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PREFACIO

E com grande satisfacio que apresentamos a obra Producdo Académica de
Estudantes e Professores do Curso de Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de
Matemadtica da FADIMAB, um compéndio que expressa o compromisso da instituicao com
a qualidade da formagdo docente e com o fortalecimento da pesquisa no campo do ensino

de matematica.

O livro retine quatro monografias desenvolvidas por estudantes do curso de pds-
graduacdo, cada uma refletindo diferentes perspectivas e abordagens metodoldgicas
voltadas ao ensino e a aprendizagem da matemadtica. Os trabalhos apresentados ndo
apenas evidenciam a seriedade académica dos autores, como também contribuem
significativamente para o debate sobre inovacdo, recursos didaticos e avaliacdo

educacional no contexto da educacdo matematica.

No primeiro capitulo, Jogos digitais no ensino e na aprendizagem da matemdtica:
um estudo bibliogrdfico, o leitor é convidado a refletir sobre o potencial dos recursos
tecnoldgicos e suas aplicacdes pedagdgicas em sala de aula. Em seguida, o segundo
capitulo, Jogando também se aprende: uma revisdo sistemdtica sobre o uso de jogos
matemdticos no ensino fundamental, aprofunda a discussdo ao explorar evidéncias
cientificas sobre os impactos positivos da ludicidade no processo de ensino-

aprendizagem.

O terceiro capitulo, Teoria Cldssica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item
(TRI): uma andlise comparativa, propde uma investigacdo tedrico-metodolégica que
permite ao leitor compreender os fundamentos psicométricos que sustentam diferentes
formas de avaliacdo educacional. Por fim, o quarto capitulo, Explorando elementos
geométricos dos solidos: um estudo por meio de softwares de realidade aumentada,
apresenta uma proposta inovadora de ensino de geometria espacial com o uso de

tecnologias emergentes.

Esta coletanea representa o esforco coletivo de docentes e discentes em produzir

conhecimento relevante, fundamentado e comprometido com as demandas



contemporaneas da educagdo. Esperamos que esta publicacdo possa inspirar professores,
pesquisadores e estudantes interessados na construcdo de praticas pedagbgicas mais

eficazes, inclusivas e conectadas com as transformagdes do nosso tempo.

Boa leitura!

Os organizadores da Obra
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JOGOS DIGITAIS NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA:
UM ESTUDO BIBLIOGRAFICO

Maria Cristiane dos Reis de Albuquerque Silva
Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva
Iran Rodrigues de Oliveira

José Vieira da Silva

RESUMO

Nos ultimos anos, os jogos digitais vém se destacando como uma
estratégia inovadora para o ensino da matematica, potencializando a
aprendizagem por meio da interacdo e do engajamento dos estudantes.
Com a crescente insercdo das tecnologias digitais no ambiente escolar,
torna-se importante investigar como essas ferramentas contribuem para
o desenvolvimento do raciocinio matematico e a melhoria do ensino. Este
trabalho teve como objetivo realizar um estudo bibliografico sobre o uso
de jogos digitais na educa¢do matematica, analisando suas contribuicdes,
desafios e potencialidades. A pesquisa baseia-se em estudos que
discutem o impacto dos jogos na aprendizagem matematica. A busca foi
realizada no Banco Digital de Teses e Dissertacoes (BDTD) utilizando as
palavras-chave “Jogos Digitais” AND “Ensino” AND “Aprendizagem” AND
“Matematica”, resultando em 210 trabalhos, sendo 182 dissertagdes e 28
teses. Como foco da pesquisa eram as teses, foram analisados titulos e
resumos para selecionar aquelas alinhadas ao tema, resultando em seis
estudos para analise aprofundada. Os resultados indicam que os jogos
digitais favorecem a constru¢do do conhecimento matematico de forma
interativa e significativa. Além de promoverem o engajamento dos
alunos, estimulam o raciocinio légico, a criatividade e a resolucdo de
problemas, aspectos fundamentais para a aprendizagem da matematica.
Outro ponto relevante encontrado foi a possibilidade de personalizacdo
do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem
dos estudantes. Contudo, desafios como a formacdao docente ainda
precisam ser superados para que essas ferramentas sejam
implementadas de maneira a contribuir com o ensino e aprendizagem da
matematica.



Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de
Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem de matematica; Jogos digitais;
Tecnologias educacionais.

INTRODUCAO

A Matematica esta presente em praticamente todas as atividades do nosso
cotidiano, sendo uma ferramenta essencial para a compreensao e o funcionamento do
mundo ao nosso redor. Desde as tarefas mais simples, como calcular o troco em uma
compra, até processos complexos, como a engenharia de grandes construgdes e o
desenvolvimento de tecnologias, a Matematica desempenha um papel fundamental na
organizacdo da sociedade e no avang¢o do conhecimento humano.

No dia a dia, utilizamos conceitos matematicos constantemente, muitas vezes sem
compreender. A gestdo financeira pessoal, por exemplo, exige habilidades matematicas
para equilibrar receitas e despesas, calcular juros e investimentos planejados. Na
culindria, seguimos instrucdes e medidas para preparar receitas, garantindo que os
ingredientes sejam utilizados corretamente. Até mesmo no transito, aplicamos no¢des de
tempo, velocidade e distancia para deslocamentos planejados e evitar acidentes.

Além das aplicagdes praticas, a Matematica desenvolve o raciocinio légico e a
capacidade de resolver problemas, competéncias essenciais em qualquer area do
conhecimento. A habilidade de analisar informagdes, estabelecer relacdes e tomar
decisdoes fundamentadas é fortalecida pelo pensamento matematico, tornando-se um
diferencial para a vida escolar e profissional.

No entanto, os resultados obtidos na ultima avaliagdo do PIS4, sigla em inglés para
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes, realizada em 2018, mostrou que o
Brasil ficou entre 692 e 729 lugar, dentre 78 paises, quanto ao nivel proficiéncia em
Matematica (Brasil, 2019). Isso significa que o desempenho dos estudantes brasileiros em
matematica foi inferior ao de muitos outros paises. A nota média obtida pelo Brasil foi
de 384 pontos, enquanto a média da OCDE! (Organizagdo para a Cooperagcdo e o

Desenvolvimento Econdémico) foi de 489 pontos (Brasil, 2019). Além disso, cerca

1 A OCDE (Organizacdo para a Cooperacdo e o Desenvolvimento Econdmico) é uma organizagdo
internacional formada por 38 paises que busca promover politicas publicas para o desenvolvimento
econdmico e social. Ela é conhecida por produzir estudos e comparagdes globais, como o PISA (Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes), que mede o desempenho de alunos em leitura, matematica e
ciéncias (Brasil, 2019).
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de 68,1% dos estudantes brasileiros ndo alcangaram o nivel basico de proficiéncia em
matematica, considerado essencial para o exercicio pleno da cidadania. Esses dados
sugerem que ha um grande desafio na educagdo brasileira para melhorar as habilidades
matematicas dos alunos e alcangar padrdes internacionais mais elevados.

Pesquisas realizadas no Brasil tém apontado que a evolugdo tecnolégica pode
transformar significativamente os processos de ensino e aprendizagem, impulsionando a
busca por metodologias inovadoras que tornem o ensino mais dindmico e envolvente e
que podem ajudar a minimizar as dificuldades em matematica (Camargo; Daros, 2018,
Santos; Medeiros; Meroto, 2024).

Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma ferramenta pedagogica
promissora, especialmente no ensino da Matematica, disciplina frequentemente
associada a dificuldades de compreensao e desmotivacao por parte dos alunos e que pode
estar relacionado aos baixos indices nas avaliagdes de desempenho (Meireles et al., 2022).

A utilizacdo de jogos digitais no ensino da Matematica permite explorar conceitos
de forma interativa, proporcionando um ambiente de aprendizagem ludico e estimulante
(Silveira; Rangel; Ciriaco, 2012). Estudos demonstram que esses recursos podem
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico, a resolucdo de problemas e a
construcdo do conhecimento matematico de maneira mais intuitiva e prazerosa. Além
disso, os jogos possibilitam a personalizacdo do ensino, atendendo a diferentes ritmos de
aprendizagem e incentivando a autonomia dos estudantes (Silveira; Rangel; Ciriaco, 2012,
Borges; Oliveira; Borge, 2021, Meireles et al., 2022.).

Diante desse cenario, este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) monografico tem
como objetivo realizar um estudo bibliografico sobre o uso de jogos digitais para o ensino
e aprendizagem da matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, analisando suas
contribuicdes, desafios e potencialidades no contexto educacional. Existe, além de uma
revisdo bibliografica em artigos cientificos sobre o tema serdo revisadas teses de
doutorado publicadas no Banco Digital de Teses e Dissertagdes, a fim de compreender
como essa abordagem tem sido aplicada e quais impactos tem gerado no ensino e na
aprendizagem da matematica.

Esperamos que esta pesquisa contribua para uma reflexdo sobre o papel da
tecnologia na educacdo e forneca subsidios para professores e educadores que queiram

incorporar os jogos digitais em suas praticas pedagogicas em sala de aula.
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REFERENCIAL TEORICO

Origem do Jogo na educacao

O jogo é, potencialmente, um instrumento valioso para a articulacio do
conhecimento dentro de uma determinada linha pedagégica. Ao decidir quais meios
utilizar para ensinar, j4 estamos escolhendo uma metodologia, seja por meio do
computador, do quadro-negro, das apostilas ou dos jogos educativos. Nesse sentido, o jogo
se apresenta como uma ferramenta pedagégica capaz de tornar o aprendizado mais
dindmico, envolvente e significativo (Ferrarezi, 2005). Ainda para essa autora embora os
jogos educacionais sejam frequentemente tratados como uma inovacdo no contexto
escolar contemporaneo, sua presenca na educa¢cdo remonta a diferentes momentos da
historia. A maneira como os jogos sdo utilizados e as metodologias que os envolvem, no
entanto, sofreram transformacdes ao longo do tempo, refletindo as mudangas nos
paradigmas educacionais.

De acordo com Kishimoto (2002), a utilizacdo de jogos no ensino ja era evidenciada
na Grécia Antiga. Platdo, por exemplo, enfatizava a importadncia do jogo como um meio
para desenvolver habilidades matematicas, partindo do nivel concreto antes de atingir o
nivel abstrato. Esse principio reflete a importincia de experiéncias ludicas e
manipulativas para a constru¢do do conhecimento.

Na Roma Antiga, os jogos também ocupavam um papel essencial na transmissdo de
valores e costumes, sendo utilizados como ferramentas para a formagdo moral e social dos
cidadaos. Ja na Idade Média, os jesuitas incorporavam jogos de emulacdo — baseados na
rivalidade e na competicdo — com o objetivo de estimular o aperfeicoamento da oratdéria
e do raciocinio dos estudantes. Esse tipo de pratica promovia um aprendizado baseado na
argumentacao e no desenvolvimento do pensamento critico (Ferrarezi, 2005).

Outro exemplo relevante é a contribuicao de Jodo Amds Coménio, que defendia
métodos de ensino mais atrativos e acessiveis. Em suas propostas pedagégicas, o uso de
charadas e adivinhagdes era incentivado como forma de estimular a curiosidade, o
raciocinio légico e a criatividade dos alunos. Essa abordagem demonstrava uma
preocupacdo em tornar o aprendizado mais interativo e menos mecanico, antecipando
principios da educacao moderna (Boto, 2021).

Dessa forma, a presenca do jogo na educacdo ndo é uma mera tendéncia

contemporanea, mas sim um elemento que atravessa séculos, assumindo diferentes
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formas e finalidades de acordo com o contexto historico e as concep¢des pedagogicas de
cada época. Hoje, com o avanco das tecnologias digitais, os jogos educativos ganham novas
possibilidades, permitindo experiéncias de aprendizagem imersivas e personalizadas
(Santos; Prado, 2021). Portanto, compreender a trajetdria dos jogos na educagao contribui
para uma reflexao mais ampla sobre seu potencial e suas aplicacdes no ensino atual.

Kishimoto (2002), ao referir-se a Platdo, destaca a importancia do principio do
“aprender brincando” como uma alternativa a imposicdo de conhecimento por meio da
violéncia e da repressdo. Para Platdo, o jogo possuia um papel essencial na formag¢do dos
cidadaos, permitindo que o aprendizado ocorresse de maneira natural e prazerosa. Essa
visdo ja apontava para a necessidade de metodologias pedagogicas que respeitassem o
desenvolvimento infantil e a motivagdo dos aprendizes.

Na mesma linha, Aristételes também reconheceu o valor dos jogos na educacgao,
sugerindo o uso de atividades ludicas que imitassem tarefas e responsabilidades da vida
adulta. Para ele, a brincadeira servia como um ensaio para a realidade, preparando as
criangas para suas futuras fun¢des na sociedade. No entanto, apesar dessas reflexdes
pioneiras, ainda ndo se discutia o uso do jogo como ferramenta direta para o ensino de
habilidades especificas, como leitura e calculo. O jogo, naquela época, era visto mais como
um meio de socializacdo e de desenvolvimento de virtudes morais do que como um
recurso pedagogico estruturado (Ferrarezi, 2005).

Com o advento do Renascimento, no século XVII, e a consolidagdo dos ideais
humanistas, a concep¢do de ensino passou por transformacdes significativas, resultando
na expansdo continua dos jogos didaticos e educativos. Os jogos de leitura comecaram a
ganhar espaco, bem como materiais voltados para o ensino de disciplinas como Histéria,
Geografia, Religido e Matematica. Essa valorizacdo dos jogos na educacdo refletia uma
mudanca de mentalidade, na qual o aprendizado poderia ser potencializado por meio de
praticas interativas e dindmicas (Ferrarezi, 2005).

Ainda pra essa autora, foi no século XVIII, com o avan¢o do movimento cientifico e
a crescente valorizacdo do método experimental, que os jogos passaram a se diversificar
ainda mais. Novas abordagens foram introduzidas, incluindo jogos voltados ao ensino das
ciéncias, especialmente criados para a elite aristocratica e a realeza. Essas inovagdes
representavam um passo importante na construcdo de um ensino mais acessivel e

eficiente, embora ainda restrito a determinados segmentos sociais.
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O século XIX marcou uma nova fase para os jogos educativos, impulsionada pelos
impactos da Revolugdo Francesa e pelas mudancas no sistema educacional. Nesse periodo,
surgiram materiais pedagogicos mais estruturados, voltados para a aquisi¢do sistematica
de conhecimentos. No entanto, apesar da crescente relacdo entre jogo e aprendizagem,
ainda persistia a ideia de que a brincadeira estava ligada unicamente a recreagdo e,
portanto, ndo poderia ser plenamente integrada ao ambiente escolar, que priorizava a
disciplina e a seriedade do estudo formal (Ferrarezi, 2005).

Segundo Kishimoto (2002), essa tensdo em torno do jogo educativo decorre da
presenca concomitante de duas fungdes distintas: a ludicidade e a educagdo. A fungao
ludica esta associada ao prazer, a diversao e até mesmo ao desafio e ao desprazer, desde
que o jogo seja escolhido de maneira voluntdria. Ja a funcao educativa tem como propdsito
ensinar e ampliar o conhecimento do individuo, auxiliando sua compreensdo do mundo.
O desafio do jogo educativo reside no equilibrio entre essas duas fung¢des. Quando a
ludicidade se sobrepde a educacdo, o jogo se torna meramente recreativo, sem promover
aprendizagem significativa. Por outro lado, se o jogo se torna excessivamente voltado ao
ensino, perde sua caracteristica motivadora e envolvente, deixando de despertar o
interesse dos alunos.

Dessa forma, ao longo da histéria, os jogos passaram de elementos secunddrios na
educacdo para ferramentas pedagogicas reconhecidas por seu potencial no
desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes. O desafio atual é garantir que os jogos
educativos mantenham sua esséncia lidica ao mesmo tempo em que contribuem
efetivamente para o aprendizado, tornando-se um recurso estratégico dentro das praticas

de ensino.

Efeitos dos jogos digitais na educacao

Com o avanco das tecnologias digitais e a crescente familiaridade dos estudantes
com dispositivos eletronicos e jogos virtuais, torna-se essencial repensar as praticas
pedagdgicas tradicionais. A aula tradicional com o uso exclusivo de materiais como livros
didaticos, cadernos e quadros brancos ja ndo é suficiente para atender as necessidades de
uma gerac¢do cada vez mais conectada e habituada a intera¢des dindmicas e multimidia

(Silva et al.,, 2024). Dessa forma, é fundamental que o ensino incorpore novas abordagens,
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explorando recursos digitais que favorecam a aprendizagem ativa, a motivacdo e o
engajamento dos alunos no processo educacional.

Essa geracdo, chamada por Prensky (2001) de “nativos digitais”, cresceram em
meio as tecnologias digitais, como computadores, internet e videogames. Por estarem
familiarizados com essas ferramentas desde a infincia, eles desenvolvem maior fluéncia
no uso da tecnologia e demonstram uma propensdo natural a aprender de forma
interativa. Isso torna os jogos digitais um recurso pedagdgico pertinente para esse
publico, pois alinham-se a sua forma de raciocinio e preferéncias de aprendizado deles
(Santos; Prado, 2021).

Dos recursos tecnolégicos utilizados no ambiente escolar, os jogos digitais, tém se
destacado como uma ferramenta inovadora no processo de ensino e aprendizagem
(Santos; Prado, 2021). Um dos principais efeitos positivos dos jogos digitais na educagdo
€ o aumento da interacdo social entre os estudantes, favorecendo a colaboracao, o trabalho
em equipe e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais (Souza, 2017).

Diferentemente dos métodos tradicionais de ensino, que muitas vezes se baseiam
em uma abordagem passiva, os jogos oferecem uma experiéncia imersiva e dindmica, na
qual os alunos interagem ativamente com o conteido. Esse engajamento ndo apenas
estimula o interesse e a participacio, mas também promove a autonomia e a
autorregulacdo da aprendizagem, incentivando os estudantes a explorarem desafios,
tomarem decisdes e aprenderem de forma mais independente (Silva, 2017).

Além da motivacao, os jogos digitais favorecem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como o raciocinio légico, a resolucdo de problemas e a criatividade (Silva,
2017). Ainda para esse autor, muitos jogos educativos exigem que os alunos analisem
situagdes, formulem hipdteses e tomem decisdes estratégicas, promovendo um
aprendizado mais dindmico e contextualizado. Segundo Vygotsky (1978), a aprendizagem
ocorre por meio da interagdo social e da mediacdo de ferramentas culturais, e os jogos
digitais representam um ambiente propicio para essa construcdo do conhecimento.

Outro aspecto relevante dos jogos digitais é o impacto positivo na aprendizagem
colaborativa e no desenvolvimento socioemocional. Muitos jogos envolvem atividades em
equipe, estimulando a comunicagdo, a cooperacao e a tomada de decisdes coletivas. Essas
interacdes contribuem para o desenvolvimento da empatia, do respeito as regras e do
espirito de equipe, habilidades essenciais para o convivio social e profissional (Garcéz;

Oliviera, 2022).
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A acessibilidade e a inclusao digital também sdo beneficios significativos dos jogos
digitais na educac¢do. Ferramentas adaptadas permitem que alunos com necessidades
especiais tenham acesso ao conhecimento de maneira lidica e interativa, rompendo
barreiras de aprendizado e proporcionando um ambiente mais inclusivo (Figueiredo,
2022). Softwares educativos com recursos de audio, legendas e comandos simplificados
sdo exemplos de como a tecnologia pode auxiliar na democratizacdo do ensino (Da Silva
etal, 2024).

Entretanto, é importante ressaltar que o uso dos jogos digitais na educacao deve
ser realizado com planejamento e critérios pedagdgicos bem definidos. O excesso de
tempo diante das telas, a escolha inadequada dos jogos e a falta de mediac¢do por parte dos
educadores podem comprometer os beneficios dessa ferramenta (Silva, 2017). Dessa
forma, é essencial que os professores sejam formados para integrar os jogos digitais de
maneira estratégica no processo de ensino, garantindo que eles realmente contribuam
para a aprendizagem.

De maneira geral os jogos digitais representam uma inova¢do importante na
educacdo contemporanea. Eles tém potencial para tornar o aprendizado mais motivador,
desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais e promover a inclusao digital. No
entanto, para que seus efeitos sejam positivos, é fundamental um planejamento
pedagogico adequado, garantindo que esses recursos sejam utilizados de forma

equilibrada para trazer resultados positivos no ambiente escolar.

Jogos digitais no ensino da matematica

De acordo com Medeiros et al., (2018) o uso de jogos no ensino da Matematica tem
o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. Para esses autores, com os
jogos matematicos, os alunos podem encontrar equilibrio entre o real e o imaginario e
ampliarem seus conhecimentos e o raciocinio l6gico-matematico.

No que concerne os jogos digitais para o ensino de matematica, Silva e Costa (2017)
realizaram um estudo investigando o impacto do uso deles no ensino da disciplina de
matematica para turmas do 62 ao 92 ano. Durante a pesquisa, os autores observaram que

os alunos que utilizaram esses recursos trouxeram uma melhoria significativa na
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qualidade da aprendizagem, demonstrando maior compreensdo e concentra¢do dos
conteudos matematicos.

Além disso, destacaram que os jogos digitais, aliados a outros objetos de
aprendizagem, ndo apenas facilitaram a assimilacdo dos conceitos, mas também
potencializaram o processo de ensino-aprendizagem ao tornar as aulas mais dinamicas e
interativas. Outro aspecto relevante apontado no estudo foi o aumento da motivacido dos
estudantes, que passou a se envolver mais ativamente nas atividades e a construir os
conceitos matematicos de maneira mais concreta. Como consequéncia, demonstrou-se um
crescimento do interesse dos alunos pela disciplina, mostrando que os jogos digitais
podem ser um recurso pedagogico valioso para tornar a matemadtica mais acessivel e
atraente.

Kirnew et al., (2019) argumentam que o uso de jogos colabora com a aprendizagem
da crianca, uma vez que estimula o pensar, raciocinar, usar estratégias, entre outras
habilidades necessarias para o desenvolvimento.

Eles ressaltam a necessidade do uso de jogos digitais trazendo a tona que podem
ser colaboradores para o ensino da matematica, uma vez que permitem a integracdo do
lidico, da disciplina e da tecnologia, sendo um recurso atual e do conhecimento da geragao
tecnolédgica presente nas escolas. No entanto, chamam ateng¢do para o fato que ainda é
insipiente pesquisas que tratam do uso de jogos digitais no ensino de matematica, dando
énfase nessa pesquisa bibliométrica a falta de exploragcdao dos mesmos durante as aulas.

Santos e Alves (2018) realizaram um estudo com o objetivo de discutir as
potencialidades dos jogos digitais no ensino da matematica e apresentar o jogo digital
D.0.M. como mediador na aprendizagem dos conceitos de fun¢des quadraticas, além de
uma avaliacdo preliminar do jogo. Em relagdo as potencialidades dos jogos digitais no
ensino da matematica, os autores argumentam que eles podem proporcionar novas e
aprimoradas experiéncias de aprendizagem matematica. Destacam, ainda, que os jogos
digitais podem oferecer um momento ludico e divertido, em contraste com as aulas de
matematica, frequentemente consideradas desmotivadoras.

Os jogos digitais podem, assim, propiciar uma mudanga na perspectiva dos alunos
sobre a matematica, mostrando-a de forma diferente do que habitualmente estdo
acostumados a ver. A interacdo com os jogos digitais pode permitir que os alunos se

aproximem mais da matematica, dedicando mais tempo as aventuras proporcionadas
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pelos jogos, desmistificando o receio em relagdo a matematica e levando-os a ter mais
autoconfianga e autoestima, mostrando-lhes que sdo capazes de fazer matematica.

Em relacdo as possiveis contribui¢cdes do jogo digital D.0.M. para o processo de
aprendizagem das fun¢des quadraticas, os autores Santos e Alves (2018) relatam que,
mesmo que preliminarmente, foi possivel constatar que os especialistas que avaliaram o
jogo o consideraram de boa qualidade para finalidade educativa, obtendo uma pontuacgao
de 71,2 pontos em uma escala cujo maximo é 90 pontos. Considerando a avaliacao feita
com um aluno do ensino médio, foi possivel verificar que o enredo o agradou e que, por
meio do jogo, o aluno conseguiu compreender a relacdo entre os coeficientes e o grafico,
objetivo de aprendizagem estabelecido para o jogo.

Santos et al., (2023) realizaram uma pesquisa que teve como objetivo identificar de
que forma os jogos digitais podem auxiliar professores de Matematica em suas aulas. Os
resultados da pesquisa apontaram que a utilizacdo de jogos digitais potencializam a
participacdo dos alunos, fato que torna a aprendizagem significativa, contribuindo para a
constru¢do do conhecimento matematico. Esses autores apresentam um quadro com um
levantamento de estudos que também discutem as potencialidades desses recursos no

ensino de matematica conforme Quadro 1 a seguir:

Quadro 1- Resultados de pesquisas sobre o uso de jogos digitais
Autores Ano Resultados
Os jogos educacionais digitais, no ambiente
das aulas de Matemadtica, faz com que os
Gisélia Maria dos Santos 2020 alunos reflitam a Matematica contextualizada
em situacdes do dia a dia.

Os jogos digitais podem se revelar como uma
proposta educativa devido a sua capacidade
de enriquecer os processos pedagdgicos e a
atratividade que oferecem as novas geragdes.
Assim, os games podem se tornar aliados nas
situacbes pedagdgicas e no ensino de
Matematica [..]Jo jogo digital Minecraft pode
2018 ser um contexto frutifero para a aprendizagem
Ana Lucia da Silva de conceitos geométricos, por possibilitar um
trabalho realizado de forma colaborativa, com
simula¢ées de aplicacdes no cotidiano, entre
outras funcionalidades, e contribuir para
conscientizar os alunos sobre uso da
tecnologia e dos jogos digitais como recursos
de aprendizagem, em especial, para o ensino
de Matematica.
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Hudson William da Silva

2017

A mudanca de ambiente de estudo (estudar
usando o livro e o caderno, e estudar usando o
mundo digital em trés dimensdes) traz um
novo olhar aos estudantes, o que ocasiona
algumas duvidas e, até mesmo, um pouco de
confusdo, fazendo com que eles repensem e
reconstruam o conhecimento que sé era
utilizado em um meio [..]Jo Minecraf é bastante
util no desenvolvimento da afetividade, da
motivacdo, das habilidades sociais dos
estudantes, e até mesmo, do raciocinio e da
visdo espacial.

Walter dos Santos Oliveira
Junior

2018

Os resultados indicaram que a combinagio do
uso do jogo educativo digital com o método
tradicional em comparacdo ao uso isolado da
forma tradicional de ensino apresenta
melhores resultados no aprendizado. Isto €, os
alunos expostos ao jogo obtiveram um
rendimento  escolar  superior quando
comparados aos alunos que ndo jogaram.

Claudia Maria Lopes de
Avelar Burihan

2009

0 jogo é uma forma de comunicacdo presente
na linguagem dos alunos e, portanto, facilita a
transmissdo de informacdes [..] Quando o
aluno assume o papel de jogador e consegue
criar o seu Sim com as suas referéncias
pessoais, com a sua personalidade,
construindo sua casa e familias, buscando
solucdes para suprir suas necessidades fisicas,
afetivas e emocionais, ele estd aprendendo
diversas habilidades que serdo utilizadas ndo
na escola, mas na vida. Nesta busca de
referenciais nascem novas formas de
relacionamentos e a aprendizagem
colaborativa se faz cada vez mais presente.

Danielle de Sousa Silva dos
Santos

2020

Na Alfabetizacdo Matemadtica, a utilizacdo de
jogos digitais € um caminho possivel,
favoravel e desvelador.

Jociléa de Souza Tatagiba

2017

Por meio das observagdes, durante a utilizacao
dos recursos digitais da plataforma
Mangahigh que sé foram possiveis na escola I,
percebemos que os alunos, especialmente os
do ensino fundamental, demonstraram ter
mais interesse nos jogos digitais do que no
Quizzes. Segundo uma das docentes
entrevistadas, os alunos que se dedicam a
jogar conseguem aprender com os games.

Fonte: adaptado de Santos et al., (2023).
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Com relacdo ao Quadro 1 podemos destacar o impacto positivo dos jogos digitais
na aprendizagem da matematica:

Santos (2020) destaca que os jogos digitais permitem contextualizar a matematica
em situagdes do dia a dia, tornando o aprendizado mais significativo. Ana Lucia da Silva
(2018) argumenta que os jogos digitais enriquecem as praticas pedagdgicas, tornando-as
mais atrativas e engajadoras para os alunos. Ja Hudson William da Silva (2017) ressalta
que os jogos digitais, como o Minecraft, promovem o desenvolvimento de habilidades
como afetividade, motivacdo, habilidades sociais, raciocinio e visdo espacial. Burihan
(2009), por sua vez, observa que os jogos digitais facilitam a aprendizagem de habilidades
essenciais para a vida, além de promover a comunicagdo e a colaboragdo. Santos (2020)
defende que os jogos digitais sdo ferramentas valiosas para a alfabetizagdo matematica.
Tatagiba (2017) e Silva (2018) apontam que os alunos demonstram maior interesse pelos
jogos digitais e que a interacdo com esses jogos pode levar a aprendizagem significativa
da matematica.

Como relacao a motivacdo dos alunos com o uso dos jogos digitais temos que: Silva
(2018) e Tatagiba (2017) observam que os jogos digitais sdo atrativos para as novas
geracoes, 0 que aumenta o interesse e a motivacdo dos alunos em relacdo ao aprendizado.
Silva (2017) destaca o papel dos jogos digitais no desenvolvimento da motivacdo dos
estudantes. No que diz respeito a melhoria dos resultados de aprendizado Oliveira Junior
(2018) afirma que a combinac¢ado de jogos digitais com métodos tradicionais de ensino
resulta em melhor desempenho dos alunos.

Diante das analises realizadas, podemos perceber que as pesquisas convergem
para a ideia de que os jogos digitais tém um papel importante na educacgao, contribuindo
para a aprendizagem, a motivacao e a melhoria dos resultados dos alunos em matematica.
As diferentes pesquisas se complementam, fornecendo evidéncias e perspectivas variadas
sobre o potencial dos jogos digitais na educacao.

Os resultados das pesquisas do Quadro 1 indicam que a utilizagdo de jogos digitais
na educacdo, especialmente no ensino da matematica, apresenta impactos positivos em
diversas areas. As pesquisas analisadas evidenciam que os jogos digitais:

e« Promovem a aprendizagem: proporcionando a contextualizacdo do contetuido, o
desenvolvimento de habilidades e a alfabetizacdo matematica.
e Aumentam a motivac¢ao: tornando o aprendizado mais engajador e atrativo para

as novas gera(;()es.
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e Melhoram o desempenho: especialmente quando combinados com métodos
tradicionais de ensino.

Os jogos digitais se mostram como ferramentas pedagdgicas valiosas, capazes de
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e auxiliar os alunos a desenvolverem
habilidades essenciais para a vida. Vale ressaltar que as pesquisas analisadas utilizaram
diferentes jogos digitais, como Minecraft e Mangahigh, demonstrando a versatilidade

dessa ferramenta e seu potencial para abordar diversos conceitos e habilidades.

METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem bibliografica em que
se busca, por meio da literatura, compreender os impactos do uso de jogos digitais no
ensino de matematica, analisando suas contribuicdes, desafios e potencialidades no

contexto educacional. Dessa forma, entendemos, como Gil, que:

por pesquisa bibliografica entende-se a leitura, a analise e a interpretacio
de material impresso. Entre eles podemos citar livros, documentos
mimeografados ou fotocopiados, periddicos, imagens, manuscritos,
mapas, entre outros. Nesse sentido, “os livros constituem as fontes
bibliograficas por exceléncia. Em funcdo de sua forma de utilizagao,
podem ser classificados como de leitura corrente ou de referéncia.”.
Enquadram-se também como material para a pesquisa bibliografica “[...]
os livros de leitura corrente [que] abrangem as obras referentes aos
diversos géneros literarios (romance, poesia, teatro etc.) e também as
obras de divulgacao, isto é, as que objetivam proporcionar conhecimentos
cientificos ou técnicos.” (Gil, 2002, p. 44).

Explica Gil (2002, p. 45): [...] “que a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Esse
autor ressalta ainda que embora em quase todas as pesquisas sejam exigidas algum tipo
de trabalho dessa natureza, ha estudos cientificos desenvolvidos exclusivamente a partir
de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratdrios pode ser definido como
pesquisas bibliograficas, como também as que propéem uma andlise das diversas
posicdes acerca de um problema costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente
mediante fontes bibliograficas. (GIL, 2002).

Esse autor comenta ainda que [...] a principal vantagem da pesquisa bibliografica
reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito

mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se
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particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados muito
dispersos pelo espaco. Por exemplo, seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o
territorio brasileiro em busca de dados sobre populacdo ou renda per capita; todavia, se
tem a sua disposicao uma bibliografia adequada, ndo ha maiores obstaculos para contar
com as informagoes requeridas. (Gil, 2002, p. 3). Nesse sentido, “a pesquisa bibliografica,
se utiliza fundamentalmente das contribuicées dos diversos autores sobre determinado
assunto” (GIL, 2002, p. 45).

Essa abordagem nesta pesquisa permite uma ampla revisdo dos estudos existentes
sobre o tema, fornecendo uma base sé6lida para entender como os jogos digitais podem
influenciar o ensino e aprendizagem da matematica. Ao explorar a literatura disponivel,
sera possivel identificar as principais contribuicdes dos jogos digitais na educacao
matemadtica. Por exemplo, muitas pesquisas destacam que esses recursos podem
aumentar a motivacao dos alunos e tornar o processo de aprendizagem mais interativo e
engajador conforme explicitado no referencial teérico deste texto. Além disso, os jogos
podem ajudar a desenvolver habilidades especificas em matematica, como resolugao de
problemas e pensamento critico.

No entanto, ao mesmo tempo em que se reconhecem as contribui¢cées positivas dos
jogos digitais na educagdo matemadtica, também é importante considerar os desafios
associados ao seu uso. A pesquisa bibliografica pode revelar questées como a necessidade
de infraestrutura adequada nas escolas para suportar esses recursos tecnologicos ou a
dificuldade em integra-los efetivamente nos curriculos escolares.

Por fim, ao analisar as potencialidades desses recursos educacionais através da
pesquisa bibliografica, podemos vislumbrar futuras dire¢des para melhorias na
implementagdo dos jogos digitais no ensino da matematica. Isso inclui explorar novas
tecnologias emergentes ou desenvolver estratégias pedagogicas inovadoras que
maximizem o impacto positivo desses recursos no ambiente educacional.

Portanto, realizar uma pesquisa bibliografica sobre esse tema ndo apenas fornece
um entendimento profundo das dinamicas envolvidas, mas também oferece subsidios
valiosos para professores e educadores interessados em otimizar o uso dos jogos digitais
na sala de aula.

Para a realizacdo deste estudo, utilizamos as etapas da pesquisa bibliografica
baseados no modelo conforme Lakatos e Marconi (2003): escolha do tema; elaboracao do

plano de trabalho; identificacdo; localizagdo; compilacdo; fichamento; andlise e

24



Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de
Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

interpretacdo; redacdo. Organizamos e adaptamos esses elementos no Quadro 2 a seguir

para exemplificar as etapas desta pesquisa:

Quadro 2 - Estrutura da Pesquisa bibliografica

Escolha do Tema:

Jogos digitais no ensino e na aprendizagem da

(Elaboracdo dos elementos de pesquisa
como o objetivo geral, por exemplo.)

Definicdo clara do assunto que sera matematica.

estudado, considerando relevincia e

pertinéncia.

Plano de Trabalho Objetivo  geral: realizar um  estudo

bibliografico sobre o uso de jogos digitais para
o ensino e aprendizagem da matemadtica nos
anos finais do Ensino Fundamental,
analisando suas contribuicoes, desafios e
potencialidades no contexto educacional.

Identificacao, Localizagao e
Compilacao das Fontes:
Identificar fontes relevantes como

livros, artigos cientificos e teses.
Localizar essas fontes em bibliotecas ou
bases de dados online.

As fontes foram teses publicadas na Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacoes (BDTD).

Leitura Critica dos Materiais:

Realizar diferentes tipos de leitura:
exploratéria (para  verificar a
relevancia), seletiva (para selecionar o
material importante), analitica (para
organizar informagdes) e interpretativa
(para relacionar com outros
referenciais)

Realizado apés o download do material.

Fichamento: Organizar as informacoes
importantes em fichas para facilitar a
andlise posterior.

Estruturado de forma que contribuiu para a
articulacdo dos estudos e insercdo na secdo 4
deste estudo.

Analise e Interpretacio dos Dados:
Avaliar criticamente as fontes
identificando lacunas, tendéncias e
contradigdes.

Interpretar os dados para responder ao
problema proposto na pesquisa

Discutidos na secdo 4 deste estudo.

Redacao Final: Sintese das conclusoes
obtidas através da andlise critica dos
materiais consultados

Apresentada ao final deste estudo.

Fonte: elaborada pelos autores baseado em Lakatos e Marconi (2003).

Conforme o Quadro 2, a base de dados utilizada para o levantamento dos estudos
nesta etapa da pesquisa bibliografica foi a BDTD. A busca foi realizada no dia 15 de
fevereiro de 2025, utilizando as palavras-chave: “Jogos Digitais” AND “Ensino” AND
“Aprendizagem” AND “Matematica”. Foram encontradas 210 pesquisas, sendo 182

dissertacoes e 28 teses. Como o foco deste estudo eram teses publicadas na referida
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biblioteca, foram realizados os downloads desses estudos. Apos essa etapa, realizamos as

leituras dos titulos e dos resumos de cada uma delas para identificar quais estariam

relacionadas ou se aproximavam do objeto de pesquisa deste estudo. Aplicado esse filtro,

restaram apenas seis teses para as etapas de andlise descritas na préxima secdo desta

pesquisa.

Essa sele¢cdo permitiu que nos concentrassemos nas contribui¢cdes mais relevantes

sobre como os jogos digitais influenciam o ensino e a aprendizagem da matematica. As

seis teses selecionadas abordaram aspectos importantes sobre o uso de jogos digitais. A

andlise detalhada dessas teses sera apresentada posteriormente, destacando suas

principais conclusdes e implica¢cdes praticas para educadores interessados em incorporar

jogos digitais em suas praticas pedagogicas.

4. ANALISE E INTERPRETACAO

O Quadro 3, a seguir, apresenta os autores das teses, os anos de publicacdo e seus

respectivos titulos.

Quadro 3 - Teses encontradas na busca realizada

Gomes Maziviero

Autor Ano Titulo
Denise Ritter 2023 MAPJED: um modelo para auxiliar professores de
matematica na avaliacdo pedagdgica de jogos
educacionais digitais
Juliana Santana 2023 Producio de narrativas digimaticas em jogo de
Moura mundo aberto
Edvanilson Santos De 2023 Professoras que ensinam matematica no contexto da
Oliveira educacdo especial: uma aventura formativa nas
ondas da pratica criadora em busca da prdxis
inclusiva
Greiton Toledo De 2022 Processo formativo em matematica: Inven¢ées
Azevedo roboticas para o Parkinson
Teresinha Aparecida 2021 Unidades potencialmente significativas aliadas a
Faccio Padilha construcdo de jogos digitais como propulsores de
uma aprendizagem matematica significativa
Helio Fernando 2019 Proposta de um jogo digital como instrumento de

apoio a avaliagdo formativa continua sobre o
conteudo de funcoes

Fonte: arquivo da pesquisa

Nesse Quadro 3, é possivel observar que os estudos em torno dos jogos digitais

para o ensino e aprendizagem da matematica se concentram mais no ano de 2023, tendo

apenas a realizacdo de um estudo nos anos 2022, 2021 e 2019. A partir dos titulos dos
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trabalhos selecionados, é possivel notar que nem todos estao direcionados para a inser¢do
dos jogos digitais nas aulas de Matematica da Educacao Basica. Para entender melhor as
pesquisas dos autores, é necessario conhecer seus principais objetivos que estdo listados

no Quadro 4 a seguir:

Quadro 4 - Objetivos das teses encontradas

Autor Objetivo Geral
Denise Ritter Analisar o potencial de um modelo de avaliagdo
pedagdgica de jogos educacionais digitais a fim de auxiliar
os professores de Matematica na selecdo desse recurso e
na determina¢do do momento pedagégico mais adequado
para seu uso.
Juliana Santana Moura? Identificar as afetacdes que a TAR provoca para o campo
da Educacdo Matematica, destacando os deslocamentos
analiticos decorrentes das lentes tedrico-metodoldgicas.
Analisar que Narrativas Matematicas Digitais proliferam
da associagdo das criangas com o ambiente do Minecraft.
Identificar e descrever as tensdes, controvérsias e
agenciamentos que permearam a producao das Narrativas
Digimaticas no mundo aberto Minecraft.
Edvanilson  Santos De | Investigar como a pratica criadora desenvolvida com
Oliveira professoras que ensinam Matematica, no contexto da
Educacao Especial, proporciona encontrarmos um valioso
tesouro, a prdxis inclusiva.
Greiton Toledo De Azevedo | Compreender o processo de Formagdo em Matematica de
estudantes quando constroem jogos digitais e
desenvolvem dispositivos robdticos destinados ao
tratamento de sintomas da doenca de Parkinson.
Teresinha Aparecida Faccio | Investigar como o desenvolvimento de uma UEPS, aliada a
Padilha construcdo de jogos digitais, pode promover a
Aprendizagem Significativa de quadrilateros e dngulos.
Helio Fernando Gomes | Desenvolver e validar uma ferramenta tecnoldgica digital-
Maziviero educacional, baseada nas teorias de game design, cuja
finalidade é o apoio ao diagnéstico das dificuldades e
facilidades dos alunos em conteddo de matematica, em
particular ao ensino de func¢des, de maneira a consolidar
de modo mais efetivo o uso do processo de avaliagdo
formativa.
Fonte: das teses das pesquisas deste estudo

Ao realizar uma breve andlise sobre os objetivos gerais dos trabalhos e realizar as
suas leituras, podemos chegar as seguintes conclusoes: as pesquisas indicam que os jogos

digitais tétm um grande potencial para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica.

2 A natureza desta pesquisa é composta por trés objetivos independentes que guiaram o desenvolvimento
de trés estudos correlatos a mesma regido de inquérito, o que gerou esta tese em formato multipaper.
(Moura, 2023).
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Por exemplo, estudos como o Moura (2023) mostram que ambientes como o Minecraft
podem ser usados para produzir narrativas matematicas, promovendo uma
aprendizagem mais interativa e engajadora. O uso desses recursos pode ajudar a
desenvolver conceitos geométricos e proporcionar uma abordagem lddica ao ensino da
matemadtica. J& a pesquisa de Ritter (2023) destaca a necessidade de um modelo de
avaliacdo pedagogica para ajudar professores a selecionar os melhores jogos educacionais
digitais e determinar quando utiliza-los em sala de aula. Isso sugere que uma avaliacdo
cuidadosa é essencial para maximizar os beneficios dos jogos na educagdo matematica.

O estudo de Oliveira (2023) sugere que praticas criadoras com professores podem
promover inclusdo na educacdo especial, enquanto Padilha (2021) investiga como
atividades com jogos podem facilitar a aprendizagem significativa em temas especificos
da matematica. Com o foco em desenvolvimento Tecnol6gico-Educacional, Maziviero
(2019) buscou desenvolver ferramentas tecnoldgicas baseadas em game design para
apoiar o diagnoéstico das dificuldades dos alunos em contetidos especificos da matematica,
mostrando potencial para melhorias continuas no processo educativo. Ja Azevedo (2022)
faz um estudo com o foco na formacdo matemadtica através do desenvolvimento
Tecnolégico, o qual explora como construir jogos digitais pode influenciar positivamente
na formacdao em matematica dos estudantes.

De forma geral, as pesquisas indicam que os jogos digitais sdo valiosos recursos
educacionais capazes de aumentar o engajamento dos alunos com a disciplina, além disso,
oferecem oportunidades tanto para inovacao tecnolégica quanto para a inclusdo social
dentro do contexto educacional da matematica.

O Quadro 5, a seguir, apresenta uma sintese dos principais resultados desses

estudos.
Quadro 5 - Principais resultados dos estudos
Autor Principais Resultados
Ritter (2023) Os resultados obtidos evidenciaram que o MAPJED auxilia o

professor na escolha do jogo que ira utilizar em sua aula, visto
que possibilita identificar o potencial que o jogo tem para
auxiliar na aprendizagem dos estudantes e na determinacdo
do momento pedagdgico mais adequado para seu uso.
Conclui-se que se trata de um modelo para professores que
auxilia na avaliagio de jogos educacionais digitais e
consequentemente no seu uso no processo de ensino.

Moura (2023) Os resultados apontam que as Narrativas Digimaticas sdo
produto de uma rede sociotécnica alimentada por entraves
que tensionam as relacdes e os processos de ensino e
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aprendizagem da Matematica. A tese que ora se defende € a
de que o Minecraft, jogo do tipo mundo aberto, configura-se
como actante com poder de agenciamento no processo de
ensinar e aprender Matemdtica e a de que as criancas, ao
associarem-se com o Minecraft e o conhecimento matematico,
produzem Narrativas Digimaticas.

Oliveira (2023)

Ao término desta aventura formativa, podemos afirmar que o
design colaborativo contribui para a mobilizagdo das
dimensdes identidade, colaborativa e criativa, na formagao de
professores que ensinam Matematica no contexto da
Educacdo Especial para uso/criacdo de tecnologias nas salas
de recursos multifuncionais, a medida que fomenta uma
postura ativa na construcdo dos artefatos, de maneira
reflexiva e critica, conduz a um processo de ressignificacdo de
suas praticas nas relacdes com o mundo, com o outro e
consigo mesmo, instigando e facilitando o desenvolvimento

da prdxis inclusiva.

Azevedo (2022)

Como resultado, o processo de formacdo em Matematica foi
compreendido como potencial de transformacdo social,
intelectual-cientifica e responsavel dos estudantes que, por
meio de suas invenc¢des, buscaram contribuir com o
tratamento de sintomas da doenga de Parkinson. Os dados
evidenciam um processo caracterizado pela dinamicidade
ndo linear e organica de formagdo sobre o qual aponta para o
rompimento da triade de conteudo-exemplo-exercicio e das
burocracias contraproducentes de sala de aula. Este processo
se constitui pelo engajamento do estudante em sociedade por
meio do fazer ciéncia com a Matemdtica integrada a
Computacdo e remonta-se pela dialogicidade nao
hierarquizada como ponto nevralgico a Formacdo em
Matemadtica, destituindo a invisibilidade intelectual do
estudante em propor solugcdes de impactos sociais. As
invencdes se mostram estruturadas idiossincraticamente no
planejamento, imprevisibilidade e protagonismo cientifico
dos estudantes, os quais fomentaram a exploracdo de
problemas aberto-inéditos de Matematica em-uso, e
descentralizadas a formalizacdo excessiva do rigor de objetos
matematicos sem sentido.

Padilha (2021)

A construcdo dos jogos digitais no Scratch colaborou para que
os alunos mobilizassem os conhecimentos, por vezes
obliterados, acerca de quadrilateros e dngulos em um novo
contexto; fortaleceu e ampliou o conhecimento dos referidos
conteudos, tornando-os mais consistente e capazes de
ancorar novas aprendizagens; favoreceu o desenvolvimento
de habilidades de interpretacdo, resolucdo de problemas,
criacdo, producdo e criatividade, atribuindo dinamismo e
aumento da motivagdo e pré-disposicdo a aprendizagem,
requisitos para a Aprendizagem Significativa.

Maziviero (2019)

Os resultados indicam cendrios de boa a excelente
concordancias entre os resultados dos diferentes métodos de
avaliacdo, indicando o potencial do jogo digital como um
possivel substitutivo ou complemento em relacdo ao trabalho
manual executado pelo professor.

Fontes: autores das pesquisas
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Os resultados das pesquisas analisadas destacam o papel dos jogos digitais e das
tecnologias educacionais como recursos que ampliam e potencializam o ensino e a
aprendizagem da Matematica, além de contribuirem para a formacao docente e inclusdo
educacional. Ritter (2023) enfatiza a importancia do MAPJED como ferramenta que
auxilia professores na escolha e avaliacdo de jogos educacionais digitais, favorecendo a
tomada de decisdo sobre o uso pedagogico desses recursos. Essa perspectiva dialoga com
os achados de Padilha (2021) e Maziviero (2019), que apontam que a construcao e o uso
de jogos digitais fortalecem a aprendizagem de conceitos matematicos, promovendo
motivacdo e desenvolvimento de habilidades cognitivas e criativas.

No campo das narrativas e das interagdes sociotécnicas, Moura (2023) propde as
Narrativas Digimaticas, destacando o Minecraft como um agente de aprendizagem que
permite a producdo de conhecimento matematico em um ambiente dinamico e interativo.
Esse resultado pode ser relacionado ao estudo de Azevedo (2022), que vé a Matematica
como um processo formativo dindmico, rompendo com estruturas tradicionais de ensino
e incentivando a exploracdo de problemas abertos e socialmente significativos.

Por fim, Oliveira (2023) refor¢a a importancia do design colaborativo na formagéao
de professores para a Educacdo Especial, promovendo uma praxis inclusiva. Sua
abordagem estd alinhada com a visdo de Maziviero (2019), que destaca o potencial dos
jogos digitais como complementares ou substitutivos das praticas convencionais, e com
Padilha (2021), que demonstra como o uso de tecnologias na construcao de jogos pode

mobilizar conhecimentos antes pouco acessados pelos estudantes.

Sintese dos estudos

O estudo de Ritter (2023) se concentra na criagdo do MAPJED, um modelo de
avaliacdo que auxilia os professores na escolha e no uso pedagogico de jogos educacionais
digitais. Moura (2023), por sua vez, direciona seu olhar para o uso do Minecraft,
explorando como esse jogo possibilita a construcdo do conhecimento matematico por
meio das Narrativas Digimaticas.

Ja Oliveira (2023) destaca a importancia do design colaborativo na formacao de
professores para a Educacdo Especial, incentivando a criacdo e o uso de tecnologias
inclusivas. Azevedo (2022) investiga a forma¢do matematica como processo dinamico e

socialmente engajado, rompendo com métodos tradicionais e incentivando o
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protagonismo dos estudantes na resolucao de problemas reais. Padilha (2021) demonstra
como a construcdo de jogos no Scratch fortalece a aprendizagem de conceitos
matematicos, enquanto Maziviero (2019) evidencia que os jogos digitais apresentam boa
concordancia com métodos tradicionais, podendo complementar ou substituir praticas
convencionais de ensino. Assim, os estudos analisados abordam diferentes perspectivas
sobre o uso de jogos digitais no ensino da Matematica, abrangendo desde a escolha e
avaliacdo dos jogos até sua aplicacdo na formacdo docente e no desenvolvimento do
conhecimento matematico pelos estudantes.

Pode-se perceber ainda que apenas o estudo de Moura (2023) direciona o olhar
diretamente ao uso de um jogo digital como Minecraft para a construcao do conhecimento
matematico que levar os estudantes a produzirem Narrativas Digimaticas. Os demais
estudos focam ora na formacao do professor, ora na construcao de um recurso tecnolégico
digital (jogo digital matematico), ora na formagdo do professor e até mesmo em um
modelo de avaliagdo para que o professor escolha o jogo digital adequado para suas aulas.

Em sintese, os estudos convergem na defesa do uso das tecnologias digitais no
ensino de Matematica como meio para tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e
inclusivo, favorecendo tanto o engajamento dos estudantes quanto o desenvolvimento

profissional dos professores.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo destacou a importancia da Matematica no cotidiano e os desafios
enfrentados pelos estudantes brasileiros na aprendizagem dessa disciplina, evidenciados
pelos baixos desempenhos em avaliagdes internacionais, como o PISA. Nesse contexto, a
incorporacdo de metodologias inovadoras, especialmente os jogos digitais, tem se
mostrado uma alternativa promissora para tornar o ensino da Matematica mais atrativo e
eficiente.

O estudo bibliografico realizado demonstrou que os jogos digitais possibilitam a
construcdo do conhecimento matematico de forma interativa, estimulante e significativa.
Ao promoverem o engajamento dos alunos, favorecem o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da criatividade e da resolucdao de problemas, elementos fundamentais para a

aprendizagem matematica. Além disso, a utilizacdo desses recursos permite uma maior

31



Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de
Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

personaliza¢do do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem dos
estudantes.

Além disso, os resultados das teses analisadas evidenciaram que a integracao dos
jogos digitais a pratica pedagégica depende de fatores como a formagdo dos professores,
a adequacgao dos jogos aos objetivos educacionais e a disponibilidade de infraestrutura
tecnolégica. Modelos como o MAPJED (Ritter, 2023) auxiliam os docentes na escolha dos
jogos mais adequados, enquanto abordagens como o design colaborativo (Oliveira, 2023)
e o uso de ferramentas como o Minecraft (Moura, 2023) e o Scratch (Padilha, 2021)
reforcam a importancia da interagdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante identificado é o potencial dos jogos digitais para tornar a
Matematica mais acessivel e inclusiva, especialmente quando associados a metodologias
inovadoras que rompem com o ensino tradicional e incentivam o protagonismo dos
alunos, como demonstrado por Azevedo (2022). Além disso, os estudos indicam que os
jogos podem atuar como complemento ou até substituto de métodos convencionais,
conforme apontado por Maziviero (2019).

Dessa forma, conclui-se que, quando planejados e aplicados estrategicamente, os
jogos digitais sdo ferramentas pedagdgicas promissoras para melhorar o ensino da
Matematica, podendo contribuir para a minimizar as dificuldades histéricas dos
estudantes na disciplina e para a elevacao da qualidade da educagdo matematica no Brasil.

Entretanto, o estudo também apontou desafios na implementacdao dos jogos
digitais no ensino da Matematica. Entre eles, destacam-se a necessidade de formacao
continuada para os professores, a adequacdo dos jogos aos objetivos pedagdgicos e a
infraestrutura das escolas, que nem sempre dispoe dos recursos tecnologicos necessarios.

Dessa forma, para que os jogos digitais sejam efetivamente integrados ao ensino, é
fundamental que haja um planejamento pedagégico adequado e politicas educacionais
que incentivem seu uso de maneira estruturada e alinhada as necessidades dos
estudantes.

Conclui-se, portanto, que os jogos digitais representam uma ferramenta didatica
relevante e inovadora para o ensino da Matematica. Seu uso, quando bem planejado e
associado a estratégias pedagdgicas adequadas, pode contribuir significativamente para a
melhoria do aprendizado e da motivacdo dos alunos, ajudando a minimizar as dificuldades
que historicamente acompanham o ensino da disciplina. Assim, investir na pesquisa, no

desenvolvimento e na implementacdo desses recursos na educacdo basica pode ser um
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passo importante para elevar a qualidade do ensino de Matematica no Brasil e,

consequentemente, aprimorar o desempenho dos estudantes em avaliagdes nacionais e

internacionais.

Com base nas pesquisas analisadas, algumas direcdes para estudos futuros podem

ser sugeridas:

1.

Impacto dos Jogos Digitais no Desempenho Escolar - Investigar, por meio de
estudos longitudinais, como o uso continuo de jogos digitais influencia o
desempenho dos estudantes em avaliagdes nacionais e internacionais de
Matematica, como o SAEB e o PISA.

Personalizacdo da Aprendizagem com Jogos Digitais - Analisar como a adaptac¢ado
de jogos digitais pode atender as diferentes necessidades e ritmos de
aprendizagem dos alunos, considerando fatores como neurodiversidade, estilos de
aprendizagem e acessibilidade para estudantes com deficiéncia.

Formacdo de Professores para o Uso de Jogos Digitais - Explorar como a
capacitagcdo docente pode ser aprimorada para integrar efetivamente os jogos
digitais ao ensino da Matemadtica, considerando desafios como resisténcia a
tecnologia, planejamento pedagdgico e disponibilidade de recursos.
Desenvolvimento de Modelos de Avaliacdo de Jogos Digitais - Ampliar estudos
sobre critérios de avaliacdo para que professores possam selecionar e adaptar
jogos de forma mais eficaz, aprofundando propostas como o MAPJED e
considerando a aplicabilidade dos jogos em diferentes contextos educacionais.
Gamificacdo e Aprendizagem Matematica — Comparar os efeitos da gamificacdo e
do uso de jogos digitais estruturados no ensino de Matematica, verificando qual
abordagem promove maior engajamento, autonomia e aprendizagem dos alunos.
Jogos Digitais na Educacao Inclusiva - Pesquisar como os jogos digitais podem ser
utilizados de forma mais eficaz em salas de recursos multifuncionais e no ensino
de estudantes com deficiéncia, ampliando os achados de Oliveira (2023) sobre
design colaborativo na Educagdo Especial.

Integracdo de Jogos Digitais e Inteligéncia Artificial no Ensino de Matematica -
Investigar o potencial da IA para personalizar a experiéncia dos alunos dentro dos
jogos, fornecendo feedback adaptativo, desafios ajustaveis e trilhas de

aprendizagem personalizadas.
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8. Engajamento e Motiva¢do dos Estudantes - Estudar como diferentes tipos de jogos
(mundo aberto, desafios, simula¢des) impactam o interesse e a motivacao dos
alunos no aprendizado matematico, aprofundando os achados de Moura (2023)

sobre Narrativas Digimaticas e a interacdo dos estudantes com o Minecraft.

Essas dire¢des podem contribuir para um avanco significativo no uso de jogos
digitais na Educagdo Matematica, tornando o ensino mais acessivel, interativo e alinhado

as demandas contemporaneas.
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RESUMO

Este trabalho apresenta uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)
sobre o uso de jogos matemdticos como ferramenta pedagdgica no
Ensino Fundamental, com o objetivo de identificar os contetdos
matematicos explorados nesses jogos e suas potencialidades para o
ensino e a aprendizagem da matematica. A pesquisa foi realizada no
Banco de Teses e Dissertagdes da Capes, utilizando as palavras-chave
“Jogos” AND “Ensino” AND “Aprendizagem” AND “Matematica”. Na busca
inicial foram encontrados 1.029 textos cientificos, apds serem filtrados
considerando um recorte temporal de dois anos (2023-2024), reduziu-
se para 143 pesquisas, sendo 120 dissertacoes e 23 teses. Dentre essas,
foram selecionadas apenas trés teses que abordavam o uso de jogo para
o ensino e aprendizagem da matemadtica no Ensino Fundamental. Os
resultados da pesquisa evidenciam que, embora os jogos matematicos
sejam reconhecidos como estratégias pedagdgicas eficazes para tornar a
aprendizagem mais significativa e engajadora, a maioria dos estudos
analisados concentra-se nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
havendo uma lacuna em relagdo aos anos finais. Além disso, comprovou-
se que os conteddos matematicos envolvidos nos jogos foram
majoritariamente relacionados a unidade tematica de Probabilidade e
Estatistica, com pouca presenca de jogos matematicos para outras areas
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como Geometria, Numeros,
Grandezas e Medidas e Algebra. As pesquisas demonstram que os jogos
podem favorecer a compreensado de conceitos matematicos, estimular o
raciocinio lo6gico e promover a participacao ativa dos estudantes, mas
também apontam desafios, como a necessidade de planejamento
adequado, a mediacdo eficaz do professor e a adaptacao dos jogos aos
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objetivos de aprendizagem. Conclui-se que ha um potencial significativo
no uso de jogos matematicos no Ensino Fundamental, mas que ainda sdo
necessarios mais estudos para ampliar a diversidade de contetdos
interativos e para explorar suas aplicacdes nos anos finais do Ensino
Fundamental.

Palavras-chave: Jogos  matematicos; Ensino  Fundamental;
Aprendizagem matematica; Probabilidade; Revisdo Sistemdtica da
Literatura.

INTRODUCAO

A matematica, por vezes é vista, como um conjunto de regras abstratas e
descontextualizadas, possui um papel fundamental na formacdo dos alunos, permeando
diversas areas do conhecimento e do cotidiano (Miguel, 2018). O ensino da matematica,
no entanto, apresenta desafios, especialmente no Ensino Fundamental, fase em que os
alunos come¢am a construir um pensamento mais formal e a lidar com conceitos mais
complexos (Santana, 2021).

Diante desse cendrio, a busca por metodologias que tornem o aprendizado da
matemadtica mais engajador e significativo tem sido uma constante na area da Educacado
Matematica. Uma dessas metodologias é o uso de jogos matematicos, que se mostram
como uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem de forma ludica e
prazerosa (Lemos; Cristovao; Grando, 2024).

O uso de jogos matematicos no Ensino Fundamental se justifica pela necessidade
de tornar o ensino da matematica mais dindmico e interessante, explorando a capacidade
dos jogos de estimular a participacao ativa dos alunos, o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e a resolucdo de problemas (Brasil, 2018). Além disso, os jogos podem auxiliar na
construc¢do de conceitos matematicos, na fixacdo de contetidos e no desenvolvimento de
habilidades importantes, como a colaboracdo e o trabalho em equipe (Lemos; Cristovao;
Grando, 2024).

Buscamos com este estudo responder a seguinte questdo de pesquisa: Quais as
potencialidades do uso de jogos matematicos como ferramenta pedagégica no Ensino
Fundamental sdo apresentadas pelas pesquisas nacionais nos dltimos 2 anos? E quais
conteudos matematicos sdo explorados nesses jogos e como sdo utilizados em sala de
aula?

Como hipoteses temos que:
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Hipotese 1: Os jogos matemadticos, quando utilizados de forma planejada e
intencional, promovem um aprendizado mais significativo e engajador da matematica nos
anos finais do Ensino Fundamental.

Essa hipotese parte do principio de que os jogos, por sua natureza lidica, podem
despertar o interesse dos alunos e motiva-los a participar ativamente do processo de
aprendizagem. Além disso, a interagdo com os jogos pode facilitar a compreensdo de
conceitos abstratos e o desenvolvimento de habilidades matematicas importantes (Silva;
Silva; Oliveira, 2023).

Hipdtese 2: A utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula pode apresentar
desafios relacionados a gestdo do tempo, a adequacdo dos jogos aos objetivos de
aprendizagem e a media¢do do professor.

Essa hipdtese ressalta que a utilizacdo de jogos em sala de aula ndo é isenta de
desafios. E preciso que o professor faca um planejamento cuidadoso das atividades,
selecionando jogos adequados aos objetivos de aprendizagem e a faixa etaria dos alunos,
além de gerenciar o tempo de forma eficiente e atuar como mediador do processo de
aprendizagem (Lemos; Cristovao; Grando, 2024).

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo: realizar uma revisao
sistemdtica da literatura sobre o uso de jogos matematicos no Ensino Fundamental.

A revisado sistematica sera realizada a partir da busca por teses e dissertacdes na
BDTD (Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes). Serdo selecionados estudos realizados
no Brasil, no periodo de 2023 a 2024, que abordem o uso de jogos matematicos no Ensino
Fundamental. Destacaremos destes artigos os conteudos matematicos abordados nos
jogos e os principais resultados e conclusao que foram obtidos por meio do uso deles nas
pesquisas realizadas.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para a reflexdo sobre o uso de jogos
matematicos nos anos finais do Ensino Fundamental, oferecendo subsidios tedricos e

praticos para a utilizacdo deles em sala de aula.

REFERENCIAL TEORICO
0S JOGOS NOS DOCUMENTOS OFICIAIS BRASILEIROS

A utilizacdo de jogos no ensino ndo configura uma abordagem pedagdgica recente.

Ja em 1997, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o Ensino Fundamental, no
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Brasil, preconizavam o uso de jogos como um recurso didatico valioso, capaz de promover
um aprendizado mais dindmico e engajador (Brasil, 1997). Essa recomendacdo pioneira
reconhecia o potencial dos jogos para além da mera diversdo em sala de aula, destacando

sua relevancia como ferramenta para:

Estimular a participacdo ativa dos alunos: Ao envolver os alunos em
desafios lddicos, os jogos despertam o interesse e a curiosidade,
incentivando a participacdo ativa na construcdo do conhecimento
matematico.

Desenvolver o raciocinio légico: Os jogos proporcionam um ambiente
propicio para a aplicacdo de estratégias, a andlise de situacdes-problema
e a tomada de decisdes, contribuindo para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico-matematico.

Facilitar a compreensao de conceitos abstratos: Através de
representagdes visuais e manipulacdo de objetos, os jogos auxiliam na
concretizacdo de conceitos matematicos abstratos, tornando-os mais
acessiveis e compreensiveis.

Promover a interacao e a colaborac¢ao: Muitos jogos incentivam o
trabalho em equipe, a troca de ideias e a discussdo de diferentes
estratégias de resolucdo, fomentando a colaboracdo e o aprendizado
mutuo.

Contextualizar a matematica: Ao apresentar situagdes-problema
relacionadas ao cotidiano ou a outras areas do conhecimento, os jogos
ajudam a contextualizar a matematica, mostrando sua releviancia e
aplicabilidade (Brasil, 1997, 1998).

Os jogos, além de proporcionarem desafios intelectuais e favorecerem o
desenvolvimento do raciocinio logico, possibilitam uma forma prazerosa de aprender
matematica, permitindo aos alunos experimentarem conceitos e estratégias matematicas
em um ambiente menos formal e mais dinamico. (Brasil, 1997). Os PCNs também
recomendam que os professores utilizem jogos de forma planejada, garantindo que
estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem e permitindo que os alunos reflitam
sobre suas estratégias e descobertas matematicas.

Ja a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo mais recente
para a educacdo brasileira, publicado em 2017 (Brasil, 2018), refor¢ca e amplia a
importancia do uso de jogos, dando continuidade a perspectiva ja presente nos PCNs de
1997. A BNCC enfatiza que o ensino da matematica deve promover o desenvolvimento de
habilidades como resolucdo de problemas, raciocinio légico, pensamento critico e criativo,
e a utilizacdo de jogos se encaixa perfeitamente nesse objetivo (Brasil, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia dos jogos no
Ensino Fundamental como uma estratégia pedagogica para estimular a aprendizagem. O

documento destaca que o uso de jogos pode favorecer a construcdo do conhecimento,
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promovendo a experimentacao, o raciocinio ldgico, a resolucio de problemas e a interagdo
entre os alunos.

A BNCC menciona explicitamente o uso de jogos na matemdtica na seguinte
habilidade para o 12 ano do ensino fundamental: (EF01MAO04) Contar a quantidade de
objetos de colegdes até 100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e
simbdlicos, em situagdes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de
aula, entre outros (Brasil, 2018, p. 279). Nessa situacdo ela orienta que jogos possam ser
utilizados como recurso para que os estudantes construam o conceito de nimeros até a
ordem das centenas.

Esse documento ndo estabelece regras especificas sobre como os jogos devem ser
utilizados em sala de aula, deixando essa decisdo a cargo dos professores. No entanto, é
importante que os jogos sejam escolhidos de forma intencional, levando em consideragdao
os objetivos de aprendizagem, a faixa etaria dos alunos e as caracteristicas de cada jogo
(Silva; Silva; Oliveira, 2023). Além disso, é importante que o professor atue como
mediador do processo de aprendizagem, orientando os alunos, fazendo perguntas que os
levem a refletir sobre os conceitos matematicos envolvidos nos jogos e incentivando a
discussao e a troca de ideias entre os alunos.

Diante desse contexto, a BNCC, assim como os PCNs ja o faziam, reconhece o valor
dos jogos como ferramenta pedagogica para a construcao do conhecimento, incentivando
seu uso para promover um aprendizado mais significativo, engajador e contextualizado.

A utilizacdo de jogos no ensino da matematica, tanto em formatos impressos
quanto digitais, ¢ amplamente reconhecida como uma estratégia pedagogica no Curriculo
de Pernambuco para o Ensino Fundamental (2017). O documento ressalta que os jogos
desempenham um papel relevante na constru¢do do aprendizado infantil,
proporcionando um ambiente ludico e interativo onde as criangas podem explorar
conceitos matematicos de forma intuitiva e significativa.

No entanto, o Curriculo de Pernambuco (2017) adverte que a utilizacdo de jogos
em sala de aula ndo deve ser vista como uma atividade isolada ou meramente recreativa.
Para que os jogos cumpram seu papel pedagogico, é pertinente que sejam planejados de
forma intencional, diversificados e que tenham como objetivo principal o
desenvolvimento integral da crianca, abrangendo todas as dimensdes humanas: biolégica,

motora, cognitiva, afetiva, social, ética e outras.
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Essa perspectiva alinha-se com a crescente valorizagdo da ludicidade como
ferramenta de ensino na contemporaneidade (Oliveira; Teixeira; Costa, 2022). Ao
reconhecer a importancia do brincar e do jogar no desenvolvimento infantil, o Curriculo
de Pernambuco (Pernambuco, 2017) incentiva os educadores a incorporarem os jogos em
suas praticas pedagogicas de forma criativa e planejada.

Para além da dimensao lddica, o Curriculo de Pernambuco (2017) enfatiza que o
ensino da matematica deve ir além da mera memorizacao de contetudos. Esse documento
preconiza que os estudantes sejam conduzidos a “fazer” matematica, ou seja, a construir
seu proprio conhecimento matemdatico por meio da exploragdo, da investigacdo e da
resolucao de problemas. Nesse sentido, os jogos podem ser utilizados como ferramentas
para estimular a participagdo ativa dos alunos, o desenvolvimento do raciocinio légico-
matemadtico, a compreensdo de conceitos abstratos e a aplicacdo de conhecimentos
matematicos em diferentes contextos.

Portanto, ao reconhecer a importancia dos jogos no ensino da matematica, o
Curriculo de Pernambuco (2017) convida os educadores a repensarem suas praticas
pedagobgicas e a explorarem o potencial lidico dos jogos como ferramenta para promover

um aprendizado mais significativo e engajador.

Aideia de fazer matematica exige esforco, engajamento e iniciativa. A sala
de aula deve ser um ambiente onde os estudantes sejam convidados a
buscar solugdes para os problemas apresentados, conduzindo-os a
pensar, argumentar e dar sentido. E importante criar um espaco no qual
os estudantes devem ser instigados a compreender ativamente os
conceitos matemadticos explorados, testar ideias e fazer conjecturas,
desenvolver raciocinios e apresentar explicacdes de forma escrita ou
verbal (Pernambuco, 2017, p. 357-358).

Para isso, sdo indicados pelo Curriculo de Pernambuco (2017) diferentes caminhos
ao professor, tais como: os jogos matematicos na sala de aula; o desenvolvimento de
projetos de trabalho colaborativo; a etnomatematica ou abordagem cultural, entre outros.
Ainda para esse documento essas formas privilegiadas da atividade matematica sdo, ao
mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de toda a educacao
basica. Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais, por exemplo, para o letramento
matematico (raciocinio, representa¢do, comunicacdo e argumentacdo) e para o0

desenvolvimento do pensamento computacional.
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2.2 jogos como estratégias ludica para o ensino e aprendizagem

Embora a utilizacao de jogos no processo educacional seja uma pratica que ja existe
a bastante tempo (Kishimoto, 2002a), a discussdo sobre seu papel pedagogico tem se
intensificado recentemente, impulsionada principalmente pela ascensdo das tecnologias
digitais. O advento dos jogos computacionais e sua crescente integracdo ao ambiente
escolar tém despertado o interesse de educadores e pesquisadores, gerando um debate
sobre as potencialidades e os desafios da utilizacdo desses recursos em sala de aula (Silva,
2016, Silva; Silveira, 2019, Santos; Prado, 2021). E importante destacar que a
incorporagdo de jogos no contexto educativo ndo se limita a mera utilizacdo de
plataformas digitais. A discussdo abrange também a utilizagdo de jogos anal6gicos, como
jogos de tabuleiro, cartas e brincadeiras tradicionais, que, quando utilizados de forma
planejada e intencional, podem promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e motoras (Ferrarezi, 2005, Paiva Junior et al., 2022)

No entanto, a utilizacdo de jogos no processo educacional exige cuidado e
planejamento. E fundamental que os educadores selecionem os jogos adequados aos
objetivos de aprendizagem, a faixa etdria dos alunos e ao contexto escolar. Além disso, é
crucial que o professor desempenhe um papel ativo na mediagdo do processo de
aprendizagem, orientando os alunos, incentivando a reflexdo critica e promovendo a
interacdo social (Lemos; Cristovao; Grando, 2024).

A discussao sobre o uso de jogos no processo educacional se intensifica em um
cenario marcado pela crescente influéncia das tecnologias digitais. A utiliza¢do de jogos,
tanto analdgicos quanto digitais, apresenta um potencial significativo para a promocao de
um aprendizado mais engajador, interativo e significativo, desde que seja realizada de
forma planejada, critica e reflexiva.

No que diz respeito aos jogos analdgicos, a dissertacdo de Ferrarezi (2005), relata
que embora haja referéncias ao uso de jogos na educagdo ao longo da historia antiga, sao
deste século as contribui¢cdes mais relevantes para o aparecimento de propostas de ensino

que incorporam o uso de materiais pedagogicos. Essa autora destaca algumas delas:

e estabelecer relagbes entre suas a¢des e as consequéncias
resultantes;

e permitir antecipacGes de acGes e propiciar a analise dos resultados
das agoes praticadas;

e desenvolver o planejamento sequencial de a¢des;
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e desenvolver acées coordenadas perceptivo-motoras;

construir conceitos como: ordenacdo, seriacdo, classificacgdo,

quantificacdo, conservacao, espago-tempo;

agucar percepc¢des e desenvolver a curiosidade;

desenvolver a atencdo, a concentracdo e a memoria;

aprender construindo habilidades através do entretenimento;

propiciar a interacio do aluno com a maquina através da

possibilidade de controlar eventos e perceber o que diferentes

decisdes irdo acarretar;

e desenvolver estilo cognitivo pessoal;

e atender as necessidades de convivéncia em grupo;

e fixar conceitos em seu proéprio ritmo; tratar o erro de forma
construtiva (Ferrarezi, 2005, p. 24-25)

Ferrarezi (2005) destaca a importancia dos jogos como ferramenta pedagdgica
para o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas, socioemocionais e motoras.
Ao utilizar jogos em sala de aula, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, interativo e engajador, que estimule a participagdo ativa dos
alunos e promova o desenvolvimento integral.

Para Violada (2014) os jogos sdo sem davida a forma mais natural de despertar na
crianca a atencdo para uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativamente
por meio de o simples brincar, aprimorar a observac¢do, comparac¢do, imaginacdo e
reflexdo. Nesse sentido, os jogos sdao importantes porque ensinam as crian¢as a
respeitarem as regras, desenvolvem caracteristicas pessoais, sociais e culturais da crianca,
e colaboram, sobretudo, em sua saide mental facilitando a socializagdo, comunicacao e
expressao das criangas (Oliveira; Teixeira; Costa, 2022).

No ambito desta pesquisa, voltamos nosso interesse para jogos que possam ser

utilizados para o ensino e aprendizagem da Matematica.

2.3 Jogos no ensino de matematica

Estudos realizados na area da Educacdo Matematica ao longo dos anos tém
evidenciado o potencial dos jogos matematicos como uma estratégia lidica como forma
de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem da matematica (Fiorentini; Miorim
(1990), Grando (1995, 2000, 2007), Lemos; Cristovao; Grando, 2024).

Fiorentini e Miorim (1990) em seu artigo “Uma reflexdo sobre o uso de materiais
concretos e jogos no Ensino da Matematica” destacam a importancia da utilizacao de

materiais concretos e jogos como recursos didaticos para o ensino da Matematica. Os
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autores argumentam que a manipulacdo de materiais concretos e a interacdo com jogos
podem auxiliar os alunos na construcao de conceitos matematicos de forma mais
significativa, além de tornar o aprendizado mais prazeroso e interessante.

Grando (1995) em sua dissertacdao de mestrado intitulada “O jogo e suas
possibilidades metodoldgicas no processo ensino-aprendizagem da matematica”
aprofunda a discussao sobre o uso de jogos no ensino da Matemadtica, explorando suas
diferentes possibilidades metodolégicas. A autora apresenta uma andlise tedrica do jogo
como recurso pedagogico, discute a importancia do lidico no processo de aprendizagem
e propde diferentes formas de utilizacdo de jogos em sala de aula. Em sua tese de
doutorado essa autora traz a tona o conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de
aula Grando (2000). Ela amplia sua investigacao sobre o tema, buscando compreender
como os jogos podem contribuir para a constru¢do do conhecimento matematico. A autora
analisa diferentes concepcdes de jogos e de conhecimento matematico, e propde uma
metodologia para a utiliza¢do de jogos em sala de aula que visa promover a aprendizagem
significativa dos alunos.

Grando (2007) também discute diferentes concepgdes acerca do uso de jogos no
ensino da Matematica. A autora argumenta que a utilizagdo de jogos em sala de aula ndo
deve ser vista apenas como uma forma de tornar as aulas mais divertidas, mas sim como
uma ferramenta pedagogica poderosa que pode auxiliar os alunos na construcdo de
conceitos matematicos, no desenvolvimento do raciocinio l6gico e na resolucdo de
problemas.

No contexto da educagao inclusiva, Lemes (2022), em sua dissertacao de mestrado
“Propostas com Materiais Manipulativos e Jogos para o Ensino da Matematica na
Perspectiva Inclusiva: um estudo com foco nos conhecimentos de futuros professores”,
investiga a efetividade dos materiais manipulativos e dos jogos como ferramentas para a
inclusdo de alunos com diferentes necessidades educacionais. A autora defende que esses
recursos favorecem a aprendizagem para todos os alunos, proporcionando um ensino
mais equitativo e acessivel.

Mais recentemente, Lemos, Cristovido e Grando (2024), aprofundaram as
discussdes tedricas sobre o uso de materiais manipulativos e jogos no ensino da
Matematica. Os autores destacam as caracteristicas essenciais desses recursos e sua
contribuicdo para a pratica pedagogica, enfatizando seu papel no desenvolvimento de

habilidades socioemocionais. Eles argumentam que os jogos possibilitam ndo apenas a
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aprendizagem de conteidos matematicos, mas também promovem a socializacdo, o
trabalho coletivo e o didlogo, rompendo com estigmas tradicionais que associam a
Matematica apenas a memorizacao e repeticdo de formulas.

Assim, para esses pesquisadores, o uso de jogos no ensino da Matematica
transcende seu potencial lidico e cooperativo, consolidando-se como uma estratégia
eficaz para a aprendizagem conceitual. Quando pedagogicamente explorados, os jogos
contribuem para a compreensdo e abstracdo de contetidos complexos, favorecem o
desenvolvimento da linguagem matemadtica e incentivam a formulagdo e validacdo de
hipdteses. Dessa forma, os jogos se estabelecem como um recurso valioso para a
construcdo de sentidos e significados na aprendizagem matemadtica dos alunos.

A andlise da literatura consultada revela que o uso de jogos no ensino da
Matematica é um tema que tem sido amplamente investigado por diferentes autores ao
longo dos anos. Os estudos apontam para a importancia da utilizacdo de jogos como
recurso pedagogico para o ensino da Matematica, destacando seu potencial para tornar o
aprendizado mais significativo, interessante e divertido. No entanto, os autores também
alertam para a necessidade de que a utilizacdo de jogos em sala de aula seja planejada de
forma intencional, com objetivos de aprendizagem claros e adequados a faixa etdria dos
alunos.

A presente revisdo de literatura buscou apresentar um panorama geral da
producdo de diferentes autores acerca do uso de jogos no ensino da Matematica. No
entanto, é importante ressaltar que a tematica é vasta e complexa, e que hd muito ainda a
ser explorado e investigado. Espera-se que esta revisdo possa contribuir para o
aprofundamento do debate sobre o tema e para a construcdo de novas praticas
pedagoégicas que visem a um ensino da Matematica mais envolvente e engajador. Essas
pesquisas destacam que o uso de jogos ndo apenas torna o ensino mais dinamico e
interativo, mas também favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da resolucao de

problemas e do engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.

METODO DA PESQUISA

Este estudo aborda o método de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) como
estratégia fundamental para a coleta e andlise de informacdes. Para isso, seguimos trés

etapas iniciais sugeridas por Sampaio e Mancini (2007), que incluem: a defini¢do do
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objetivo da revisdo, a identificacao da literatura relevante e a sele¢do de critérios dos
estudos que poderiam ser incorporados a analise. A RSL caracteriza-se como um método
estruturado de investigacdo, baseado na busca, selecdo e sintese de publica¢des cientificas
sobre um determinado tema.

Segundo Sampaio e Mancini (2007, p. 83), esse método pode ser definido como
“uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre determinado
tema”, possibilitando uma abordagem rigorosa e abrangente na identificacdo de
evidéncias que subsidiem a resolucdo de um problema especifico de pesquisa. Além de
mapear o conhecimento ja consolidado na drea de estudo, uma revisdo sistematica
permite a andlise critica de diferentes perspectivas, destacando ideias, argumentacdes e
posturas tedricas de diversos autores.

Conforme salienta Sampaio e Mancini (2007, p. 84), um dos objetivos principais
desse tipo de revisdo € caracterizar os estudos selecionados, avaliar a sua qualidade
metodolodgica, identificar conceitos fundamentais, comparar as abordagens estatisticas
utilizadas e sintetizar as principais explica¢cdes disponiveis na literatura cientifica. Além
disso, a RSL desempenha um papel essencial na identificagdo de lacunas do conhecimento,
apontando questdes que ainda carecem de investigacOes adicionais. Dessa forma, ao
analisar de maneira sistemdtica e criteriosa os estudos ja publicados, a pesquisa nao
apenas fundamenta suas descobertas em bases sélidas, mas também contribui para o
avanco do conhecimento na drea, apontando novas descobertas para futuras pesquisas.

O objetivo da RSL foi identificar as contribui¢cdes dos jogos matematicos para o
ensino da matematica no Ensino Fundamental visando destacar os contetudos
matematicos que estdo sendo explorados nesses jogos e suas potencialidades para o
ensino e aprendizagem da matematica. A base de dados escolhida para a pesquisa foi o

Banco de Teses e Dissertacdes da Capes disponivel em: https://bdtd.ibict.br/vufind/. As

buscas foram realizadas considerando as expressdes “Jogos” AND “ensino” AND
aprendizagem AND “matematica” em qualquer lugar dos textos, resultou em 1.029 textos
cientificos encontrados. Os resultados foram filtrados por um periodo especifico de tempo
(2 anos, de 2023 a 2024) resultando em 143 pesquisas. Sendo 120 dissertacgdes e 23 teses.
Para este estudo, foram selecionadas apenas as 23 teses. Desse total, foram excluidas
ainda aquelas em que no titulo ndo houvesse a palavra jogo/s. Ficando ao final 7 teses.

Essa busca inicial foi realizada em 10 fevereiro de 2025.
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Os passos seguintes foram: definir a pergunta de pesquisa; buscar a (s) evidéncia

(s); revisar e selecionar os estudos e analisa-los (Sampaio; Mancini, 2007). A pergunta de

pesquisa definida foi: Quais as contribui¢des dos jogos no ensino e aprendizagem da

matematica no Ensino Fundamental? Para buscar as evidéncias, foi necessario realizar a

leitura dos resumos das teses selecionadas e identificar, inicialmente, se tratava de uso de

jogos voltados para o ensino e/ou aprendizagem de matematica no Ensino Fundamental.

Das 7 teses selecionadas apenas 3 tratava-se do uso de um jogo para o ensino e

aprendizagem da matematica no Ensino Fundamental.

O Quadro 1 a seguir apresenta as etapas para a revisao sistematica de literatura

deste trabalho de forma mais pontual.

Quadro 1- Etapas da RSL

1.Pergunta cientifica da RSL

Quais as contribuicdes dos jogos no ensino e aprendizagem
da matematica no Ensino Fundamental?

2.Bases de Dados (repositério)

Banco de Teses e Dissertacdes da Capes

3.Definicdo da busca

“Jogos” AND “ensino” AND aprendizagem AND
“matematica”

4.Critérios de selecao

Somente teses de doutorado nacionais encontradas no
Banco de Teses e Dissertacoes da Capes, no periodo
temporal de 2023 a 2024

5. Critérios de exclusdo

Trabalhos repetidos nas bases de dados e/ou que nao
sejam relacionados a tematica e/ou que ndo tragam
nenhuma contribuicdo para a drea de matematica.

6. Andlise e avaliacdo

Pré-analise dos trabalhos e leitura seletiva dos titulos e dos
resumos.

7. Sintetizacao

Andlise e elaboragdo de um resumo critico dos trabalhos
selecionados

8. Resultados

Conclusdo da pesquisa e o registro do percurso da RSL

Fonte: adaptado de Santos e Prado (2021)

O Quadro 2 a seguir apresenta cada uma das teses selecionadas para as analises

neste estudo.

Quadro 2- Teses selecionadas na RSL

Titulo Autor Ano Area/IES
Criatividade légica e Sidney Lopes 2023 Educacao-
probabilidade: uma Sanchez Junior Universidade

intervencdo com jogos e Estadual de Londrina
resolucao de problemas no - UEL
aporte da epistemologia
genética
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Probabilidade em acdo com Nilceia Barbosa 2023 Programa de Ensino e
um jogo pedagdgico e as Datori Histéria das Ciéncias
relacGes com 0s processos e da Matematica/
de ensino e aprendizagem Universidade Federal
nos anos iniciais do ensino do ABC
fundamental
Juliana Santana 2023 Ensino de Ciéncias e
Producgdo de narrativas Moura Formacao de
matematicas digitais em Professores
jogo digital de mundo /Universidade
aberto Federal da Bahia e da
Universidade
Estadual de Feira de
Santana
Contribuicao para o estudo | Domingos Arcanjo 2023 Educacio Cientifica e
das potencialidades do jogo | Anténio Nhampinga Formacao de
“Ntxuva” no ensino da Professores/
matematica: uma proposta Universidade Federal
para o enriquecimento do da Bahia
curriculo local no nivel
médio do sne em
Mocambique
A Escolarizacdo dos Jogos | Erika Fernandes De 2023 Universidade
de Aventura no Ensino Almeida Arruda Estadual de
Fundamental I: a relacdo Maringda/Praticas
entre a Aprendizagem Sociais em Educacao
motora e o Envolvimento Fisica
das criancas
MAPJED: um modelo para Denise Ritter 2023 Universidade
auxiliar professores de Franciscana/Ensino
matematica na avaliacdo de Ciéncias e
pedagdgica de jogos Matematica
educacionais digitais
Jogos na educacao Fernando Fogaca 2023 Universidade Federal

matematica:
ferramentas na condugao
das condutas dos sujeitos

neoliberais

do Rio Grande do
Sul/Educacéo

Conforme observado no Quadro 2, apesar de termos estabelecido um intervalo de
busca abrangendo os anos de 2023 e 2024, verificamos que, até o momento, ndo ha
registros de teses no Banco de Teses e Dissertagdes (BDTD) que abordem especificamente

o uso de jogos no ensino da matematica no Ensino Fundamental em 2024. Esse fato sugere

Fonte: arquivo da pesquisa

uma possivel lacuna na producao académica recente sobre o tema.

Apoés a andlise detalhada dos resumos das obras encontradas, constatamos que
apenas trés teses publicadas em 2023 apresentavam rela¢do direta com o nosso objeto de

estudo. Sdo elas: Sanchez Junior (2023), que explora as implicagdes de uma intervencao
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com o uso de jogos de regras e resolucdo de problemas matematicos para a construcao de
possiveis e da no¢do da probabilidade em estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental,
Datori (2023), cujo trabalho investiga o jogo "Probabilidade em Ac¢ao", em suas versdes
digital e tabuleiro, discutindo aspectos que permeiam os processos de ensino e de
aprendizagem da Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental, e Moura
(2023), que aborda a producdo de Narrativas Matematicas Digitais no mundo aberto
Minecraft. Essas pesquisas foram selecionadas por se alinharem aos critérios
estabelecidos para a nossa investigacao, contribuindo para a compreensao do impacto e
das aplicag¢des dos jogos no ensino da matematica no Ensino Fundamental. Esses estudos

serdo discutidos de forma aprofundada na préxima segao.

ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Conforme explicitado anteriormente realizaremos uma sintese das trés pesquisas
selecionadas Sanchez Junior (2023), Datori (2023) e Moura (2023), juntamente com as
andlises e resultados relacionados os questionamentos norteadores desta pesquisa: Quais
as potencialidades do uso de jogos matemadticos como ferramenta pedagdgica no Ensino
Fundamental e como sdo apresentadas pelas pesquisas nacionais nos ultimos 2 anos.
Quais conteudos matematicos sdo explorados nesses jogos e como sdo utilizados em sala
de aula?

Sanchez Junior (2023) realizou sua pesquisa com estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental com o objetivo de analisar as implicagdes de uma intervencao com o uso de
jogos de regras e resolucdao de problemas matematicos para a construcao de possiveis e
da nog¢ado da probabilidade. Sua base tedrica foi a Epistemologia Genética de Jean Piaget,
que compreende o sujeito como ativo em todo o processo de construgdo do seu
conhecimento. Para atingir o objetivo proposto, o referido autor realizou uma pesquisa de
abordagem qualitativa fenomenoldgica, na modalidade de estudo descritivo exploratério,
apoiada nos principios do método clinico-critico, na qual participaram 28 estudantes
matriculados no ano supracitado em uma escola publica municipal de uma cidade do
Norte do Parana.

Sanchez Junior (2023) coloca que os estudantes foram convidados a participarem
da pesquisa, sabendo que passariam por duas situagcdes operatérias em momento

individual, seguido da intervencdao pedagdgica com a participacdo de toda turma. O
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método clinico-critico piagetiano embasou a coleta de dados, que contou com os seguintes
recursos: duas provas operatdrias “O Recorte de um Quadrado” (Piaget, 1986) e “Tirar a
sorte por pares” (Piaget, 1951), que permitiram identificar os niveis do desenvolvimento
do possivel (criatividade l6gica) e niveis do desenvolvimento das no¢des do pensamento
da probabilidade.

Esse autor relata que as duas situagdes operatorias revelaram que a maioria dos
participantes se encontram em niveis elementares e intermediarios de possiveis e no¢coes
da probabilidade. A intervencdo pedagdgica se deu em aulas de Matematica, utilizando-se
da resolucdo de problemas e dos jogos Senha e Sudoku. Sanchez Junior (2023) ressalta
que os jogos de regras foram utilizados com o propdsito de provocar desafios cognitivos,
especialmente na andlise da formacdo de niveis de possiveis e sua intima relacdo com o
pensamento da probabilidade requerido nas situagdes de jogos e resolugdo de problemas
propostos durante as interven¢des. Foram realizados cinco encontros de intervengdo
pedagoégica com duragao de duas horas, durante dois meses.

Com relacdo a potencialidade dos jogos de regaras para o estudo do conteddo
matematico abordado em sua pesquisa, Sanchez Junior (2023), ressalta que a utilizacao
dos jogos de regras e resolucdo de problemas na sala de aula promoveu um ambiente rico
em interacdes, o que permitiu a construcdo e a evolugcdo dos possiveis nos sujeitos
participantes da pesquisa, assim como o pensamento da probabilidade. Destaca-se, ainda,
o ambiente democratico como essencial na constru¢do do conhecimento e do
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.

Assim como Sanchez Junior (2023), Datori (2023) também investigou o ensino de
Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Em sua pesquisa, Datori (2023)
analisa as potencialidades dos jogos matematicos como ferramentas pedagogicas,
destacando seu impacto no aprendizado e no desenvolvimento do pensamento
probabilistico.

O estudo apresenta o jogo Probabilidade em Acdo, em versdes digital e de tabuleiro,
analisando sua contribuicdo para o ensino e aprendizagem dessa drea matemadtica. A
pesquisa evidencia que a ludicidade e o efeito motivador dos jogos favorecem o
desenvolvimento do pensamento probabilistico, embora ainda haja escassez de recursos
didaticos voltados a esse conteudo nos anos iniciais.

Os conteudos matematicos abordados pelo jogo estdo alinhados a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) na unidade tematica "Probabilidade e Estatistica". O material
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inclui dois tipos de cartas: "Perguntas (?)", que propdem desafios baseados em situagdes-
problema para consolidar conceitos probabilisticos, e "Saiba Mais (!)", que oferecem
informacdes interdisciplinares para ampliar a compreensao dos alunos. A fundamentacao
tedrica do jogo integra referenciais como o Programa de Ensino sobre Probabilidade e
Risco de Bryant e Nunes (Inglaterra) e o documento norte-americano GAISE II.

A metodologia da pesquisa seguiu o modelo Multipaper, gerando onze artigos que
investigaram diferentes aspectos do jogo. Foram utilizadas abordagens como revisdo
sistemdtica da literatura sobre jogos no ensino de Probabilidade, o Design Iterativo de
Zimmerman para a construgdo do jogo, o modelo MEEGA+ para avaliacdao da qualidade do
software, e a Teoria das Situa¢des Didaticas (TSD) de Brousseau para analisar o impacto
do jogo na aprendizagem.

0 jogo foi aplicado e avaliado por professores em um curso de extensao remoto e
por alunos do 52 ano do Ensino Fundamental de uma escola em Barueri/SP. Os resultados
indicaram que o jogo possui qualidade em termos de usabilidade, experiéncia do jogador
e aprendizagem, sendo bem aceito por educadores e estudantes. Além disso, a analise com
base na TSD revelou que a mediacdo do professor e atividades experimentais pds-jogo
contribuiram significativamente para o desenvolvimento do pensamento probabilistico
dos alunos, consolidando o jogo como um recurso pedagogico eficaz para a constru¢do
desse conhecimento.

Como Sanchez Junior (2023) e Datori (2023), Moura (2023) também investigou o
uso de jogos no ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Seu
estudo analisa a produgcdo de narrativas digimdticas em um jogo de mundo aberto,
explorando seu potencial pedagogico na construcao do conhecimento matematico. O jogo
utilizado na pesquisa se destaca por seu ambiente interativo e imersivo, permitindo que
os alunos construam narrativas enquanto resolvem desafios matematicos
contextualizados. Baseado na abordagem digimatica, que combina elementos digitais e
narrativos, o jogo incentiva a aprendizagem ativa ao integrar problemas matematicos ao
enredo e a mecanica do jogo.

A pesquisa evidencia que essa abordagem favorece o engajamento dos alunos e a
compreensao de conceitos matematicos de forma dindmica e significativa. Além disso, o
estudo sugere que o uso de jogos de mundo aberto permite maior autonomia na
aprendizagem, estimulando o pensamento critico e a resolucdo de problemas. A analise

realizada com base na interagdo dos estudantes no ambiente virtual demonstrou que o
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jogo promove ndo apenas o desenvolvimento de habilidades matematicas, mas também a
criatividade e a capacidade de tomada de decisdes, consolidando-se como um recurso
inovador para o ensino da matematica no Ensino Fundamental.

Diante das andlises realizadas, observa-se que as trés pesquisas selecionadas
convergem na defesa do uso de jogos como ferramentas pedagégicas eficazes para o
ensino de matemadatica no Ensino Fundamental. Cada estudo destacou diferentes
abordagens e potencialidades dos jogos matematicos, evidenciando seu impacto positivo
no aprendizado. Enquanto Sanchez Junior (2023) ressaltou o papel dos jogos de regras e
resolucdo de problemas na constru¢do do pensamento probabilistico e no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, Datori (2023) demonstrou como um jogo
estruturado, baseado em desafios e informagdes interdisciplinares, pode contribuir para
a assimilacdo de conceitos matematicos alinhados a BNCC. Ja Moura (2023) trouxe uma
perspectiva inovadora ao integrar narrativas digmaticas em um jogo de mundo aberto,
promovendo a aprendizagem ativa e o pensamento critico. Em comum, os estudos indicam
que os jogos estimulam o engajamento, a autonomia e a constru¢do do conhecimento
matematico de forma lddica e significativa, reforcando a necessidade de ampliacao e

aprofundamento dessas praticas no contexto escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar as potencialidades do uso de jogos
matematicos como ferramenta pedagdgica no Ensino Fundamental, com base em estudos
nacionais dos ultimos dois anos (2023 e 2024). A revisdo sistematica da literatura
possibilitou compreender ndo apenas os beneficios dessa abordagem, mas também os
desafios inerentes a sua implementag¢do no ambiente escolar.

A partir das andlises realizadas nas pesquisas de Sanchez Junior (2023), Datori
(2023) e Moura (2023), constatou-se que o0s jogos matemadticos promovem um
aprendizado mais significativo e engajador, corroborando a primeira hipé6tese deste
estudo. As investigacdes demonstraram que os jogos, quando utilizados de maneira
planejada e intencional, favorecem a construcdo do conhecimento matematico ao
estimular a participagao ativa dos alunos, a resolucao de problemas e o desenvolvimento
do pensamento critico. Além disso, os estudos indicaram que os jogos podem contribuir

na exploracdo de diferentes conteidos matematicos, como probabilidade, estatistica,
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logica e resolucao de problemas, integrando aspectos interdisciplinares e promovendo a
autonomia dos estudantes.

A segunda hipétese também se confirmou, uma vez que as pesquisas discutidas na
revisdo de literatura desta monografia trazem a tona que a utilizacdo dos jogos
matemadticos em sala de aula apresenta desafios que devem ser considerados pelos
educadores. A gestdao do tempo, a adequacgao dos jogos aos objetivos de aprendizagem e a
necessidade de uma mediacgao eficiente por parte do professor foram fatores apontados
como cruciais para o sucesso dessa abordagem. A pesquisa destacou que, sem um
planejamento estruturado, o uso de jogos pode se tornar uma atividade isolada, sem
impacto significativo no processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, torna-se
essencial que os docentes recebam formacdo adequada para selecionar, adaptar e aplicar
os jogos de maneira estratégica, garantindo que esses recursos sejam, de fato, aliados do
aprendizado.

Outro aspecto relevante identificado na revisdo foi a necessidade de ampliar a
disponibilidade de jogos pedagégicos voltados ao ensino de matematica no Ensino
Fundamental, especialmente para os anos finais, uma vez que as teses comprovadas neste
estudo sdo direcionadas exclusivamente aos anos iniciais. Essa lacuna evidencia a
importancia de desenvolver e adaptar jogos matemdaticos que atendam as demandas
especificas dos anos finais, promovendo o aprendizado de forma lddica e interativa.

Além disso, destaca-se a necessidade de estudos que abordem o uso de jogos
matematicos nas diversas unidades tematicas da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018), como Geometria, Numeros, Grandezas e Medidas e Algebra. Até ao
momento, as pesquisas analisadas concentraram-se exclusivamente na unidade tematica
de Probabilidade e Estatistica, deixando em aberto a exploracdo de outras dareas
fundamentais da matematica escolar.

Este estudo também evidéncia que enquanto algumas pesquisas investigam jogos
ja consolidados, como Sudoku e Senha, outras se dedicam a criagcdo de novas propostas
alinhadas a BNCC. Destacam-se, nesse contexto, o jogo “Probabilidade em Agao”,
desenvolvido por Datori (2023), e as narrativas digmaticas exploradas por Moura (2023).
Esses estudos demonstram que a inova¢do na concep¢do de jogos educativos pode
contribuir significativamente para a diversificacdo dos métodos de ensino, tornando as
aulas mais dinamicas e engajadoras. Além disso, reforcamos a importancia de ampliar o

repertorio pedagodgico dos professores, oferecendo ferramentas que favorecam a
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aprendizagem ativa e a constru¢io do conhecimento matematico de forma
contextualizada e significativa.

Diante dos achados desta pesquisa, é possivel afirmar que o uso de jogos
matematicos no Ensino Fundamental possui grande potencial pedagégico, desde que sua
aplicacdo esteja alinhada a um planejamento didatico consistente. Recomenda-se que
futuras pesquisas investiguem a longo prazo os impactos da utilizacdo dos jogos na
aprendizagem matematica, bem como o desenvolvimento de novos materiais didaticos
gamificados que possam atender as demandas do curriculo escolar.

Por fim, espera-se que este estudo contribua para a reflexdo e o aprimoramento
das praticas pedagégicas no ensino de matematica, incentivando o uso consciente e
estruturado dos jogos em sala de aula. A matematica, muitas vezes é vista como uma
disciplina desafiadora para muitos estudantes, porém, pode se tornar mais acessivel,
motivadora e significativa quando integrada a elementos ludicos e interativos,
promovendo uma aprendizagem mais prazerosa com resultados satisfatdrios

relacionadas aos contetiddos matematicos.
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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo realizar uma andlise comparativa entre
duas das principais teorias da psicometria moderna: a Teoria Classica
dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI). A base tedrica
dessas duas teorias esta fundamentada em diferentes abordagens para a
avaliacdo de habilidades e caracteristicas dos individuos. A TCT assume
que a pontuacdo total de um teste € uma medida confidvel da habilidade,
considerando a precisao da pontuagdo, enquanto a TRI foca na relagao
entre a probabilidade de uma resposta correta e a nivel de habilidade do
individuo, levando em conta as caracteristicas especificas de cada item.
Segundo Lord (1980), "a teoria classica dos testes fornece uma
estimativa da habilidade baseada na pontuacdo total, enquanto a teoria
de resposta ao item modela a resposta de cada item individualmente,
oferecendo uma compreensdo mais detalhada do desempenho do
individuo." Assim, a TRI oferece uma andlise mais aprofundada e flexivel,
especialmente util para testes adaptativos e avaliagdes mais precisas.
Sendo assim, o estudo buscou demonstrar, na pratica, os resultados
obtidos a partir de uma avaliacdo de matematica, com foco em tdpicos
introdutorios de estatistica aplicada em uma prova de multipla escolha.
A avaliacdo foi realizada na escola Erem Santos Cosme e Damido,
localizada em Igarassu-PE, com uma amostra composta por 140 alunos,
divididos em quatro turmas do 1° ano do ensino médio, totalizando 35
alunos por turma. Os resultados indicaram diferencas significativas nas
analises das duas teorias (TCT e TRI), evidenciando as vantagens e
limitacbes de cada abordagem na avaliacio do desempenho dos
estudantes.
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INTRODUCAO

A avaliacdo educacional tem sido, ao longo do tempo, um dos principais
instrumentos para medir a aprendizagem dos alunos, orientar processos pedagogicos e
promover a equidade no ensino. No entanto, a medida que as metodologias educacionais
se tornam mais complexas, também surgem novas abordagens de avaliagdo, como a
Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI) (Cronbach, 1951;
Hambleton, 1994). Ambas as teorias buscam fornecer informagées sobre as habilidades
e competéncias dos alunos, mas empregam diferentes paradigmas, técnicas e modelos
matematicos para atingir os objetivos que serdo apresentados posteriormente. Diante
disso, comecaremos expondo as caracteristicas de cada uma dessas teorias.

Primeiro temos a Teoria Classica dos Testes (TCT), que também é conhecida como
teoria tradicional. Essa teoria foi amplamente utilizada ao longo do século XX e
permanece com uma das abordagens mais comuns em contextos educacionais. A TCT
parte do principio de que a pontuacao de um aluno em um teste é composta por dois
componentes principais: a habilidade verdadeira do aluno e o erro aleatorio. De acordo
com esse modelo, um teste é validado com base na confiabilidade de suas questdes e na
consisténcia das pontuac¢des dos alunos, geralmente obtidas por meio de coeficientes
como o indice de confiabilidade (a de Cronbach) (Cronach, 1955). No entanto, a TCT
apresenta limitagcdes consideraveis, como a suposicao de que todos os itens tém a mesma
dificuldade e a mesma capacidade de discriminar entre alunos com diferentes niveis de
habilidade (Kline, 2017).

Além disso, a TCT nao leva em consideracao o desempenho individual de cada
aluno nas questdes especificas do teste. Ela se baseia na média das respostas dos
participantes, considerando uma perspectiva agregada da pontuagdo dos grupos, e nao
as caracteristicas do proéprio aluno (Embretson; Reise, 2013). Como resultado, a
abordagem classica pode ser imprecisa em contextos educacionais mais complexos,
especialmente quando ha uma grande heterogeneidade entre os alunos, ou quando se
busca uma avaliacdo mais refinada das habilidades de um individuo.

Por outro lado, a Teoria de Resposta ao Item (TRI) surgiu na década de 1950, a
partir de modelos matematicos desenvolvidos por Frederic Lord (1980) e Georg Rasch
(1960). Porém, o surgimento dessa teoria veio como uma resposta as limitacoes da TCT,

oferecendo uma abordagem mais flexivel e robusta para a andlise de desempenho dos
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alunos. A TRI baseia-se na interacdo entre as caracteristicas dos alunos e as
propriedades dos itens do teste, permitindo uma avaliagio mais precisa e
individualizada. Diferentemente da TCT, que trata os itens como se fossem iguais em
termos de dificuldade, a TRI assume que cada item possui diferentes niveis de
dificuldade, discriminagdo e probabilidade de acerto ao acaso. Esses parametros sao
levados em consideragdo para estimar a habilidade do aluno de forma mais precisa,
levando em conta seu desempenho especifico em cada questdo, ao invés de uma média
geral (Hambleton; Swaminathan, 2019).

A TRI permite uma avaliagdo mais dinamica e individualizada, porque
reconhece que as dificuldades das questdes podem variar e que a habilidade de um
aluno pode ser mais bem avaliada com base no desempenho especifico nas questdes
que ele ou ela respondeu corretamente ou incorretamente. Além disso, a TRI oferece a
possibilidade de usar modelos matematicos mais sofisticados, como o modelo de Rasch
ou o modelo logistico de dois pardmetros (2PL), para analisar a pontuacao dos alunos.
Esses modelos sdo capazes de ajustar as estimativas de habilidade com base nas
caracteristicas dos itens, tornando a avaliagdo mais precisa e permitindo a comparagdo
entre os alunos com diferentes niveis de habilidade, mesmo quando respondem a
conjuntos de questdes diferentes (Embretson; Reise, 2013).

Porém, a TRI também nao esta isenta de desafios. A necessidade de um grande
numero de questdes para gerar estimativas confiaveis e a dependéncia de modelos
matematicos mais complexos podem tornar a implementacdao da TRI em larga escala
mais desafiadora e demorada, especialmente em contextos educacionais em que os
recursos sao limitados. Ademais, embora a TRI seja mais eficaz em fornecer uma
avaliacdo detalhada, ela também exige um maior grau de familiaridade com a
psicometria, o que pode ser um obstaculo para educadores que ndo tém experiéncia
com essa abordagem.

Nos ultimos anos, a aplicacdo da TRI tem se expandido significativamente,
especialmente em exames nacionais e internacionais, como o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e o Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA), que
utilizam a TRI para estimar as habilidades dos alunos de maneira mais acurada e para
realizar andlises psicométricas mais detalhadas. O ENEM, por exemplo, adota a TRI
para ajustar as pontuacdes dos alunos com base no desempenho individual nas

questoes, garantindo que as habilidades dos alunos sejam medidas de forma justa e
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precisa, independentemente da versdao do exame que eles realizam (Alagoa et al.,
2020). Essa abordagem tem permitido uma analise mais precisa do desempenho
educacional e um melhor entendimento das habilidades dos alunos, auxiliando na
formulacado de politicas publicas mais eficazes.

Ademais, a TRI tem se mostrado uma ferramenta valiosa no campo da avaliagdo
em larga escala, permitindo a personalizagcdo da avaliacdo de acordo com o nivel de
habilidade do aluno e a redugdo de erros sistematicos que podem ocorrer em modelos
mais simples como a TCT. Ao aplicar a TRI, os educadores conseguem obter uma visao
mais clara das competéncias dos alunos, o que pode ajudar na tomada de decisées
pedagobgicas e na melhoria continua do ensino (Hambleton; Swaminathan, 2019).

A pesquisa apresenta resultados de avaliagdes que sdo essenciais para mensurar o
aprendizado dos alunos e orientar o trabalho de professores e gestores. Essas abordagens
estatisticas ajudam a interpretar esses resultados de forma mais precisa, utilizando as
principais teorias: a Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI).
Cada uma dessas teoria possui aplicagdes especificas e é mais adequada para
determinados contextos, contribuindo para uma compreensdao mais aprofundada do
desempenho dos estudantes.

Diante disso, o objetivo desta andlise comparativa é investigar as principais
diferencgas entre a Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI),
explorando suas vantagens, limitacdes e adequacdo em diversos contextos educacionais.
Para tanto, buscou-se demonstrar, na pratica, a aplicabilidade de ambos os modelos por
meio de uma avaliacdo de matematica focada em introducao a estatistica, composta por
questdes de multipla escolha. A avaliacao foi aplicada na escola EREM Santos Cosme e
Damido, localizada em Igarassu-PE, com uma amostra de 140 alunos do 12 ano do Ensino

Médio, distribuidos em quatro turmas de 35 estudantes.

Para os objetivos especificos, temos:

e Apresentar os conceitos basicos e a importancia das teorias psicométricas
no contexto da avaliacao educacional, destacando seu papel na medicao de
habilidades e conhecimentos;

e Explicar os principios essenciais de cada teoria, destacando suas bases

conceituais, métodos de analise e aplicagdes principais;
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e Detalhar os fundamentos da TRI, incluindo seus conceitos-chave, como
parametros dos itens e modelagem do desempenho dos estudantes;

e Comparar as duas teorias, identificando suas principais diferencas,
vantagens e limitagdes, para facilitar a compreensao de suas aplicagdes em
avaliacoes;

e Demonstrar como as teorias podem ser utilizadas na elaboracao, analise e
interpretacao de avaliagdes educacionais, contribuindo para melhorias na

pratica pedagdgica e na tomada de decisao.

Fundamentacao Teoérica

Para fundamentar nossa pesquisa, utilizamos como base uma variedade de fontes
académicas, como: artigos cientificos, monografias, dissertacoes, teses e outros acervos
que abordam a tematica em questao.

Inicialmente, é apresentada uma introdugdo as Teorias Psicométricas, com foco
nos seus principais conceitos e abordagens. Em seguida, discutimos os Principios
Fundamentais da Teoria Classica dos Testes e da Teoria de Resposta ao Item, destacando
suas diferencas e contribuices para o campo educacional. Por fim, abordamos as
Aplicagdes Praticas dessas Teorias em Avaliagdes Educacionais, explorando como essas
abordagens sdo utilizadas para melhorar a qualidade das avaliacbes no contexto

educacional.

Introducao as Teorias Psicométricas

Segundo Anastasi e Urbina (1997), as teorias psicométricas sdo fundamentais para
o desenvolvimento e a aplicacdo de ferramentas de avaliacdo que buscam medir atributos
psicolégicos, como inteligéncia, habilidades cognitivas e caracteristicas de personalidade.
Essas teorias permitem que os testes sejam construidos de forma a oferecer resultados
validos e confidveis. As duas abordagens mais significativas nesse campo sdo a Teoria
Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI), que sdao amplamente

utilizadas, especialmente em avaliagdes educacionais.
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Na Teoria Classica dos Testes (TCT) sua origem deu inicio no século XX e é uma das
abordagens mais tradicionais em psicometria. O principio basico da TCT é que a
pontuacdo observada de um individuo em um teste é composta por duas partes: a
pontuacgao verdadeira (o valor real do atributo medido) e o erro de medi¢ao (a variagao
aleatoéria que pode ocorrer durante o processo de avaliacdo). De acordo com essa teoria,
os testes sdo projetados para fornecer uma estimativa precisa do desempenho do
individuo, embora sempre haja um erro de medicao, que pode ser minimizado, mas nunca
completamente eliminado (Sartes; Souza-Formigoni, 2013).

0 conceito foi inicialmente formulado por Charles Spearman no inicio do século
XX, sendo uma aplicacdo direta de suas ideias sobre "inteligéncia geral" e a andlise de
variaveis latentes. Ao longo do tempo, a TCT evoluiu e se consolidou como a abordagem
padrao para a construgdo e interpretacdo de testes psicoldgicos e educacionais. A TCT tem
sido fundamental em avaliagdes educacionais, como exames de admissdo e testes de
habilidades cognitivas, oferecendo uma base sdélida para a construcdo de testes
padronizados. No entanto, ela possui limitagdes, como a suposicdo de que os itens de um
teste sdo igualmente eficazes para todos os individuos e que o erro de medicao é constante
(Sartes; Souza-Formigoni, 2013).

Ainda de acordo com Sartes; Souza-Formigoni (2013), a Teoria de Resposta ao Item
(TRI) surgiu como uma evolucdo da Teoria Classica dos Testes (TCT), especialmente nas
décadas de 1950 e 1960, com contribuicdes importantes de psicometristas como Frederic
Lord e Georg Rasch. Essa abordagem moderna e avancada concentra-se em entender
como cada item do teste se relaciona com as caracteristicas do individuo, como sua
habilidade ou conhecimento. Ao invés de avaliar apenas a pontuacgao total do teste, a TRI
analisa a probabilidade de uma pessoa responder corretamente a um item especifico,
levando em consideracdo fatores como a dificuldade do item, sua capacidade de
discriminacdo e a chance de acerto de diferentes tipos de respondentes.

A TRI permite que as avaliagdes sejam mais precisas, considerando o desempenho
de cada pessoa em relacdo a itens especificos. Um avanco importante da TRI é a utilizacao
de modelos matematicos que ajustam a dificuldade do teste de acordo com as respostas
dos participantes, criando avaliagdes mais personalizadas e justas. A evolucdo da TRI
também possibilitou a introducao de testes adaptativos computadorizados, que se
ajustam automaticamente ao nivel de habilidade do respondente, otimizando o tempo e a

precisdo da avaliacao (Cai, 2017).
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Essa abordagem tem sido amplamente adotada em diversas areas, incluindo
exames de admissdo, como o SAT (nos Estados Unidos) e o ENEM (no Brasil), onde é
possivel adaptar o nivel de dificuldade das questdes conforme o desempenho do
candidato.

No entanto, existe uma relevancia e aplicacdo das duas Teorias nas Avaliacdes
Educacionais. Tanto a TCT quanto a TRI, desempenha papéis cruciais nas avaliacdes
educacionais, sendo fundamentais para a construcao de testes padronizados que avaliam
o conhecimento e as habilidades dos estudantes. A TCT, com sua simplicidade, continua
sendo amplamente utilizada em testes de larga escala, como o ENEM, em parte devido a
sua abordagem direta e facil de aplicar. No entanto, a TCT pode ser limitada quando se
trata de uma avaliacdo mais detalhada e personalizada das habilidades do aluno. Por outro
lado, a TRI tem se tornado a abordagem preferida em muitas avaliacdes educacionais
modernas devido a sua capacidade de fornecer uma analise mais detalhada e adaptativa
do desempenho do estudante. O uso da TRI em sistemas de testes adaptativos
computadorizados permite que as avaliagdes sejam mais justas, pois ajustam a dificuldade
das questdes de acordo com o desempenho do aluno, oferecendo uma medicdo mais
precisa do seu nivel de habilidade (Wang; Zhang, 2020).

Outrossim, a TRI também tem contribuido significativamente para o
desenvolvimento de avaliacbes que medem ndo apenas o conhecimento, mas também
habilidades cognitivas complexas, como resolucdo de problemas e pensamento critico,

aspectos cada vez mais valorizados no ensino moderno (Choi; Kim, 2021).

Principios Fundamentais da Teoria Classica dos Testes e da Teoria de Resposta

ao Item

As Teorias Psicométricas siao essenciais para a construgdo, validacao e
interpretacdo de testes educacionais. Duas das abordagens mais amplamente utilizadas
nesse campo sao a Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI).
Embora ambas busquem mensurar caracteristicas latentes, como habilidades ou tragos
psicoldgicos, elas diferem substancialmente em seus modelos e métodos de analise
(Sartes; Souza-Formigoni, 2013). A seguir, discutimos os principios fundamentais dessas

duas teorias, com base em fontes e pesquisas recentes.
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Principios Fundamentais da Teoria Classica dos Testes (TCT)

A Teoria Classica dos Testes (TCT) é uma abordagem psicométrica tradicional que
surgiu no inicio do século XX. Ela baseia-se na ideia de que a pontuag¢do observada de um
individuo em um teste é composta por duas partes: a pontuacdo verdadeira e o erro de
medicao.

Sendo assim, o principio que fornece essa pontuagdo verdadeira é o escore bruto
e sua intepretacdo. Em que, o escore bruto é a pontuagdo total que um individuo obtém
em um teste, geralmente medida pela quantidade de respostas corretas ou pontuacao
total em uma escala definida. Segundo Maia (2009), a TCT, a pontuacgao observada (X) é
expressa pela formula:

X=T+E
Onde:

e T éapontuacdo verdadeira (que reflete a habilidade real do individuo),

e A habilidade verdadeira (T) representa o nivel real de competéncia do individuo,
enquanto E € o erro aleatdrio, que resulta de fatores ndo controlaveis, como fadiga,
distragdes ou erros administrativos durante o teste (Ferri; Moraes, 2018).

Como em toda andlise, existe a possibilidade de erro, que, na Teoria Classica dos
Testes (TCT), é considerado aleatoério. Ou seja, esse erro nao é sistematico e nao afeta todas
as pontuacdes de maneira igual. Isso implica que, embora o erro de medicdo seja
inevitavel, ele ndo altera os resultados de forma previsivel (Guilford, 1954). Em outras
palavras, o erro de medi¢ao nao deve ser visto como uma falha na avaliagdo, mas como
uma consequéncia natural do processo de mensuracao.

Outro fator importante nesse processo é a confiabilidade de um teste na TCT. Que
se refere a consisténcia e estabilidade das pontuac¢des obtidas pelos participantes ao longo
do tempo ou com diferentes versdes do teste. Em outras palavras, um teste confidvel é
aquele que gera resultados consistentes quando aplicado repetidamente a uma mesma
amostra. A confiabilidade é frequentemente calculada usando o coeficiente de alpha de
Cronbach ou a correlagao test-retest (Guilford, 1954).

Ainda abordamos questdes como: a Homogeneidade dos Itens, as Escalas de
Medicao Lineares, os Parametros dos Testes na TCT, além das Vantagens e Limitacdes da
TCT. Para tanto, comecaremos Homogeneidade dos itens que a TCT assume que todos os

itens de um teste devem medir a mesma habilidade ou constructo, ou seja, que os itens
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sdo homogéneos. Isso é importante porque, ao utilizar a TCT, os itens sdo considerados
equivalentes em termos de sua capacidade de medir a habilidade do participante (Ferri &
Moraes, 2018).

No caso das Escalas de Medicao Lineares, a TCT, as pontuagdes sdo frequentemente
tratadas como intervalos lineares, o que implica que as diferencas entre as pontuagdes
representam uma quantidade constante de habilidade, independentemente de onde o
participante se encontra na escala. Esse tipo de escala torna a interpretacdo das
pontuagdes mais simples, mas também limita a precisdo da avaliacdo quando a dificuldade
dos itens varia amplamente (Guilford, 1954).

Além disso, os Parametros dos Testes apresentam uma dificuldade que se refere a
facilidade ou dificuldade de um item. Em termos praticos, itens mais faceis sdo aqueles
que a maioria dos individuos consegue responder corretamente, enquanto itens mais
dificeis sdo aqueles que poucos individuos acertam. Também existe a discriminag¢do que é
um parametro que mede o quanto um item é capaz de distinguir entre individuos com
diferentes niveis de habilidade. Itens com alta discriminacao sdo aqueles que conseguem
diferenciar de forma eficaz entre participantes com habilidades muito diferentes. E, por
fim, o Erro Padrdo que é uma medida de precisao do escore observado. Ele indica o grau
de variabilidade do escore verdadeiro, o que implica que a pontuacdo de um individuo
pode variar dependendo do erro de medicao, sendo mais confidvel quanto menor o erro.

Ademais, temos as vantagens de Simplicidade e Facilidade de Implementacao da
TCT que é facil de entender e de aplicar, sendo amplamente utilizada em contextos
educacionais e psicologicos e a praticidade de sua aplicacdo ndo exige modelos complexos
nem grandes quantidades de dados. Diante disso, existem algumas limitacGes que
precisam ser destacadas, tais como: Assume Erros Homogéneos, ou seja, a TCT pressupoe
que o erro de medicdo é constante para todos os participantes e itens, o que ndo é sempre
verdadeiro; ndo considera caracteristicas especificas dos itens, ou seja, a TCT nao leva em
consideracdo as propriedades individuais dos itens do teste, o que pode levar a avaliacdes
imprecisas para determinados grupos de participantes. E, por fim, supde que os itens sao
homogéneos, o que pode ser um problema quando o teste abrange um conjunto
diversificado de habilidades (Ferri; Moraes, 2018).

Principios Fundamentais da Teoria de Resposta ao Item (TRI)
A Teoria de Resposta ao Item (TRI) é uma abordagem moderna que surgiu na

década de 1950 e foca na relagdo entre a habilidade do individuo e as caracteristicas dos
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itens do teste. A TRI oferece uma analise mais detalhada da interagdo entre o individuo e
cada item, ao contrario da TCT, que considera apenas o escore total.
Conceito de Trago Latente e Sua Mensuracdo

Na TRI, o conceito de traco latente refere-se a habilidade ou caracteristica que esta
sendo medida, mas que ndo é diretamente observavel. Exemplos de tracos latentes podem
incluir inteligéncia, habilidades cognitivas ou aptiddes especificas. A TRI mede esse traco
latente com base nas respostas do individuo aos itens do teste. A pontuacao de um
participante é estimada através da probabilidade de ele responder corretamente a
diferentes itens, considerando sua habilidade e as caracteristicas do item.

A TRI é usada para estimar a habilidade (0) de um participante com base nas suas
respostas aos itens, considerando as caracteristicas dos itens. Isso significa que, ao
contrario da TCT, a habilidade do participante ndo é determinada apenas pela soma de
respostas corretas, mas pela interacao entre o nivel de habilidade do aluno e a dificuldade
dos itens (Hambleton & Swaminathan, 2013).

Dentro dessa teoria, utiliza-se de modelos matematicos para descrever a relacdo
entre as caracteristicas do item e as respostas dos individuos. O modelo mais comum na
TRI é 0 modelo de 3 parametros (3PL), mas também existem o modelo de 1 parametro
(1PL) e 2 parametros (2PL). A seguir, apresento as expressdes matematicas associadas
aos principais modelos da TRI, com énfase no modelo de 3 parametros (3PL).

Comecaremos com o modelo de 1 parametro (1PL), também conhecido como
modelo de Rasch, é o mais simples e assume que a discriminacdo do item € igual para
todos os itens. Ou seja, todos os itens tém a mesma capacidade de discriminar entre
individuos com diferentes niveis de habilidade. A expressdo matematica para a

probabilidade de acerto (P(6)) em um item no modelo 1PL é dada por:

1
PO) =15 eaom

Onde:

6: E o traco latente do individuo (habilidade ou conhecimento),
e a:E oparametro de discriminagio do item, que representa a capacidade do

item de discriminar entre individuos com habilidades diferentes,

b: E o pardmetro de dificuldade do item,

P(8): E a probabilidade de o individuo acertar o item dado seu traco latente

0.
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No modelo de Rasch, a discriminacao (a) € fixa, ou seja, todos os itens possuem a
mesma capacidade de discriminar entre os individuos.

No modelo de 2 parametros (2PL) permite que cada item tenha uma discriminagao
(a) diferente. Esse modelo é mais flexivel que o modelo de 1PL, pois considera que
diferentes itens podem ter diferentes capacidades de discriminar entre os individuos. A

expressdo para a probabilidade de acerto (P(8)) no modelo 2PL é:

PO =1 p

Onde:
e 0:E otraco latente do individuo (habilidade ou conhecimento),
e b: E a dificuldade do item (o valor de habilidade necessario para que o
individuo tenha 50% de chance de acertar o item),
e P(6):Eaprobabilidade de o individuo acertar o item dado seu trago latente
0.

Aqui, aaa pode variar de um item para outro, permitindo que diferentes itens
tenham diferentes graus de sensibilidade para discriminar entre individuos.

E, por fim, o modelo de 3 parametros (3PL) é uma extensdo do modelo 2PL e leva
em conta um terceiro parametro chamado pseudo-aten¢do (c). Esse parametro
representa a probabilidade de um individuo errar o item por sorte ou por adivinhagao (no
caso de itens de multipla escolha, por exemplo). A expressdo matematica para a

probabilidade de acerto no modelo de 3PL ¢é dada por:

P(g) = 1-c
O =Tien

Onde:

e 6:Eo trago latente do individuo,

o a:E o parametro de discriminacio do item,

e b:Eo parametro de dificuldade do item,

e c¢: E o pardmetro de pseudo-atencio ou a probabilidade de acerto por sorte (por
exemplo, no caso de multiplas alternativas, a probablidade de o participante
acertar por acaso),

e P(6):E aprobabilidade de o individuo acertar o item dado seu traco latente 6.

No modelo 3PL, a probabilidade de um individuo acertar um item é afetada nao
apenas pela sua habilidade (6), mas também pela dificuldade (b), discriminac¢do (a) e a

possibilidade de acerto por sorte (c).
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Para uma compreensao detalhada a interpretagdo dos parametros do Modelo de
TRI, faz-se necessario. Primeiramente, o parametro de dificuldade (b): Representa o valor
do traco latente 6\thetab necessario para que o individuo tenha 50% de chance de acertar
o item. Itens com maior valor de b sdo mais dificeis, enquanto itens com menor valor de b
sdo mais faceis. Depois, parametro de discriminacdo (a): Mede a capacidade do item de
discriminar entre individuos com diferentes niveis de habilidade. Itens com alto valor de
a sdo melhores em distinguir entre individuos com habilidades baixas e altas, enquanto
itens com baixo valor de a tém uma capacidade discriminatéria reduzida. E, finalmente,
parametro de pseudo-atencdo (c): Representa a probabilidade de um individuo
responder ao item por sorte, sem ter o traco latente necessario. O valor de c é
particularmente relevante para itens de multipla escolha, onde a chance de acerto pode
ser influenciada pela adivinhacao.

Dentro dessa persperctiva, temos as vantagens e limita¢gdes da TRI. Comegaremos
com a precisdo na avaliagao: A TRI permite uma avaliagdo mais detalhada da habilidade
do individuo, pois considera o desempenho em cada item individualmente. Em seguida,
os testes adaptativos: A TRI é essencial para a criacdo de testes adaptativos
computadorizados, onde a dificuldade dos itens é ajustada em tempo real com base nas
respostas do participante, otimizando a avaliagdo. E maior eficiéncia: A TRI permite que
se obtenham estimativas precisas das habilidades dos individuos com um ntimero menor
de itens.

Temos ainda as limitacoes: Complexidade: A aplicacio da TRI exige maior
sofisticacdo técnica e recursos para implementar corretamente os modelos estatisticos;
Necessidade de Grandes Amostras: Para estimar com precisdao os parametros dos itens e
a habilidade dos participantes, é necessario um nimero consideravel de dados.
Diferencas Essenciais entre a TCT e a TRI

Na Tabela 1, temos as diferencas que fazem com que a TRI seja preferida em
contextos que exigem maior precisdo na avaliacdo das habilidades de individuos com
diferentes niveis de capacidade e em testes que variam em termos de dificuldade e
complexidade. A TCT, por sua vez, pode ser mais simples e rdpida de aplicar, mas com

algumas limitag¢des, especialmente em termos de precisao e generalizacdo dos resultados.

70



Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de

Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

Tabela 1: As principais diferencas entre o TCT e o TRL

Caracteristica

TCT (Teoria Classica dos Testes)

TRI (Teoria da Resposta ao
Item)

Mensuracao de

Soma das respostas corretas

Probabilidade de acerto,

considerando a habilidade do

Habilidades (pontuacgao total) individuo e os parametros dos

itens
Dependéncia Alta dependéncia da amostra de Independéncia da amostra de
da Amostra itens itens (mais robusta)

Pardmetros de

Nao leva em conta a dificuldade e

Utiliza parametros de

dificuldade e discriminagao

Itens discriminac¢ao dos itens para modelar a probabilidade
de acerto
Erro de Assumido como constante para Variavel, depende do nivel de
Medicao todos os individuos habilidade do individuo
Mais flexivel, permitindo
Menos flexivel em termos de
Flexibilidade comparagdes entre diferentes

diferentes conjuntos de itens _
amostras de itens

Fonte: Autor (2025)

Aplicacdes Praticas das Teorias em Avaliacdes Educacionais

As Teoria Classica dos Testes (TCT) e Teoria de Resposta ao Item (TRI) sao
amplamente utilizadas em contextos educacionais para avaliar o desempenho dos
alunos, sendo aplicadas em avaliacdes de larga escala e testes adaptativos. A seguir,
discutiremos exemplos praticos dessas abordagens no contexto educacional, com
énfase em suas aplicagées no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e no Sistema
de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB), além de uma comparagao de sua eficacia.

TCT e TRI: conheca as diferencas entre os tipos de avaliagées

A TCT (Teoria Classica dos Testes) e a TRI (Teoria de Resposta ao Item) sdo dois
métodos de corregdo aplicados a provas, simulados e demais exames. Ambas possuem

suas particularidades. Por isso, a melhor op¢ao dependera do objetivo do préprio exame.
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Em exames nacionais com grande volume de participantes, a TRI é o padrao mais
utilizado hoje em dia. E o caso do ENEM no Brasil e de avaliacdes internacionais como o
Test of English as a Foreign Language (TOEFL) em portugués é conhecido Teste de Inglés
como Lingua Estrangeira e o Graduate Management Admission Test (GMAT) em
portugués significa Teste de Admissdo em Gestdo de Pés-Graduacdo. Trata-se de um
método que considera a coeréncia e o padrao das respostas do candidato em
determinadas areas de conhecimento. Um exemplo é a prova do ENEM, na qual os
assuntos estao distribuidos em Matematica e suas Tecnologias, Linguagens e Cédigos,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas.

A Teoria Classica dos Testes considera a nota final da avaliacao, em que o total de
acertos representa o dominio do aluno nos assuntos abordados. Ou seja, trata-se de uma
medida quantitativa. Neste método, a soma das questdes certas, considerando os seus
respectivos pesos (pontos por questio), define o score do candidato. E um método util
quando se deseja aplicar um exame em que o objetivo é avaliar um determinado
conhecimento em uma tnica prova. Geralmente, as provas escolares mensais e bimestrais
sao avaliadas usando o TCT.

Uma outra caracteristica implicita desse método esta no modelo matematico
utilizado, onde cada questio possui parametros descritivos, ja mencionado
anteriormente.

De forma bem simples de explicar os principais parametros utilizados no TCT, temos:
indice de dificuldade do item (questio): refere-se ao indice (percentual) de acertos do
item e pode variar entre zero (nenhum acerto) e 1 (todos acertaram). E calculado a partir
da razao entre {total de acertos} / {total de estudantes que responderam}. Esse indice
permite identificar as questdes faceis, medianas e dificeis; Indice de discriminac¢do do item
(questdo): refere-se ao percentual de acertos da questao entre dois grupos principais:
alunos com melhor desempenho (grupo A) e pior desempenho (grupo B). Trata-se da
diferenca entre os indices de dificuldade de cada um desses grupos. Ou seja, os acertos de
uma questdo no grupo A deve ser melhor que aqueles no grupo B. Quando isso ndo ocorre
¢ um sinal de que a questdo foi mal elaborada e a Porcentagem de marcacdo por
alternativa: permite avaliar a qualidade das alternativas erradas em cada questdo. Por
exemplo, em um item com 5 alternativas (1 certa e 4 erradas), se uma das alternativas
erradas (distratores) tiver um indice de escolha muito abaixo das demais, significa que é

uma alternativa muito Obvia e que precisa ser reformulada. Caso contrario, pode
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comprometer a avaliacdo. Outra informacao que esse item sugere é que a marcagao de
alternativas com baixa porcentagem de selecdo (obviamente erradas) indicam uma
escolha aleatéria ou “chute”.

Um pré-requisito intuitivo pela TCT é que esta possui duas situacées a considerar:
estudos de validade e estudos de fidedignidade. Ou seja, uma prova é considerada
fidedigna quando, apds aplicada repetidas vezes, apresenta sempre o mesmo resultado na
amostra (é o caso da média da turma). Ja a validade de uma prova é a sua competéncia em
medir aquilo que lhe é proposto. Por exemplo, se o objetivo é avaliar a leitura de um
estudante, entdo, a prova deve realmente avaliar a capacidade de leitura de alguém. Uma
forma de verificar a qualidade dessa avaliagdo é fazer a correta andlise dos indices ja
citados acima.

Mas, como todo modelo tem suas limitacdes e também ja mencionada
anteriormente, o modelo TCT apresenta problemas, por exemplos: O modelo TCT mede o
numero de questdes corretas da prova, e ndo necessariamente a proficiéncia em
determinada area de conhecimento. Isso pode ser um problema quando aplicado a um
universo muito grande de alunos (comum em exames nacionais, como o ENEM). Por usar
como métrica o nimero de acertos de uma determinada prova, este método ndo permite
comparar o desempenho entre provas diferentes. O principal motivo é que a dificuldade
de cada avaliagdo podera interferir diretamente na pontuagao de cada um, mesmo entre
alunos com habilidades semelhantes. Outro ponto negativo deste modelo é que um
participante pode acertar questdes dificeis ao “chutar” a resposta e tirar uma boa nota.

Diante disso, a TRI surgiu como forma de mitigar esses problemas. Esta é uma
teoria estatistica que usa um modelo matematico proprio para elaborar provas e testes.

A TRI funciona com questdes que possuem niveis de dificuldade explicitos (facil,
médio e dificil). Com isso, o algoritmo detecta pelo padrao de respostas do estudante, se
ele realmente possui dominio do assunto ao responder a questao ou se “chutou”. Segundo
o INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais), a TRI é: Um modelo em
que cada questdo é um item e o calculo da nota considera a consisténcia da resposta
segundo o grau de dificuldade de cada questao.

Em relacdo as principais vantagens da TRI a TCT, temos: Permite avaliar a
proficiéncia real do candidato em cada area do conhecimento; permite priorizar a

avaliacdo de habilidades reflexivas e analiticas, ao invés da memorizacdo de conteudo;

73


https://www.gov.br/inep/pt-br

Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de
Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

baseia-se em avaliagbes com o mesmo grau de dificuldade, permitindo comparar
resultados ao longo do tempo.

Para os calculos na mesma escala a partir de uma Uinica matriz de competéncias do
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Empates
em exames como o SISU (Sistema de Selecao Unificada) sio menos provaveis, uma vez que
as notas utilizam critérios que medem a proficiéncia do candidato. Ou seja, o TRI avalia
muito mais do que apenas o nimero de acertos de questoes.

E como é feito os cdlculos do TRI? Antes de tudo, é preciso entender os trés
principais conceitos envolvidos: Item: Refere-se a uma questdo da prova; Parametros:
sdo informagdes que permitem avaliar a qualidade do item. O ENEM, por exemplo,
considera trés parametros: Discriminagdo (capacidade de cada item em diferenciar
candidatos que dominam a habilidade avaliada), Dificuldade (grau de dificuldade da
questao) e acerto casual (probabilidade de “chute”) e Escala de proficiéncia: criada pelo
INEP, é utilizada para medir a proficiéncia dos candidatos, considerando o perfil das
respostas no conjunto de questdes em cada drea avaliada na prova.

Logo, no modelo TRI a coeréncia das respostas é levada em consideracao. Espera-
se que candidatos que acertem questoes dificeis, acertem também as faceis. Por isso, dois
candidatos que tiveram o mesmo nuimero de acertos, sendo que um deles acertou apenas
as questdes dificeis, este tera uma nota menor do que o primeiro. Isso ocorre porque é
avaliado o parametro casual (“chute”).

Com base no propdsito abordado, é necessario que a prova seja formada por
questdes faceis, intermediarias e dificeis para que exista isonomia na avaliacdo. Em
resumo, podemos dizer que o resultado da prova ndao depende apenas de quantos acertos
o estudante teve. Mas sim, da quantidade de erros e acertos em relacdo a dificuldade que

a questao apresenta.

METODOLOGIA

Esta pesquisa tem um carater quantitativo e exploratério. Os dados foram
coletados por meio de uma avaliacdo da aprendizagem realizada na Escola EREM Santos
Cosme e Damiao, localizada na Rua Joaquim Nabuco, 222, Centro, Igarassu-PE. Durante
uma reunido com o professor das turmas, foi decidido que a verificacio de

aprendizagem seria aplicada aos alunos dos quatro primeiros anos do ensino médio,
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totalizando 140 estudantes. Utilizando o aplicativo QUALTRICS (Calculadora do
Tamanho da Amostra), determinou-se o tamanho da amostra, que resultou em 35 alunos.
Para organizar a amostra entre as quatro turmas (F, G, H e I), foi utilizado o aplicativo
4DEVS (gerador de niimeros aleatorios), distribuindo os alunos da seguinte forma:

e Turma F: 8 alunos, com os numeros (11, 33,12, 06, 19, 27, 24 e 28);

e Turma G: 9 alunos, com os numeros (27, 08, 34, 30, 13, 32, 19, 33 e 04);

e Turma H: 9 alunos, com os nameros (29, 23, 16, 12, 26, 18, 04, 17 e 25);

e Turma I: 9 alunos, com os nimeros (08, 14, 16,01, 27,17, 12, 06 e 29).

Como incentivo, foram oferecidos brindes aos 4 alunos com as maiores
pontuacodes. A verificacao de aprendizagem em matematica foi aplicada no periodo de
2 horas, contendo 10 questdes de multipla escolha, com contetidos introdutérios sobre
estatistica, abrangendo os seguintes topicos: Populacio e amostra; variavel;
frequéncia absoluta e frequéncia relativa e representacao grafica.

Na aplicacdo da Teoria Classica dos Testes (TCT), as questdes de 1 a 10 foram
pontuadas 1 ponto cada. J4 na Teoria de Resposta ao Item (TRI), as questoes foram
classificadas com pesos diferentes, levando em consideracao a dificuldade de cada uma,

sendo as questdes agrupadas em trés categorias: facil, média e dificil (Tabela 2).

Tabela 2: Pontuacdo de cada questao.

~ Pontuacgao o
Questoes Classificacao
TCT TRI

1 1,0 0,5 Facil

2 1,0 0,5 Facil

3 1,0 1,0 Intermediario
4 1,0 0,5 Facil

5 1,0 1,0 Intermediario
6 1,0 2,0 Dificil

7 1,0 1,0 Intermediario
8 1,0 0,5 Facil

9 1,0 2,0 Dificil
10 1,0 1,0 Intermediario

Fonte: Autor (2025)

Instrumento Avaliativo
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A verificacdo de aprendizagem descrita a seguir consiste em 10 questdes de
multipla escolha, distribuidas entre os seguintes contetidos:

e 4 questoes sobre Populacao, Amostra e Variavel, abordando conceitos
fundamentais para o entendimento da estatistica e sua aplicacdo em contextos
variados;

e 3 questdes sobre Frequéncia Absoluta e Frequéncia Relativa, com o objetivo
de avaliar a compreensao dos alunos sobre a analise e interpretacdo de dados
estatisticos;

e 3 questdes sobre Representacao Grafica, abordando a habilidade de interpretar
e construir graficos que visualizam dados de maneira clara e objetiva.

Na Figura 1, apresenta-se o instrumento avaliativo utilizado para a coleta dos
dados. Este instrumento visa ndo apenas avaliar o conhecimento dos alunos em relacdo
aos conteudos especificos, mas também oferecer uma oportunidade para o

desenvolvimento de habilidades de pesquisa, baseadas em fundamentos sélidos.
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Figura 1: Instrumento de avaliacao da aprendizagem

ESCOLA EREM SANTOS COSMEE DAMIAO
VERIFICAF;AO DE APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

CONTEUDO ABORDADO: POPLILAI;ED E AMOSTRA; VARIAVEL; FREQUENCIA ABSOLUTA; Facc
b FREQUENCIA RELATIVA; TABELAS SIMPLES E REPRESENTAI;KO GRAFICA. {’
TURMAS AVALIADAS: F, G, H, E 1 DO 1° ANO DO ENSINO MEDIO J
N

EADIMAE | PROFESSOR: LUCIVALDO GOMES DE SOUZA
GOIAMA-PE | PROFESSORA: TELMA M. DE SOUZA SILVA

ALUNO {A): N°

TURMA: DATA: / f

1° - Assinale a altemativa correta: E o conjunto de todos os elementos ou resuliados
sob investigacdo em uma pesquisa?

a) Amostra b) Variavel Qualitativa ¢) Populac&o d) Variavel Quantitativa

2° - Em uma pesquisa realizada com alguns estudantes de graduaco de uma universidade, foram
feitas as seguinfes perguntas:
1. Qual é a sua idade? 2_Em que curso esta matriculado?
3. Que semestre esta cursando? 4. Qual &€ o ano de conclusdo do curso?

Sabendo gue cada uma dessas perguntas define uma variavel, quais delas
definem variaveis quantitativas?

a)1.2e3 b)1.3ed4 ¢)1,2e4 d)2.3ed

3° - Considere as seguintes variaveis.
I. Tamanho de um objeto {pequenoc, médio ou grande)
Il. Volume de agua em um rio
lll. NUmero de clientes numa fila
I'V. Numero da secdo de votacao
V. Comprimento de um inseto
V. Classe Social

Com relagdo a classificacdo dos dados requeridos como variaveis de pesquisa, € correto afirmar
que:

a) as variaveis |, IV e VI sdo qualitativas.
b) as variaveis lll e V sdo quantitativas continuas.

¢} as variaveis Il e Il sdo quantitativas discretas.
d) a variavel IV & gualitativa ordinal.
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4° — (Enem) Uma enquete, realizada em marco de 2010, perguntava aos internautas se eles acredita-
vam que as atividades humanas provocam o aquecimento global. Eram trés alternativas pOSSiU‘EiS, [=
279 internautas responderam a enquete, como mostra o gréﬂ-:o:

BO0%
67%
60%
0%
25%
20% .
%
0% - —_—
SiM NAD NAD SEI AVALIAR

Analisando os dados do grafico, quantos internautas responderam “NAO” 3 enquete?
a) Menos de 23.

b) Mais de 23 e menos de 25.

) Mais de 50 e menos de 75.

d) Mais de 100 e menos de 190.

e) Mais de 200.

5° - (Enem 2019) Considere que as médias finais dos alunos de um curso foram representadas no
grafico a seguir.

20 -

=

Mimar de alncs
= s

s

40 an an T 80 wecmas

Sabendo que a média para aprovacdo nesse curso era maior ou igual a 6,0, qual foi a porcentagem de
alunos aprovados?
a) 18% b)21% c) 36% d)50% e)72%

&° - Durante sua fase inicial, um aplicativo recebeu as seguintes avaliagdes dos seus primeiros 200
usuarios:

Estrela Frequéncia absoluta
1 estrela 20
2 esftrela a
3 estrela 10
4 estrela T
5 estrela 55
Mo avaliaram 100
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Um aplicative mostra boa aceitagdo pelos usuarios se durante sua fase inicial a frequéncia relativa de
5 esftrelas for maior do que 50% em relacdo a todos os usuarios que avaliaram o aplicativo. Assim,
podemos afirmar que:

a) Esse aplicativo tem boa aceitagdo, pois a frequéncia relativa das 5 estrelas é igual a 50%.
b) Esse aplicativo tem boa aceitacdo, pois a frequéncia relativa das 5 estrelas & maior que 50%.
¢) Esse aplicativo ndo tem boa aceita¢o, pois a frequéncia relativa das 5 estrelas & menor que 50%.

d) Esse aplicativo ndo tem boa aceitacdo, pois a frequéncia relativa das 5 estrelas & igual a 50%.

7°- Marque a alternativa que contém corretamente a definicéo de frequéncia relativa:

a) A frequéncia relativa € uma frequéncia utilizada na estatistica que nos mostra o nimero de vezes
que um mesmo valor de variavel se repetiu em relacdo ao conjunto, e por isso ela é dada sempre em
porcentagem ou numero decimal.

b) A frequéncia relativa € o numero de vezes que um mesmo valor de variavel apareceu dentro do
conjunto. Para encontra-la, basta contar o ndmero de vezes que essa mesma resposta apareceu.

¢) A frequéncia relativa € o valor que possui maior probabilidade de ser sorteado dentro de um conjun-
to, pois ele & relativamente o valor mais frequente.

d) A frequéncia relativa & uma medida estatistica que serve para a tomada de decisGes. Encontramos
a frequéncia relativa quando dividimos a quantidade de elementos em um conjunto pela frequéncia
absoluta.

e) A frequéncia relativa & o valor que esta no meio do conjunto, conhecido também como mediana.
Utilizamos a frequéncia absoluta para encontrar o termo central e absoluto do conjunto.

8% (SARESP). As notas que os dez alunos de uma classe tiveram em uma prova de Biologia foram
franscritas na tabela seguinte.

Mimero | 1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10
Mota 92 |70]52]|63 (27 [45 | 85 ]132]78 | 58

Para visualizar melhor o desempenho da turma, o professor dividiu as notas em trés grupos descritos
a sequir, e construiu com eles um grafico de setores.

G1: notas maiores ou iguais a 6,0.

G2: notas entre 4,0 & 6,00.

G3: notas menores ou iguais a 4,0.

O grafico que corresponde aos dados apresentados é:

] :
/ ll% WG
[a2

[iles
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9°- (ENEM - 2017)

O grafico mostra a expansio da base de assinantas
de telefonia celular no Brasil, em milhées de unidades, no
periodo de 2006 a 2011.

Pl
260
J—— 224,02
200 173,896
180 150 G
) 120,98
160 £}, 2
0 4
2006 2007 2008 2009 2010 2011 Ano
Digponive| em: wew guindoceular.com, Aoessoe em; 1 ago, 2012

De acordo com o grafico, a taxa de crescimento do
ndmero de aparelhos celulares no Brasil, de 2007 para
2011, foi de

8,53%
8517%
103,04%
185,17%
345,00%

WVOROO

10°- (Supletivo 2011 — MG). A tabela abaixo apresenta os dados sobre a produgdo e a venda de
automaoveis de trés montadoras em certo més do ano.

Mentadora | Unidades Produzidas | % da Produgdo Vendida
A 1000 60%
B 1 500 a0%
C 2000 9%

O grafico que melhor representa a quantidade da produgdo vendida por essas trés montadoras &7:

Bl oo

1 H00

el -~ SRR g 700

3"1-; 1080 . g 100 !E &0

X =z M 5T 1o EZ sm

3 -] =

E% . £2 H =3 w00 %i a0a

134[!- IE w0 3§ s EF w0

i tE £ =7
Ps SF s 3§

c M st =% 200 100
&= |

P A8 C A it BA B . ¥ oA B " C
Montadoris Modtadoras Montadoras

Fonte: Autor (2025)
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Analise dos resultados

A Teoria Classica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI) sdo duas
abordagens amplamente utilizadas na psicometria para avaliar e interpretar o
desempenho de individuos em testes. A TCT baseia-se na ideia de que a pontuagdo total
de um teste reflete a soma das respostas corretas, considerando que todos os itens tém o
mesmo peso e a mesma dificuldade para todos os participantes. Em contraste, a TRI
oferece uma abordagem mais sofisticada, considerando as caracteristicas individuais de
cada item (como dificuldade, discriminagdo e probabilidade de acerto aleatério) e como
estas interagem com as habilidades do respondente. A comparagdo entre essas duas
teorias revela vantagens e limitacGes em termos de precisao, flexibilidade e interpretagdo
dos resultados, refletindo suas respectivas aplicagdes em diferentes contextos de
avaliagao.

Na Tabela 3, é possivel observar claramente os resultados obtidos na verificagao
do aprendizado nas turmas F, G, H e . Na Turma F, quase todos os alunos obtiveram
resultados superiores no TCT, com exce¢do do aluno 09, que ficou ligeiramente abaixo do
esperado, mas com uma diferen¢ca minima de pontuacio. Esse desempenho elevado pode
ser atribuido ao fato de que o TCT favorece a avaliagdo baseada em uma pontuacgdo total,
sem considerar as caracteristicas individuais de cada item, o que pode ter beneficiado os
alunos da Turma F, que apresentaram um desempenho uniforme e consistente.

Na Turma G, cinco alunos alcangaram nota superior no TCT, enquanto que no TRI,
quatro alunos ficaram acima da pontuacdo obtida no TCT. A diferenca entre os dois
métodos pode ser explicada pela abordagem diferenciada da TRI, que leva em
consideracdo ndo s6 o numero de acertos, mas também a dificuldade e a discriminacao
dos itens. Isso pode ter causado uma varia¢do nos resultados, com alguns alunos sendo
mais favorecidos pelo modelo TCT e outros pelo TRI, dependendo das suas habilidades
especificas e das caracteristicas dos itens avaliados.

Em relacdo a Turma H, sete alunos alcangaram nota superior no TRI, enquanto dois
alunos (14 e 20) se destacaram com pontuagdes superiores no TCT. A TRI, por avaliar as
respostas de maneira mais personalizada, pode ter mostrado uma avaliagdo mais precisa
das habilidades dos alunos, identificando melhor os pontos fortes de cada um. Ja os alunos
14 e 20, que tiveram um desempenho superior no TCT, podem ter se saido bem devido a

soma total dos acertos, o que é uma caracteristica mais favoravel da TCT em relacdo a TRI.
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Por fim, na Turma [, dois alunos (14 e 16) obtiveram resultados superiores no TRI,
enquanto os demais apresentaram resultados iguais ou superiores no TCT. Isso pode
ocorrer porque, no TRI, a dificuldade dos itens é levada em conta, permitindo que alunos
com habilidades mais especificas em determinadas areas tenham um desempenho
superior. No entanto, os alunos que se sairam bem no TCT podem ter se beneficiado da
avaliacdo baseada na soma total de acertos, o que favorece um desempenho mais
equilibrado entre todos os itens do teste.

Esses resultados evidenciam as diferencas entre as duas abordagens de avaliag¢do,
com a TCT tendendo a valorizar a pontuagdo total, enquanto a TRI oferece uma analise
mais detalhada e ajustada das habilidades dos alunos em relacao a dificuldade e
discriminacao dos itens. A escolha de qual método utilizar depende do tipo de avaliacao

que se deseja realizar e da precisdo que se busca na mensuragdo do aprendizado.

Tabela 3: Resultados obtidos na verificagdo da aprendizagem

Pontuacgao Quantidade
Aluno Turma
TCT TRI Acertos Erros
03 F 3 2,0 3 7
09 F 3 3,5 3 7
13 F 1 0,5 1 9
19 F 2 1,5 2 8
27 F 4 3,0 4 6
28 F 6 55 6 4
29 F 5 4,5 5 5
43 F 7 55 7 3
04 G 3 3,5 3 7
07 G 1 2,0 1 9
14 G 4 3,0 4 6
19 G 1 0,5 1 9
27 G 2 3,0 2 8
30 G 5 5,0 5 5
32 G 4 3,0 4 6
34 G 5 55 5 5
35 G 2 2,5 2 8
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04 H 1 2,0 1 9
11 H 2 2,5 2 8
13 H 3 4,0 3 7
14 H 5 3,5 5 5
20 H 2 1,5 2 8
23 H 1 2,5 1 9
24 H 2 3,0 2 8
27 H 2 3,0 2 8
32 H 4 4,5 4 6
01 I 3 2,0 3 7
05 I 3 2,0 3 7
08 I 4 4,0 4 6
10 I 5 50 5 5
14 | 3 3,5 3 7
16 | 2 2,5 2 8
18 I 3 2,5 3 7
27 | 2 3,0 2 8
30 I 3 4,5 3 7

Fonte: da pesquisa

Para explicar graficamente as situacdes descritas nas Turmas F, G, H e [, podemos
utilizar alguns tipos de graficos que ilustram as diferencas de desempenho entre os alunos
nas duas abordagens de avalia¢do: TCT e TRI.

O grafico 1, representa a relagdo entre os alunos e suas respectivas pontuacgdes.
Observa-se que a barra do Aluno 09, ao comparar os resultados entre TCT e TRI, apresenta
uma pontuacdo ligeiramente mais baixa em relacdo aos outros alunos, indicando um
desempenho abaixo do esperado. No entanto, a diferenca é minima, sugerindo que a
variacdo no desempenho desse aluno é pequena em comparagao com o restante da turma.
As demais barras, por sua vez, estdo bem préximas entre si, evidenciando uma
uniformidade no desempenho dos outros alunos, com resultados bastante consistentes e
superiores tanto no TCT quanto no TRI. Isso destaca que, de modo geral, a Turma F obteve

um desempenho positivo e homogéneo nas avaliagdes.
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Grafico 1: Comparando os resultados da Turma F entre TCT e TRI.

PONTUAGAO GERAL TURMA "F"
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Fonte: da pesquisa

No grafico 2 da Turma G, observa-se que cinco alunos obtiveram resultados
superiores no TCT, enquanto quatro alunos ficaram acima da pontuacdo obtida no TRI. A
comparacao entre as duas abordagens revela uma ligeira diferenca na distribuicdo dos
desempenhos. No TCT, a pontuagdo total tende a favorecer mais alunos, ja que esse
modelo considera apenas a quantidade de acertos, sem levar em conta a dificuldade dos
itens. Ja no TRI, que considera caracteristicas como a discriminacao e a dificuldade dos
itens, o numero de alunos com resultados superiores diminui levemente, o que indica que
o desempenho dos alunos foi mais desafiado pela analise mais detalhada da TRI. Esse
comportamento pode ser explicado pela maior sensibilidade da TRI a variabilidade nas

habilidades individuais dos alunos.
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Grafico 2: Comparando os resultados da Turma G entre TCT e TRI.
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Fonte: da pesquisa

Na Turma H, a maior parte dos alunos (sete) obteve uma pontuac¢ao superior no
TRI, o que reflete a capacidade da TRI de oferecer uma avaliagdo mais precisa e ajustada
ao nivel de habilidade dos alunos, levando em consideragdo a dificuldade dos itens. Isso
sugere que a maioria dos alunos teve um desempenho mais adequado quando o sistema
de avaliacdo foi ajustado para levar em conta as habilidades especificas de cada um. No
entanto, dois alunos (14 e 20) se destacaram ao obter pontuagao superior no TCT, o que
indica que esses alunos podem ter se saido bem devido ao tipo de avaliagdo que apenas
conta o numero de acertos, favorecendo a quantidade e ndo a qualidade da resposta. A
diferenca de desempenho entre os dois métodos para esses alunos sugere que, enquanto
o TCT é mais generalista, o TRI ofereceu uma visao mais refinada de suas habilidades,

como mostra o grafico 3.
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Grafico 3: Comparando os resultados da Turma H entre TCT e TRI.
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Fonte: da pesquisa

O gréfico 4 da Turma I, apresenta dois alunos (14 e 16) obtiveram resultados
superiores no TRI, enquanto os demais alunos apresentaram resultados iguais ou
superiores no TCT. Isso indica que esses dois alunos possuem um desempenho mais
ajustado as caracteristicas dos itens do TRI, mostrando que suas habilidades se
destacaram quando a dificuldade e a discriminacao dos itens foram levadas em conta. Ja
os outros alunos, que tiveram um desempenho superior no TCT, podem ter se beneficiado
da avaliacdo baseada no niimero total de acertos, ja que o TCT nao diferencia a dificuldade
dos itens e tende a ser mais simples de obter boas pontuagdes. A presenca desses dois
alunos com um desempenho superior no TRI e os outros no TCT demonstra a diferenca
de enfoque entre as duas abordagens e como elas podem destacar diferentes aspectos do

aprendizado.
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Grafico 4: Comparando os resultados da Turma I entre TCT e TRI.
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Fonte: da pesquisa

O Grafico 5 ilustra o desempenho de todas as turmas que participaram da
verificacdo da aprendizagem. Observa-se que, em todas as questdes propostas na
avaliagdo, os erros superaram os acertos. Esse padrdao aponta para uma preocupac¢ao
importante que o docente deve ter em relacdo a aprendizagem dos seus alunos. A partir
dessa analise, também foi possivel identificar o grau de dificuldade que os alunos
enfrentaram ao responder cada questao, que pode ser classificado em uma escala de facil,

intermediario ou dificil.
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Grafico 5: Acertos e erros de todos os alunos.

ACERTOS E ERROS DE TODAS AS TURMAS

NA VERIFICACAO
g
32
30
28 27 27 27
26
4
w 24 - 23 23
g 2 21
2 2 19 19
W 18 m ACERTOS
Qo 1 1 = ERROS
w16
2 1
g N 12 12
E 12 1
<L
> 12 8 8 3
6
413
2
0
1 2 3 4 = A 7 8 9 10
QUESTOES

Fonte: da pesquisa

No Quadro 1 a seguir, observa-se que apenas o aluno 43 apresentou um resultado
compativel com o principio da TRI, indicando uma coeréncia pedagégica na sua
performance. De acordo com a TRI, um individuo cuja habilidade est4 alinhada com o nivel
de dificuldade das questdes tende a acertar a maioria das questoes faceis e intermediarias,
enquanto erra as questoes mais dificeis. Nesse caso, o aluno 43 demonstrou esse padrao,
acertando predominantemente questdes faceis e intermedidrias e errando a questdo
dificil, o que sugere uma correspondéncia entre sua habilidade e o nivel de dificuldade das
questoes. Essa coeréncia é fundamental para validar a medida de habilidade do aluno, pois
indica que suas respostas estdo de acordo com o modelo probabilistico da TRI, refor¢cando
a confiabilidade do teste na avaliacao de suas competéncias. Além disso, esse padrdo de
respostas reforca a ideia de que a TRI consegue captar nuances na habilidade do aluno, ao
invés de apenas classifica-lo de forma binaria, contribuindo para uma avaliacdo mais

precisa e pedagégica.
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Quadro 1: Resposta das questdes propostas aos alunos da Turma F.

PONTUACAO GERAL DAS QUESTOES NOS NIVEIS DE CLASSIFICACAO TURMA “F”
QUESTOES FACEIS QUESTOES INTERMEDIARIAS QUESTOES DIFICEIS PONTUAGAO
ALUNO PONTOS: TCT= 1 e TRIF0.5 PONTOS: TCT=1 e TRI=1 PONTOS: TCT=1e¢ TRI 2.0 GERAL
1 2 4 8 3 5 7 10 6 9 TCT TCI
03 I I I I | O I I . 1 3 2,0
09 | BN I §N  BR I BE B Ip —/ 3 3.5
13 I N I IS S | IE I . — 1 0.5
19 I I | S | E | IE I . —1 2 1.5
27 I N N | N | N | D | | .  E— 4 3.0
28 I N | S I EE| e | e e — 6 5.5
29 I D N | N | D | O | | 1 5 4,5
43 I D N | D N | N | N | | 1 7 6.5

Fonte: Autor (2025).

Para o Quadro 2 abaixo, é perceptivel que os alunos 30 e 34 apresentaram
resultados parcialmente coerentes de acordo com as regras da TRI. Isso significa que suas
respostas demonstram um padrdo que sugere uma relagdo entre sua habilidade e o nivel
de dificuldade das questdes, embora nao seja tao evidente quanto no caso do aluno 43.
Segundo a TRI, um desempenho coerente ocorre quando o aluno acerta questoes faceis e
intermedidarias e erra as questdes mais dificeis, refletindo uma correspondéncia razoavel
entre sua habilidade e o nivel de dificuldade das questdes. Nesse contexto, os resultados
dos alunos 30 e 34 indicam que eles possuem uma habilidade compativel com o nivel de
dificuldade das questdes, mas talvez apresentem alguma inconsisténcia ou variacdo em
seu desempenho. Essa andlise refor¢a a importancia de considerar a coeréncia das
respostas ao interpretar os resultados, pois ela contribui para uma avaliagdo mais precisa
da habilidade do aluno e valida a aplicagdo do modelo TRI na analise do desempenho.
Além disso, esses resultados podem indicar a necessidade de uma investigacdo mais
aprofundada para entender possiveis fatores que influenciaram o desempenho desses

alunos, como dificuldades especificas ou estratégias de resolucao.
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Quadro 2: Respostas das questdes propostas aos alunos da Turma G.

PONTUACAO GERAL DAS QUESTOES NOS NIVEIS DE CLASSIFICACAO TURMA “G”

QUESTOES FACEIS QUESTOES INTERMEDIARIAS QUESTOES DIFICEIS PONTUAGAO
ALUNO PONTOS: TCT=1 e TRI=0.5 PONTOS: TCT=1 ¢ TRI=1 PONTOS: TCT=1e¢ TRI 2.0 GERAL

2 TCI

-
]
—

35

2,0

3,0

0,5

3,0

5,0

3,0

5,5

351
|
-
-
IR
UL
I
UL T
LIS
=
LTS
IR
[SST ILIR IS R B OST EE SN e )

2,5

Fonte: Autor (2025).

Para o Quadro 3, observa-se que o aluno 14 também apresentou uma coeréncia
pedagogica semelhante a dos demais alunos. Isso indica que seu desempenho reflete uma
compreensao compativel com o conteiudo ensinado, sugerindo que ele conseguiu
assimilar as informacdes de forma adequada. No entanto, essa coeréncia também pode
apontar para uma dificuldade especifica relacionada ao contetido abordado, ou seja, que
o que foi ensinado pode nao ter sido completamente assimilado de forma clara e objetiva
por todos os alunos. Essa situacdo refor¢a a importancia de uma analise detalhada do
processo de ensino, para identificar possiveis pontos de melhoria na abordagem
pedagdgica ou na compreensdo dos estudantes. Além disso, a presenca de coeréncia
pedagdgica nesse contexto sugere que o método de avaliagao esta alinhado com o nivel de
aprendizagem esperado, contribuindo para uma avaliacao mais precisa do desempenho
dos alunos e possibilitando intervencdes pedagdgicas mais direcionadas. Caso seja
necessario, estratégias de reforco ou revisdo do conteido podem ser adotadas para

garantir uma melhor assimilagdo por parte de todos os estudantes.
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Quadro 3: Respostas das questdes propostas aos alunos da Turma H.

PONTUACAO GERAL DAS QUESTOES NOS NiVEIS DE CLASSIFICACAO

TURMA “H”

ALUNO

QUESTOES FACEIS

PONTOS: TCT=1 e TRI=0.5

QUESTOES INTERMEDIARIAS

PONTOS: TCT=1 e TRI=1

QUESTOES DIFICEIS
PONTOS: TCT=1e TRI 2.0

PONTUACAO
GERAL

TCT TCI

04

2,0

11

2,5

13

4,0

14

3,5

20

1,5

23

2,0

24

3,0

27

(ST SO T Y SO LW PR B I )

3,0

32

IIIIIIIII”

IIIIIIIII“
IIIIIIIII“
IIIIIIIII”

_

E N

4,5

Fonte: Autor (2025)

No Quadro 4, observa-se que nenhum aluno apresentou uma coeréncia

pedagoégica. Isso pode indicar que o desempenho dos estudantes nao refletiu uma

compreensao alinhada com o contetido ensinado, sugerindo possiveis dificuldades na

assimilagdo do contetido ou na aplicagdo das estratégias de resolucao. Essa auséncia de

coeréncia pedagégica também pode apontar para a necessidade de revisar as

metodologias de ensino ou de oferecer suporte adicional aos alunos, a fim de promover

uma compreensdo mais clara e objetiva do contetido. Além disso, esse resultado reforga a

importancia de uma avaliacio mais detalhada para identificar as causas dessas

dificuldades e implementar intervencdes pedagégicas eficazes, garantindo que os

estudantes possam desenvolver suas habilidades de forma mais consistente e alinhada ao

esperado.

Quadro 4: Respostas das questdes propostas aos alunos da Turma I.

PONTUACAO GERAL DAS QUESTOES NOS NIVEIS DE CLASSIFICACAO

TURMA “I”

ALUNO

QUESTOES FACEIS

PONTOS: TCT=1 e TRI=0.5

QUESTOES INTERMEDIARIAS

PONTOS: TCT=1 e TRI=1

QUESTOES DIFICEIS
PONTOS: TCT=1¢ TRI 2.0

PONTUACAO

GERAL

=
0
=

TCI

01

2,0

05

2,0

08

4,0

10

5,0

14

3,5

16

2,5

18

2,5

27

3.0

30

IIIIIIIII“

IIIIIIIII”
IIIIIIIII“
IIIIIIIII”

—
[=]

D [ | D | [ n | e | |

4.5

Fonte: Autor (2025)
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CONSIDERACOES GERAIS

A andlise dos resultados obtidos nas verificagdes de aprendizagem aplicadas as
turmas envolvidas, demonstra a importancia da avaliagdo ndo apenas como ferramenta
de medi¢ao, mas também como um instrumento fundamental para orientar o processo de
ensino-aprendizagem.

0 comportamento observado nas distribuicdes de acertos e erros nas questoes da
avaliacdo revelou que, em muitas situagdes, os alunos enfrentaram dificuldades para
alcangar um desempenho satisfatério, o que nos leva a refletir sobre o nivel de preparacao
e o grau de complexidade das questdes propostas.

O fato de os erros predominarem em todas as questdes da avaliacao é um dado
relevante que aponta para uma necessidade urgente de revisdo dos métodos de ensino e
aprendizagem adotados. Quando a maioria dos alunos erra as questoes, isso pode sugerir
que os contetudos trabalhados em sala de aula ndo foram suficientemente consolidados,
ou que o nivel de dificuldade do teste estava além da capacidade dos alunos naquele
momento. Além disso, tal resultado aponta para uma possivel descontinuidade entre o
que foi ensinado e o que é cobrado nas avaliagdes, o que pode ser um reflexo de uma
abordagem pedagogica inadequada ou de lacunas no planejamento de ensino.

A predominancia de erros também pode estar associada a um alto grau de
dificuldade nas questdes do teste. Se o conteuido abordado foi mais complexo ou exigiu
habilidades cognitivas mais avangadas, é natural que alguns alunos tenham encontrado
maiores desafios ao enfrenta-las. No entanto, isso nao deve ser encarado de forma
negativa, mas sim como uma oportunidade para reavaliar as estratégias de ensino,
ajustando a complexidade das avaliagdes e garantindo que os alunos sejam preparados de
maneira gradual e adequada.

Por outro lado, a andlise dos acertos predominantes também revela informagdes
importantes. Quando um aluno ou uma turma consegue acertar uma quantidade
significativa de questodes, isso demonstra que os conteidos abordados foram, de fato,
compreendidos e assimilados. Nesse caso, o teste refletiu um nivel de dificuldade
adequado ao nivel de aprendizagem da turma, permitindo que os alunos demonstrassem

0 que realmente aprenderam. A predominancia de acertos reflete ndo s6 a competéncia
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dos alunos, mas também o sucesso das estratégias pedagodgicas adotadas, seja em termos
de preparacao, abordagem didatica ou métodos de ensino.

Contudo, os resultados revelam uma discrepancia importante que deve ser
considerada pelos docentes. Quando a turma como um todo apresenta um alto indice de
erros, isso significa que o teste foi desafiador demais ou que os alunos nao estavam
suficientemente preparados para as questdes apresentadas. Nesse sentido, é fundamental
que o docente, ao realizar avaliagdes, leve em consideragdo a possibilidade de adequar os
testes ao nivel de aprendizado de seus alunos. O equilibrio entre a dificuldade das
questoes e o nivel de competéncia dos alunos é essencial para que as avaliacdes cumpram
seu papel de forma eficaz, estimulando a aprendizagem sem desmotivar os alunos.

Além disso, a analise dos resultados fornece dados que podem ser usados para
orientar a pratica pedagogica de forma mais direcionada. Compreender os pontos de
dificuldade dos alunos permite que o docente planeje estratégias de ensino mais
especificas, busque abordagens diferenciadas para sanar as lacunas de aprendizagem e,
de maneira geral, aprimorar a eficicia do ensino. Ao identificar as questdes mais
desafiadoras, o professor pode revisar os conceitos abordados, promover atividades de
reforco e ajustar os planos de aula para garantir que todos os alunos tenham condi¢des
de superar as dificuldades encontradas.

Outro ponto a ser considerado é a importancia da adapta¢ao continua do processo
de avaliacdo. A avaliacdo nao deve ser vista como um evento pontual, mas sim como uma
pratica continua e formativa. Isso significa que, ao identificar dificuldades durante a
verificacdo do aprendizado, o docente deve estar preparado para fazer ajustes imediatos,
seja na metodologia de ensino, seja no tipo de avaliacdo a ser aplicada em momentos
subsequentes. O feedback obtido a partir dessas avaliagdes deve ser utilizado para
promover melhorias continuas no processo de ensino-aprendizagem, atendendo as
necessidades especificas de cada turma.

Em resumo, a andlise dos resultados das turmas na verificacdo da aprendizagem
revela ndo apenas o nivel de conhecimento adquirido pelos alunos, mas também oferece
uma reflexdo importante sobre as praticas pedagégicas em sala de aula. A predominancia
de erros em todas as questdes destaca a necessidade de revisar o nivel de complexidade
das avaliacOes e a adequacgdo do contetdo ao nivel de aprendizagem dos alunos. Por outro
lado, os acertos predominantes indicam que, quando as questoes estdo ajustadas ao nivel

de conhecimento, os alunos conseguem demonstrar competéncia. A partir dessa analise,
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torna-se claro que a pratica pedagogica deve ser dinamica, adaptativa e orientada a partir
dos resultados obtidos nas avaliagdes, com o objetivo de garantir que todos os alunos

possam atingir seu potencial de aprendizagem de forma eficaz e significativa.
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RESUMO

Este estudo investigou o potencial dos softwares de Realidade
Aumentada (RA) no ensino dos elementos geométricos dos solidos
(vértices, faces e arestas), analisando como podem contribuir para uma
aprendizagem mais significativa e interativa. A pesquisa fundamenta-se
em estudos que abordam a importancia do ensino da geometria espacial,
as dificuldades enfrentadas pelos alunos nesse contelddo e o uso da RA
como recurso didatico inovador. A metodologia adotada foi uma pesquisa
bibliografica, com levantamento de estudos no Google Académico sobre
softwares de RA para computadores e notebooks voltados ao ensino da
geometria. Foram identificados os softwares NIZ e SISEULER, que
exploram os conceitos analisados. Os resultados indicam que a RA facilita
avisualiza¢do e manipulacdo dos sé6lidos geométricos, contribuindo para
a superacdo de dificuldades comuns no aprendizado da geometria
espacial. Além de tornar as aulas mais dinamicas e motivadoras, o uso
desses softwares esta alinhado as diretrizes educacionais que promovem
ainovacao e o desenvolvimento de competéncias digitais nos estudantes.
No entanto, destaca-se que o impacto positivo da RA depende de um
planejamento pedagégico adequado e da atuacdo do professor como
mediador do conhecimento. Conclui-se que os softwares de RA podem
transformar o ensino da geometria espacial, tornando-o mais acessivel e
envolvente. Para um aproveitamento eficaz, é essencial a capacitagao
docente, garantindo o uso planejado e intencional da tecnologia. Assim, a
Realidade Aumentada se consolida como uma ferramenta promissora
para modernizar o ensino da matematica, facilitando a compreensao dos
conceitos geométricos e aprimorando o aprendizado dos alunos.
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INTRODUCAO

A Geometria Espacial desempenha um papel importante no ensino da Matematica,
pois, permite aos estudantes da Educac¢do Basica compreenderem formas tridimensionais
e suas propriedades, estabelecendo conexdes com o mundo real (Cimadon, 2018). No
entanto, a abstracdo envolvida no estudo dos sé6lidos geométricos, frequentemente
representa um desafio para os alunos, dificultando a visualizagdo e a compreensao dos
conceitos de vértices, arestas e faces (Silva; Silva; Gomes, 2023). Nesse contexto, a inserc¢ao
de tecnologias educacionais, como os softwares de Realidade Aumentada (RA), surge
como uma alternativa inovadora e promissora para aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem (Martinek et al., 2024).

A Realidade Aumentada possibilita a sobreposicdo de elementos virtuais ao
ambiente fisico, permitindo aos estudantes interagir com modelos tridimensionais de
sélidos geométricos de forma dinamica e imersiva (Kirner; Kirner, 2011). Diferentemente
dos métodos tradicionais, que geralmente utilizam representacdes estaticas em livros
didaticos ou desenhos bidimensionais, o uso de RA permite que os alunos manipulem os
objetos virtuais, observando suas caracteristicas de diferentes angulos e compreendendo
melhor suas propriedades espaciais (Amorim, 2022).

Diante desse cenario, este trabalho busca responder a seguinte questdo de
pesquisa: De que forma o uso de softwares de Realidade Aumentada pode contribuir para
a compreensao dos elementos geométricos dos sélidos no ensino de Geometria Espacial?

Como hipotese para essa pesquisa, fundamentou-se no trabalho de Silva, Silva e
Gomes (2023) como também na pesquisa de Dantas (2018) que o uso de softwares de
Realidade Aumentada pode melhorar a compreensdao dos elementos geométricos dos
sélidos, ou seja, essa tecnologia permite a visualizagdo interativa das figuras, o que facilita
a identificagdo e a diferenciacdo de vértices, arestas e faces, além de oferecer condi¢Ges
para uma experiéncia imersiva o que pode contribuir tornando as aulas de matematica
mais dindmicas e motivadoras, reduzindo a dificuldade de visualizacdo associada ao
ensino tradicional no qual utiliza-se apenas o livro didatico em que os sélidos geométricos

permanecem estaticos.
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Visando atender ao questionamento deste estudo elencamos como objetivo geral:
investigar potencialidades de softwares de RA para o estudo dos so6lidos geométricos,
analisando como podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa e
envolvente.

Para isso, serdo analisadas ferramentas tecnolégicas voltadas ao ensino da
Geometria Espacial, bem como sua aplicabilidade em contextos educacionais voltadas
para o ensino e aprendizagem da matematica. Além disso, serdo discutidos os impactos
dessa metodologia na motivagdo dos alunos e na compreensao dos conceitos geométricos.

A pesquisa se justifica pela crescente necessidade de inovar as praticas
pedagogicas em Matematica, tornando-as mais atrativas e engajadoras para os estudantes
da atualidade. Ao integrar tecnologias emergentes ao ensino de Geometria Espacial,
busca-se ndo apenas facilitar a aprendizagem, mas também estimular o pensamento
critico e a experimentacdo, elementos que podem ser relevantes para o desenvolvimento
de habilidades matematicas e cognitivas.

Dessa forma, espera-se que este estudo contribua para a reflexdo sobre o papel das
tecnologias de RA no ensino da Matematica, abrindo caminhos para novas estratégias
didaticas que favorecam uma melhor compreensido dos sélidos geométricos e seus

elementos estruturais.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Os solidos geométricos

Os sélidos geométricos sdo objetos tridimensionais que ocupam espago e possuem
volume. Eles sdo definidos por suas faces, arestas e vértices, como cubos, piramides e
prismas, que tém comprimento, largura e altura. Esses sélidos sdo fundamentais em
diversas areas do conhecimento, como matematica, fisica e engenharia (Triches; Lima,
2022,). Ainda de acordo com esses autores, os sélidos geométricos podem ser
classificados em trés grandes grupos: poliedros, corpos redondos e outros. Os poliedros
sdo limitados por faces que sdo poligonos, como cubos e piramides. Os corpos redondos
possuem superficies curvas, como esferas, cilindros e cones. Ja os outros sao sélidos que
ndo se enquadram nas duas categorias anteriores. Os poliedros também sao classificados

de acordo com o numero de faces que eles possuem conforme o quadro a seguir:
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Quadro 1- Poliedros e seus nomes

Poliedros Quantidades de faces
TETRAEDRO 4 FACES
PENTAEDRO 5 FACES
HEXAEDRO 6 FACES
HEPTAEDRO 7 FACES
OCTAEDRO 8 FACES
DECAEDRO 10 FACES
DODECAEDRO 12 FACES
ICOSAEDRO 20 FACES

Fonte: (Toledo, 2002)

Os solidos geométricos conhecidos como poliedros tém sua denominagdo
originada do grego, em que poli significa "muitas” e edros refere-se a "faces" (Toledo,
2002). Esses sdlidos sdao formados por um conjunto de poligonos planos que se encontram
em suas arestas, delimitando um espaco tridimensional. Os prefixos destacados nos
nomes dos poliedros indicam a quantidade de faces que os compdem, como ocorre nos
tetraedros (quatro faces), hexaedros (seis faces) e dodecaedros (doze faces). Em geral,
essas figuras sdo classificadas conforme o numero total de suas faces, podendo ser
nomeadas de forma genérica, como no caso de um "poliedro de 11 faces" (Toledo, 2002).

Além disso, os poliedros possuem caracteristicas fundamentais, como vértices (sao
os pontos onde as arestas de um poliedro se encontram. Eles sdo os cantos ou
extremidades do poliedro e representam os pontos de intersecdo das arestas. Os vértices
sdo fundamentais para definir a estrutura geométrica do poliedro), arestas (sdo os
segmentos de reta que conectam dois vértices de um poliedro. Elas sdo as linhas que
formam os limites das faces e definem a estrutura tridimensional do poliedro. As arestas
sdo compartilhadas por duas faces adjacentes. Essas definicdes sdo essenciais para
entender a estrutura e as propriedades dos poliedros e outros sélidos geométricos) e faces
(superficies poligonais que compdem a estrutura do sélido) (Silva; Silva; Gomes, 2023).

De maneira mais ampla, os sdlidos geométricos, podem ser definidos como uma
composicdo finita de poligonos interligados, onde cada lado de um poligono é
compartilhado com apenas um lado de outro poligono, formando uma estrutura fechada

no espaco tridimensional (Lima; Carvalho, 2010). Essas propriedades tornam os poliedros
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elementos fundamentais na Geometria Espacial, com aplicacdes que vao desde o ensino

matematico até a modelagem computacional e a arquitetura.

2.2 0 estudo dos sdlidos geométricos na Educacao Basica

A Geometria Espacial desempenha um importante papel no ensino da Matematica,
pois possibilita que os alunos compreendam e interajam com o mundo tridimensional ao
seu redor. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os sélidos geométricos sdo
abordados progressivamente desde os primeiros anos do Ensino Fundamental até o
Ensino Médio, garantindo que os estudantes desenvolvam habilidades cognitivas e
espaciais ao longo de sua trajetoria escolar (Brasil, 2018a).

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a BNCC propde que os alunos comecem
a reconhecer e nomear as formas geométricas espaciais, como cubos, cilindros e esferas
(EFO1MA16). Esse contato inicial visa construir uma base visual e conceitual para que,
posteriormente, os estudantes possam analisar as propriedades desses sdlidos (Brasil,
2018). No segundo e terceiro anos, habilidades como EF02MA18 e EFO3MA18 incentivam
a descricdo das caracteristicas dos s6lidos (vértices, faces e arestas) e a relacao entre suas
representacdes tridimensionais e planificagbes (Brasil, 2018a). Essa abordagem é
relevante para o desenvolvimento do pensamento espacial, permitindo que as criangas
associem a Geometria ao mundo real e compreendam melhor sua estrutura.

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, as habilidades evoluem para uma analise
mais detalhada das propriedades dos sdlidos geométricos, incluindo a classificacao de
poliedros e corpos redondos (EFO06MA19) e a exploracdo das planificacoes (EFO6MA20).
Além disso, o foco se amplia para a resolucao de problemas praticos envolvendo areas e
volumes de prismas, piramides, cilindros, cones e esferas (EF07MA19) (Brasil, 2018a).
Essa abordagem torna a Matematica mais aplicada e relevante, pois permite que os alunos
percebam a importancia da Geometria em diversas situagdes cotidianas e profissionais,
como arquitetura, design e engenharia.

No Ensino Médio, as habilidades se aprofundam ainda mais, exigindo que os alunos
analisem relagdes métricas e propriedades das figuras tridimensionais (EM13MAT302).
A introducdo de ferramentas tecnolégicas, como softwares de modelagem e Realidade
Aumentada (EM13MAT303), destaca-se como uma estratégia inovadora para

potencializar o aprendizado da Geometria Espacial. Esses recursos permitem que os
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estudantes manipulem modelos tridimensionais de forma interativa, facilitando a
visualizacdo e compreensdao dos conceitos geométricos, além de fomentar o
desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade (Brasil, 2018b).

A progressao das habilidades propostas pela BNCC evidencia uma construcao
gradual e estruturada do conhecimento geométrico, promovendo uma aprendizagem
significativa e contextualizada. Ao integrar metodologias inovadoras, como o uso de
tecnologias digitais, a BNCC refor¢a a importancia da adaptacdo do ensino as novas
demandas educacionais, preparando os alunos para desafios escolares e profissionais
futuros. Dessa forma, o ensino da Geometria Espacial se torna mais acessivel, dindmico e
estimulante, contribuindo para a formagao de cidadaos mais preparados para interpretar
e interagir com o espaco ao seu redor.

Embora a BNCC deixe explicito a necessidade de se explorar a Geometria Espacial
e, nela, os sdlidos geométricos, ha desinteresse por parte dos alunos da Educagdo Basica,
por esse conteudo em funcdo de ndo compreender sua fun¢do e onde utiliza-lo, entdo
acabam se distraindo, uma vez que, as aulas na maioria das vezes sdo tradicionais e
expositivas, onde sdo utilizadas metodologias didatico pedagégicas que nao suprem as
necessidades dos educandos (Silva; Souza, 2016).

Diante desse contexto, surge a necessidade de recursos que contribuam para
minimizar essa realidade, uma vez que, os estudantes também apresentam dificuldades
em reconhecer tais formas geométricas e identificar seus elementos conforme aponta o
estudo de Santiago (2018). Esse autor aplicou uma sequéncia de atividades com
estudantes 22 ano do ensino médio de uma escola particular na cidade de Remanso-Ba em
que solicitava que os estudantes associassem a partir de algumas fotos de objetos do
mundo real os solidos geométricos correspondentes. Apenas 35% dos 25 alunos
participantes da pesquisa responderam corretamente a atividade aplicada, demostrando
assim, de forma clara, dificuldades que apresentam com esse conteudo.

Pesquisas indicam que a utilizacdo de diversos recursos didaticos pode contribuir
significativamente para minimizar dificuldades na aprendizagem da Geometria Espacial.

O estudo de Berbigier (2009), por exemplo, destaca a importdncia do uso de
situacdes e materiais concretos em sala de aula. Seu trabalho demonstra que a escolha de
produtos comercializados como referéncia para a construcdao de novas embalagens,
mantendo as medidas, mas variando as formas de apresentacdo, pode facilitar a

construcdo de conhecimento sobre os solidos geométricos. Os resultados da pesquisa
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sugerem que a manipula¢do de sélidos geométricos auxilia na reducdo das dificuldades
dos alunos, pois permite que eles percebam a relacao entre o contetdo e sua aplicagcdo no
dia a dia. Essa abordagem ndo apenas torna o aprendizado mais concreto e significativo,
mas também aumenta a motivacao dos estudantes, levando-os a considerar a importancia
dos conhecimentos geométricos.

Freitas (2020) conduziu um estudo com alunos do 22 ano do Ensino Médio,
utilizando o software Poly, que permite a planificacdo ludica de sélidos geométricos. O
software também possibilita destacar vértices, faces e arestas desses soélidos. Os
depoimentos dos alunos participantes revelaram que, ao manipular concretamente esses
solidos, eles passaram a considera-los belos e coloridos, além de perceberem que essa
abordagem facilitou sua aprendizagem. Segundo Freitas (2020), muitas pessoas
enfrentam dificuldades em lidar com figuras planas apresentadas em livros, o que
compromete sua compreensdo e a relacdo com os objetos tridimensionais concretos.
Assim, o uso desse recurso mostrou-se pertinente no estudo da Geometria Espacial.

J& pesquisa de Martins (2003), teve como objetivo apresentar uma proposta
alternativa para o ensino-aprendizagem da Geometria utilizando caleidoscépios, s6lidos
geométricos, jogos e softwares educacionais. Ela ressalta que a utilizacdo conjunta desses
instrumentos permitiu explorar temas como tesselagdes do plano (por poligonos
regulares) e do espaco (por poliedros regulares com bases caleidoscépicas em suas faces).
Segundo a autora as construcdes geométricas (bases e planificacdes dos solidos) feitas
graficamente e depois no computador resultaram numa integracao entre o laboratorio de
ensino e o de informatica. Sdo relatadas experiéncias com alunos da 82 série do Ensino
Fundamental, para os quais foram aplicadas atividades usando a Resolu¢do de Problemas,
observando-se como resultados grande interesse e participacao dos estudantes, levando-
os a construirem o conhecimento sobre os sélidos estudados.

Neste estudo, apresentaremos como forma de contribuir com o ensino e aprendizagem da
Geometria Espacial, mais especificamente o estudo de s6lidos geométricos e os elementos

que os compdem (vértices, faces e arestas), a tecnologia RA.

2.3 A Tecnologia RA

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia que integra elementos virtuais ao

ambiente fisico do usuario em tempo real, enriquecendo a percep¢ao da realidade. De
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acordo com Kirner e Kirner (2011), as bases da realidade alternativa foram variaveis na
década de 1960 pelo pesquisador Ivan Sutherland, que fez duas contribuicdes pioneiras:
(a) publicou, em 1965, um artigo no qual antecipava a evolucado da realidade virtual e seus
impactos no mundo real; (b) desenvolveu, em 1968, um capacete de visdo 6tica direta
rastreado, conhecido como Espada de Ddmocles, que permitia a visualizagdo de objetos
tridimensionais sobrepostos ao ambiente fisico.

Embora essas primeiras pesquisas tenham pavimentado o caminho para o avanco
da RA, foi apenas na década de 1980 que surgiu o primeiro projeto pratico de realidade
aumentada, conforme aponta Kirner (2008). Esse projeto, desenvolvido pela Forca Aérea
dos Estados Unidos, consiste em um simulador de cockpit de avido com visdo 6tica direta,
combinando elementos virtuais com o ambiente fisico do usudrio. Essa inovacdo
demonstrou o potencial da RA em aplicagdes militares e de treinamento, onde a
sobreposicao de informacgoes digitais ao mundo real poderia aprimorar a percepgao e a
tomada de decisoes (Kirner; Kirner, 2011).

Para esses autores, diferente da realidade virtual (RV), que transporta o usudrio
para um ambiente totalmente digital, a realidade aumentada mantém o usudrio em seu
ambiente fisico e insere elementos virtuais nesse espaco. Essa integracdo ocorre por meio
de dispositivos tecnoldégicos como 6culos inteligentes (smart Glasses), headsets, e até
mesmo camaras de smartphones e tablets. A interagdo do usuario com os objetos virtuais
é geralmente intuitiva e natural, eliminando a necessidade de longos periodos de
adaptagdo ou treinamento (Silva; Silva; Gomes, 2023).

De forma mais pontual a realidade aumentada pode ser definida como o
enriquecimento do mundo real com informacgdes virtuais (imagens dinamicas, sons
espaciais, sensagdes hapticas® [transmite informacdes tateis usando sensa¢des como
vibragdo, toque e feedback de forcga]), geradas por computador em tempo real e
devidamente posicionadas no espago 3D, percebidas através de dispositivos tecnolégicos
(Kirner, 2011).

Para Kirner; Kirner (2011), a realidade aumentada combina recursos de
multimidia e realidade virtual, para apresentar elementos misturados de boa qualidade e
prover interagdo em tempo real. Como a realidade aumentada mantém o senso de

presenca do usuario no mundo real, ha uma forte tendéncia em usar recursos tecnoldgicos

3 Haptica é definida como uma tecnologia que transmite informagdes tateis usando sensacées como
vibracdo, toque e force feedback.

103



Produgdo Académica de Estudantes e Professores do Curso de
Pés-Graduagdo em Fundamentos e Ensino de Matemdtica da FADIMAB

invisiveis ao usuario para deixa-lo livre em seu ambiente. Recursos como rastreamento
Otico, projecdes, interacdes multimodais, etc., estdo sendo usados cada vez mais em
aplicacoes de realidade aumentada. Nos ultimos anos, a RA tem avancado
significativamente, sendo aplicada em diversas d4reas como educa¢do, saude,
entretenimento, turismo e industria. As aplica¢des educacionais permitem a visualizacao
interativa de modelos 3D, tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente (Kirner;
Kirner, 2011). Na medicina, a RA auxilia em cirurgias, fornece informagdes em tempo real
aos médicos (Rodrigues; Merlin; Fiilber, 2022). J& no setor industrial, a tecnologia é
utilizada para treinamentos técnicos e manutengdes assistidas (Pohlmann; Formigoni;
Stettiner, 2020). Além disso, no entretenimento e no varejo, a RA tem transformado a
experiéncia dos consumidores, como em provadores virtuais e jogos interativos,
exemplificados pelo sucesso do Pokémon GO (Souza; Horodyski; Medeiros, 2016).

Com o avanco da inteligéncia artificial e da computacao grafica, a realidade
aumentada tende a se tornar ainda mais sofisticada e acessivel, permitindo novas formas
de interacdo entre o mundo fisico e digital. Seu impacto promete revolucionar a maneira
como ganhamos, aprendemos e nos divertimos, tornando-se uma das principais

tecnologias do futuro.

2.4 Entendendo o funcionamento da tecnologia RA

A pesquisa de Silva, Silva e Gomes (2023), utilizou dois aplicativos com a
tecnologias RA para um experimento com estudantes do 62 ano do ensino fundamental
denominados de Sdlidos RA e Polyedres Augmentés - Mirage obtendo resultados
satisfatério com seu uso. Nesta secdo, para exemplificar essa tecnologia, ilustraremos

esses dois aplicativos.
2.4.1 Sé6lidos RA

O Sélidos RA é um aplicativo inovador para dispositivos Android, desenvolvido
para aprimorar o ensino e a aprendizagem da geometria por meio da realidade

aumentada. Com essa ferramenta, alunos e professores podem visualizar e interagir

dinamicamente com soOlidos geométricos em um ambiente tridimensional,
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proporcionando uma experiéncia educacional mais imersiva e intuitiva (Silva; Silva;
Gomes, 2023).

O funcionamento do aplicativo é simples: ao escanear cédigos QR especificos com
um smartphone ou tablet, os usudrios podem visualizar os s6lidos geométricos em 3D,
explorando suas propriedades espaciais de maneira interativa. Isso permite uma
compreensao mais aprofundada de conceitos como faces, vértices e arestas, tornando o
aprendizado mais envolvente e acessivel.

Para utilizar o Sé6lidos RA, basta realizar o download diretamente na Google Play
Store. Além disso, é necessario imprimir o material contendo os co6digos QR, disponiveis
na tela de informacgdes do aplicativo ou no seguinte link:

https://drive.google.com/drive/folder. Esse aplicativo é ideal para professores,

estudantes e entusiastas da matematica, o S6lidos RA transforma o ensino da geometria,
tornando-o mais visual, dindmico e pratico por meio da tecnologia de realidade
aumentada.

Explicitaremos agora alguns dos menus desse aplicativo para melhor compreensado do
leitor. Apés fazer o download no celular o tablet, o seguinte icone aparecera na tela do

usuario:

Figura 1- [cone do Aplicativo

D
AV

Fonte: arquivo da pesquisa
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Com um clique duplo no icone acima a seguinte tela abrira:

Figura 2- Interface inicial do aplicativo

BN Fortoguts W Ceutych [ Croree o tesitese mmen D

RS
Fonte: arquivo da pesquisa

O Sélidos RA possui cinco médulos conforme indicados na Figura 2: Visualizagao,

Planificacao, Criacdo, Modelagem e Geoplano:

a) Moédulo de visualizagdo: Permite ao usuario do aplicativo a
visualizagdo de diferentes sélidos geométricos ao apontar a camera do
dispositivo que esta sendo utilizado para um dos QR codes do médulo de
visualizacdo no material de apoio.

b) Mdédulo de planificagdo: O usuario do aplicativo pode executar uma
animacdo de planificacdo dos sélidos geométricos disponiveis ao tocar a
tela com o dedo para manipular um controle deslizante.

c) Mddulo de criacdo: Permite a criacdo de cenas em realidade
aumentada pelo usudrio por meio da criacdo e manipulagdo de objetos
primitivos, sendo eles: o cubo, a esfera, o cilindro, o cone, a pirdmide e a
semiesfera.

d)Mo6dulo de modelagem: O usuario utiliza varios QR codes em conjunto
para gerar figuras geométricas em realidade aumentada. E possivel criar
segmentos de retas, poligonos, circunferéncias e sélidos geométricos
como: prismas, piramides, troncos de piramides, cones e troncos de
cones.

e) Mddulo do geoplano: Apresenta uma versdo em realidade aumentada
de um geoplano. E possivel escolher entre os tipos de geoplano:
quadrangular, triangular, circular e 3D (geoespago). Em cada geoplano, o
usudrio pode criar linhas, poligonos e sélidos geométricos tocando nas
esferas e ligando-as a outras (AMORIM, 2022, p. 34).
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No canto superior da tela inicial, além dos mo6dulos supracitados, hd um icone com

o nome informagdes e uma interrogacdo. Ao clicar nesse icone a seguinte tela surgira:

Figura 3- Como usar o Sé6lidos RA

N ‘@ Como usar:

1. Translagéo 2. Escala 3. Rotagéo

n A& &

Toque e arroste com o Faga gesto de pinga com Fago um gesto de giro
dedo na telo pora dois dedos poro escolonar usando dois dedos poro
tronslodar os objetos. os objetos. rotacionar os objetos.

Fonte: arquivo da pesquisa

Para que os So6lidos Geométricos surjam na tela do celular, basta o usudrio fazer o
download dos QR que se encontram disponiveis no link supracitado, apontar a cAmera do

celular para que a imagem seja projetada conforme Figura 4:

Figura 4- Visualizacdo dos Sélidos (Modulo 1)

Fonte: arquivo da pesquisa
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4. Botées

Use os botdes no painél 6 esquerdo
paro desafivor ou ofivar olguma
operagéo, pero roverter os
alteragdes, ov paro olteror o modo
de visualizagéo da figura

Cligue no botéo de cémera

[ P | ,
&, roro ticar uma foto
Lo}

Clique ¢ segure o botéo de cémero
por 1 segundo para inicior uma
grovagbéo de video. Clique
novamente no botéo de cémera
POra Parar o grovagao.
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Esse app foi criado por Lucas Luppi Amorim e no video disponivel no seguinte link:
https://www.youtube.com/watch?v=LqvzpqgY5Xo&t=578s. O autor dos Solidos RA
explica como utiliza-lo, ou seja, ele apresenta de maneira lidica nesse video o tutorial do

app que pode ser explorado em detalhes.

2.4.2 Polyedres Augmentés-Mirage

O Polyedres Augmentés-Mirage é um aplicativo inovador que utiliza a realidade
aumentada para fornecer uma experiéncia interativa no estudo de poliedros. A ferramenta
permite que os usudrios visualizem e manipulem modelos tridimensionais de sdélidos
geométricos diretamente na tela de um dispositivo mdvel, promovendo uma abordagem
mais dinamica e intuitiva para a aprendizagem matematica (Silva; Silva; Gomes, 2023).

Trata-se de um aplicativo educacional desenvolvido para auxiliar no ensino de
matemadtica, especialmente na compreensdo de sdlidos geométricos, por meio da
tecnologia de realidade aumentada. Disponivel para dispositivos Android e iOS, o
aplicativo foi projetado para uso em salas de aula, proporcionando uma experiéncia

interativa e envolvente para estudantes e educadores.

Funcionalidades Principais:

e Visualizacao de So6lidos Geométricos em 3D: O aplicativo permite que os usuarios
visualizem e interajam com diversos poliedros em trés dimensdes, incluindo cubo,
paralelepipedo, cilindro, esfera, cone, piramide, tetraedro e cinco tipos diferentes
de prismas.

e Uso de Marcadores Impressos: Para utilizar o aplicativo, é necessario baixar e
imprimir um conjunto de marcadores especificos, disponiveis no link: http
://mirage .ticedu .fr /?p =2635. Cada marcador estd associado a uma figura
geométrica 3D especifica.

e Realidade Aumentada: Ao apontar a camera do dispositivo para os marcadores
impressos, o aplicativo sobrepde modelos 3D das figuras correspondentes,
permitindo uma exploragdo detalhada de suas propriedades geométricas.

e Operacao Offline: Ap6s o download inicial, o aplicativo ndo requer conexao com a

internet, facilitando seu uso em diferentes ambientes educacionais.
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Beneficios Educacionais:

O Polyedres Augmentés - Mirage oferece uma abordagem pratica para o estudo da
geometria espacial, permitindo que os alunos manipulem e observem sélidos geométricos
de multiplas perspectivas. Essa interatividade facilita a compreensdao de conceitos
complexos, como faces, arestas e vértices, além de auxiliar na visualizacdo de planificacdes
e outras propriedades geométricas. A utilizacdo de realidade aumentada enriquece o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico e atrativo para os
estudantes. Esse aplicativo destaca-se como uma ferramenta poderosa para educadores
que buscam incorporar tecnologias inovadoras em suas praticas pedagdgicas. Ao integrar
realidade aumentada no ensino da geometria, o aplicativo promove uma aprendizagem
mais significativa e envolvente, contribuindo para o desenvolvimento das habilidades
espaciais e geométricas dos alunos.

Apés baixar os marcadores necessarios para a visualizagdo dos sélidos
geométricos no aplicativo, disponiveis no link: http://mirage.ticedu.fr/?p =2635, basta
fazer o download do Polyedres Augmentés - Mirage, na loja do Google Play
umbhttps://play.google.com/store/aplicativos =~ /detalhes  ?hl=pt -BR&id =com
.mir.poligonos &utm_source==chatgpt .com&pli =11.

Com o aplicativo instalado e os marcadores impressos, os usudrios poderao
explorar e interagir com modelos tridimensionais de s6lidos geométricos de maneira
dinamica e intuitiva, tornando o aprendizado de geometria mais envolvente e acessivel. A
Figura 5 a seguir apresenta o icone do referido aplicativo e alguns dos so6lidos que ele

projeta.
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Figura 5- Polyédres Augmentés - Mirage

Polyédres augmentés - Mirage
M. Chardine Educagdo Kk hkky 72 2

E Adicionar a lista de desejos

Fonte: arquivo da pesquisa

Diante do exposto, fica evidente que os aplicativos Sélidos RA e Polyédres
Augmentés - Mirage representam ferramentas inovadoras para o ensino de geometria
espacial, proporcionando uma abordagem interativa e intuitiva por meio da realidade
aumentada. Ao possibilitar a visualizacdo e manipulacao de s6lidos geométricos em 3D,
essas tecnologias tornam o aprendizado mais dinamico, acessivel e envolvente, auxiliando
tanto professores quanto alunos na compreensao de conceitos abstratos. Dessa forma, a
integracdo dessas solucdes ao ambiente educacional pode contribuir significativamente
para o aprimoramento do ensino da matemadtica, alinhando-se as novas demandas

pedagoégicas do século XXI.

2.5 O uso de software de tecnologia RA no estudo de sélidos geométricos

Palhano, Oliveira e Grossi (2019) realizaram uma pesquisa com alunos do 82 e 92
anos do Ensino Fundamental, na qual utilizaram o aplicativo Augmented Polyhedrons,

adaptando-o para um jogo denominado "Quem sou eu?". O principal objetivo dessa
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abordagem foi explorar os sélidos geométricos presentes no software, promovendo uma
experiéncia ludica e interativa no ensino da geometria espacial. Os resultados da aplicacao
evidenciaram que o uso da realidade aumentada aliado a gamificacdo despertou maior
interesse e motivacdo nos alunos para o estudo dos conceitos matematicos. Além disso,
observou-se uma melhora significativa na compreensdo das propriedades dos sélidos
geométricos, permitindo que os estudantes visualizassem, manipulassem e
identificassem suas caracteristicas de forma mais intuitiva. A pesquisa reforga, assim, o
potencial das tecnologias educacionais no ensino da matematica, tornando o aprendizado
mais dindmico e acessivel.

Os estudos de Silva, Silva e Gomes (2023) analisou as potencialidades e limitagdes
dos aplicativos para android - Soélidos RA (realidade aumentada) e o Augmented
Polyhedrons - na identificagdo do quantitativo de vértices faces e arestas de prismas e
piramides por estudantes do 62 ano do ensino fundamental de uma escola publica
municipal. Os resultados apontam que tanto o Sélidos RA (realidade aumentada) quanto
o Augmented Polyhedrons contribuiram com a visualizagdo dos prismas e piramides de
forma dinamica e ladica, ajudando os alunos na identificagdo de vértices, faces e arestas,
mas as atividades também revelaram a necessidade desses aplicativos realgarem tais
elementos com funcionalidades mais intuitivas e interativas.

Ja Pierre Lino et al. (2019) apresentam em seu estudo o GeometriAR, um aplicativo
educacional que utiliza RA para contribuir no ensino de geometria espacial. O aplicativo
reproduz sélidos geométricos em 3D a partir de imagens de figuras planas. Para validacao
do aplicativo foi feita uma pesquisa com professores de matematica, considerando
aspectos gerais, pedagogicos, de usabilidade, de contetudo e interface. Com os resultados
obtidos, concluiu-se que o aplicativo pode ser utilizado como ferramenta auxiliar no
ensino de geometria espacial em sala de aula potencializando o estudo dos sélidos
geométricos.

Duarte (2021), por sua vez, realizou um estudo de carater qualitativo que teve
como objetivo investigar a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) no ensino e
aprendizagem dos sélidos geométricos por estudantes da Licenciatura em Matematica. O
texto discorre sobre Ensino e Aprendizagem de Geometria, Tecnologias Imersivas e a
Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica, de Raymond Duval. Foi oferecido um
curso na modalidade a distdncia em que os participantes seguiram uma sequéncia

didatica sobre sdlidos geométricos, utilizando Realidade Aumentada. Os dados foram
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encontrados no curso oferecido, mediante o formulario de inscricdo, formulario de
avaliacdo, tarefas e atividades, observacdo das aulas sincronas e notas de campo do
pesquisador. Por meio da andlise de conteido de Bardin, observamos as seguintes
categorias: Infraestrutura e acesso as tecnologias que analisa as questdes de dificuldade
de acesso as tecnologias utilizadas, Formag¢do em Geometria que analisa questdes ligadas
a formacdo em Geometria e uso de tecnologias e Percepcao dos Alunos sobre RA que
analisa como os alunos percebem a RA. Os resultados mostraram que os estudantes
percebem a Realidade Aumentada como potencializadora do ensino e aprendizagem dos
sélidos geométricos, através da visualizacdo que ela fornece. Também houve apropriagao
pelos alunos da Calculadora 3D, pela a¢do instrumentada desenvolvendo o processo de
mediag¢do semiotica.

Os estudos apresentados ao longo deste capitulo evidenciam o impacto positivo da
realidade aumentada (RA) no ensino e aprendizagem dos sélidos geométricos. Pesquisas
realizadas em diferentes contextos educacionais demonstram que o uso de softwares
baseados em RA contribui significativamente para a compreensido das propriedades
geométricas, tornando o aprendizado mais dinamico, interativo e envolvente.

A pesquisa de Palhano, Oliveira e Grossi (2019) destacou como a combinagao entre
gamificacdo e RA pode aumentar a motivacao dos alunos, promovendo uma abordagem
ludica e eficaz para explorar conceitos geométricos. Da mesma forma, Silva, Silva e Gomes
(2023) evidenciaram que aplicativos como So6lidos RA e Augmented Polyhedrons auxiliam
na identificacdo de vértices, faces e arestas, embora apontem a necessidade de melhorias
na usabilidade para otimizar a experiéncia do usuario.

Ja o estudo de Pierre Lino et al. (2019) reforca o potencial pedagdgico da RA ao
validar o GeometriAR como uma ferramenta de apoio ao ensino da geometria espacial,
com base na avaliacdo de professores. Por fim, a pesquisa de Duarte (2021) aprofundou a
andlise sobre o uso da RA na formacgao de licenciandos em matematica, destacando a
importancia da infraestrutura, da formag¢do docente e da percep¢do dos estudantes sobre
essa tecnologia.

Diante dessas evidéncias, fica claro que a RA representa uma inova¢do promissora
para o ensino da geometria, proporcionando maior visualizagdo, manipulacdo e
compreensao dos sélidos geométricos. No entanto, os estudos também ressaltam desafios
como a necessidade de aprimoramento das ferramentas digitais e de capacitacao docente

para que esses recursos sejam plenamente aproveitados no contexto educacional.
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3 METODOLOGIA

Com o propoésito de atender ao objetivo geral deste estudo, que consiste em
investigar as potencialidades de softwares de Realidade Aumentada (RA) para o ensino e
aprendizagem dos elementos geométricos dos soélidos (vértices, faces e arestas),
analisando de que maneira podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa
e envolvente, realizamos uma pesquisa de abordagem bibliografica.

A pesquisa bibliografica caracteriza-se como um método investigativo baseado na
andlise de materiais ja publicados, tais como livros, artigos cientificos, dissertacoes, teses,
periddicos e outras fontes documentais. Seu principal objetivo é reunir, organizar e
interpretar o conhecimento existente sobre determinado tema, proporcionando ao
pesquisador uma visdo abrangente do estado da arte da area estudada. Além disso, esse
tipo de pesquisa é fundamental para embasar teoricamente um estudo, identificar lacunas
na literatura e sustentar hipoéteses ou discussées com argumentos fundamentados
(Prodanov; Freitas, 2013). Dessa forma, a pesquisa bibliografica se torna um recurso
essencial para a constru¢do do referencial tedrico, garantindo uma base sélida para o
desenvolvimento de investigacdes académicas.

Para a selecdo dos estudos relevantes, realizamos uma busca no Google Académico
utilizando os termos "Realidade Aumentada e Sélidos Geométricos". A consulta, realizada
no dia 05 de fevereiro de 2025, resultou em um total de 6.620 pesquisas. No entanto,
considerando as limitagdes inerentes ao escopo deste estudo, optamos por selecionar os
trabalhos contidos nas cinco primeiras paginas de resultados, totalizando 48 pesquisas.
Dentre esses estudos, filtramos aqueles que abordavam especificamente o uso de
softwares de RA como potencializadores da visualizacdo dos sé6lidos geométricos e dos
elementos que os constituem. Além disso, restringimos a andlise aos softwares
compativeis com computadores de mesa ou notebooks, em fun¢do da Lein.2 15.100/2025,
que proibe o uso de aparelhos eletronicos portateis pessoais durante as aulas, recreios e
intervalos em todas as etapas da educacgao basica (Brasil, 2025).

Embora essa legislacdo ndo se aplique ao uso pedagogico desses dispositivos,
optamos por priorizar pesquisas que apresentassem solu¢cdes voltadas para
computadores, a fim de evitar possiveis constrangimentos no ambiente escolar em relacao

ao uso de smartphones. Dessa maneira, buscamos garantir que a implementacdo da
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tecnologia ocorresse de forma eficiente, sem gerar conflitos com as normativas vigentes e
sem comprometer a dindmica do ensino.

Diante desse contexto, foram selecionadas e analisadas duas pesquisas que se
destacaram na abordagem da Realidade Aumentada para o ensino de s6lidos geométricos.
A primeira delas é a Dissertagcdo de Lemos (2011), intitulada "SISEULER: um software
para apoio ao ensino da relacdo de Euler". Esse estudo apresenta um ambiente digital
interativo que auxilia na compreensao da relacdo de Euler, facilitando a visualizacdo dos
elementos geométricos dos so6lidos. A segunda pesquisa analisada é a Dissertacao de Silva
(2019), intitulada "Realidade Aumentada Como Interface Para A Aprendizagem De
Poliedros Do Tipo Prismas", que explora o uso da Realidade Aumentada como uma
ferramenta inovadora para a visualizacdo e manipulacdo de prismas no ambiente
educacional.

Na secdo seguinte, detalharemos esses dois estudos, destacando as principais
contribui¢des dos softwares analisados e evidenciando como a tecnologia de Realidade
Aumentada pode ser um recurso valioso para potencializar o ensino e a aprendizagem dos

s6lidos geométricos.

4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Lemos (2011) realizou um estudo com um grupo de alunos do 82 ano do ensino
fundamental em um laboratério de informatica em forma de oficina. Por meio de uma
andlise qualitativa o autor observou a pertinéncia do uso do SISEULER para o trabalho
com a relacdo de Euler e como um importante recurso para ser usado nas aulas de
matematica ao se abordar o conteido “sélidos geométricos”.

O software SISEULER também foi desenvolvido por meio da tecnologia
computacional conhecida como Realidade Aumentada (RA). Seus marcadores foram
criados com o intuito de projetar os cinco Poliedros de Platdo, a saber: Tetraedro, Cubo,
Octaedro, Dodecaedro e Icosaedro. E um software livre e seu cédigo fonte encontra-se
disponivel em Lemos (2011, p. 127-146) e ©para download em
<https://sites.google.com/site/siseuler/>.

Para os solidos geométricos supracitados serem projetados na interface do

computador,; o usuario tera que colocar no tabuleiro apresentado na imagem a seguir:
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Figura 6- Tabuleiro do SISEULER

Vértice (V) Faces (F) Arestas (A)

Resultado

Fonte: Lemos (2011, p.41)

Os marcadores da Figura 7 que obedecem a relacdo V+F = A + 2.

Figura 7- Marcadores do SISEULER

100 O

Fonte: Lemos (2011, p.118)

12V 20F

A imagem a seguir apresenta a projecdo de um soélido geométrico (Tetraedro
virtual), reproduzido na tela do computador por meio da leitura dos marcadores 4V, 4F e

6A.
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Figura 8 - Tetraedro Virtual

Fonte: Lemos (2011, p. 44)

O SISEULER também apresenta a possibilidade de serem realgados os vértices e
arestas dos s6lidos geométricos, por meio de comandos realizados no teclado Figura 9,

isto é, o professor ou estudante utilizando as teclas “e” podera exibir as arestas dos

poliedros e “v” os vértices. E possivel também realizar rota¢des por meio do uso das teclas

r,a,d wes.

Figura 9- Comandos do teclado

Tecla Acio
f |Exibe as faces do poliedro

e |Exibe as arestas do poliedro

v |Exibe os vértices do poliedro

r  |Produz rotagdo em torno do eixo y

Produz rota¢do em torno do eixo x (sentido anti-horirio)

a
d Produz rotagdo em torno do eixo x (sentido horario)
W

Produz rotagdo em torno do eixo z

s Produz rota¢do em torno do eixo z

+ Aumenta o ponto de corte (tresholding)

- Diminui o ponto de corte (tresholding)

Esc |Finaliza a aplicacdo

Fonte: Lemos (2011, p. 121)

Silva (2019) realizou uma pesquisa que teve como objetivo compreender a
utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) na aprendizagem de poliedros do tipo prismas.
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Foi desenvolvida com 32 discentes de uma Instituicdo Publica de Ensino, localizada em
Aracaju-SE. Para alcangar o objetivo proposto, esse autor desenvolveu uma sequéncia
didatica com discentes do 22 ano do Ensino Médio, por meio de um software de Realidade
Aumentada a partir de dispositivos méveis para identificar a aprendizagem em poliedros
prismas com o uso da Realidade Aumentada utilizando o aplicativo Geometry-AR.

Quanto aos resultados, esta pesquisa revelou que ainda sdao poucos os estudos que
tratam da RA como recurso para o aprendizado de contetidos de matemadtica; que um
grande percentual de alunos do 22 ano do Ensino Médio nunca tinha estudado conceitos
elementares da geometria espacial; que atividades experimentais despertam um maior
interesse nos discentes para o estudo da geometria; e que uma parte consideravel dos
alunos considerou relevante a utilizagdo do aplicativo de RA para aprendizagem dos
prismas.

Nesse estudo ele apresenta varios aplicativos para celulares e outros para
utilizagdo em computadores. Dentre esses ele traz a tona o SISEULER, ja explicitado
anteriormente e o NIZ que mostrou-se ser intuitivo e de facil acesso.

NIZ é um software desenvolvido com a tecnologia de Realidade Aumentada (RA).
O software possui seis marcadores com figuras geométricas que estdo localizados em cada
face de um cubo de madeira. Cada face deste cubo permite ao usudrio visualizar figuras
diferentes de acordo com o marcador que sera exibido para a camera. Este modelo
contempla trés piramides, de bases com quatro, seis e doze lados, e trés prismas
quadrangulares, com as bases no formato de um cubo, um trapézio e um paralelogramo
(Silva, 2019).

A Figura 10, apresenta algumas figuras geométricas projetados na interface do

computador, apds posicionar os marcadores do NIZ a uma webcam.

Figura 10: Algumas imagens projetadas nos marcadores do NIZ

\
\

Fonte: adaptado de Silva (2019)
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O utilizador desse software pode interagir com os objetos virtuais projetados, por
meio do teclado do computador, por exemplo, as teclas x, y e z permitem realizar rotacgoes,
e as teclas “0” e “p”, aumentam e/ou diminuem respectivamente, as figuras geradas na
interface do computador.

A partir dos estudos desenvolvido pelos pesquisadores Lemos (2011) e Silva
(2019), pudemos perceber que os softwares de realidade aumentada, SISEULER e NIZ,
apresentados anteriormente, desempenham um papel fundamental no ensino e
aprendizagem dos s6lidos geométricos, pois proporcionam uma experiéncia interativa e
visual que facilita a compreensdo de conceitos abstratos. Através da manipulacdo
tridimensional dos sélidos, os alunos conseguem explorar de maneira dindmica os
elementos estruturais, como vértices, faces e arestas, promovendo uma aprendizagem
mais concreta e significativa. Além disso, essas ferramentas estimulam a curiosidade e o
engajamento dos estudantes, tornando o processo educacional mais envolvente. A
interatividade possibilita a visualizacdo em diferentes angulos e amplia a percepg¢ao
espacial, auxiliando na superacdo de dificuldades comuns no estudo da geometria

espacial. Dessa forma, o uso do SISEULER e do NIZ contribui para um aprendizado mais

envolvente e intuitivo, potencializando o desenvolvimento do raciocinio geométrico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino dos s6lidos geométricos desempenha um papel fundamental na Educacgao
Basica, pois contribui significativamente para o desenvolvimento do raciocinio espacial e
da compreensdo das relacbes matematicas. Tradicionalmente, os professores utilizam
planificagdes em papel como recurso didatico para auxiliar os alunos na visualiza¢do das
faces, arestas e vértices. No entanto, esse método, embora valido, apresenta limitagdes,
uma vez que, apdés a aula, o material geralmente perde sua utilidade e ndo permite
interacdes posteriores para aprofundamento dos conceitos.

Nesse contexto, a incorporacdo de tecnologias inovadoras, como os softwares de
Realidade Aumentada (RA) SISEULER e NIZ, representa uma abordagem promissora para
aprimorar o ensino e a aprendizagem da geometria espacial. A RA possibilita que os
alunos manipulem modelos tridimensionais de s6lidos geométricos de maneira dindmica
e interativa, proporcionando uma experiéncia imersiva que favorece uma compreensao

mais concreta dos conceitos matematicos. Ao utilizar essas ferramentas, os estudantes
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podem explorar diferentes perspectivas e visualizar claramente a relagdo entre os
elementos geométricos, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

Entretanto, é importante destacar que o uso isolado dos softwares de RA nao
garante, por si s, a efetividade da aprendizagem. O papel do professor continua sendo
essencial no planejamento e na condugdo das atividades pedagoégicas, assegurando que a
tecnologia seja utilizada de forma intencional e alinhada aos objetivos educacionais. Para
que esses recursos tecnoldgicos sejam eficazes, é necessario que os docentes estimulem a
curiosidade e o engajamento dos alunos, incentivando-os a se tornarem participantes
ativos no processo de construcdo do conhecimento matematico.

Além disso, o uso dos softwares SISEULER e NIZ pode contribuir para minimizar
dificuldades comuns no estudo da geometria espacial, especialmente no que se refere a
compreensao das propriedades geométricas dos objetos e a aplicagdo da relacao de Euler.

Com a interatividade proporcionada pela RA, os alunos podem visualizar e
manipular os sélidos, facilitando a identificagdo das suas caracteristicas estruturais e
permitindo uma melhor associacdo entre teoria e pratica. Dessa forma, os contetidos
geométricos deixam de ser apresentados de maneira abstrata e passam a ser explorados
de forma tangivel e envolvente.

Outro aspecto relevante é o impacto positivo da Realidade Aumentada na
motivacdo dos estudantes. A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas inovadoras desperta
o interesse dos alunos e torna as aulas mais dinamicas e atrativas. Isso é especialmente
importante para alunos que apresentam dificuldades com a geometria, pois o uso desses
softwares pode proporcionar novas estratégias de ensino que se adaptem as diferentes
formas de aprendizagem. Alunos que tradicionalmente enfrentam desafios na
compreensao dos conceitos matematicos podem se beneficiar significativamente ao
experimentar novas maneiras de interagir com os conteudos.

Ademais, a implementacdo de softwares de Realidade Aumentada na educacao
também estd alinhada as novas diretrizes educacionais, que enfatizam a importancia da
inovacdo tecnoldgica para a melhoria do ensino. O desenvolvimento de competéncias
digitais nos alunos é uma necessidade crescente no mundo contemporaneo, e a
incorporacao de tecnologias como a RA nas salas de aula contribui para essa formacgao.

Dessa maneira, os estudantes ndo apenas aprendem conceitos matematicos de
forma mais eficiente, mas também desenvolvem habilidades digitais essenciais para o

futuro.
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Por fim, conclui-se que o uso de softwares de Realidade Aumentada como
SISEULER e NIZ pode transformar o ensino da geometria espacial, tornando-o mais
interativo, dinamico e significativo para os alunos. Contudo, para que esses recursos sejam
plenamente aproveitados, é fundamental que os professores sejam capacitados para
utiliza-los de maneira pedagdgica e planejada. Dessa forma, a tecnologia deixa de ser
apenas um complemento e passa a ser um elemento essencial para potencializar o
aprendizado da matematica, tornando as aulas mais envolventes e eficazes. O futuro da
educacdo estd cada vez mais interligado as inovagdes tecnoldgicas, e a Realidade
Aumentada se apresenta como uma ferramenta poderosa para transformar e modernizar

a forma como os contetudos sdo ensinados e assimilados.
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