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Resumo: Esta pesquisa tem como objetivo investigar como os jogos digitais podem facilitar a aprendizagem dos
estudantes nas aulas de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental da rede estadual do Rio Grande do Sul.
Nesse contexto, esta pesquisa ¢ desenvolvida com a utilizagdo de jogos online no GeoGebra, em aulas sobre
numeros inteiros, onde iremos trabalhar em duas turmas do sétimo ano do Ensino Fundamental II, de uma escola
estadual localizada na cidade de Viamao-RS. Elegemos por usar a metodologia qualitativa que visa esclarecer o
estudo da evolugdo dos esquemas que os estudantes irdo realizar. Buscamos contribuigdes tedricas nos estudos
desenvolvidos por Gérard Vergnaud no que se refere aos campos conceituais. O autor enfatiza que o cerne do
desenvolvimento cognitivo de um aluno ¢ o processo de construir conceitos, o que indica ao professor a importancia
de propor um caminho metodoldgico especifico que favorega a compreensdo da Matematica pelos alunos. O campo
conceitual envolve multiplas experiéncias, relagdes, conteudos e operagdes mentais que estdo conectadas entre si, de
modo que ao professor ou pesquisador interessa criar oportunidades para que os alunos se expressem e desenvolvam
seus esquemas.
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1. INTRODUGAO

Durante a minha prética profissional como professora de Matematica percebi que ensinar
essa disciplina é um desafio diario, pois, além de ser considerada pelos alunos uma das matérias
mais dificeis, observo que muitos deles tém apresentado dificuldade de concentragdo ou atencao

e necessitam auxilio para a compreensao da sua aprendizagem.

O motivo dessa situacdo, segundo Baumgartel (2016, p.1), ¢ determinado pelos “[...]
altos indices de reprovagdo associados a disciplina e, também, [por] uma questdo cultural, pois
[...] os estudantes ja apresentam uma aversao a disciplina mesmo que ainda nao tenham passado
por situagdes que revelem alguma grande dificuldade.” Véarios autores tratam sobre a dificuldade
dos alunos para com a aprendizagem da matematica e enfatizam o aspecto mecanizado e
descontextualizado do ensino de matemadtica. As pesquisas destacam que um ensino muito
abstrato e sem significado leva a maioria dos alunos a se desinteressar ou duvidar de sua propria

capacidade para aprender. Também enfatizam acerca da importancia para o processo de ensino e
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aprendizagem de Matematica de se propor situacdes concretas, a partir da perspectiva de

conceitos matematicos, relacionadas com o cotidiano dos alunos.

Na busca de novas metodologias de ensino que engajem os alunos no processo de
constru¢do do conhecimento e colaborem para a reestruturagao desse contexto, destaca-se a
utilizacdo de materiais concretos, porque os alunos t€m a necessidade de ver, de pegar, de sentir
e, dessa forma, ¢ possivel tornar a aprendizagem matematica prazerosa. Também as atividades
que envolvem jogos online sao de grande valor, pois atingem o comprometimento dos alunos e o
professor pode desenvolver o conteudo curricular de forma instigante (MIORIM; FIORENTINI,
20006).

Neste trabalho, utilizo jogos online que produzi no software GeoGebra, inspirada pelo
jogo criado por Wesley de Jesus Costa, que denomino “Jogo da Piramide” (utilizado no projeto
piloto), e pelo jogo criado por Aparecido Sousa, que denomino “Jogo de Corrida” (proposto para
a etapa a ser desenvolvida para conclusao da dissertagao). Trato esses jogos como ferramentas de
ensino de Matematica, buscando proporcionar para os alunos um ambiente pedagogico favoravel

ao raciocinio, a criatividade, a reflexao e a construgao do conhecimento.

Utilizo como aporte teorico os estudos desenvolvidos por Gérard Vergnaud no que se
refere aos campos conceituais. Na teoria de Vergnaud ¢ atribuida grande importancia a aspectos
de intera¢do social, linguagem e uso de simbolos durante a apropriacdo de um conceito pelo
aluno. O campo conceitual envolve multiplas experiéncias, relagdes, contetidos e operagdes
mentais que estdo conectadas entre si, de modo que ao professor ou pesquisador interessa criar
oportunidades para que os alunos se expressem e desenvolvam seus esquemas (MOREIRA,

2002).

Nesse contexto, do campo conceitual, esta pesquisa ¢ desenvolvida com a utilizagdo de
jogos online no GeoGebra, em uma turma do sétimo ano do Ensino Fundamental II, de uma
escola estadual localizada na cidade de Viamado-RS. Esse recurso ¢ utilizado durante as aulas
sobre nlimeros inteiros, no contexto da sequéncia didatica aplicada nessa turma. Com base na
utilizacdo dos jogos, coloco-me a seguinte questdo: Como siao mobilizados os
conceitos-em-acio e teoremas-em-acio pelos estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental ao realizarem uma sequéncia de atividades envolvendo jogos online que

propéem a utilizacio de operacdes com nimeros inteiros? A partir dessa indaga¢do, analiso
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como os alunos constroem sua aprendizagem ao fazerem uso dos jogos online e observo se a
acdo de jogar contribui para que os alunos resolveram problemas e calculos com numeros

inteiros, através da utilizagao dos conceitos-em-a¢ao e de teorias-em-agao.

A escolha do tema foi motivada por dois diferentes aspectos, primeiramente, por minha
vivéncia em sala de aula como educadora, por estar em contato diario com as dificuldades dos

alunos relacionadas a essa disciplina.

No segundo momento, pelo fato de ser estudante do Programa de Pos-Graduagdo em
Ensino de Matematica, com vinculo na linha de pesquisa Formacao de Professores na
Tecnologia Digital da Informacao ¢ Comunicagao na Educacdo Matematica, e estar buscando

aprimorar meus conhecimentos.

2. OBJETIVOS

A partir de pesquisas ja estudadas sobre o uso de jogos online como estratégia de ensino

da matematica, elencamos os objetivos da pesquisa.

2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar, com base na Teoria dos Campos Conceituais, como 0s conceitos- em-acao € 0s
teoremas-em-acdo sdao mobilizados pelos estudantes ao experienciar uma sequéncia de
atividades, envolvendo jogos online sobre numeros inteiros em sala de aula, identificando a

contribuicao desses jogos na aprendizagem de operagdes com esses numeros.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Com o proposito de atender ao objetivo geral, listam-se os seguintes objetivos

especificos:
- Analisar como os alunos constroem sua aprendizagem ao fazerem uso dos jogos online;
- Identificar os esquemas utilizados pelos alunos ao resolverem suas atividades;
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- Verificar se a a¢do de jogar contribui para que os alunos resolvam problemas e célculos

com numeros inteiros através da utilizacdo dos conceitos-em-a¢ao e de teorias-em-agao.

3. APORTES TEORICOS

3.1 Teoria dos Campos Conceituais de Gérard Vergnaud

A Teoria dos Campos Conceituais abrange aspectos do desenvolvimento da
aprendizagem e foi criada pelo matematico e psicologo francés Gérard Vergnaud, baseada na
teoria cognitivista de Jean Piaget. Apresenta como aspecto principal a psicologia mediante a qual
faz uma andlise da construcao do conhecimento matematico e as estratégias usadas para isso. O
campo conceitual significa um conjunto informal e com diferentes problemas, situagdes,
conceitos, relagdes, estruturas, conteudos e operacdes de pensamento, interligado uns aos outros
e, possivelmente, entrelacados durante o processo de aquisicio (VERGNAUD, 1982 apud
MOREIRA, 2002 ). Como exemplo para o campo conceitual das estruturas aditivas, considere
situacdes que requerem adicdo ou subtragdo, ou ambas; para o campo conceitual das estruturas
multiplicativas, considere conjuntos de situagcdes que requerem divisao, multiplicacdo, ou ambas
(FIOREZE, 2010)

Tendo como base a teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud (1996) “um conceito nao
pode ser reduzido a sua defini¢do se estamos interessados na sua aprendizagem e no seu ensino”
(p. 156). Conforme este autor a construcdo do conhecimento acontece com o transcorrer do

tempo, sendo um processo evolutivo e gradual entre experiéncia, maturidade e aprendizagem.

Segundo Beck (2019), Vergnaud, em sua Teoria dos Campos Conceituais, denomina
esquema a forma que uma pessoa organiza a resolucdo de uma determinada situagdo. Nesse
contexto, pode-se dizer que sdo os esquemas que, através da organiza¢do do pensamento, apoiam
as competéncias matematicas. S3o os esquemas que possibilitam aos alunos terem ou ndo
condigdes de resolverem certas situacoes. “Para que haja um esquema, devem-se possuir metas e
antecipacdes e também deve ser fornecido ao sujeito um caminho para descobrir a finalidade de

sua atividade ou até mesmo a extrapolagdo desse fim, desdobrando-se em outros esquemas.”

XXVII Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés-Graduagao em Educagao Matematica

Tema: Desafios educacionais e impactos Sociais das Pesquisas em Educagéo Matematica.
Programa de Poés-Graduagéo em Educacgdo em Ciéncias e Matematica / Instituto Federal do Espirito
Santo - IFES-Vitéria-ES

12, 13 e 14 de outubro de 2023 — presencial.



Na teoria de Vergnaud (1996) o conceito de esquema exerce fung¢do importante no
processo de apropriacdo das definicdes matematicas pelos alunos, pois possibilita que estes
pensem e tomem consciéncia dos caminhos que percorreram para resolver o problema. Neste
contexto, a escola passa a ser vista como um lugar de producdo do conhecimento matematico e

nao apenas de reproducao, que aprecia a producao feita pelos alunos.

Dessa forma, € necessario oportunizar o contato do aluno com vérias situacdes, de
maneira a contemplar maiores condi¢des de ampliar e desenvolver o cognitivo. Vergnaud (1996)
enfatiza que em cada Campo Conceitual, existem diversas situagdes e os conhecimentos dos
alunos sd@o moldados pelas situagdes que, gradativamente, vao compreendendo. Assim, sdo as
situagdes que dao sentido aos conceitos, tornando-se o ponto de entrada para um dado Campo
Conceitual. Considerando a teoria dos campos conceituais ¢ possivel inferir que os jogos sdo
uma das formas de constru¢do do conhecimento, na medida em que auxiliam os estudantes na
resolugdo de situagdes problemas. Em decorréncia disso, na se¢ao a seguir, aprofundaremos a

importancia de utilizar essa estratégia.

3.2 Jogos

Jogar e competir sempre foram umas das principais atividades de recreagdo do homem,
existem sinais de regras de jogos demonstrados em pinturas rupestres, levando-nos aos
primoérdios da historia da humanidade. Segundo Santaella e Feitoza (2009), o jogo pode ser
determinado como um sistema formal fundamentado em regras, com um resultado variavel e
quantificavel, no qual distintos resultados sdo atribuidos por diferentes valores, o jogador
empenha um esforco a fim de influir o resultado, o jogador sente-se vinculado, e as

consequéncias da atividade sdo opcionais € negociaveis.

O jogo permite que uma pessoa simule situagdes, € a partir destas, com base em regras
predeterminadas, possa conferir o nivel de destreza ou sorte de cada jogador participante. Além
disso, Cordeiro e Silva (2017) nos dizem que na pratica em sala de aula, normalmente, o
trabalho com jogos envolve um desejo e interesse natural do aluno, ou seja, além da agdo de
jogar, o desejo e o desafio de competir servem como motivagao para o aluno-jogador aprender a

conhecer seus limites e procurar supera-los, para, desta forma, alcangar a vitoria.
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Sendo assim, o jogo deve ser usado como uma estratégia de aprendizagem, visto que,
envolve o ludico, o que torna as atividades mais prazerosas e significativas. Ao utilizar o jogo,
os alunos exercitam a socializacdo, desenvolvem o trabalho em equipe, ou seja, trabalham
questdes emocionais e sociais que serao primordiais para sua vida em sociedade. Considerando
que os jogos devem ser usados como uma estratégia de aprendizagem, o que torna as aulas mais

prazerosas e significativas, os jogos digitais se inserem nesse mesmo contexto.

3.2.1 Jogos digitais

Na aprendizagem escolar o jogo digital tem fun¢do essencial, especialmente quando se
ensina a matematica, uma disciplina que gera nos participantes da aula, professora e aluno,
percepgdes contraditorias, pois de um lado tem-se uma matéria vital para o conhecimento e do
outro uma aproximagdo com a matéria equivalente a mais dificil na opinido de muitos
estudantes. Dessa forma, o jogo digital pode ser uma alternativa de ensino que contribua para
desenvolver habilidades, potencialidades, reflexdo e estimular o raciocinio nos alunos (BORIN,
2015). Sendo assim, a utilizagdo de jogos digitais nas aulas de Matematica ¢ uma possibilidade
de atenuar as dificuldades apresentadas por muitos dos alunos que temem a disciplina e se

sentem incapazes de aprendé-la (BORIN, 2015).

Com a perspectiva de propiciar ao aluno uma interatividade, nas varias disciplinas que
fazem parte do contexto do Ensino Fundamental, os jogos digitais tendem conduzir o aluno a
terem um melhor aprendizado nas disciplinas conforme Borin (2015) criando caminhos para
construir conceitos, sanar duvidas sobre contetdo, desenvolver o raciocinio e possibilitar ao
aluno uma maior interagdo gerando um ambiente favoravel para o aluno construir seu
conhecimento. Ademais, Prieto (2005) afirma que os softwares educacionais, entre eles os jogos
digitais, devem possuir objetivos pedagogicos e facilitar a aprendizagem de um conteudo.
Entretanto, o potencial dos jogos digitais como ferramenta que auxilia no ensino vai além
do aspecto motivagdo, pois ajudam os alunos a desenvolverem vérias habilidades e estratégias e,
assim, comeg¢am a ser observados como significativos materiais didaticos. Os jogos digitais
podem oferecer aos processos de ensino e aprendizagem alguns beneficios, que tem, segundo
Savi e Ribas (2008) um efeito motivador; facilitador do aprendizado, e possibilita aprender por
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meio de descoberta, conhecimento de novas identidades, socializagdo e coordenacdo motora.
Nas palavras de Starepravo (2009), os jogos digitais podem trazer uma variedade de beneficios
ao serem utilizados como recurso didatico nas praticas de ensino, inclusive nas aulas de
Matematica onde os alunos tém a oportunidade de partilhar e trocar informagdes e experiéncias,
expor dificuldades referentes aos jogos e auxiliar uns aos outros, resultando em um cenario de

aprendizagem.

Paula e Valente (2011) nos trazem uma reflexdo da participacdo ativa do aluno no
processo de aprendizagem quando nos dizem que a cultura digital tem potencial para transformar
as escolas em ambientes de aprendizagem ativos, nos quais os alunos sejam capazes de construir

o conhecimento, ao invés de simplesmente estudar e decorar conhecimentos acumulados.

Neste sentido, entendo que os jogos online sdo recursos que podem colaborar para o
processo de ensino e aprendizagem de conceitos e conteudos especificos, no caso, conceitos e

resolucdo de problemas com niimeros inteiros.

3.4 Software GeoGebra

O software GeoGebra por ser uma ferramenta norteadora da aprendizagem, ou seja,
possibilita que os alunos tenham contato com a parte concreta de alguns conceitos, como, por
exemplo, geometria entre outros, vem sendo usado em pesquisas e estudos voltados para a area
da matematica. A seguir, apresento alguns estudos desenvolvidos que utilizam essa ferramenta

no processo de aprendizagem de contetidos diversificados dentro dessa area.

2.4.1 Estudos com o Software Geogebra

O nome do software GeoGebra advém da unido das palavras geometria e algebra, foi
criado no ano de 2001 por Markus Hohenwarter, ¢ um programa de matematica com download

livre que agrupa recursos de Algebra, Calculo e Geometria planejado para ser usado em

ambiente de sala de aula (NUERNBERG, 2016).
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Segundo Nuernberg (2016) a utilizagdo do computador associado ao software
educacional GeoGebra permite incrementar as aulas da disciplina de Matemadtica, uma vez que
oportuniza aulas mais dindmicas incentivando que os alunos realizem a constru¢do do
conhecimento por meio da exploragdo de novas estratégias. Conforme Nuernberg (2016) o
software GeoGebra traz diversas vantagens em relagao ao trabalho no papel ou no quadro negro,
pois com ele € possivel movimentar as figuras em diversas modos e voltar ao aspecto inicial
proporcionando a analise, compreensdo e aprofundamento dos conceitos geométricos por parte

dos estudantes.

Foram realizadas buscas de pesquisas desenvolvidas com o GeoGebra no ensino de
matematica e utilizagdo de jogos , disponibilizados nos repositdrios Scielo e Google Académico.
A Scielo, sigla de Scientific Electronic Library Online, ¢ uma Biblioteca Eletronica Cientifica
Online que apresenta periddicos cientificos com acesso eletronico aos artigos completos.
Pinheiro (2017) realizou um estudo em Minas Gerais, na Escola Estadual Chaves Ribeiro com
alunos do Ensino Médio, tendo como objetivo a adaptacdo e a criacdo de jogos eletronicos por
parte do professor de Matemadtica, utilizando o GeoGebra, para obter maior participacdo e
protagonismo dos alunos no processo de aprendizagem. Os conteudos trabalhados foram Plano
Cartesiano, Operagdes com Numeros Inteiros, Grafico de Fungdo Quadratico e Soélido
Geométrico. Apds uma pesquisa para verificar o conhecimento prévio dos alunos, foi realizada a
aplica¢do dos jogos. Os jogos utilizados neste estudo foram os seguintes: O Vira Carta; O jogo
Pega o Bicho (este jogo ¢ uma adaptacdao do conhecido jogo “Batalha Naval”), jogo da Memoria
com sodlidos geométricos € o jogo Mergulho nos Inteiros, todos estes utilizando o software

GeoGebra.

A partir da andlise dos resultados, Pinheiro (2017) concluiu que os jogos contribuiram de
forma significativa no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando inclusive um ambiente
escolar mais dindmico e engajador para os alunos. Além disso, o autor nos diz que foi de
fundamental importancia o uso dos jogos para instigar o interesse dos alunos e envolvé-los na
pratica, além de ter estimulado a interagdo entre a turma. Por meio dos objetivos alcangados e
dos desafios a serem superados, os alunos trocavam experi€ncias e compartilhavam

conhecimentos, tornando o ato de jogar também um momento de interacao entre os jogadores.
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Gama (2016) estudou o uso de jogos digitais e o aplicativo de rede social WhatsApp
como artefatos digitais no aprendizado dos contetidos de fun¢do do primeiro e segundo graus. Os
sujeitos da pesquisa foram alunos de uma turma do primeiro ano do curso Técnico em Mecanica
integrado ao Ensino Médio do IFRS — Campus Ibirubd. O ponto de partida desta pesquisa foi
entender de que forma o uso de jogos digitais podem contribuir para o ensino de fungdes do
primeiro e segundo graus. Apresentou como objetivo a verificagdo das possibilidades educativas
oferecidas pelos jogos em situagdes de lazer, “podendo ser associados com conteudos
matematicos, bem como promover outros modos de interagdes entre alunos e professor,

propiciadas através do jogo e das redes sociais” (GAMA, 2016, p. 8).

Por meio desse estudo foi possivel perceber que apds o uso dos jogos no GeoGebra os
alunos demonstraram maior facilidade ao solucionar as fun¢des de primeiro e segundo grau
criando, inclusive, outras possibilidades de estudo das fungdes, diferentes das apresentadas em
aula. Ao realizar a analise final do material fornecido aos alunos, percebeu-se uma simplificagao

na resolu¢do das fungdes, ou seja, um raciocinio mais rapido e objetivo.

Foi proposta uma oficina para auxiliar os alunos em relacdo a compreensdo e
interpretagdo dos contetidos de matematica financeira. George et al (2017) desenvolveram uma
pesquisa a respeito da aprendizagem de matematica com auxilio de jogos. O publico-alvo foram
alunos dos trés anos do ensino médio de uma escola publica. A metodologia do trabalho
abrangeu jogos ludicos, tais como “Corrida aos 100” e “Torre de Handi”, resolugdo de
situagdes-problema e utilizacdo de softwares, como o Excel e o GeoGebra. Em relacdo aos
resultados obtidos, os autores afirmam que consideram positiva a participagdao dos alunos, pois
houve um interesse crescente durante a oficina ministrada e pode-se perceber um olhar

diferenciado em relagdo aos contetidos abordados durante o trabalho

Ao analisar os estudos apresentados percebo que ¢ indiscutivel os beneficios do jogo
durante o processo de ensino-aprendizagem, mais especificamente os jogos digitais, tendo em
vista que o mundo tem se tornado cada vez mais tecnologico. Os alunos estdo cada vez mais
inseridos dentro desse contexto do avanc¢o das tecnologias, portanto se os professores trouxeram
essas ferramentas tecnoldgicas, tais como software GeoGebra ou jogos digitais para o contexto
de suas aulas, principalmente as de Matematica, estardo mobilizando mais os interesses dos

alunos, oportunizando uma aprendizagem. O uso dos jogos digitais promove mais do que uma
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apresentacao de conceitos ou conteudos, oportuniza desenvolver a concentragdo e a socializagao

entre seus jogadores.

E por meio dessa perspectiva de aluno ativo no processo aprendizagem que os jogos vém
colaborando para o aperfeicoamento dos estudantes, tanto em relagdo ao seu desempenho nas
disciplinas escolares, quanto as condi¢gdes de ser sociavel, interagindo com o mundo a sua volta,

seguindo regras e estando motivado a superar desafios.

4. METODOLOGIA

Dessa maneira, para construir uma possivel resposta a pergunta central desta pesquisa e a
realizacdo dos objetivos gerais e especificos, buscamos desenvolver uma metodologia que
objetiva se explicar o problema em estudo. Visto que, de acordo com Flick (2009) os aspectos
essenciais da pesquisa qualitativa consistem na escolha correta de métodos e teorias
convenientes; no reconhecimento e na andlise de diferentes perspectivas. A analise se dard com
estudantes do sétimo ano, os quais trabalharam em duplas para a realizacao dos jogos, 0s quais
foram construidos na plataforma do GeoGebra, a analise serd de forma descritiva e
interpretativa, por meio da analise dos esquemas produzidos pelos alunos, que irdo trabalhar em

duplas para realizarem as atividades e na hora dos jogos.

XXVII Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés-Graduagcao em Educagao Matematica

Tema: Desafios educacionais e impactos Sociais das Pesquisas em Educagéo Matematica.
Programa de Poés-Graduagéo em Educacgdo em Ciéncias e Matematica / Instituto Federal do Espirito
Santo - IFES-Vitéria-ES

12, 13 e 14 de outubro de 2023 — presencial.

10



5. CRONOGRAMA DA PESQUISA

PERIODO (2021 até 2023) DESCRICAO DA ATIVIDADE

Maio até Setembro - 2022 Construgdes dos jogos e do conjunto de atividades
para a pesquisa.

Outubro até¢ Novembro — 2022 Caracterizagdo metodologica e pesquisa de campo.

Dezembro ¢ janciro 2022-2023 Analise dos dados e conclusdes preliminares.

Setembro - 2023 Entr'ega~ da pesq}lisa para membros da banca de
avaliacdo de qualificacdo.

Outubro — 2023 Exame de qualificagao.

Retomada da analise dos dados, escrita das

Novembro — 2023 ) N . N
consideracoes finais e formatacdo do trabalho.

Dezembro - 2023 Entrega da pesquisa para os membros da banca.

Dezembro — 2023 Apresentagao da dissertacao.
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