para novas
metodologias ativas de ensino. Nesse contexto, a linguagem de programacio Scratch® surge
como uma aliada poderosa para a implementac&o do conceito de Gamifica¢do* na Educagio
Matematica.

Elementos comuns nos jogos digitais sdo utilizados para os cenérios de ndo jogos,
sendo usados como metodologias ativas em ambitos educacionais e até fora deles, esse uso
é o0 chamado Gamificacédo (Figueiredo, 2016; Mendes, 2019; Prazeres, 2019).

Dispor desses mecanismos no ambito educacional pode ser um grande aliado para
métodos ludicos no ensino de matematica, tornando a sala de aula mais atrativa, podendo
transformar o ensino e aprendizagem de forma significativa para os estudantes, uma vez que
motiva—os a estudar de um jeito diferente.

Esse tipo de estratégia, utilizando a Gamificacdo pode ser usada nas mais diversas
areas. No que diz respeito a educacdo veremos como ¢é significativo o seu uso dentro do
campo de Geometria Analitica para trabalhar seus conceitos a partir de suas diferentes
representacdes, considerando que nessa area da matematica é possivel observar diferentes
representacdes de um mesmo objeto matematico.

Atrelado a isso, o processo de gamificacdo também funciona como uma forma de
percepcdo de absorcao de conteido, uma vez que o professor pode observar quais estudantes
receberam mais, ou mMenos recompensas, OUu avangaram mais na narrativa oferecida,
revelando, dessa forma, os estudantes que precisam de uma atencdo mais direcionada acerca
do tema.

Assim sendo, o Scratch é uma plataforma com ferramentas que possibilitam a criacdo
de jogos utilizando alguns conceitos basicos de programacdo, permitindo a utilizacdo da
Gamificacdo dentro da sala de aula, onde o docente tem total liberdade de criar, ou utilizar
jogos prontos presentes na plataforma para Gamificar o processo de aprendizagem junto com
os discentes.

Com o uso da plataforma, e atrelado a criatividade, € possivel desenvolver uma

ampla variedade de jogos, sejam eles para passatempo e entretenimento, ou com teor

3Acesse a partir de https:/scratch.mit.edu
0 termo Gamificagio vem da tradugio da palavra gamification, e foi traduzida de diversas formas, como

gameficacdo, ludificacdo e gamifica¢do. No presente trabalho utilizaremos “Gamificacdo”, a primeira letra
maiulscula da destaque ao objeto estudado.
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educacional, e voltado para um publico alvo especifico, como os estudantes. Desse modo, o
professor consegue implementar elementos de jogos em sua classe, que € um ambiente
tradicionalmente ndo ludico, conectando os estudantes com o contetdo proposto, trazendo o
conceito de gamificacdo para a sala de aula.

No contexto do ensino da matematica, um mesmo objeto matematico pode ser
representado de formas distintas, e todas elas podem ter o mesmo significado, porém cada
maneira diferente de representagdo apresenta suas proprias caracteristicas que sao
importantes para cada objetivo buscado (Duval, 2012).

No campo da Geometria Analitica, existem diversas maneiras de representar um
mesmo objeto, como retas ou circunferéncias, e cada tipo de registro apresenta suas
caracteristicas especificas, como é o caso dos registros algébricos, gréficos e até verbais,
essas ideias fazem partem da Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica, estudada
pelo professor Francés Raymond Duval®. A referida Teoria, além de estudar as diferentes

representacfes de um mesmo objeto matematico, estuda a ideia de signo e significado.

REGISTRO DE REPRESENTACAO SEMIOTICA

A teoria dos Registros de RepresentacGes Semioticas € uma abordagem educacional
proposta por Raymond Duval (2009, 2011a, 2011b, 2012), um pesquisador francés em
educacdo matematica.

A teoria em questdo parte do principio de que o estudante realmente compreendeu o
conteudo de forma significativa quando é capaz de transitar entre diferentes representacoes
semidticas. Isso significa reconhecer que o conceito matematico nédo se resume a forma como
ele é representado.

Ao falar de representagdes, estamos nos referindo as diversas maneiras pelas quais
um objeto matematico pode se manifestar — como simbolos, notacfes ou expressdes
escritas. Um mesmo conceito pode aparecer como uma equacao, um grafico, um namero,
uma figura como a circunferéncia, ou até como uma funcdo que a descreva. Ou seja, a

representacdo nao deve ser confundida com o objeto matematico em si (Duval, 2012).

> Raymond Duval € filésofo, psicélogo de formac&o e professor emérito da Université du Littoral Cote
d'Opale em Dunquerque, Franca. Duval investiga a aprendizagem matematica e o papel dos
registros de representacdo semiética para a apreensdo do conhecimento matematico.
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Na matematica, € comum gue um mesmo valor seja expresso de maneiras diferentes.

Por exemplo, os objetos “2 - 17, “6 ~ 6" ¢ «“20 > representam o mesmo valor numérico: o
nimero um. Ainda que o valor final seja igual, cada uma dessas representacGes tém
propriedades distintas e transmitem o conceito de formas diferentes. No caso da poténcia,
por exemplo, sabemos que qualquer nimero (exceto o zero), elevado a poténcia zero, resulta
em um. Na subtragdo dentro do conjunto dos nimeros Naturais (N) , diminuir o nimero
anterior (antecessor) de um numero resultard em um. Ja na divisao, dividir um nimero por
ele mesmo também chegara ao valor um. Nem sempre esses objetos sao perceptiveis, embora
eles sempre estejam presentes e por isso é importante efetuar transformacdes entre eles,

como afirma Duval (2012, p. 2)

N&o obstante, as diversas representacfes semioticas de um objeto matematico sao
absolutamente necesséarias. De fato, os objetos mateméticos ndo estdo diretamente
acessiveis a percepc¢ao ou a experiéncia intuitiva imediata, como s&o 0s objetos comumente
ditos “reais” ou “fisicos”. E preciso, portanto, dar representantes. E por outro lado, a
possibilidade de efetuar tratamentos sobre os objetos matematicos depende diretamente do
sistema de representagdo semi6tico utilizado.

No entanto, as representacbes semioticas podem ser confundidas com as
representacdes mentais, estas estdo ligadas a imagens produzidas na mente do individuo e as

conceitualizagdes antes aprendidas sobre o objeto, perante uma situacao proposta.

As representacBes mentais recobrem o conjunto de imagens e, mais globalmente, as
conceitualizagdes que um individuo pode ter sobre um objeto, sobre uma situagao e sobre
0 que lhe ¢é associado. As representacBes semidticas sdo produgdes constituidas pelo
emprego de signos pertencentes a um sistema de representacdes que tém inconvenientes
proprios de significacdo e de funcionamento. (Duval 2012, p. 4)

Por outro lado, as representacdes semidticas vao além de simples formas de expressar
um conceito — elas sdo compostas por conjuntos de signos pertencentes a sistemas distintos,
mas que representam o mesmo objeto. Exemplos disso incluem graficos, figuras geométricas
e textos escritos na lingua materna, todos pertencentes a diferentes sistemas semioticos.

Cada tipo de representacdo exerce um papel relevante no desenvolvimento do
pensamento e ndo deve ser reduzido a uma fungdo meramente ilustrativa. Muitas vezes, a
representacdo mental é vista como uma simples traducdo da representagdo semiotica, usada
apenas para comunicar ideias e torna-las visiveis. No entanto, esse entendimento é
equivocado, ja que cada uma tem sua funcao especifica. A construcdo da representacao

mental ocorre a partir da assimilacdo das representacdes semidticas, pois ela € resultado da
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internalizacdo do conhecimento (Duval, 2012). Assim, ambas colaboram para diferentes
processos de pensamento e desempenham fungGes cognitivas essenciais, Como a objetivagao
e a construcdo do saber.

Dessa forma, ndo se pode afirmar que a representacdo semiotica € apenas a
manifestacdo externa do que esta sendo pensado. Isso porque a representacdo mental s6 se
desenvolve quando h&a uma apropriacdo do contetdo expresso pelas representagdes externas.
Além disso, certos procedimentos intelectuais — como o tratamento de informagdes e a
conversao entre formas distintas de representacdo — s6 sdo possiveis dentro dos registros
semidticos (Duval, 2012).

Na Geometria Analitica, essas diferentes formas de representacdo sdo
constantemente utilizadas. Ao estudar essa area, nos deparamos frequentemente com
representacdes graficas e expressdes algébricas de um mesmo conceito, e precisamos
alternar entre elas dentro de um mesmo problema. Isso se torna evidente, por exemplo,
quando tratamos da equacdo da reta ou da circunferéncia, que possuem tanto uma forma
algébrica quanto uma representacgdo gréfica, além da necessidade de usar a linguagem escrita
para explicar os procedimentos realizados.

Portanto, entende-se por registro de representacdo semidtica o conjunto de signos —
sejam gréaficos, figuras, textos escritos em lingua natural ou expressdes algebricas — que
possuem caracteristicas e significados prdprios. Esses registros possibilitam a formacéao de
conhecimento, bem como o tratamento e a converséo entre diferentes modos de representar
um mesmo objeto. Cada uma dessas atividades cognitivas tem um papel fundamental na

construcao do saber e apresenta suas particularidades.

Transi¢des entre os diferentes tipos de registros de representacdo semiotica

Nos Registros de Representacfes Semidticas, existe o conceito que pode ser
considerado como um dos mais importantes, e é também o conceito que embasa essa
pesquisa, a transicdo entre os diferentes Registros de representacdo semioticas.

As mudancas entre diferentes registros de representacdo permitem avaliar o grau de
compreensdo que o aluno possui sobre o conteudo estudado. Essas transicBes sdo
classificadas em trés categorias: formacéao, tratamento e conversao. Todas elas fazem parte
do processo de semiose. Segundo Duval (2012), para que um registro de representacéo seja
considerado um sistema semidtico completo, é indispensavel a realizacdo dessas trés
atividades. De forma geral, essas transi¢Ges auxiliam o professor a identificar se o estudante
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alcangou 0s objetivos propostos, principalmente quando o aluno é capaz de realizar
corretamente o tratamento ou a conversdo do objeto de estudo.

A formacao de uma representacédo ocorre quando se constréi uma forma de expressao
do objeto em questdo. Para isso, &€ preciso considerar os dados, conceitos e relacbes
envolvidos no conteudo abordado. A formacgédo pode ser observada na formulagdo de uma
frase, na producdo de um texto, na criagdo de uma pergunta ou na elaborac¢ao de uma figura,
sempre seguindo as normas proprias do sistema de representacéo utilizado — como as regras
gramaticais da lingua materna ou os principios formais de um sistema simbélico, no caso da
matematica.

O tratamento consiste em transformar uma representacéo dentro do mesmo registro,
ou seja, € uma modificacdo interna que ndo envolve mudanca de sistema. Um exemplo
classico é o calculo matematico: ao resolver uma equacéo, realizam-se operac6es dentro do
mesmo formato algébrico, sem alterar o tipo de representacao.

Jé& a conversdo é um tipo de transformacéo que envolve a mudanca de um registro
para outro. Ela ocorre, por exemplo, quando se transforma uma expressdo algébrica em um
gréafico, ou vice-versa; ou ainda, quando se interpreta uma figura por meio de um texto em
linguagem natural. Essa préatica € bastante comum na Geometria Analitica, onde é frequente
a necessidade de representar graficamente uma equacao da reta ou da circunferéncia, ou
interpretar um gréafico para identificar elementos como o raio de uma circunferéncia. Esse
raio pode ser percebido tanto visualmente, no grafico, quanto na propria equacdo, onde ele
aparece em uma posicdo especifica apds o sinal de igualdade — junto com outras
propriedades que caracterizam o objeto matematico.

Essas trés atividades — formacao, tratamento e conversdo — S&0 essenciais para o
desenvolvimento do pensamento matematico e para a compreensdo profunda dos conceitos
envolvidos.

O presente estudo utiliza a transformacéo por meio da converséo e do tratamento na
realizacdo da coleta de dados, a observacdo dos erros e acertos dos estudantes a partir das
jogadas realizadas em consonancia com a argumentacdo em sua lingua materna durante o
processo da pesquisa serdo essenciais para reunir os dados necessarios capazes de responder
a questdo de pesquisa.

Decorre que, a presente pesquisa utiliza elementos da Geometria Analitica que

necessitam de diferentes Registros de representagdo semidtica para sua resolucdo, uma vez
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que cada representacdo dos mesmos objetos apresentam caracteristicas particulares,
necessarias para o desenvolvimento do pensamento matematico, e, por tanto, para a
construgdo do conhecimento. Os elementos utilizados sdo: a reta, a circunferéncia, e a

parabola, falaremos entdo das Representacdes Semioticas presentes nesses elementos.

GAMIFICACAO

O termo Gamificagdo se popularizou nos primeiros anos da década de 2000, onde 0s
primeiros artigos e trabalhos comecaram a aparecer utilizando o termo em questdo,
estudando essa area, suas nuances e possibilidades de aplicacdes. Inicialmente, o conceito
foi criado visando o marketing, a estratégia de empresas, a motivacédo dos trabalhadores e a
fidelizacdo de clientes, afirma Figueiredo (2016). A Gamificagdo era pensada como uma
maneira que as empresas adotariam para melhorar seu funcionamento.

Os estudos acerca do tema envolvendo a educacdo sdo, de maneira geral, recentes,
as primeiras publicagbes comecaram a surgir a partir de 2013, afirma Gomes (2017). E
importante salientar que a Gamificacdo é na verdade uma estratégia de motivacao e ensino
que vem sendo construida ao longo dos anos, e ndo uma teoria criada, sendo assim, entende-
se que ndo existe um anico referencial que descreva o conceito, mas sim diversos estudos
que possibilitam uma compreensdo geral, completa Gomes (2017).

A Gamificacdo pode ser definida, de maneira geral, como o uso de elementos de
jogos em ambientes que néo sdo de jogos (Figueiredo, 2016; Mendes, 2019; Prazeres, 2019),
utilizando pontuacdes, niveis, premiacdes, fases, ou qualquer elemento comum em jogos que
possam servir de motivacdo para um melhor desempenho e resultado, sejam eles académicos
ou para outros fins.

Essa estratégia, de acordo com Burke (2015), tem o objetivo de motivar as pessoas a
atingirem seus objetivos pessoais, alterando seus habitos e comportamentos, desenvolvendo
habilidades e estimulando a inovacdo, e por consequéncia, a instituicdo que utiliza de tal
estratégia se beneficia com os resultados gerados e obtidos individualmente.

Por conseguinte, a Gamificacdo pode ser pensada além de somente atribuir
pontuacdes ou sistemas de medalhas em qualquer situacdo existente, € necessario
compreender a motivacdo gerada atraves dela.

O objetivo desse conceito ndo € deixar as tarefas mais divertidas, tampouco deve ser
utilizado de qualquer forma, para qualquer situacdo. E preciso estudar o ambiente onde se

deseja implementar o processo de Gamificacdo, bem como o meio social existente nesse
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ambiente, analisando de fato se a estratégia melhoraria o desempenho individual, para assim
melhorar o desenvolvimento coletivo e obter resultados significativos no érgdo desejado

(escola, empresa, hospital, etc.). Atrelado a esse pensamento, Prazeres (2019, p. 24) afirma:

A gamificacdo ndo deve ser apresentada como a solucdo de todos os problemas de
motivacdo ou para qualquer situacdo de aprendizagem, ela necessita de metodologia
especifica e tdo pouco é facil de realizar, a gamificacéo é um processo que requer trabalho
e cuidado (tal qual producéo de uma aula, sequéncia didatica ou de um jogo de tabuleiro
ou digital).

Assim, o processo de Gamificagdo ndo consiste em apenas deixar legal e divertido,
mas uma estratégia para gerar motivacdo em tarefas que sdo necessarias, tanto para
beneficios proprios, quanto para beneficios de Escolas, empresas e 6rgdos publicos. A
intencdo é também tornar ludico o processo de ensino, pois como afirma Ciriaco, Costa e
Cruz (2025, p. 8)

A funcéo do ladico na aprendizagem é muito significativa, particularmente no ensino de
Matematica, pois com esta abordagem metodoldgica cria-se condi¢des mais favoraveis ao
desenvolvimento da crianga, uma vez que a brincadeira e 0 jogo sdo atividades inerentes

a infancia.

Desse modo, o processo de Gamificacdo consegue tornar ludico as atividades
matematicas, e transforma o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico. Outrossim,
para tornar esse processo possivel, muitos meios podem ser utilizados, bem como os meios
digitais, surge assim o Scratch como um aliado na criacdo de jogos digitais capaz de

implementar a Gamificacdo na sala de aula.

SCRATCH COMO RECURSO DO PROCESSO DE GAMIFICACAO

A plataforma Scratch surge como mecanismo de realizacdo desta pesquisa. Ela é uma
linguagem de programacéo que esta disponivel de forma online, desenvolvida pelo Media
Laboratory do Massachusetts Institute of Technology (MIT) com o objetivo de ajudar
iniciantes a comegar no mundo da programagéo, sem que necessariamente se conheca algum
tipo de linguagem, como: Python, Java, TypeScript, e outras mais, nem que seja especialista
em alguma delas.

O Scratch possui um acervo de personagens, cenarios e objetos ja disponiveis para

utilizar na criagdo de um jogo, sem que necessariamente passe por um processo de criagao
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visual também, com isso os criadores podem dedicar muito mais tempo para aprender e focar
na parte estrutural da programacao.

Para programar dentro da plataforma, € utilizado o sistema de arrastar e soltar o
comando que se deseja, no objeto ou personagem desejado. Sendo necessario somente que
os comandos tenham sentido sintaticamente, ja que utiliza a linguagem para o recurso de
programagcéo.

A propria plataforma disponibiliza video aulas para os usuarios, capaz de fazer o
criador aprender do zero como se programa, qual a funcionalidade de cada comando, como
utilizar os comandos, quais estratégias usar para atingir o objetivo do jogo criado, como
utilizar os personagens e cenarios, e diversas outras aulas, o que torna a plataforma completa
e disponivel para aprendizagem.

A partir do Scratch, pode-se construir games com teor puramente de entretenimento,
até jogos educativos, ou 0 que sua criatividade permitir, as possibilidades sdo incontaveis.
Os jogos podem ser desde jogos de corrida, a jogos de tabuleiro, cartas, ou perguntas e
respostas, depende do que se busca com sua criacdo. A plataforma disponibiliza alguns
personagens e cenarios prontos para que se realize a programacdo como se deseja, porém,
também pode criar cenarios e personagens e importar para dentro da plataforma, desse modo
deixando a criacdo com detalhes Unicos.

Na plataforma do Scratch existe uma galeria de jogos ja criados, onde é possivel
jogar as criagBes de outros usuarios, além de observar a programacao feita para aquele jogo
ser executado, fazendo uma copia do projeto a plataforma permite que vocé aprenda e
observe como foi construido, além de editar a programacao para uma nova experiéncia ou
para entender os comandos que foram utilizados, e quais tipos desses comandos podem ser
alterados.

A presente pesquisa utiliza a plataforma Scratch para a criagdo de um jogo
competitivo onde os dados serdo coletados e analisados. Dessa forma, surge a necessidade
de apresentar com mais detalhes a referida plataforma e os comandos béasicos que podem ser
utilizados para a criacdo desse e de outros jogos que possibilitam a aprendizagem por meio

de estratégias de gamificacéo.

METODOLOGIA
Para Silveira e Cordova (2009, p. 31) a pesquisa “possibilita uma aproximagao e um

entendimento da realidade a investigar. A pesquisa é um processo permanentemente
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inacabado”, isto ¢, cada pesquisa realizada pode ser a chave de uma nova pesquisa, torna-se
um ciclo. Ademais, aproxima o pesquisador do objeto estudado, assim sendo, € importante
que se escolha uma abordagem correta para o objetivo buscado da pesquisa, possibilitando
melhores resultados alinhados com os ideais a serem tratados.

Dessa forma, o presente trabalho trata de uma pesquisa cujo objetivo € analisar o
comportamento de estudantes de acordo com uma teoria estudada. Tem a sua caracterizagdo
pelo método qualitativo de abordagem, uma vez que os resultados serdo analisados de forma
descritiva. Para Godoy (1995, p. 62-63)

A pesquisa qualitativa é descritiva [...] desempenhando um papel fundamental tanto no
processo de obten¢do dos dados quanto na disseminagdo dos resultados. [...] Os dados
coletados aparecem sob a forma de transcri¢des de entrevistas, anotagfes de campo,
fotografias, videoteipes, desenhos e varios tipos de documentos. Visando a compreensdo
ampla do fendmeno que esté sendo estudado, considera que todos os dados da realidade sdo
importantes e devem ser examinados. O ambiente e as pessoas nele inseridas devem ser
olhados holisticamente: ndo sdo reduzidos a variaveis, mas observados como um todo.

Assim, a abordagem qualitativa esta alinhada aos objetivos da pesquisa, uma vez que
se busca analisar o processo das jogadas, observando os erros e acertos cometidos durante o
jogo, e as justificativas utilizadas durante a partida, de modo que seja observado as etapas e
o desenvolvimento, e ndo somente o resultado final do jogo. Atrelado a esse pensamento,
Gil (2002, p. 41) afirma que “pesquisas descritivas vao além da simples identificacdo da
existéncia de relagBes entre variaveis, e pretendem determinar a natureza dessa relagdo”.
Assim, buscam entender a fundo o objeto estudado, verificando todas as etapas até que se

obtenha uma resposta ao problema em questéo.

Participantes

O publico alvo desta pesquisa séo estudantes de graduacdo do curso de licenciatura
em Quimica da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), do Campus Académico do
Agreste (CAA), o campus € localizado na cidade de Caruaru - PE, na regido do Agreste
Pernambucano, fica a 135 km da capital pernambucana, o Recife. O CAA foi 0 primeiro
campus da UFPE a ser construido no interior, inaugurado em mar¢o de 2006, com o total de
cinco cursos - Administracdo, Ciéncias Econdmicas, Design, Engenharia Civil e Pedagogia
-, atualmente, o espaco conta com 13 cursos ativos, foram implantados: Matematica-

Licenciatura, Quimica-Licenciatura, Fisica-Licenciatura, Licenciatura Intercultural
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Indigena, Medicina, Comunicacdo Social, Engenharia de Producdo, e o Bacharelado
Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia.

Os participantes sao estudantes da disciplina de Célculo Diferencial e Integral I, do
periodo que se refere a 2024.2. Essa turma foi escolhida pois teoricamente € uma turma que
estd no segundo semestre da graduacéo e, portanto, também cursa a disciplina de Geometria
Analitica, que compde a grade curricular do segundo semestre do curso de Quimica-
Licenciatura. Dessa forma, todos os participantes j& tiveram contato com a disciplina
proposta, possibilitando os dados necessarios para realizacdo da pesquisa. Os estudantes
participaram de forma voluntaria. No total, 18 (dezoito) participantes se disponibilizaram.

Para realizacdo da pesquisa, os participantes foram postos em duplas, escolhidas
aleatoriamente, por se tratar de um jogo competitivo, cada um jogou contra sua dupla, a fim
de buscar sua prépria estratégia e vencer seu oponente em um jogo que dependia dos

conhecimentos de Geometria Analitica.

Instrumentos e técnica de coleta de dados

O jogo desenvolvido para coleta de dados nesta pesquisa foi uma adaptacdo do
domind, onde o objetivo é analisar se 0s estudantes conseguem realizar as transi¢des entre
os diferentes tipos de registro de representacdo semiotica presentes nas pecas, observando
adequadamente as caracteristicas dos graficos e realizando as conexdes com as
representacOes algébricas presentes nas pecas.

Observe, no Quadro 2, os objetos matematicos propostos, e suas respectivas
representacdes, utilizados para confeccao das pecas do domind. Cada peca, exceto a carroca,
foi composta por dois objetos matematicos com duas representacGes diferentes.

Quadro 1 - Objetos matematicos presentes no domind

Representacdo Algebrica Caracteristicas Representacdo Grafica
2 2 _ g2
(X—O) +(y_0) =5 r=5 1 ;.‘ ! )
AT
-
r=2
=0+ -2 =2 .
0 4
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y=2x a=2eb=0 /
//
a=leb=2 >l ‘
y=x+2 // -10 112153
v .4 -1
a=leb=-2 A f
y=x>=2x+1

Fonte: Produzido pelo Autor (2025)

O estudante deveria observar as caracteristicas dos gréaficos capazes de definir a sua
lei de formacao, ou, a sua reciproca, analisar a lei de formacéo e conectar com o gréfico que
apresenta suas caracteristicas, realizando, assim, conversdes entre essas representacdes. As
caracteristicas escritas também de forma algébrica deveriam ser conectadas com a sua lei de
formacdo correspondente, assim o estudante estaria realizando a conversdo entre as
Representacdes Semidticas dos objetos.

As equacgdes da reta y = 2x; e y = x + 2 foram escolhidas com a intencdo de
investigar se o estudante compreende a diferenca entre os coeficientes lineares e angulares e
sua relagdo com o comportamento do grafico; a equagio da pardbola y = x° — 2x + [ foi
escolhida com o objetivo de compreender como estudante relaciona os coeficientes a, b e c
com o gréfico da parabola, e, por fim, as circunferéncias (x — 0)> + (y — 0)? = 5%; e (x —
0)? + (v — 2)? = 2° foram utilizadas com o intuito de observar como os estudantes
relacionam suas caracteristicas graficas com sua representacdo algébrica.

Para a coleta dos dados era necesséria a gravacao da tela e do audio dos participantes
da pesquisa, para isso foi utilizado o sistema Windows Game Bar, disponibilizado pela
Microsoft nos computadores que possuem o Windows como o sistema operacional, capaz
de gravar todo movimento realizado na tela do dispositivo, bem como o0 movimento do
mouse e cursor e 0 audio do ambiente. A escolha dessa técnica se deu pois 0s participantes
jogavam ao mesmo tempo em computadores diferentes e, para obter todos os registros de
Representacdes Semioticas, foi necessario o registro de sua lingua materna, oralmente, entéo

o recurso de audio era indispensavel.
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Antes de iniciar 0 jogo, todos os participantes foram instruidos sobre as regras e
sobre a necessidade de argumentar e justificar para o seu oponente o motivo da escolha da
peca, estabelecendo uma relacgdo entre as representacgdes. O jogo funcionava na modalidade
popularmente conhecida como “Burrinho”, isto ¢, cada jogador comega com apenas trés
pecas, e 0 objetivo € colocar essas pecas no jogo e ficar sem nenhuma, dessa forma ganhando
0 jogo. Durante a partida, quando nenhuma das pegas do jogador tem 0 mesmo objeto
matematico com outro Registro de representacdo semiotica das que ja estdo no jogo, deve-
se pegar do montante até que obtenha a peca desejada. Os dados foram coletados a partir da

visualizacao das partidas gravadas em audio e imagem.

Estratégia de andlise

O foco para a analise dos dados obtidos foi perceber como essas pecas foram
colocadas no jogo, verificar se as jogadas estdo certas ou erradas, e quais 0s argumentos que
o0s participantes utilizaram para justificar ao seu oponente 0 motivo de jogar aquela peca e
porque ela estd colocada corretamente. Do mesmo modo, o oponente poderia questionar, ou
argumentar contra, explicando onde estaria um possivel erro por parte do outro jogador,
gerando assim uma discussdo acerca do contetdo trabalhado.

Dessa forma, tentou-se atingir o objetivo da pesquisa, uma vez que € possivel
perceber como cada participante realizou as transi¢cOes entre os diferentes Registros de
representacdo semidticas, além de observar se 0 jogo pode ser usado como forma de uma

aprendizagem colaborativa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise das jogadas sera feita a partir dos erros e acertos dos estudantes, visando
compreender quais os erros cometidos durante as partidas e as justificativas utilizadas para
argumentar as jogadas ao seu oponente, observando assim como o estudante relaciona as
diferentes representacfes do mesmo objeto e como realiza a transigdo entre eles.

Participaram desta pesquisa 18 estudantes dispostos em 9 duplas, formadas sempre
por casais, como forma de facilitar ao ouvir o udio da gravagéo e distinguir a voz entre 0s
jogadores. Para fim de preservar a identidade dos participantes, as duplas serdo nomeadas

conforme o Quadro 2 abaixo:
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Quadro 2 - Duplas e Nomenclaturas

DUPLA CODINOME
DUPLA 1 Jogador 1 e Jogador 2
DUPLA 2 Jogador 3 e Jogador 4
DUPLA 3 Jogador 5 e Jogador 6
DUPLA 4 Jogador 7 e Jogador 8
DUPLAS Jogador 9 e Jogador 10
DUPLA 6 Jogador 11 e Jogador 12
DUPLA7 Jogador 13 e Jogador 14
DUPLA 8 Jogador 15 e Jogador 16
DUPLA 9 Jogador 17 e Jogador 18

Fonte: Produzido pelo autor (2025).

Assim, analisaremos 0s jogos de cada dupla visando compreender quais erros e
acertos cometidos, bem como as justificativas utilizadas para seus oponentes e davidas que

surgiram durante a partida.
Dupla 1l

A dupla 1, composta pelos Jogadores 1 e 2, iniciou 0 jogo com as pecas indicadas na
Figura 1, onde mostra também que a peca inicial, escolhida aleatoriamente pela plataforma

Scratch, foi a carroca do gréfico da circunferéncia que possui raio igual a cinco.
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Figura 1 - Tela inicial do primeiro jogo da dupla 1
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Fonte: Produzido pelo autor (2025).
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Ao iniciar o jogo, ambos os jogadores ficaram confusos em relagdo as pegas e suas
delimitacdes, buscando saber quais pecas pertenciam a quais jogadores. O Jogador 1 estd a
direita e comeca 0 jogo observando que uma de suas pe¢as possui a equacdo da
circunferéncia da carroga que esta ao meio da mesa, e justifica “Aqui tem o grafico de um
setor circular e nessa peca tem a equacao de um setor circular, a distancia do meio pra ca
[se referindo a circunferéncia] é sempre cinco” e assim convence o jogador 2 e faz sua
jogada.

O jogo segue e é a vez do Jogador 2 realizar um movimento. E possivel perceber na
figura 1 que uma de suas pecas é o grafico da equacgdo da circunferéncia que possui o raio
igual a 2 e pode fazer conexdo com a peca jogada pelo Jogador 1, entretanto ele nao
consegue observar essa relagdo entre as diferentes representacées da circunferéncia, optando

assim por pegar mais pegas, ficando com uma quantidade observavel na figura 2.
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Figura 2 - Primeira jogada da Dupla 1
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Fonte: Produzido pelo Autor (2025).

O jogador 2 pega pecas do montante sem observar com cuidado 0s objetos
matematicos presentes nestas pecas, assim uma quantidade grande de pecas € adicionada ao
seu lado (esquerdo), até que ele pegue a peca do montante que possui exatamente o objeto
com a mesma representacao semiotica que a peca jogada anteriormente, isto ¢, o “r = 2”.
Podemos observar ainda na figura 2 que uma das pecas, que foram pegas, tem exatamente a
representacdo algébrica da circunferéncia do gréafico inicial, onde o Jogador 2 poderia té-la
jogado no outro lado da carroca, fazendo assim a mesma conversao entre os dois Registros
que o Jogador 1 fez.

O Jogador 1 observa as pecas que estdo na mesa, ap0s a jogada do Jogador 2, e
menciona “Uma coisa que dava para a gente ter feito também, isso aqui [apontando para a
peca da carroga da circunferéncia de raio] € o mesmo grafico de setor circular que esse aqui
[mencionando a peca inicial] que o raio dele foi cinco, esse aqui o raio dele seria dois, dava
pra ter jogado”. Assim, o Jogador 1 mostra indicios de que tem propriedade do contetdo e
consegue transicionar entre os diferentes tipos de representacdo semioticas, inclusive
passando pela lingua materna.

Apds essa jogada e ao perceber que muitas pedras de domind estavam sobre a mesa,
0 Jogador 1 decidiu dividir as pecas por igual para ambos, assim cada um ficou com 4 pecas

e 0 jogo seguiu até que ficasse como na Figura 3.
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Figura 3 - Andamento do jogo da Dupla 1

Jogagor 1 Jogador 1

o | =
s° | b=-2

Fonte: Produzido pelo autor (2025).

Durante as jogadas, o Jogador 1 tentava fazer as associacdes das equacdes com 0s
graficos, como por exemplo no grafico da equacdo ‘f(x)=2x" onde ele fala “aqui, quando o
X é meio, o y vale um, e quando o x é um, oy vale dois”’, enquanto o Jogador 2 respondia
“ndo to entendendo, onde que se encaixa? nao vejo”, mostrando indicios que ndo conseguia
realizar os movimentos por falta de compreenséo de conteudo e dificuldades em realizar a
conversao.

Todas as jogadas feitas por ambos os jogadores até esse momento foram julgadas
como certas, pois ndo apresentaram nenhum erro de transi¢do ou resolucdo, ainda assim &
possivel perceber que apenas o Jogador 1 apresenta dominio sobre o assunto, discute sobre
as pecas descartadas e como realizar as transigdes entre os diferentes tipos de registro de
representacdo semiotica, incluindo a sua lingua materna, uma vez que explica todos os
procedimentos para realizar as transi¢cées. Ainda na Figura 3, é possivel observar que existe
uma Unica possibilidade de jogada, ambos os lados possuem a representacdo algébrica, da
circunferéncia de raio 2, onde a Unica peca restante, e possivel de ser jogada, é a
representacdo gréfica dessa circunferéncia, que esta no lado do Jogador 2 (esquerdo). Apds

perceber isso, 0 Jogador 1 comunica “faz uma ldgica, no comeco tinha o grafico de um setor
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circular onde o raio era 5, aqui o raio é dois, ai tu presta atencdo aqui [mencionando o
grafico da circunferéncia de raio 2]”.

Depois dessa jogada, o jogador 1 é obrigado a pegar o restante das pecas do montante,
pois o jogo foi fechado e ndo ha mais possibilidade de jogadas. Assim sendo, o Jogador 1
finaliza 0 jogo com uma maior quantidade de pegas e acaba perdendo 0 jogo em uma
“contagem de pontos”, onde o critério utilizado por eles foi quem possuia uma quantidade

maior de pecas, como mostra a Figura 4.

Figura 4 - Final do jogo 1 da Dupla 1

Em muitos momentos, o Jogador 2 se mostra querendo aprender e entender o
significado dos registros das pecas para dar continuidade ao jogo, questionando ao Jogador
1 como ele realiza a conversdo, como na seguinte frase: “NO caso, a resposta desse aqui
(referindo-se ao grdfico da fungdo ‘y=x+2’) é esse aqui? [colocando o cursor do mouse em
cima da peca com a lei algébrica ‘y=x+2’]”. Assim, esse jogador mostrou-se interessado em
aprender a partir das jogadas.

O jogo acabou de uma forma que a Dupla 1 ndo esperava, pois 0 vencedor foi
decidido por uma contagem de pecas e ndo por uma estratégia adotada. Desse modo,
decidiram jogar mais uma vez, pois agora ja sabiam as possibilidades de pecas e maneiras

de combina-las de modo que o jogo ndo acabe do mesmo jeito.
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Dessa forma, mais um jogo da Dupla 1 se iniciou, novas pecas foram distribuidas
aleatoriamente pelo jogo e, novamente, o0 Jogador 1 iniciou 0 jogo. Ambos os jogadores ja
estavam mais familiarizados com as pecas disponiveis e j& conheciam os métodos que
poderiam ser adotados para vencer 0 jogo. A segunda partida foi mais rapida e objetiva,
dessa forma a Figura 5 ja mostra o processo do jogo em que falta apenas uma peca para o

Jogador 1 vencer.

Figura 5 - Andamento do jogo 2 da Dupla 1
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Fonte: Produzido pelo autor (2025).

Durante a partida, os jogadores se ajudavam para entender quais representacoes

semidticas pertenciam ao mesmo objeto, como questiona o Jogador 2 “ai r = 2, junta com

’

esse aqui né, pode ser?”, referindo - se a equacio “(x—0)° + (y—2)° = 2%,
demonstrando inseguranca ao realizar as transigdes, e optou, ap0s essa pergunta, por pegar
pecas do montante, ndo jogando a peca ja questionada.

No ato de pegar pecas do montante, é possivel perceber que o Jogador 2 ndo consegue
mesmo realizar a transi¢do entre os diferentes tipos de representacdo semidtica, uma vez que
continua pegando pecas mesmo tendo em seu lado da tela pedras que poderiam ter sido
jogadas, aumentando suas chances de vencer o jogo. Por diversas vezes, o Jogador 2
menciona que nao esta conseguindo entender as escritas presentes nas pecas, € que nao

compreende algumas interpretacGes do Jogador 1.
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Dessa vez, o Jogador 1 venceu a partida com a ultima peca que faltava em seu lado
da tela, conectando ela ao mesmo objeto matematico, na mesma representagcdo semiotica
presente, que é a funcdo quadratica, como pode ser visto na Figura 5. Assim, ficou empatado
0 numero de vitorias pelas partidas jogadas e a Dupla 1 resolveu fazer mais uma, como forma
de desempate.

A Ultima partida da dupla 1 durou menos tempo que as anteriores, pois ambos 0s
jogadores ja estavam familiarizados com as pecas e ja entendiam quais podiam fazer
conexdo, ou seja, quais pecas pertenciam ao mesmo objeto matematico. A Figura 6 mostra

0 andamento da terceira partida jogada pela dupla.

Figura 6 - Andamento do jogo trés da Dupla 1

vJogedor |

jogador 2 #

Fonte: Produzido pelo autor (2025).

Apds essa jogada, podemos perceber que a Unica peca existente do lado direito, isto
é, do Jogador 1 ndo tem mais nenhuma possibilidade de conexao, pois as pedras de domind
que existem as RepresentacGes Semidticas desse grafico ja foram jogadas anteriormente.
Assim, todas as pecas disponiveis no lado do Jogador 2 podem ser jogadas por ele de modo
que esse jogador venca 0 jogo, como mostra a Figura 7.

Todas as jogadas realizadas pela dupla 1 durante as trés partidas foram feitas de
forma correta, ndo cometendo nenhum erro de transicdo entre as pec¢as. Foi possivel
perceber, a partir do audio das justificativas e explicacdes que o Jogador 1 possuia dominio

sobre o procedimento de conversédo entre diferentes tipos de registros da circunferéncia, da
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reta e da parabola, enquanto o Jogador 2 ndo compreendia como realizar a conexdo entre as

pecas.

Figura 7 - O Jogador 2 venceu a partida

Fonte: Produzido pelo autor (2025).

No decorrer das partidas o Jogador 2 se interessou em aprender com o colega,
realizando questionamentos das justificativas de possibilidade de jogadas, buscando
compreender quais funcdes pertencem aos respectivos graficos, de modo que o jogo tenha
funcionado como uma aprendizagem colaborativa. Embora o Jogador 1 possuisse mais
dominio, ele acabou perdendo na quantidade de partidas jogadas.

Dupla 4

Com relacgdo a Dupla 4, composta pelos jogadores 7, a direita da tela e 8, a esquerda
da tela, iniciou o jogo de forma competitiva, e conseguiram acertar as primeiras jogadas, o
Jogador 8 consegue converter entre uma representacdo semidtica e outra por meio da
associacdo da lei de formacao e os pontos no grafico, como afirma: “se € x+2, aqui quando
¢ 0, y ta batendo em dois”, associando assim a lei de formagdo da funcdo ao grafico
correspondente.

Com o desenrolar da partida, observou que o Jogador 7 utiliza apenas da estratégia
de conectar as pegas que possuem exatamente a mesma representacao, assim mostrando que
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ndo consegue realizar as conversdes necessarias para 0 caminhar do jogo. Atrelado a isso, 0
Jogador 7 pega a maioria das pecas do montante na esperanca de encontrar alguma
representacdo igual as pecas que ja estdo na tela disponiveis para conectar, e acaba pegando
até a Gltima peca, quando percebe que ndo existem mais pecas no montante que estdo
disponiveis, ele cita “e agora? Acabou as pecgas, acabou o jogo”, confirmando que ele ndo
consegue realizar as transi¢cfes necessarias que 0 jogo precisa e que estamos buscando,

observe a Figura 8, onde mostra a distribui¢do de pecas dos Jogadores.

Figura 8 - Distribui¢do de pegas da Dupla 4 durante a partida

Fonte: Produzido pelo Autor (2025).

Entretanto, os acertos iniciais ndo foram continuos, durante a partida os jogadores
comecaram a ficar confusos em relacdo aos célculos necessarios para saber quais pegas
pertenciam a um mesmo objeto, dessa forma, alguns erros foram cometidos e a partir disto
comecaram a trabalhar em conjunto e o0 jogo passou de competitivo para uma aprendizagem
colaborativa, onde um jogador busca aprender com o outro.

E possivel observar esses erros na Figura 8, onde o Jogador 8 conecta de forma
equivocada duas pecas que contém os coeficientes, porém ndo percebe o sinal de negativo
que diferencia as pecas, neste caso, o grafico da funcdo y=2x esta disponivel em suas pecas
e poderia ter sido uma peca jogada, mas ele ndo fez a associagdo no momento e acabou

cometendo um erro nessa jogada.
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Na colaboracdo dos jogadores, o proposito deixou de ser vencer o oponente e se
tornou uma unido para responderem de forma correta, com a intengéo de acertar o que propde
0 jogo, que sdo as conversdes dos registros apresentados. Na medida em que os participantes
fazem suas jogadas percebe-se que ambos ndo conhecem a equacdo da circunferéncia e o
que esta representado nela, ao observar o grafico dessas equacdes, compreendem como
observar o grafico e conseguem fazer a conexao dele com as pecas que apresentam o valor
do seu respectivo raio, contudo, ndo associam a equacgdo e suas caracteristicas a ele.

O jogador 8 apresenta melhor compreensdo sobre as informacGes apresentadas e

observa com mais detalhes as pecas, ao analisar o grafico da equagdo (x — 0)° + (y — 2)° =

2%, ele afirma “e raio dois, aqui essa bola, o raio né dois aqui né?” e o Jogador 7 responde:
“ndo, o raio € quatro”, entdo o Jogador 8 explica “ndo, isso ¢ o didmetro” convencendo o
Jogador 7 e fazendo conexdo com as pecas antes jogadas pela dupla, assim mostrando
também que consegue fazer a transicao para a sua lingua materna.

Pretendendo finalizar as pecas, o0 Jogador 7 tenta utilizar métodos para conectar 0s
graficos com as informacdes disponiveis, em um determinado momento ele argumenta
“espera, vamos pensar na formula de Bhaskara” e faz alguns célculos mentais, até que
conclui que o grafico da parabola possui em sua lei de formacéo o a=1 e b=2, acreditando
assim que essas sdo as informacdes corretas, ele finaliza o jogo conectando essas pecas,

como mostra a Figura 9.

Figura 9 - Final do jogo da Dupla 4

Fonte: Produzido pelo Autor (2025).
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Podemos observar que muitas jogadas foram feitas conectando as pegas que
apresentam a mesma representacdo, ndo sendo possivel analisar como os dois jogadores
fazem as conversbes entre os diferentes tipos de representacdo semidtica. Ao todo, 15
jogadas foram realizadas, pois em um momento da partida, os jogadores decidiram voltar
atrds com a primeira peca jogada e encaixaram o grafico da circunferéncia de raio 5 onde as
pecas j& haviam sido encaixadas. Diante disso, 12 jogadas foram feitas de forma correta,
entretanto apenas trés dessas foram convertendo uma representacéo semidtica em outra, e as
outras trés jogadas foram feitas de forma errada, na tentativa de converter uma equacédo de
circunferéncia para um grafico de uma funcao afim e os coeficientes da funcdo quadratica
de forma equivocada.

Por isso, a partida mostra que os jogadores 7 e 8 ndo conseguem realizar a conversao
entre os diferentes tipos de representacéo semidticas, principalmente em sua lingua materna,
onde ndo houve justificativas para realizar as jogadas, apenas que as pecas eram iguais e,
portanto, poderiam ser conectadas. Ademais, a justificativa das pecas que foram colocadas
de forma errada ajudam a perceber que a Dupla 4 ndo consegue realizar as transi¢oes
necessarias, de modo que utilizaram a férmula de Bhaskara mesmo sem o coeficiente “c”
necessario para seu célculo, e quando afirmam que ao puxar todas as pecas do montante, o
jogo havia acabado, pois as pecas ndo se encaixavam, mostrando assim gque ndo conseguiam

relacionar os diferentes tipos de registros de representacdao semidtica presente nas pecas.

CONCLUSOES

Com a utilizacdo do jogo criado foi possivel observar como os estudantes realizam
as transicdes entre os diferentes tipos de registros de representacdo semiotica apresentados,
analisando as jogadas feitas com a conexdo das pegas, em conjunto com o audio das
justificativas apresentadas a cada jogada. Foi possivel perceber as dificuldades presentes no
conteudo durante a partida, pois ao utilizar a lingua materna, o estudante externa seus
pensamentos, e expde suas incertezas acerca do contetudo estudado.

Durante as partidas fica nitido os erros cometidos pela maioria dos estudantes ao
realizarem as jogadas, uma vez que as pecas conectadas ndo tinham relacdo e ndo
correspondiam ao mesmo objeto matematico, mostrando assim as dificuldades encontradas
pelos estudantes durante as partidas. Ademais, as justificativas erréneas, usadas para validar
as jogadas, complementam a anélise, enfatizando os erros e dificuldades dos estudantes em
transitar entre os diferentes registros de representagdo semiotica.
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Por outro lado, os acertos também sdo observaveis, as explicagdes coerentes, em
juncdo as jogadas realizadas de maneira correta, mostram 0s poucos alunos que possuem
dominio com o conteudo apresentado, e a facilidade em fazer as jogadas, utilizando de
estratégias para ganhar o jogo.

A utilizacdo do audio como ferramenta para a transicdo feita referente a lingua
materna foi crucial para analisar os argumentos utilizados pelos participantes ao jogar e
conectar as pecas do domino, ao transitar para a lingua materna o estudante mostra o seu
nivel de aprendizado, revelando suas incertezas e dificuldades, e quais 0s motivos de cometer
erros durante a realizacdo das jogadas. Sendo assim, a partir do jogo foi possivel
compreender como os estudantes realizam as transicGes entre os diferentes tipos de registros
de representacOes semidticas.

Além disso, a aplicacdo do jogo serviu também como forma de uma aprendizagem
colaborativa, uma vez que algumas duplas decidiram tornar o jogo ndo mais competitivo,
mas tornaram o objetivo de resolvé-lo em conjunto, possibilitando assim que os argumentos
utilizados pelos dois participantes da dupla se tornasse discussdes e gerassem solugdes para

realizar as jogadas e melhorar o nivel de aprendizado de geometria analitica.
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