Uma analise das producgodes bibliograficas envolvendo a
gamificacao aliada ao software Geolebra para o ensino
de Fungoes do Segundo Grau

An analysis of bibliographical productions involving
gamification combined with GeoGebra software for
teaching Quadratic Functions

lasmim Henrigue Dias', Liamara Scortegagna?

Resumo: Este trabalho tem por objetivo mapear as produgdes académicas, identificando e analisando os trabalhos
que debatem o uso da Gamificagao aliada ao Software GeoGebra para o ensino de Fung¢des do Segundo Grau.
Utilizou-se as bases de dados do Portal de Periddico da Capes, BDTD e Google Scholar onde, apds todos os
critérios de inclusao e exclusio e leitura preliminar, discorreu-se sobre 06 (seis) trabalhos que possufam aderéncia
com a tematica pesquisada e com o intuito de responder a seguinte questao: “Quais as contribui¢oes da Gamificagao
aplicada no software GeoGebra, para o processo de aprendizagem de Fung¢bes do Segundo Grau?”. O resultado
revelou uma lacuna na questao de investigacao, visto que os trabalhos encontrados tratam da tematica para a formagao
de professores e nao para a aprendizagem do educando. Ainda, a gamificacao no GeoGebra se mostrou um tema
pouco debatido, mas relevante na busca por tornar o software mais atrativo e receptivo.
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Abstract: This work aims to map academic productions by identifying and analyzing studies that discuss the use of
Gamification combined with GeoGebra Software for teaching Quadratic Functions. The databases used were Capes
Journal Portal, BDTD, and Google Scholar, where, after applying all inclusion and exclusion criteria and conducting a
preliminary reading, six studies that adhered to the researched theme were discussed. These studies aimed to answer
the following question: “What are the contributions of Gamification applied in GeoGebra software to the learning
process of Quadratic Functions?” The results revealed a gap in the research question, as the studies found addressed
the theme in terms of teacher training rather than student learning, Additionally, gamification in GeoGebra proved
to be a sparsely debated topic but is relevant in the quest to make the software more attractive and engaging.
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1. Introducao

Frente as dificuldades dos alunos com os conteidos matematicos buscam-se mecanismos de facilitar e auxiliar
a aprendizagem. Neste cenario, recursos tecnologicos como software GeoGebra sio utilizados a fim de se criar um
ambiente dinamico e interativo para os alunos e professores.
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Porém, o GeoGebra nio ¢ tao atrativo aos olhos dos alunos. Sendo assim, busca-se através da gamificagao,
que ¢ a utilizagao de elementos de jogos em ambientes de nao jogos, tornar o software GeoGebra uma ferramenta
de apoio, suporte, dinamismo e atratividade para as aulas de matematica (Kapp, 2012).

Assim, o objetivo principal deste artigo é mapear as producdes académicas, identificando e verificando os
trabalhos que debatiam o uso da Gamificagao aliada ao Software GeoGebra para o ensino de Fung¢oes do Segundo
Grau. Para isso, o mapeamento foi realizado em mar¢o de 2023 nas bases de dados do Portal de Periédico da Capes,
BDTD e Google Scholar onde, ap6s todos os critérios de inclusao e exclusao e leitura preliminar, discorreu-se sobre
06 (seis) trabalhos que possufam mais aderéncia com a tematica.

Dessa forma, a presente pesquisa conta, além dessa se¢ao de Introdugao, com a se¢ao 2 que traz o protocolo
da Revisao de Literatura realizada, seguido da se¢do 3 que traz os debates dos trabalhos selecionados e que possuem
aderéncia com a tematica levantada e pesquisada e por fim as Conclusoes.

2. Revisao de Literatura

Apresentamos nesse capitulo uma revisio da literatura do atual cenario de publica¢des sobre a gamificagdo
aliada ao software GeoGebra para o ensino de Fungoes do Segundo Grau, ou seja, por meio de uma Revisiao
Sistematica de Literatura (RSL), buscamos apresentar o estado da arte e observar como anda as publica¢oes sobre a
gamificagao aliada ao GeoGebra para o ensino de fun¢des do Segundo Grau.

Segundo Charters e Kitchenham (2007), uma RSL é um tipo de estudo que segue um processo de pesquisa
bem definido metodologicamente no que concerne a identificagao, analise e interpretagao de evidéncias disponiveis
referentes a questdo de pesquisa ou fenomeno de interesse, de maneira explicita e até certo grau, repetivel.

A RSL aqui apresentada foi realizada em marco de 2023 nas seguintes bases de dados: Portal de Periédico da
Capes, BDTD e Google Scholar, partindo da seguinte pergunta norteadora: “Quais as contribui¢oes da Gamificagao
aplicada no software GeoGebra, para o processo de aprendizagem de Fung¢oes do Segundo Grau?”.

Para o planejamento e execugao da RSL, seguimos os critérios apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 - Critérios para a Revisdao Sistematica.

Critério Descrigao
Selecao de Fontes Bases de dados eletronicas listadas abaixo.
Idioma dos Estudos Portugués e inglés.
Métodos de busca de | Fontes serao acessadas via web. No contexto desta revisdo - nao
fontes sera considerada a busca manual.
Listagem de fontes Portal de Periédicos da CAPES, BDTD e Google Scholar/Aca-
démico.

Tipos de artigos textos | Teéricos, Estudos Experimentais e Estudo de Casos.
Fonte: Dados da pesquisa

A partir dos critérios para a realizagao da pesquisa, foi necessario definir as palavras-chave (Quadro 2) e a
composicao do algoritmo de busca, ou seja, a string,

Quadro 2 - Definicdo de palavras por area

Gamificagao Recursos educacionais digitais Matematica
Ambientes Virtuais de Aprendizagem Fungbes do Segundo
Grau
Geogebra

Fonte: Dados da pesquisa
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A string foi composta pelas palavras-chave da pesquisa “Ambientes Virtuais de Aprendizagem”, “Geogebra” e
“Fungoes do Segundo Grau”, juntamente aos conectivos l6gicos (AND ou OR), conforme demonstrada no Quadro

3.

Quadro 3 - Algoritmo de busca/String

Idioma String

Portugués (“Gamificagao”) AND (“Recursos educacionais digitais” OR “Ambientes 1 ir-
tuais de Aprendizagem” OR “Geogebra”) AND (“Matemitica” OR “Fungdo do
Segundo Gran” OR “Funcao Quadritica” OR “Fungao Polinomial do Segundo
Gran”).

Inglés (“Gamification”) AND (“digital educational resonrces” OR “Viirtual 1 earning
Environments” OR “Geogebra”) AND (“Matly” OR “mathematics” OR “ high
school function” OR “Quadratic Function” OR “Second Degree Polynomial”)

Fonte: Dados da pesquisa

Ap6s o primeiro teste da string desenvolvida (Quadro 3), obtivemos retorno com um grande nimero de
trabalhos e observamos que muitos nao eram pertinentes a pesquisa. Dessa forma, buscamos refinar a busca,
alterando a string para: (“Gamification”) AND (“Geogebra”) AND (“Mathematics”), conforme demonstrado no
Quadro 4.

Quadro 4 - Algoritmo de busca/String 2

Idioma String
Portugués (“Gamificagao”) AND (“Geogebra”) AND (“Matemitica”)
Inglés (“Gamification”) AND (“Geggebra”)y AND (“Mathematics”)

Fonte: Dados da pesquisa

Inicialmente as buscas nas bases de dados com os parimetros definidos resultaram 420 documentos, sendo
410 do Google Scholar, 09 do Periédico da Capes e 01 da BDTD.

Ap6s os achados aplicou-se os critérios de inclusdo e exclusdo, conforme a defini¢do apresentada no Quadro
5.

Quadro 5 - Critérios de inclusio e exclusao

Critérios de exclusio (E) Critérios de inclusdo (I)

Nao disponivel para acesso dos textos com- | Acesso completo dos textos de forma on-line
pletos de forma on-line

Nao ser documento avaliado por pares ou | Documento avaliado por pares ou bancas.
bancas.

Nio estar escrito em inglés ou portugues. Estar escrito em inglés ou portugués.

Artigos/textos que nio consideram gamifi- | Os artigos/textos devem considerar estudos
cacdo em recursos educacionais digitais no | do uso de Gamificagao em recursos educa-
processo de aprendizagem. cionais digitais no processo de aprendizagem.

Fonte: Dados da pesquisa

Ainda, identificamos a duplicidade de alguns documentos, os quais foram excluidos e assim, resultaram 250

(duzentos e cinquenta) documentos para a primeira etapa da revisao sistematica.
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Na segunda fase da revisao, realizou-se a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave dos textos selecionados
para identificar os mais relevantes e pertinentes para compor o portfélio da nossa pesquisa. Como resultado, foram
selecionados 35 (trinta e cinco) textos, os quais realizamos a leitura completa.

A partir da leitura completa, constatou-se que 19 (dezenove) trabalhos possuem conteudos pertinentes para a
pesquisa, a fim de que se mensure as contribui¢des da Gamificagao no GeoGebra, para o processo de aprendizagem
de fungdes do Segundo Grau.

Destes trabalhos, 06 (seis) possuem mais aderéncia com a presente pesquisa, trazendo contribui¢des e
utiliza¢oes do software GeoGebra no ensino de Matematica, além de formas de introduzir o recurso e gamifica-lo.

Outros trazem ainda a utilizagao de recursos educacionais digitais, diferentes do GeoGebra, no processo de
aprendizagem, o que nos mostra a relevancia destes aparatos no meio educacional.

Ap6s a apresentacao da estrutura da RSL e a forma como foi desenvolvida, aplicada e os resultados obtidos,
serao destacados a seguir as analises dos 006 (seis) textos selecionados.

2.1 Trabalhos selecionados

O primeiro texto analisado é o artigo “O software GeoGebra como aporte para o Ensino de Matematica e
aplicagdo em sequéncias numéricas” dos autores Lima, Paiva, Oliveira e Oliveira (2021), que tem por objetivo o uso
das tecnologias em sala de aula como elemento facilitador. Para fundamentar o trabalho, os autores apresentaram
um aporte teérico que discute metodologias ativas e apresentam o software GeoGebra como uma delas, visto suas
funcionalidades geométricas e algébricas.

Para compor o trabalho, demonstram duas aplicagoes e resolugdes de problemas envolvendo o GeoGebra,
onde a partir destas, mostrou-se a facilidade na resolugdo do contetdo matematico. Os autores concluiram que o
software GeoGebra, no campo da Matematica, pode proporcionar novos pensamento no estudante, direcionando-o
ao raciocinio inferencial/generalizador.

A partir da leitura do texto, compreende-se a relevancia do GeoGebra no ensino de Matematica, visto sua
funcionalidade no ensino das representagdes algébricas e geométricas, além de possibilitar que o aluno desenvolva
um raciocinio diferente.

O segundo texto selecionado é de autoria de Ventura, Kirnew, Bianchini e Daher (2021), que objetiva verificar
os estudos existentes sobre o uso de jogos digitais e Gamificagdo na formagao de professores.

O trabalho contribui no que concerne uma melhor analise da necessidade da inclusio da tecnologia por
meio do uso dos jogos digitais ou Gamificagdao nas salas de aulas, ainda traz a importancia da formagao inicial ou
continuada de professores.

A pesquisa baseou-se em uma revisao sistematica, onde os descritores usados na identificagao dos trabalhos
foram: “jogos digitais e Gamificagao no curso de formagao de professores”. A partir desses descritores os autores
localizaram 11(onze) trabalhos relacionados a tematica.

Os autores concluiram que a inclusio de jogos digitais e recursos da Gamificagao nos cursos de formagao pode
auxiliar a inclusio das tecnologias digitais no processo de ensino, principalmente frente as disciplinas tradicionais do
curticulo bésico.

O texto de Ballejo, Lieban e Bueno (2020), intitulado “O Desenvolvimento TPACK para professores de
Matematica, com base em um curso on-line com GeoGebra”, cujo objetivo ¢ discutir a vertente tecnoldgica em
conteudos pedagogicos, por professores de Matematica, tratando da formagao inicial por meio de curso on-line de
desenvolvimento de aplicativos educacionais com o GeoGebra.

O curso proposto no estudo foi oferecido ao longo de 16 semanas, na modalidade de Educacao a Distancia,
cujo objetivo era compartilhar recursos e possibilidades usando GeoGebra com professores experientes e iniciantes.
O trabalho concluiu a compreensao dos participantes a respeito da importancia de utilizar novas abordagens usando
Tecnologias da Informagao e Comunicagao na area de Matematica.

Como contribuigio, o trabalho traz as preocupagées por parte dos professores no que tange a necessidade de
saber lidar com os nativos digitais e com as inovagoes pedagogicas, apoiadas pelas novas tecnologias no ambiente
educacional. Complementa ainda com constatagées de que as atividades no GeoGebra podem aumentar a motivagao

dos usuarios e a autonomia.
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Denisova, Gainutdinova e Shirokova (2019), trazem o artigo “Tecnologias multimidia como meio de introdugao
de elementos de jogos no processo de ensino de Matematica”, que tem como objetivo propor uma metodologia
baseada em tecnologias multimidia, como forma de introduzir elementos de Gamificagao no processo educacional.

A partir deste trabalho, entende-se que a tecnologia multimidia permite inovagao, e quando utilizada com
elementos de Gamificac¢do gera independéncia para os alunos e aflora as habilidades dos mesmos. O trabalho conclui
que a Gamificagao introduzida a partir das tecnologias de multimidia no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, cria um ambiente de aprendizagem prazeroso.

O texto de Padilha (2018, p.1-175) “O desafio da formagao docente: potencialidades da Gamificagao aliada a
GeoGebra”, tem como objetivo desenvolver e avaliar uma capacitagao para professores da educagao basica, tendo
em vista a inser¢cao da Gamificagiao no ensino de Matematica aliada ao software GeoGebra.

Participaram da aplicagao, professores que na ocasido eram discentes do curso de Especializacio em Ensino
de Matematica para a Educagao Basica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul (IFRS), Campus Bento Gongalves. Durante a capacitagiao oferecida, os recursos do software GeoGebra e os
conceitos que envolvem a Gamificagdo foram explorados e discutidos.

E notavel que apesar da gamificacio ter grande potencial incentivador, nio é unanime como metodologia de
aprendizado (Grafico 4). Alguns alunos sao indiferentes ou até mesmo discordam em algum nivel com a afirmacao.

O trabalho conclui que ha desafios em se formar professores atualmente e a importancia da formagao
continuada de professores de Matematica, no que tange ao desenvolvimento de estratégias de ensino e utilizagao da
Gamificagao aliada ao software GeoGebra. Contribui ainda, com uma nova vertente sobre o potencial da Gamificagao
no GeoGebra como estratégia para incentivar os estudantes a construirem o conhecimento a partir de um ambiente
construcionista e desafiador.

Ademais apresenta conceitos e estudiosos que debatem a tematica e evidenciam os ganhos em sala de aula a
partir da utilizagao do software e quando da Gamificacao deste.

Kimeswenger (2017), em sua dissertacao “Identificando e avaliando a qualidade de materiais dinamicos para o
ensino de Matematica”, foca em seu estudo os Recursos Educacionais Abertos que sao compartilhados na plataforma
GeoGebra Materials e criados por seus usuarios. O objetivo do estudo ¢ investigar os critérios de qualidade de
materiais dinamicos disponiveis para o ensino da Matematica.

Inicialmente, o trabalho realizado com 12 entrevistas com especialistas de Hong Kong, do Uruguai, da
Inglaterra, da Austria, da Hungria e da Alemanha. Realizada e analisada esta etapa e a fim de investigar melhor a
relevancia dos fatos descobertos nas primeiras entrevistas, realizou-se duas fases de pesquisa quantitativa por meio
de duas versoes de questionario on-line para professores de Matematica. Com o questionario foram coletadas e
analisadas 84 respostas de participantes italianos e austriacos. De posse das entrevistas e questionarios, obtiveram-
se resultados que destacam o potencial e a qualidade dos materiais dinamicos on-line, mostrando que tais apoiam a
aprendizagem matematica.

O estudo contribui com informagdes relevantes sobre os materiais dinamicos disponiveis no GeoGebra
Materials, mostrando que estes geram visualizagdes importantes, aprendizagem por descoberta, foco na apresentagao,
compreensao ou constru¢ao de conceitos matematicos.

O Quadro 6 a seguir, destaca as principais contribui¢des dos trabalhos analisados para o presente estudo.

Quadro 6 - Contribui¢oes dos trabalhos selecionados

Titulo Principais Contribuic¢oes
O software GeoGebra como aporte para *  Tecnologias como mediadoras do processo
o Ensino de Matematica e aplicagdo em de ensino e aprendizagem;

sequéncias numeéricas - i
| ¢ GeoGebra como facilitador dos conceitos

matematicos geométricos e algébricos;

*  Software GeoGebra como uma
ferramenta para o Ensino de Matematica,
proporcionando pensamento intuitivo do
estudante em dire¢ao ao raciocinio logico.
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Analise de jogos e recursos gamificados
utilizados para mediar o processo de en-
sino-aprendizagem de docentes em cur-
so de formacao

Gamificagago em sala de aula como
metodologia de apoio ao professor;

Jogos digitais e Gamificagao na formagao
de professores;

Inclusio das tecnologias digitais no
ensino.

Desenvolvimento TPACK para profes-
sores deMatematica com base em um
curso on-line com Geogebra.

Desenvolvimento de atividades
educacionais e ludicas com o GeoGebra;

InovagGes pedagdgicas apoiadas em novas
tecnologias.

Tecnologias multimidia como meio de
introdugdao de elementos de jogos no
processo de ensino de Matematica

O wuso de tecnologias no ensino de
Matematica;

Interesse dos alunos ao se introduzir

elementos de Gamificagdo no processo
de aprendizagem, maior motivagio e
atividade;

e Importincia da Gamificagdo no ensino de

Matematica.
O desafio da formagdo docente: poten- *  Gamificacao aliada a0 GeoGebra;
cialidades da Gamificacao aliada ao Geo- B )
¢ * Construgdo de um  Objeto de
Gebra . .
Aprendizagem Gamificado no software
GeoGebra;
*  Gamificagao no GeoGebra como potencial
estratégia para incentivar os estudantes a
construirem o conhecimento.
Identificando e avaliando a qualidade * Recursos on-line para o ensino de
de materiais dinamicos para o ensino de Matematica;
Matematica

e Potencial e a qualidade dos materiais

Fonte: Dados da pesquisa . . .
pesq disponiveis no site do GeoGebra;

Os trabalhos analisados sdo pertinentes a tematica de pesquisa que inclui o uso de Tecnologias no ensino
de Matematica e realcam as importantes contribui¢oes do software GeoGebra e da Gamificagio em sala de aula,
mostrando sua interatividade e sendo recomendado seu uso na area de Matematica, além de focarem na necessidade
de formacao docente, sendo ela inicial ou continuada.

No entanto, a Revisdo Sistematica de Literatura realizada nao revela questdes que envolvem a interface do
GeoGebra, sendo ela negativa ou nao. Ainda, nota-se que o foco dos trabalhos analisados sio os professores e sua
formacao, o que difere do trabalho por ora construido, onde damos enfoque aos alunos e sua aprendizagem.

Assim, essa revisdao traz sustentacdo a este trabalho no que tange a busca e constru¢do de novos estudos
direcionados para a aprendizagem do aluno quando o assunto ¢ a gamificacao no GeoGebra.

3. Conclusao

O objetivo principal do presente artigo foi mapear as produg¢oes académicas, identificando e verificando os
trabalhos que debatiam o uso da Gamificagao aliada ao Software GeoGebra para o ensino de Fungoes do Segundo
Grau.
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A partir dos trabalhos analisados, verificou-se que a gamificagdo traz contribui¢des significativas para a
aprendizagem, despertando o interesse do aluno e motivando-o durante o processo educacional.

Entretanto, foi possivel perceber, através da Revisao Sistematica de Literatura, a existéncia de uma lacuna com
relagdo ao desenvolvimento de trabalhos que investiguem a utilizagdo de gamificagao no software GeoGebra, em
especial para contexto educacional.

Dos trabalhos analisados nenhum deles direcionavam a investigacao para o aluno e sua aprendizagem, mas
tratavam da formagao de professores, sendo ela inicial ou continuada.

Assim, torna-se importante que trabalhos sejam direcionados para esse viés do aluno, verificando a contribuigao
da gamificacdo aplicada ao software GeoGebra para o ensino de Fun¢des do Segundo Grau.
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