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Resumo: Neste artigo, realizamos uma revisao sistematica, explorando teses
e dissertagdes brasileiras de 2018 a 2023 que investigam a aplicagdo da
gamificacdo no ensino de geometria. A andlise dos trabalhos nao s6 destacou
os desafios enfrentados mas também identificou possibilidades para
enriquecer a experiéncia educacional através da gamificacdo, apontando
melhorias na interacdo e engajamento dos alunos, sugerindo que, com
investimentos adequados, a gamificacdo pode transformar o ensino de
geometria.
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INTRODUCAO

A 1mportancia do ensino de geometria plana se manifesta nao apenas na construcao de
habilidades matemadticas, mas também no desenvolvimento do pensamento logico e
espacial. De acordo com Fainguelernt (1999), a geometria serve como uma ferramenta
essencial para entender, descrever e interagir com nosso ambiente espacial e, além de ser
considerada a mais intuitiva e concreta das disciplinas matematicas, ela também
estabelece uma conexao direta com o mundo real, permitindo assim que os estudantes
utilizem contextos reais como base para desenvolver o raciocinio geomeétrico,
contribuindo significativamente para a evolu¢ao do pensamento logico.

No contexto da educacao matematica, a necessidade de métodos de ensino inovadores ¢é
cada vez mais evidente. Kalyani e Rajasekaran (2018) sugerem que métodos de ensino
inovadores podem melhorar significativamente a educag¢do, empoderar as pessoas €
fortalecer a governanca, destacando a necessidade de reinventar as metodologias de
ensino.

Em virtude disso, a gamificacdo surge como uma proposta para engajar os alunos. Para
Fardo (2013), este fenomeno, emergente e derivado da popularidade dos jogos, capitaliza
as capacidades naturais desses para motivar acdes, resolver problemas e intensificar o
aprendizado em vdrias areas do conhecimento e aspectos da vida dos individuos. Sua
aplica¢do transcende a simples inclusdo de pontos e recompensas, abrangendo um
conjunto complexo de ferramentas que promovem uma aprendizagem mais interativa e
envolvente.
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O interesse em tecnologias educacionais tem crescido substancialmente, especialmente
como uma resposta as demandas por ensino mais adaptativo e engajador. A gamificagdo
se encaixa nesse contexto como uma ferramenta promissora, capaz de transformar o
aprendizado em uma experiéncia mais rica e motivadora, conforme indicado por
pesquisas recentes, como os trabalhos de Barghani (2020) e de Zhang (2023), que
exploram seu impacto positivo no processo educacional.

Este artigo tem como objetivo explorar os desafios e oportunidades da gamificagdo no
ensino de geometria plana, investigando como essa abordagem pode ser efetivamente
integrada as praticas pedagodgicas. A andlise focara nao apenas nos beneficios, mas
também nas barreiras que podem limitar sua implementacado eficaz.

Finalmente, o estudo realizard uma revisao sistematica de pesquisas recentes, cobrindo o
periodo de 2018 a 2023, para compreender as tendéncias atuais e as perspectivas futuras
da gamificacdo na educagdao matematica. Este método foi escolhido por sua capacidade
de fornecer uma visdo abrangente e bem fundamentada das contribui¢des académicas
mais relevantes para o campo.

A seguir, descrevemos os procedimentos metodoldgicos utilizados para realizar este
levantamento.

MATERIAL E METODOS

Este estudo se refere a uma revisao sistematica da literatura. Segundo Sampaio e Mancini
(2007) ¢ uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre
determinado tema. O método foi escolhido por sua capacidade de fornecer uma sintese
compreensiva e rigorosa das pesquisas existentes. A revisao permite uma avaliagdo critica
das tendéncias e lacunas no campo da gamificagdo aplicada ao ensino de geometria plana.

A pesquisa caracteriza-se por uma abordagem qualitativa que, segundo Denzin e Lincoln
(2006), envolve uma abordagem interpretativa do mundo, o que significa que seus
pesquisadores estudam as coisas em seus cendrios naturais, tentando entender os
fendomenos em termos dos significados que as pessoas a eles conferem. Com relagdo aos
objetivos, possui carater exploratorio, que segundo Gil (2002), ¢ uma pesquisa
desenvolvida no sentido de proporcionar uma visao geral acerca de determinado fato. Este
enfoque possibilita uma compreensao detalhada dos contextos, processos e impactos da
gamificacdo, contribuindo para um entendimento mais rico das praticas pedagdgicas
atuais.

Para a coleta de dados, optou-se pela utilizacdo da Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagdes (BDTD). Esta base de dados foi escolhida devido a sua ampla
representatividade de trabalhos académicos brasileiros, oferecendo acesso a uma
variedade de dissertacdes e teses que refletem as mais recentes inovagoes e estudos no
campo da educagao.

As palavras-chave utilizadas na busca foram inicialmente "gamificacao", "geometria" e
"ensino de matematica". Para garantir uma cobertura mais ampla e inclusiva de estudos
relevantes, a pesquisa foi estendida para incluir variagdes desses termos, como "jogos
digitais", "jogos virtuais", “geometria plana” e “ensino”. A estratégia de busca foi
cuidadosamente estruturada para capturar tanto o uso direto quanto as aplicagdes
correlatas da gamificagdo no ensino de geometria plana. A pesquisa limitou-se a trabalhos
publicados entre 2018 e 2023, pois com essa delimita¢do temporal, conseguimos focar
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em desenvolvimentos contemporaneos e garantir que o estudo reflita as tendéncias mais
atuais na educacdo matematica.

Na BDTD, a busca foi realizada inserindo diretamente a string completa no campo de
busca disponivel na plataforma: (((gamificagcdo) OR (jogos digitais) OR (jogos virtuais))
AND ((geometria) OR (geometria plana)) AND ((ensino) OR (ensino de matematica))).
Esta string foi estruturada usando operadores booleanos para maximizar a abrangéncia e
a precisao dos resultados. O operador "OR" foi utilizado para incluir variagdes de termos
dentro de cada conceito principal, permitindo a captura de estudos que utilizam diferentes
terminologias para referir-se a gamificacao e seus métodos. J& o operador "AND" foi
essencial para assegurar que apenas os trabalhos que tratam simultaneamente de
gamificacdo, geometria e educagdo matematica fossem recuperados.

O processo de selecao dos estudos foi desenvolvido para incluir apenas aqueles que
abordassem diretamente a gamificagdo em um contexto pratico do ensino de geometria
plana. A primeira filtragem que fizemos, ap6s colocar a string criada no campo de busca,
foi baseada no ano de publicacdo, que deveria condizer com o periodo mencionado
anteriormente. Apds isso, foi feita uma leitura do titulo, do resumo e das palavras-chave
com o intuito de verificar se, de fato, os trabalhos tratavam de gamifica¢do e do ensino
de geometria plana e por fim, foi feita uma leitura integral dos trabalhos restantes para
verificar se houve aplicagdes praticas, com o objetivo de identificar as oportunidades e os
desafios advindos dessa aplicagdo. Os trabalhos que ndo se enquadravam nesse escopo
foram descartados. Esta abordagem assegurou que todos os estudos analisados fossem
pertinentes e alinhados com os objetivos centrais desta revisdo sistematica,
proporcionando uma base de dados consistente e focada para analise subsequente.

A seguir, apresentamos os resultados alcancados através dos procedimentos
anteriormente descritos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa inicial na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes retornou um
total de 46 trabalhos, incluindo 40 dissertagdes e 6 teses. A aplicagdo do filtro de ano de
publicagdo, limitando-se ao periodo de 2018 a 2023, resultou na exclusdo de 14 trabalhos,
reduzindo o conjunto inicial para 32 trabalhos.

Durante a busca por duplicatas, identificamos 3 trabalhos repetidos, listados na tabela
abaixo:

Tabela 1. Trabalhos duplicados.
Titulo Autor Ano Tipo

Agoes das IES
quanto as
dificuldades .
matematicas dos Wilson de Jesus 2020 Tese 1
Masola
alunos
ingressantes: um
retrato
Analise
bibliométrica dos Luciano Teodoro
artigos da Silva
envolvendo o

Quantidade de
Repeticoes

2020 | Dissertagdo 1
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GeoGebra
apresentados no
Encontro
Brasileiro de Pos-
Graduagdo em
Educacao
Matematica
Aprendizagem
probabilistica de
alunos do 7.° ano
do ensino Rogério Ramos
fundamental por Socha
meio de
atividades de
investigagao

2019 | Dissertacao 1

A remocao desses trabalhos duplicados nos deixou com 29 trabalhos, que estdo
distribuidos geograficamente de acordo com o grafico abaixo:

2924 Wicsstl Corporaton

Grafico 1. Distribuicao geografica dos trabalhos remanescentes.

A andlise da distribuicao geografica dos trabalhos revela um panorama curioso sobre os
centros de pesquisa envolvidos com a gamificagdo no ensino de geometria plana. A maior
concentracdo de estudos situa-se na Regido Sudeste, com destaque para os grandes polos
educacionais de Sao Paulo e Rio de Janeiro, com alguns trabalhos na regido Sul.
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Além disso, o Nordeste apresentou uma quantidade significativa de pesquisas, com cinco
trabalhos encontrados, sendo trés na Paraiba e dois no Rio Grande do Norte, o que indica
um crescente engajamento dessas regides em temas de inovagao educacional.

Um fato que ndo se pode passar despercebido ¢ a auséncia de trabalhos na regido Norte,
uma lacuna que destaca possiveis desigualdades no desenvolvimento de pesquisas
educacionais entre as diferentes regides do Brasil. Esse padrao sugere a necessidade de
politicas de incentivo mais robustas para fomentar a pesquisa em regides menos
representadas no campo da gamificacdo educacional.

Uma analise detalhada dos titulos, resumos e palavras-chave dos 29 trabalhos foi
realizada para verificar sua aderéncia ao tema de nossa pesquisa. Deste processo, 19
trabalhos foram descartados por ndo se concentrarem diretamente no ensino de geometria
plana com o uso de gamificag@o. Os trabalhos descartados abordavam ou outros temas
matematicos, ou disciplinas distintas da matematica, ou ainda eram estudos de natureza
diferente que nao se alinhavam com o objetivo de investigar estratégias de ensino
baseadas em gamificacdo para a geometria plana.

Os 10 trabalhos finais que permaneceram apos a filtragem estao catalogados na tabela
abaixo, com informagdes dos autores, ano de publicagdo, titulo, tipo (dissertacdo ou tese),
universidade, estado e objetivo do trabalho.

Tabela 2. Trabalhos selecionados.

Titulo Autor Ano Tipo Universidade | Estado Objetivo
T1. Aplicacio Uma proposta de
de '.0 Iz)s n(f Adriano Pontificia plano de ensino para
108 . . - Universidade Sdo reforgo no estudo de
ensino de Felix 2022 | Dissertagao i1 ~
Geometria Valente Catolica de Paulo | proporgoes . entre
Sao Paulo areas de diferentes
plana ,
poligonos
T2. A Analisar as possiveis
gamificagdo contribui¢des da
como uma gamificagdo para a
estratégia de aprendizagem
aprendizilgem: Tulieta Universidade Santa signiﬁcgtiva . de
construgoes 8 2021 | Dissertagdo | Federal da . geometria no 9° Ano
geométricas erronato Fronteira Sul | €3N | do Ensino
utilizando o Fundamental,
aplicativo utilizando 0
Euclidea aplicativo Euclidea.
Desenvolver jogos
T3. A digitais com uma
geometria na proposta de ensino
f:ducagao Nata'scha Universidade i por relagdes, para
infantil: da Carolina de . ~ Sao colaborar com o
N .. 2020 | Dissertacdo Estadual . .
aparéncia de Oliveira Paulista Paulo ensino de geometria
suas formas a Gervazio apostando na
esséncia de ludicidade como
suas relagoes estratégia, desde a
manipulacdo  dos
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objetos até a
tridimensionalidade.
Verificar se o game
T4 Mundo digital Mlnecraft,
. em sua  versdo
virtual comercial, contribui
Minecraft: Um Ana Licia Universidade ara o a;/an o dos
contexto de . 2018 | Dissertacao Estadual da Paraiba p’ . ¢
. da Silva , niveis de
aprendizagens Paraiba .
. desenvolvimento do
de conceitos
eomeétricos pensamento
& geométrico de Van
Hiele.
Uma proposta de
ensino com a
utilizagdo do
L "
T5. O uso do aphcatlvci Kahoot!
dando énfase ao
Kahoot! e do . S
. . Ensino Hibrido e
Ensino Hibrido . . n
como Jaine Universidade relatar a experiéncia
. 2020 | Dissertacao Estadual de Parand | obtida com a
ferramentas de Carneiro .
. Ponta Grossa aplicagdo desta
ensino e da
e proposta com alunos
efn Matemética do 3° ano do Ensino
Médio, sobre
topicos de
Geometria Plana e
Espacial.
Té6. Investigar como
GeometriRA: uma proposta
proposta didatica baseada em
didatica unindo gamificagdo e
realidade David . . Realidade
aumentada. Severo do Universidade Aumentada  (RA)
L . 2022 | Dissertacao Estadual da Paraiba o
materiais Nascimento Paraiba pode contribuir com
manipulaveis, Junior o ensino e a
Iudicidade e aprendizagem  de
gamificagdo geometria.
para o Ensino
Fundamental
T7. Verificar as
Metodologias potencialidades e
ativas e limitagdes dos
tecnologi . icati
cnologias Maria . . aplicativos de
digitais Zilanda de Universidade celular na
moveis: 2021 | Dissertacao Estadual da Paraiba | aprendizagem  de
. Andrade q { .
caminhos para Paraiba Area ¢ Perimetro,
. Leonardo :
potencializar a por meio  das
aprendizagem metodologias de
de area e aprendizagem ativa.
perimetro
S F . D \
T8. Aplicativo ernanda Universidade ~ esenvorver um
. Carvalho . ~ Sao aplicativo
educacional 2023 | Dissertacao Federal de .
. Caldas da ~ Paulo | educacional (app)
para autistas . Sao Paulo .
Silva para pessoas autistas
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baseado em - individuos com
gamificagdo Transtorno do
Espectro Autista
(TEA) - utilizando o

principio da
gamificagdo. A
gamificagdo

concebida para o
presente  trabalho
atende ao conteudo
de Geometria na
area de Matematica.

T9. Ensino e Propor formas de
aprendizagem utilizar programas
da matematica de  computadores
na educacao para ensino e
bésica aprendizagem  da
ut111zand9 Marcos Universidade Rio matematica
tecnologias e . desenvolvendo o

César . ~ Federal do Grande
desenvolvendo 2021 | Dissertagao . pensamento

Cabral Rio Grande do .
pensamento Galvio do Norte Norte computacional.
computacional:
abordagem
com Scratch,
Portugol,
Python e
Geogebra

Analisar a

constru¢do e o
desenvolvimento de

conceitos por
discentes com uma
metodologia de
ensino que valoriza
T10. Metaforas a  producdo de
e toques em metaforas por meio
tela: i Universidade da esirita paa
potencializando Marcos Federal Rural | Rio de construgao de
aprendizagens Paulo 2021 Tese 4o Rio de Janeiro sentidos, interagoes,
discentes no Henrique Janeiro analise e reflexdo
estudo de retas em tarefas
paralelas e exploratérias e
transversais investigativas
mediante
manipulagdes  em
telas de
smartphones, na
utilizacdo do
aplicativo
GeoGebra.

Apds uma analise detalhada dos trabalhos selecionados, decidimos excluir trés deles dos
estudos finais considerados para este artigo. O trabalho T1, embora propusesse um plano
de aula utilizando metodologias de Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL) e
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Aprendizagem Baseada em Tecnologia (TBL) para o ensino de Geometria Plana, foi
excluido porque se limitava a uma proposta tedrica. Apesar de incluir a sugestdo de um
aplicativo multiplataforma e dois jogos para ensinar equivaléncias de areas e perimetros,
o trabalho ndo avangou para a fase de aplicagdo pratica dessas ferramentas.

O trabalho T3 também foi descartado, pois, apesar de focar no ensino de geometria para
criancas na Educagdo Infantil usando jogos digitais para promover a exploragdo e
constru¢do do conhecimento matematico, limitou-se a discutir brevemente o potencial
dos jogos digitais sem fornecer detalhes sobre como esses jogos poderiam ser
implementados ou exemplos praticos de sua utilizagdo, o que comprometeu sua
relevancia para nossa analise focada em aplicagao pratica.

Por fim, o trabalho T9, que explorava o uso de programas de computador como Scratch,
Portugol, Python e Geogebra para o ensino de matemdtica na Educacdo Basica, foi
excluido pois, embora apresentasse estratégias para o uso de tecnologia na educagdo
matematica, o estudo ndo demonstrou a aplicagdo dessas tecnologias em um contexto real
de sala de aula, focando-se apenas na teoria do desenvolvimento do pensamento
computacional.

Vale ressaltar que tais exclusdes foram baseadas na falta de aplicacdo pratica dos
conceitos e ferramentas propostos, um critério essencial para a relevancia dos trabalhos
ao nosso estudo, que visa identificar estratégias efetivamente implementadas no ensino
de geometria plana através da gamificagdo. Agora, foi feita uma andlise dos trabalhos
remanescentes, a fim de identificar possibilidades do uso da gamificacdo e também os
desafios encontrados pelos pesquisadores.

No trabalho T2, Ferronato (2021) explora o uso do aplicativo Euclidea como uma
ferramenta de gamificagdo no contexto do ensino de construcdes geométricas para alunos
do 9° ano do Ensino Fundamental. O estudo revela que o uso de tal aplicativo pode
potencializar a aprendizagem significativa de geometria, tornando o processo educacional
mais atraente e eficaz para os estudantes. Euclidea se destaca como uma ferramenta
educacional interativa, desafiando os usudrios a resolver problemas de geometria
euclidiana utilizando técnicas de construgdo com régua e compasso de maneira eficiente
e com o menor numero de movimentos possivel. O aplicativo inicia com desafios simples
que ensinam os fundamentos da geometria, como construcdo de bissectrizes e
perpendiculares, e gradualmente aumenta a complexidade dos problemas, introduzindo
conceitos avangados como tangentes e poligonos regulares. Este gradiente de dificuldade
¢ projetado para desenvolver progressivamente as habilidades dos alunos enquanto eles
se engajam ativamente com o conteudo.

O estudo foi realizado na Escola de Educa¢ao Basica Dom Pedro II, em Santa Catarina,
onde uma pesquisa preliminar indicou que todos os alunos possuiam acesso a dispositivos
moveis com internet, removendo potenciais barreiras tecnologicas ao uso do aplicativo.
No entanto, durante a implementag¢ao, Ferronato identificou desafios significativos, como
a tendéncia dos alunos de buscar solucdes prontas na internet, particularmente no
YouTube. Este comportamento pode diminuir o impacto educacional do aplicativo, uma
vez que a dependéncia de respostas externas pode impedir o desenvolvimento autonomo
de habilidades de resolucdo de problemas e pensamento critico. Além disso, o estudo
apontou limita¢des do Euclidea em permitir que os alunos realizem construgdes de forma
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totalmente autonoma, sugerindo a necessidade de melhorias ou ajustes no aplicativo para
maximizar seu potencial educativo.

Em T4, Silva (2018) explorou o uso do jogo Minecraft como uma ferramenta educacional
para o ensino de conceitos geométricos, incluindo perimetro, area e volume. O Minecraft,
conhecido por seu ambiente construcionista, permite aos alunos explorar ¢ manipular
formas e estruturas em um ambiente virtual, tornando-se uma plataforma ideal para a
aprendizagem interativa de geometria.

O estudo foi estruturado em fases para maximizar o aprendizado dos alunos.
Primeiramente, na fase de informacao, os alunos foram apresentados a atividade proposta,
que envolvia estudar calculos de perimetro, area e volume usando o Minecraft. Este
momento também permitiu que os alunos fizessem questionamentos para verificar seu
conhecimento prévio e direcionar o estudo de forma mais eficaz. Posteriormente, na fase
de estudo dirigido, os alunos foram orientados na constru¢do de formas e estruturas no
Minecraft que se relacionavam diretamente com os conceitos geométricos abordados.
Durante esta fase, eles foram incentivados a responder as perguntas dos professores, o
que facilitou a construcao so6lida dos conceitos de perimetro, area e volume.

No entanto, durante a execucao da atividade, Silva enfrentou desafios relacionados a
infraestrutura. A falta de um laboratorio de informéatica adequado e de acesso consistente
a internet obrigou a uma adaptag@o do plano original, utilizando os celulares dos alunos
como meio de acesso ao jogo. Este ajuste permitiu a continuidade das atividades
propostas, apesar das limitagdes. Esta ¢ uma das dificuldades quando se fala das barreiras
comuns enfrentadas na implementacao das Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao
(TICs) na educacao. Conforme apontado por Esteves et al. (2015), a escassez de recursos
tecnologicos, como laboratérios de informatica e acesso confidvel a internet,
frequentemente emerge como um obstidculo para a integragdo efetiva das TICs no
ambiente escolar, limitando seu potencial de enriquecer o ensino e a aprendizagem.

No trabalho T5, Carneiro (2020) explorou a aplicagdo pratica do aplicativo Kahoot! para
ensinar matematica a uma turma do 3° ano do Ensino Médio. O Kahoot! ¢ uma plataforma
de aprendizado baseada em jogos que possibilita a criagdo, compartilhamento e execugao
de quizzes interativos. Esses quizzes, conhecidos como "kahoots", podem incorporar
diferentes tipos de perguntas, como multipla escolha, verdadeiro ou falso, e lacunas para
preencher. Durante a atividade, as perguntas sao exibidas em uma tela compartilhada e
os alunos respondem através de seus dispositivos pessoais, como smartphones ou tablets.

A implementagao do Kahoot! foi conduzida através de uma sessao no Google Meet, onde
a pesquisadora verificou a funcionalidade da transmissdo antes da entrada dos alunos na
reunido. Durante o jogo, houve uma interagdo continua, com os alunos trocando
informagdes e justificativas apos cada questdo. No entanto, a pesquisa de Carneiro
enfrentou alguns desafios. Um problema significativo foi a baixa participac¢ao dos alunos,
especialmente notavel durante as sessdes noturnas, o que pode ter prejudicado a dindmica
da atividade e a interagao com o Kahoot!. Adicionalmente, a pandemia de COVID-19
forcou uma transi¢do repentina para o ensino remoto, desafiando o planejamento inicial
e a execugao das estratégias pedagogicas. Outras dificuldades incluiram a escassez de
suporte em portugués para a plataforma e comportamentos disruptivos dos alunos, como
0 uso de nomes improprios nos jogos, falta de paciéncia e erros por precipitacdo nas
respostas.
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Em T6, o autor apresentou uma aplicacdo pratica do aplicativo GeometriRA,
desenvolvido para complementar o livro didatico com demonstragdes de objetos virtuais
tridimensionais focados no contetido de Poliedros/Prismas. O aplicativo, que projeta
objetos tridimensionais diretamente sobre o livro em formatos animados, ¢ compativel
com dispositivos moveis. Além disso, o autor sugere que o GeometriRA tem potencial
para abordar uma variedade de conceitos de geometria plana adaptaveis a diferentes
séries, incluindo poligonos, retas paralelas e perpendiculares, transformacgdes geométricas
de poligonos no plano, e simetrias.

Durante o desenvolvimento e a aplicagdo do projeto, o autor enfrentou desafios como,
entender de que jeito os professores compreendiam o uso do aplicativo GeometriRA,
especialmente porque o autor ndo atua diretamente em sala de aula. Para superar essa
barreira, foram realizadas interagdes com colegas do mestrado e sessdes de validagdo da
proposta com o publico-alvo. Adicionalmente, as restrigdes impostas pela pandemia da
Covid-19 limitaram as aplicagdes presenciais do aplicativo em ambientes escolares,
restringindo a capacidade de observar diretamente e avaliar o impacto do GeometriRA
em condi¢des normais de ensino.

Jaem T7, Leonardo (2021) explorou o impacto das metodologias ativas e das tecnologias
digitais moveis, utilizando os aplicativos Socrative e Kahoot, para aprimorar o ensino de
areas e perimetros de figuras geométricas planas. O estudo foi realizado com alunos do
Ensino Médio Técnico de uma escola ptblica em Itabaiana, Paraiba, com o objetivo de
aumentar a interacao, a interatividade e o engajamento dos estudantes em sala de aula. Os
aplicativos foram utilizados para gamificar o processo de aprendizagem, facilitando
atividades interativas e avaliagdes em tempo real.

No decorrer da pesquisa, Leonardo identificou véarias dificuldades, particularmente no
uso dos aplicativos educacionais. Problemas de conexao com a internet foram frequentes,
impedindo que alguns alunos acessassem integralmente as funcionalidades do Kahoot e
resolvessem as questdes propostas. Além disso, a dindmica competitiva dos jogos,
embora motivadora, causou nervosismo em varios estudantes. O crondometro e a pressao
para vencer levaram alguns a cometer erros, refletindo o duplo efeito da competitividade:
por um lado, ela pode elevar o engajamento e a participacao ativa; por outro, pode induzir
estresse e impactar negativamente o desempenho dos alunos, comprometendo a qualidade
do raciocinio durante a resolu¢ao das atividades.

Em T8, a autora abordou o desenvolvimento de um aplicativo destinado a estudantes
autistas, com o objetivo de facilitar a aprendizagem de conceitos geométricos através de
um método gamificado. Inspirado na dindmica de quebra-cabecas, o aplicativo propde
aos estudantes o desafio de montar um poligono especifico a partir de outras formas
geométricas, combinando elementos ludicos com atividades educacionais. Durante o uso
do aplicativo, os estudantes autistas eram auxiliados por professores especializados do
Atendimento Educacional Especializado (AEE), garantindo uma interagdo ajustada as
suas necessidades especificas. O design do aplicativo visava ndo apenas engajar os
alunos, mas também focar em melhorar sua concentragdo e interesse, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem significativa e adaptada.

No entanto, o processo de desenvolvimento do aplicativo revelou desafios significativos.
A autora encontrou uma escassez de recursos no AEE, o que limitava o suporte disponivel
para atender adequadamente as necessidades dos estudantes autistas. Além disso, a alta

Evento online
www.even3.com.br/cobpit2024



Anais do I COBPIT — Trabalho completo
Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovacdo Tecnologica

e Prdticas Pedagdgicas I

Logica e

18 a 20 de julho de 2024

demanda por atendimento especializado dentro da educacao especial destacou a urgéncia
e a importancia de desenvolver solugdes tecnologicas que pudessem facilitar e enriquecer
o processo educativo para esses alunos.

Por fim, em T10, Henrique (2021) investigou a eficacia do aplicativo GeoGebra, utilizado
em smartphones, como recurso para o estudo de retas paralelas e transversais. O autor
enfatizou a relevancia de integrar o uso de dispositivos moveis nas salas de aula para
fomentar um ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo. O estudo também
destacou o emprego de metaforas e recursos digitais para aprimorar a compreensao dos
conceitos matematicos pelos alunos, explorando o potencial de diversas formas de
linguagem, incluindo escrita e pictorica, para enriquecer o processo de construgdo do
pensamento geométrico.

Durante a pesquisa, Henrique enfrentou diversos desafios. Um dos principais foi a
necessidade de abordar temas matematicos um pouco mais complexos, como Algebra
Linear, Logica, Teoria dos Conjuntos e Teoria dos Numeros, que inicialmente
representaram um obstaculo significativo para o autor. Além disso, 0 mesmo expressou
preocupacoes sobre a suficiéncia do conhecimento técnico para lidar com as dinamicas
especificas da sala de aula, especialmente ao considerar estudantes que demonstravam
dificuldades ou desinteresse pela matematica.

A andlise dos trabalhos remanescentes ilustra a diversidade de aplicativos e metodologias
empregadas na integracdo da gamificacdo ao ensino de geometria, refletindo tanto as
inovacdes quanto os desafios enfrentados neste campo. Enquanto ferramentas como
GeoGebra, Kahoot! e aplicativos especificos para estudantes autistas demonstram
potencial para transformar o aprendizado geométrico, elas também revelam limitagdes
significativas, especialmente em termos de infraestrutura tecnoldgica e adaptagao
curricular. Esses estudos destacam a importincia de uma abordagem holistica na
educagao que considere tanto as oportunidades tecnologicas quanto as barreiras praticas.

CONCLUSAO

Na conclusdo deste estudo, observamos que a integracao da gamificacao no ensino de
geometria oferece diversas oportunidades para enriquecer a experiéncia educacional.
Diversas ferramentas, e até mesmo aplicativos desenvolvidos especificamente para
grupos especificos, como estudantes autistas, t€m mostrado como o ensino de matematica
pode ser transformado, tornando-se mais interativo, envolvente e adaptado as
necessidades individuais dos alunos. Essas tecnologias permitem abordagens
pedagdgicas que incentivam a participagdo ativa dos estudantes e promovem uma
compreensdo mais profunda dos conceitos matematicos através de métodos ludicos e
visuais.

No entanto, essas oportunidades vém acompanhadas de barreiras significativas. A falta
de infraestrutura adequada, como laboratérios de informdtica e acesso confiavel a
internet, emerge como um obstaculo frequente, limitando a eficacia dessas ferramentas
tecnologicas. Adicionalmente, a necessidade de adapta¢dao curricular para incorporar
esses recursos nas praticas de ensino habituais e o treinamento adequado de professores
para utilizar essas tecnologias sdo desafios que ainda precisam ser superados. A
resisténcia @ mudanca por parte de educadores e instituicdes educacionais também pode
ser uma barreira significativa.
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Além disso, ndo podemos deixar de falar sobre a pandemia da COVID-19, que
influenciou de maneira notével a aplicag@o e o desenvolvimento de trabalhos relacionados
a gamificacdo. O aumento no numero de pesquisas sobre esse tema durante e apos o
periodo pandémico pode ser atribuido a necessidade de métodos de ensino mais flexiveis
e capazes de se adaptar ao ensino remoto. Além disso, a pandemia acelerou a adogao de
tecnologias digitais em sala de aula e destacou a importancia de ferramentas de ensino
que podem facilitar a educagdo a distancia, ao mesmo tempo em que expds lacunas em
termos de acesso e equidade que precisam ser abordadas.

Portanto, enquanto as tecnologias de gamificagdo no ensino de geometria plana
apresentam potencial, elas requerem um compromisso continuo com o investimento em
infraestrutura, formacao docente e pesquisa para superar os desafios existentes. O futuro
dessa integracdo dependera da capacidade das instituicdes educacionais de abragar essas
mudancas e de adaptar suas praticas para aproveitar plenamente as vantagens oferecidas
pela gamificagdo.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos sinceramente as nossas familias e amigos pelo suporte durante esta
pesquisa. Suas contribui¢des, em formas variadas e significativas, foram essenciais para
nossa perseveranga neste trabalho.

REFERENCIAS

BARGHANI, Zahra Sonia. The benefits of gamification in learning. International
Journal of Advance Research and Innovative Ideas in Education, v. 6, n. 2, p. 1671-
1675, 2020.

CARNEIRO, Jaine. O uso do Kahoot! e do Ensino Hibrido como ferramentas de
ensino e da aprendizagem em Matematica. Orientador: Scheila Valechenski Biehl.
2020. Dissertagdao (Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional) -
Universidade Estadual de Ponta Grossa, Ponta Grossa, 2020. Disponivel em:
https://tede2.uepg.br/jspui/handle/prefix/3257. Acesso em: 15 maio 2024.

DENZIN, Norman K.; LINCOLN, Yvonna S.; GIARDINA, Michael D. Disciplining
qualitative research. International journal of qualitative studies in education, v. 19, n.
6, p. 769-782, 2006.

FAINGUELERNT, Estela Kaufman. Educacdo matematica: representacio e
construgdo em geometria. Porto Alegre: Artmed, 1999. ix, 227p. ((Biblioteca ARTMED.
Conhecimento matematico)). ISBN 857307521X : (Broch.).

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacao aplicada em ambientes de aprendizagem. Revista
Novas Tecnologias na Educacdo, v. 11, n. 1, 2013.

FERRONATO, Julieta. A gamificacio como uma estratégia de aprendizagem:
constru¢des geométricas utilizando o aplicativo Euclidea. Orientador: Rosane Rossato
Binotto. 2021. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional) -
Universidade Federal da Fronteira Sul, [S. /.], 2021.

GALVAO, Marcos César Cabral. Ensino e aprendizagem da matematica na educacio
basica utilizando tecnologias e desenvolvendo pensamento computacional:
abordagem com Scratch, Portugol, Python e Geogebra. Orientador: Ronaldo Freire de
Lima. 2021. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional) -

Evento online
www.even3.com.br/cobpit2024



Anais do I COBPIT — Trabalho completo
Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovacdo Tecnologica \

e Prdticas Pedagdgicas LI L .

18 a 20 de julho de 2024

Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2021. Disponivel em:
https://repositorio.ufrn.br/handle/123456789/45644. Acesso em: 15 maio 2024.

GERVAZIO, Natascha Carolina de Oliveira. A geometria na educacio infantil: da
aparéncia de suas formas a esséncia de suas relacdes. Orientador: José¢ Roberto Boettger
Giardinetto. 2020. Dissertagao (Mestrado Profissional em Docéncia para a Educagao
Basica) - Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2020. Disponivel em:
http://hdl.handle.net/11449/192134. Acesso em: 15 maio 2024.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Editora Atlas SA, 2002.

HENRIQUE, Marcos Paulo. Metaforas e toques em tela: potencializando aprendizagens
discentes no estudo de retas paralelas e transversais. Orientador: Marcelo Almeida
Bairral. 2021. Tese (Doutorado em Educacdo, Contextos Contemporaneos ¢ Demandas
Populares) - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Nova Iguacgu, 2021.
Disponivel em: https://tede.ufrrj.br/jspui/handle/jspui/6089. Acesso em: 15 maio 2024.

KALYANI, Darshita;, RAJASEKARAN, Kanniah. Innovative teaching and
learning. Journal of applied and advanced research, [S. /], v. 3, n. 1, p. 23-25, 21 abr.
2018.

LEONARDO, Maria Zilanda de Andrade. Metodologias ativas e tecnologias digitais
moveis: caminhos para potencializar a aprendizagem de area e perimetro. Orientador:
Helber Rangel Formiga Leite de Almeida. 2021. Dissertagdo (MESTRADO
PROFISSIONAL EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCACAO MATEMATICA) -
Universidade Estadual da Paraiba, Campina Grande, 2021. Disponivel em:
https://tede.bc.uepb.edu.br/jspui/handle/tede/4020. Acesso em: 15 maio 2024.

MASOLA, Wilson de Jesus. Acdes das IES quanto as dificuldades matematicas dos
alunos ingressantes: um retrato. Orientador: Norma Suely Gomes Allevato. 2020. Tese
(Doutorado em Ensino de Ciéncias e Matematica) - Universidade Cruzeiro do Sul, Sao

Paulo, 2020. Disponivel em:
https://repositorio.unicid.edu.br/jspui/handle/123456789/1089. Acesso em: 14 maio
2024.

NASCIMENTO JUNIOR, David Severo do. GeometriRA: proposta didatica unindo
realidade aumentada, materiais manipuldveis, ludicidade e gamificacdo para o Ensino
Fundamental. Orientador: Helber Rangel Formiga Leite de Almeida. 2022. Dissertacdo
(Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educagao Matematica) - Universidade Estadual da
Paraiba, Campina Grande, 2022. Disponivel em:
https://tede.bc.uepb.edu.br/jspui/handle/tede/4579. Acesso em: 15 maio 2024.

SAMPAIO, Rosana Ferreira; MANCINI, Marisa Cotta. Estudos de revisao sistematica:
um guia para sintese criteriosa da evidéncia cientifica. Brazilian Journal of Physical
Therapy, v. 11, p. 83-89, 2007.

SILVA, Ana Lucia da. Mundo virtual Minecraft: Um contexto de aprendizagens de
conceitos geométricos. Orientador: Filomena Maria Gongalves da Silva Cordeiro Moita.
2018. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educagdo Matematica) -
Universidade Estadual da Paraiba, Campina Grande, 2018. Disponivel em:
https://tede.bc.uepb.edu.br/jspui/handle/tede/3617. Acesso em: 15 maio 2024.

Evento online
www.even3.com.br/cobpit2024



Anais do I COBPIT — Trabalho completo
Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovacdo Tecnologica \

e Prdticas Pedagdgicas LI L .

18 a 20 de julho de 2024

SILVA, Fernanda Carvalho Caldas da. Aplicativo educacional para autistas baseado
em gamificacdo. Orientador: Carlos Marcelo Gurjdo de Godoy. 2023. Dissertagdo
(Mestrado Profissional Interdisciplinar em Inovagao Tecnoldgica) - Universidade Federal
de Sao Paulo, Sdo Jos¢ dos Campos, 2023. Disponivel em:
https://repositorio.unifesp.br/items/ca0e5910-f516-440b-90d1-6492ad13adbl.  Acesso
em: 15 maio 2024.

SILVA, Luciano Teodoro da. Analise bibliométrica dos artigos envolvendo o
GeoGebra apresentados no Encontro Brasileiro de Pos-Graduacio em Educacio
Matematica. Orientador: Marcio Eugen Klingenschmid Lopes dos Santos. 2020. 79 p.
Disserta¢ao (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) - Universidade Cruzeiro do
Sul, Sdo Paulo, 2020. Disponivel em:
https://repositorio.cruzeirodosul.edu.br/jspui/bitstream/123456789/810/1/Luciano%20T
e0doro%20da%?20Silva.pdf.pdf. Acesso em: 14 maio 2024.

SOCHA, Rogério Ramos. Aprendizagem probabilistica de alunos do 7.° ano do
ensino fundamental por meio de atividades de investigacdo. Orientador: Celi
Espasandin Lopes. 2019. 132 p. Dissertagdo (Mestrado em ensino de Ciéncias) -
Universidade  Cruzeiro do Sul, Sao Paulo, 2019. Disponivel em:
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewT
rabalhoConclusao.jsf?popup=true&id trabalho=7638178. Acesso em: 15 maio 2024.

VALENTE, Adriano Felix. Aplicacdo de jogos no ensino de Geometria plana.
Orientador: David de Oliveira Lemes. 2022. Dissertagdo (Mestrado Profissional em
Desenvolvimento de Jogos Digitais) - Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo, Sao
Paulo, 2022. Disponivel em: https://repositorio.pucsp.br/jspui/handle/handle/30252.
Acesso em: 15 maio 2024.

ZHANG, Yuting. Improvement of Learning Engagement of Primary School Students by
Gamification. Journal of Education, Humanities and Social Sciences, v. 22, p. 341-
345, 2023.

ESTEVES, Rodolfo Fernandes; FISCARELLI, Silvio Henrique; SOUZA, Claudio
Benedito Gomide de. As barreiras para implementagdo das TIC na sala de aula. Revista
Ibero-Americana de Estudos em Educacio, Araraquara, v. 9, n. 3, p. 583-598, 2015.

DOL: 10.21723/riaee.v9i3.7619. Disponivel em:
https://periodicos.fclar.unesp.br/iberoamericana/article/view/7619. Acesso em: 17 maio
2024.

Evento online
www.even3.com.br/cobpit2024



