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PREFÁCIO 

 

 

 

 

É  com grande satisfaça o que apresentamos a obra Produção Acadêmica de 

Estudantes e Professores do Curso de Pós-Graduação em Fundamentos e Ensino de 

Matemática da FADIMAB, um compe ndio que expressa o compromisso da instituiça o com 

a qualidade da formaça o docente e com o fortalecimento da pesquisa no campo do ensino 

de matema tica. 

O livro reu ne quatro monografias desenvolvidas por estudantes do curso de po s-

graduaça o, cada uma refletindo diferentes perspectivas e abordagens metodolo gicas 

voltadas ao ensino e a  aprendizagem da matema tica. Os trabalhos apresentados na o 

apenas evidenciam a seriedade acade mica dos autores, como tambe m contribuem 

significativamente para o debate sobre inovaça o, recursos dida ticos e avaliaça o 

educacional no contexto da educaça o matema tica. 

No primeiro capí tulo, Jogos digitais no ensino e na aprendizagem da matemática: 

um estudo bibliográfico, o leitor e  convidado a refletir sobre o potencial dos recursos 

tecnolo gicos e suas aplicaço es pedago gicas em sala de aula. Ém seguida, o segundo 

capí tulo, Jogando também se aprende: uma revisão sistemática sobre o uso de jogos 

matemáticos no ensino fundamental, aprofunda a discussa o ao explorar evide ncias 

cientí ficas sobre os impactos positivos da ludicidade no processo de ensino-

aprendizagem. 

O terceiro capí tulo, Teoria Clássica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item 

(TRI): uma análise comparativa, propo e uma investigaça o teo rico-metodolo gica que 

permite ao leitor compreender os fundamentos psicome tricos que sustentam diferentes 

formas de avaliaça o educacional. Por fim, o quarto capí tulo, Explorando elementos 

geométricos dos sólidos: um estudo por meio de softwares de realidade aumentada, 

apresenta uma proposta inovadora de ensino de geometria espacial com o uso de 

tecnologias emergentes. 

Ésta coleta nea representa o esforço coletivo de docentes e discentes em produzir 

conhecimento relevante, fundamentado e comprometido com as demandas 



contempora neas da educaça o. Ésperamos que esta publicaça o possa inspirar professores, 

pesquisadores e estudantes interessados na construça o de pra ticas pedago gicas mais 

eficazes, inclusivas e conectadas com as transformaço es do nosso tempo. 

 

Boa leitura! 

Os organizadores da Obra 
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RESUMO 
Nos u ltimos anos, os jogos digitais ve m se destacando como uma 
estrate gia inovadora para o ensino da matema tica, potencializando a 
aprendizagem por meio da interaça o e do engajamento dos estudantes. 
Com a crescente inserça o das tecnologias digitais no ambiente escolar, 
torna-se importante investigar como essas ferramentas contribuem para 
o desenvolvimento do raciocí nio matema tico e a melhoria do ensino. Éste 
trabalho teve como objetivo realizar um estudo bibliogra fico sobre o uso 
de jogos digitais na educaça o matema tica, analisando suas contribuiço es, 
desafios e potencialidades. A pesquisa baseia-se em estudos que 
discutem o impacto dos jogos na aprendizagem matema tica. A busca foi 
realizada no Banco Digital de Teses e Dissertaço es (BDTD) utilizando as 
palavras-chave “Jogos Digitais” AND “Énsino” AND “Aprendizagem” AND 
“Matema tica”, resultando em 210 trabalhos, sendo 182 dissertaço es e 28 
teses. Como foco da pesquisa eram as teses, foram analisados tí tulos e 
resumos para selecionar aquelas alinhadas ao tema, resultando em seis 
estudos para ana lise aprofundada. Os resultados indicam que os jogos 
digitais favorecem a construça o do conhecimento matema tico de forma 
interativa e significativa. Ale m de promoverem o engajamento dos 
alunos, estimulam o raciocí nio lo gico, a criatividade e a resoluça o de 
problemas, aspectos fundamentais para a aprendizagem da matema tica. 
Outro ponto relevante encontrado foi a possibilidade de personalizaça o 
do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem 
dos estudantes. Contudo, desafios como a formaça o docente ainda 
precisam ser superados para que essas ferramentas sejam 
implementadas de maneira a contribuir com o ensino e aprendizagem da 
matema tica. 
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Palavras-chave: Énsino e aprendizagem de matema tica; Jogos digitais; 
Tecnologias educacionais. 

 

 

INTRODUÇÃO  

 

A Matema tica esta  presente em praticamente todas as atividades do nosso 

cotidiano, sendo uma ferramenta essencial para a compreensa o e o funcionamento do 

mundo ao nosso redor. Desde as tarefas mais simples, como calcular o troco em uma 

compra, ate  processos complexos, como a engenharia de grandes construço es e o 

desenvolvimento de tecnologias, a Matema tica desempenha um papel fundamental na 

organizaça o da sociedade e no avanço do conhecimento humano. 

No dia a dia, utilizamos conceitos matema ticos constantemente, muitas vezes sem 

compreender. A gesta o financeira pessoal, por exemplo, exige habilidades matema ticas 

para equilibrar receitas e despesas, calcular juros e investimentos planejados. Na 

culina ria, seguimos instruço es e medidas para preparar receitas, garantindo que os 

ingredientes sejam utilizados corretamente. Ate  mesmo no tra nsito, aplicamos noço es de 

tempo, velocidade e dista ncia para deslocamentos planejados e evitar acidentes. 

Ale m das aplicaço es pra ticas, a Matema tica desenvolve o raciocí nio lo gico e a 

capacidade de resolver problemas, compete ncias essenciais em qualquer a rea do 

conhecimento. A habilidade de analisar informaço es, estabelecer relaço es e tomar 

deciso es fundamentadas e  fortalecida pelo pensamento matema tico, tornando-se um 

diferencial para a vida escolar e profissional. 

No entanto, os resultados obtidos na u ltima avaliaça o do PISA, sigla em ingle s para 

Programa Internacional de Avaliaça o de Éstudantes, realizada em 2018, mostrou que o 

Brasil ficou entre 69º e 72º lugar, dentre 78 paí ses, quanto ao ní vel proficie ncia em 

Matema tica (Brasil, 2019). Isso significa que o desempenho dos estudantes brasileiros em 

matema tica foi inferior ao de muitos outros paí ses. A nota me dia obtida pelo Brasil foi 

de 384 pontos, enquanto a me dia da OCDÉ1 (Organizaça o para a Cooperaça o e o 

Desenvolvimento Écono mico) foi de 489 pontos (Brasil, 2019). Ale m disso, cerca 

 
1 A OCDÉ (Organizaça o para a Cooperaça o e o Desenvolvimento Écono mico) e  uma organizaça o 
internacional formada por 38 paí ses que busca promover polí ticas pu blicas para o desenvolvimento 
econo mico e social. Éla e  conhecida por produzir estudos e comparaço es globais, como o PISA (Programa 
Internacional de Avaliaça o de Éstudantes), que mede o desempenho de alunos em leitura, matema tica e 
cie ncias (Brasil, 2019). 
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de 68,1% dos estudantes brasileiros na o alcançaram o ní vel ba sico de proficie ncia em 

matema tica, considerado essencial para o exercí cio pleno da cidadania. Ésses dados 

sugerem que ha  um grande desafio na educaça o brasileira para melhorar as habilidades 

matema ticas dos alunos e alcançar padro es internacionais mais elevados.  

Pesquisas realizadas no Brasil te m apontado que a evoluça o tecnolo gica pode 

transformar significativamente os processos de ensino e aprendizagem, impulsionando a 

busca por metodologias inovadoras que tornem o ensino mais dina mico e envolvente e 

que podem ajudar a minimizar as dificuldades em matema tica (Camargo; Daros, 2018, 

Santos; Medeiros; Meroto, 2024).  

Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma ferramenta pedago gica 

promissora, especialmente no ensino da Matema tica, disciplina frequentemente 

associada a dificuldades de compreensa o e desmotivaça o por parte dos alunos e que pode 

estar relacionado aos baixos í ndices nas avaliaço es de desempenho (Meireles et al., 2022). 

A utilizaça o de jogos digitais no ensino da Matema tica permite explorar conceitos 

de forma interativa, proporcionando um ambiente de aprendizagem lu dico e estimulante 

(Silveira; Rangel; Cirí aco, 2012). Éstudos demonstram que esses recursos podem 

contribuir para o desenvolvimento do raciocí nio lo gico, a resoluça o de problemas e a 

construça o do conhecimento matema tico de maneira mais intuitiva e prazerosa. Ale m 

disso, os jogos possibilitam a personalizaça o do ensino, atendendo a diferentes ritmos de 

aprendizagem e incentivando a autonomia dos estudantes (Silveira; Rangel; Cirí aco, 2012, 

Borges; Oliveira; Borge, 2021, Meireles et al., 2022.). 

Diante desse cena rio, este Trabalho de Conclusa o de Curso (TCC) monogra fico tem 

como objetivo realizar um estudo bibliogra fico sobre o uso de jogos digitais para o ensino 

e aprendizagem da matema tica nos anos finais do Énsino Fundamental, analisando suas 

contribuiço es, desafios e potencialidades no contexto educacional. Éxiste, ale m de uma 

revisa o bibliogra fica em artigos cientí ficos sobre o tema sera o revisadas teses de 

doutorado publicadas no Banco Digital de Teses e Dissertaço es, a fim de compreender 

como essa abordagem tem sido aplicada e quais impactos tem gerado no ensino e na 

aprendizagem da matema tica. 

Ésperamos que esta pesquisa contribua para uma reflexa o sobre o papel da 

tecnologia na educaça o e forneça subsí dios para professores e educadores que queiram 

incorporar os jogos digitais em suas pra ticas pedago gicas em sala de aula. 
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REFERENCIAL TEÓRICO 

Origem do Jogo na educação 

 

O jogo e , potencialmente, um instrumento valioso para a articulaça o do 

conhecimento dentro de uma determinada linha pedago gica. Ao decidir quais meios 

utilizar para ensinar, ja  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 pedago gica capaz de tornar o aprendizado mais 

dina mico, envolvente e significativo (Ferrarezi, 2005). Ainda para essa autora embora os 

jogos educacionais sejam frequentemente tratados como uma inovaça o no contexto 

escolar contempora neo, sua presença na educaça o remonta a diferentes momentos da 

histo ria. A maneira como os jogos sa o utilizados e as metodologias que os envolvem, no 

entanto, sofreram transformaço es ao longo do tempo, refletindo as mudanças nos 

paradigmas educacionais. 

De acordo com Kishimoto (2002), a utilizaça o de jogos no ensino ja  era evidenciada 

na Gre cia Antiga. Plata o, por exemplo, enfatizava a importa ncia do jogo como um meio 

para desenvolver habilidades matema ticas, partindo do ní vel concreto antes de atingir o 

ní vel abstrato. Ésse princí pio reflete a importa ncia de experie ncias lu dicas e 

manipulativas para a construça o do conhecimento. 

Na Roma Antiga, os jogos tambe m ocupavam um papel essencial na transmissa o de 

valores e costumes, sendo utilizados como ferramentas para a formaça o moral e social dos 

cidada os. Ja  na Idade Me dia, os jesuí tas incorporavam jogos de emulaça o — baseados na 

rivalidade e na competiça o — com o objetivo de estimular o aperfeiçoamento da orato ria 

e do raciocí nio dos estudantes. Ésse tipo de pra tica promovia um aprendizado baseado na 

argumentaça o e no desenvolvimento do pensamento crí tico (Ferrarezi, 2005). 

Outro exemplo relevante e  a contribuiça o de Joa o Amo s Come nio, que defendia 

me todos de ensino mais atrativos e acessí veis. Ém suas propostas pedago gicas, o uso de 

charadas e adivinhaço es era incentivado como forma de estimular a curiosidade, o 

raciocí nio lo gico e a criatividade dos alunos. Éssa abordagem demonstrava uma 

preocupaça o em tornar o aprendizado mais interativo e menos meca nico, antecipando 

princí pios da educaça o moderna (Boto, 2021). 

Dessa forma, a presença do jogo na educaça o na o e  uma mera tende ncia 

contempora nea, mas sim um elemento que atravessa se culos, assumindo diferentes 
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formas e finalidades de acordo com o contexto histo rico e as concepço es pedago gicas de 

cada e poca. Hoje, com o avanço das tecnologias digitais, os jogos educativos ganham novas 

possibilidades, permitindo experie ncias de aprendizagem imersivas e personalizadas 

(Santos; Prado, 2021). Portanto, compreender a trajeto ria dos jogos na educaça o contribui 

para uma reflexa o mais ampla sobre seu potencial e suas aplicaço es no ensino atual. 

Kishimoto (2002), ao referir-se a Plata o, destaca a importa ncia do princí pio do 

“aprender brincando” como uma alternativa a  imposiça o de conhecimento por meio da 

viole ncia e da repressa o. Para Plata o, o jogo possuí a um papel essencial na formaça o dos 

cidada os, permitindo que o aprendizado ocorresse de maneira natural e prazerosa. Éssa 

visa o ja  apontava para a necessidade de metodologias pedago gicas que respeitassem o 

desenvolvimento infantil e a motivaça o dos aprendizes. 

Na mesma linha, Aristo teles tambe m reconheceu o valor dos jogos na educaça o, 

sugerindo o uso de atividades lu dicas que imitassem tarefas e responsabilidades da vida 

adulta. Para ele, a brincadeira servia como um ensaio para a realidade, preparando as 

crianças para suas futuras funço es na sociedade. No entanto, apesar dessas reflexo es 

pioneiras, ainda na o se discutia o uso do jogo como ferramenta direta para o ensino de 

habilidades especí ficas, como leitura e ca lculo. O jogo, naquela e poca, era visto mais como 

um meio de socializaça o e de desenvolvimento de virtudes morais do que como um 

recurso pedago gico estruturado (Ferrarezi, 2005). 

Com o advento do Renascimento, no se culo XVII, e a consolidaça o dos ideais 

humanistas, a concepça o de ensino passou por transformaço es significativas, resultando 

na expansa o contí nua dos jogos dida ticos e educativos. Os jogos de leitura começaram a 

ganhar espaço, bem como materiais voltados para o ensino de disciplinas como Histo ria, 

Geografia, Religia o e Matema tica. Éssa valorizaça o dos jogos na educaça o refletia uma 

mudança de mentalidade, na qual o aprendizado poderia ser potencializado por meio de 

pra ticas interativas e dina micas (Ferrarezi, 2005). 

Ainda pra essa autora, foi no se culo XVIII, com o avanço do movimento cientí fico e 

a crescente valorizaça o do me todo experimental, que os jogos passaram a se diversificar 

ainda mais. Novas abordagens foram introduzidas, incluindo jogos voltados ao ensino das 

cie ncias, especialmente criados para a elite aristocra tica e a realeza. Éssas inovaço es 

representavam um passo importante na construça o de um ensino mais acessí vel e 

eficiente, embora ainda restrito a determinados segmentos sociais. 
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O se culo XIX marcou uma nova fase para os jogos educativos, impulsionada pelos 

impactos da Revoluça o Francesa e pelas mudanças no sistema educacional. Nesse perí odo, 

surgiram materiais pedago gicos mais estruturados, voltados para a aquisiça o sistema tica 

de conhecimentos. No entanto, apesar da crescente relaça o entre jogo e aprendizagem, 

ainda persistia a ideia de que a brincadeira estava ligada unicamente a  recreaça o e, 

portanto, na o poderia ser plenamente integrada ao ambiente escolar, que priorizava a 

disciplina e a seriedade do estudo formal (Ferrarezi, 2005). 

Segundo Kishimoto (2002), essa tensa o em torno do jogo educativo decorre da 

presença concomitante de duas funço es distintas: a ludicidade e a educaça o. A funça o 

lu dica esta  associada ao prazer, a  diversa o e ate  mesmo ao desafio e ao desprazer, desde 

que o jogo seja escolhido de maneira volunta ria. Ja  a funça o educativa tem como propo sito 

ensinar e ampliar o conhecimento do indiví duo, auxiliando sua compreensa o do mundo. 

O desafio do jogo educativo reside no equilí brio entre essas duas funço es. Quando a 

ludicidade se sobrepo e a  educaça o, o jogo se torna meramente recreativo, sem promover 

aprendizagem significativa. Por outro lado, se o jogo se torna excessivamente voltado ao 

ensino, perde sua caracterí stica motivadora e envolvente, deixando de despertar o 

interesse dos alunos. 

Dessa forma, ao longo da histo ria, os jogos passaram de elementos secunda rios na 

educaça o para ferramentas pedago gicas reconhecidas por seu potencial no 

desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes. O desafio atual e  garantir que os jogos 

educativos mantenham sua esse ncia lu dica ao mesmo tempo em que contribuem 

efetivamente para o aprendizado, tornando-se um recurso estrate gico dentro das pra ticas 

de ensino. 

 

Efeitos dos jogos digitais na educação 

 

Com o avanço das tecnologias digitais e a crescente familiaridade dos estudantes 

com dispositivos eletro nicos e jogos virtuais, torna-se essencial repensar as pra ticas 

pedago gicas tradicionais. A aula tradicional com o uso exclusivo de materiais como livros 

dida ticos, cadernos e quadros brancos ja  na o e  suficiente para atender a s necessidades de 

uma geraça o cada vez mais conectada e habituada a interaço es dina micas e multimí dia 

(Silva et al., 2024). Dessa forma, e  fundamental que o ensino incorpore novas abordagens, 
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explorando recursos digitais que favoreçam a aprendizagem ativa, a motivaça o e o 

engajamento dos alunos no processo educacional. 

Éssa geraça o, chamada por Prensky (2001) de “nativos digitais”, cresceram em 

meio a s tecnologias digitais, como computadores, internet e videogames. Por estarem 

familiarizados com essas ferramentas desde a infa ncia, eles desenvolvem maior flue ncia 

no uso da tecnologia e demonstram uma propensa o natural a aprender de forma 

interativa. Isso torna os jogos digitais um recurso pedago gico pertinente para esse 

pu blico, pois alinham-se a  sua forma de raciocí nio e prefere ncias de aprendizado deles 

(Santos; Prado, 2021).  

           Dos recursos tecnolo gicos utilizados no ambiente escolar, os jogos digitais, te m se 

destacado como uma ferramenta inovadora no processo de ensino e aprendizagem 

(Santos; Prado, 2021). Um dos principais efeitos positivos dos jogos digitais na educaça o 

e  o aumento da interaça o social entre os estudantes, favorecendo a colaboraça o, o trabalho 

em equipe e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais (Souza, 2017). 

Diferentemente dos me todos tradicionais de ensino, que muitas vezes se baseiam 

em uma abordagem passiva, os jogos oferecem uma experie ncia imersiva e dina mica, na 

qual os alunos interagem ativamente com o conteu do. Ésse engajamento na o apenas 

estimula o interesse e a participaça o, mas tambe m promove a autonomia e a 

autorregulaça o da aprendizagem, incentivando os estudantes a explorarem desafios, 

tomarem deciso es e aprenderem de forma mais independente (Silva, 2017). 

Ale m da motivaça o, os jogos digitais favorecem o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, como o raciocí nio lo gico, a resoluça o de problemas e a criatividade (Silva, 

2017). Ainda para esse autor, muitos jogos educativos exigem que os alunos analisem 

situaço es, formulem hipo teses e tomem deciso es estrate gicas, promovendo um 

aprendizado mais dina mico e contextualizado. Segundo Vygotsky (1978), a aprendizagem 

ocorre por meio da interaça o social e da mediaça o de ferramentas culturais, e os jogos 

digitais representam um ambiente propí cio para essa construça o do conhecimento. 

Outro aspecto relevante dos jogos digitais e  o impacto positivo na aprendizagem 

colaborativa e no desenvolvimento socioemocional. Muitos jogos envolvem atividades em 

equipe, estimulando a comunicaça o, a cooperaça o e a tomada de deciso es coletivas. Éssas 

interaço es contribuem para o desenvolvimento da empatia, do respeito a s regras e do 

espí rito de equipe, habilidades essenciais para o conví vio social e profissional (Garce z; 

Oliviera, 2022). 
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A acessibilidade e a inclusa o digital tambe m sa o benefí cios significativos dos jogos 

digitais na educaça o. Ferramentas adaptadas permitem que alunos com necessidades 

especiais tenham acesso ao conhecimento de maneira lu dica e interativa, rompendo 

barreiras de aprendizado e proporcionando um ambiente mais inclusivo (Figueiredo, 

2022). Softwares educativos com recursos de a udio, legendas e comandos simplificados 

sa o exemplos de como a tecnologia pode auxiliar na democratizaça o do ensino (Da Silva 

et al., 2024). 

Éntretanto, e  importante ressaltar que o uso dos jogos digitais na educaça o deve 

ser realizado com planejamento e crite rios pedago gicos bem definidos. O excesso de 

tempo diante das telas, a escolha inadequada dos jogos e a falta de mediaça o por parte dos 

educadores podem comprometer os benefí cios dessa ferramenta (Silva, 2017). Dessa 

forma, e  essencial que os professores sejam formados para integrar os jogos digitais de 

maneira estrate gica no processo de ensino, garantindo que eles realmente contribuam 

para a aprendizagem. 

De maneira geral os jogos digitais representam uma inovaça o importante na 

educaça o contempora nea. Éles te m potencial para tornar o aprendizado mais motivador, 

desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais e promover a inclusa o digital. No 

entanto, para que seus efeitos sejam positivos, e  fundamental um planejamento 

pedago gico adequado, garantindo que esses recursos sejam utilizados de forma 

equilibrada para trazer resultados positivos no ambiente escolar. 

 

Jogos digitais no ensino da matemática 

 

De acordo com Medeiros et al., (2018) o uso de jogos no ensino da Matema tica 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 matema ticos, os alunos podem encontrar equilí brio entre o real e o imagina rio e 

ampliarem seus conhecimentos e o raciocí nio lo gico-matema tico.  

No que concerne os jogos digitais para o ensino de matema tica, Silva e Costa (2017) 

realizaram um estudo investigando o impacto do uso deles no ensino da disciplina de 

matema tica para turmas do 6º ao 9º 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 compreensa o e concentraça o dos 

conteu dos matema ticos.  

Ale m disso, destacaram que os jogos digitais, aliados a outros objetos de 

aprendizagem, na o apenas facilitaram a assimilaça o dos conceitos, mas tambe m 

potencializaram o processo de ensino-aprendizagem ao tornar as aulas mais dina micas e 

interativas. Outro aspecto relevante apontado no estudo foi o aumento da motivaça o dos 

estudantes, que passou a se envolver mais ativamente nas atividades e a construir os 

conceitos matema ticos de maneira mais concreta. Como conseque ncia, demonstrou-se um 

crescimento do interesse dos alunos pela disciplina, mostrando que os jogos digitais 

podem ser um recurso pedago gico valioso para tornar a matema tica mais acessí vel e 

atraente. 

Kirnew et al., (2019) argumentam que o uso de jogos colabora com a aprendizagem 

da criança, uma vez que estimula o pensar, raciocinar, usar estrate gias, entre outras 

habilidades necessa rias para o desenvolvimento.  

Éles ressaltam a necessidade do uso de jogos digitais trazendo a  tona que podem 

ser colaboradores para o ensino da matema tica, uma vez que permitem a integraça o do 

lu dico, da disciplina e da tecnologia, sendo um recurso atual e do conhecimento da geraça o 

tecnolo gica presente nas escolas. No entanto, chamam atença o para o fato que ainda e  

insipiente pesquisas que tratam do uso de jogos digitais no ensino de matema tica, dando 

e nfase nessa pesquisa bibliome trica a falta de exploraça o 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 matema tica e apresentar o jogo digital 

D.O.M. como mediador na aprendizagem dos conceitos de funço es quadra ticas, ale m de 

uma avaliaça o preliminar do jogo. Ém relaça o a s potencialidades dos jogos digitais no 

ensino da matema tica, os autores argumentam que eles podem proporcionar novas e 

aprimoradas experie ncias de aprendizagem matema tica. Destacam, ainda, que os jogos 

digitais podem oferecer um momento lu dico e divertido, em contraste com as aulas de 

matema tica, frequentemente consideradas desmotivadoras.  

Os jogos digitais podem, assim, propiciar uma mudança na perspectiva dos alunos 

sobre a matema tica, mostrando-a de forma diferente do que habitualmente esta o 

acostumados a ver. A interaça o com os jogos digitais pode permitir que os alunos se 

aproximem mais da matema tica, dedicando mais tempo a s aventuras proporcionadas 
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pelos jogos, desmistificando o receio em relaça o a  matema tica e levando-os a ter mais 

autoconfiança e autoestima, mostrando-lhes que sa o capazes de fazer matema tica. 

Ém relaça o a s possí veis contribuiço es do jogo digital D.O.M. para o processo de 

aprendizagem das funço es quadra ticas, os autores Santos e Alves (2018) relatam que, 

mesmo que preliminarmente, foi possí vel constatar que os especialistas que avaliaram o 

jogo o consideraram de boa qualidade para finalidade educativa, obtendo uma pontuaça o 

de 71,2 pontos em uma escala cujo ma ximo e  90 pontos. Considerando a avaliaça o feita 

com um aluno do ensino me dio, foi possí vel verificar que o enredo o agradou e que, por 

meio do jogo, o aluno conseguiu compreender a relaça o entre os coeficientes e o gra fico, 

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 Matema tica em suas aulas. Os 

resultados da pesquisa apontaram que a utilizaça o de jogos digitais potencializam a 

participaça o dos alunos, fato que torna a aprendizagem significativa, contribuindo para a 

construça o do conhecimento matema tico. Ésses autores apresentam um quadro com um 

levantamento de estudos que tambe m discutem as potencialidades desses recursos no 

ensino de matema tica conforme Quadro 1 a seguir:  

 

Quadro 1- Resultados de pesquisas sobre o uso de jogos digitais 
Autores Ano Resultados 

 
 
Gise lia Maria dos Santos 

 
 

2020 

Os jogos educacionais digitais, no ambiente 
das aulas de Matema tica, faz com que os 
alunos reflitam a Matema tica contextualizada 
em situaço es do dia a dia. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Ana Lu cia da Silva 
 

 
 
 
 
 
 
 

2018 

Os jogos digitais podem se revelar como uma 
proposta educativa devido a  sua capacidade 
de enriquecer os processos pedago gicos e a  
atratividade que oferecem a s novas geraço es. 
Assim, os games podem se tornar aliados nas 
situaço es pedago gicas e no ensino de 
Matema tica [...]o jogo digital Minecraft pode 
ser um contexto frutí fero para a aprendizagem 
de conceitos geome tricos, por possibilitar um 
trabalho realizado de forma colaborativa, com 
simulaço es de aplicaço es 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 Matema tica. 
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Hudson William da Silva 
 

 
 
 
 
 
 

2017 

A mudança de ambiente de estudo (estudar 
usando o livro e o caderno, e estudar usando o 
mundo digital em tre s dimenso es) traz um 
novo olhar aos estudantes, o que ocasiona 
algumas du vidas e, ate  mesmo, um pouco de 
confusa o, fazendo com que eles repensem e 
reconstruam o conhecimento que so  era 
utilizado em um meio [..]o Minecraf e  bastante 
u til no desenvolvimento da afetividade, da 
motivaça o, das habilidades sociais dos 
estudantes, e ate  mesmo, do raciocí nio e da 
visa o espacial. 
 

 
 
 
 
Walter dos Santos Oliveira 
Ju nior 
 

 
 
 
 

2018 

Os resultados indicaram que a combinaça o do 
uso do jogo educativo digital com o me todo 
tradicional em comparaça o ao uso isolado da 
forma tradicional de ensino apresenta 
melhores resultados no aprendizado. Isto e , os 
alunos expostos ao jogo obtiveram um 
rendimento escolar superior quando 
comparados aos alunos que na o jogaram. 
 

Cla udia Maria Lopes de 
Avelar Burihan 
 

2009 O jogo e  uma forma de comunicaça o presente 
na linguagem dos alunos e, portanto, facilita a 
transmissa o de informaço es [...] Quando o 
aluno assume o papel de jogador e consegue 
criar o seu Sim com as suas refere ncias 
pessoais, com a sua personalidade, 
construindo sua casa e famí lias, buscando 
soluço es para suprir suas necessidades fí sicas, 
afetivas e  emocionais, ele esta  aprendendo 
diversas habilidades que sera o utilizadas na o 
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 Alfabetizaça o Matema tica, a utilizaça o de 
jogos digitais e  um caminho possí vel, 
favora vel e desvelador. 
 

 
 
 
 
 
 
Jocile a de Souza Tatagiba 
 

2017 Por meio das observaço es, durante a utilizaça o 
dos recursos digitais da plataforma 
Mangahigh que so  foram possí veis 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 relaça o ao Quadro 1 podemos destacar o impacto positivo dos jogos digitais 

na aprendizagem da matema tica: 

Santos (2020) destaca que os jogos digitais permitem contextualizar a matema tica 

em situaço es do dia a dia, tornando o aprendizado mais significativo. Ana Lu cia da Silva 

(2018) argumenta que os jogos digitais enriquecem as pra ticas pedago gicas, 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, motivaça o, habilidades sociais, raciocí nio e visa o espacial. Burihan 

(2009), por sua vez, observa que os jogos digitais facilitam a aprendizagem de habilidades 

essenciais para a vida, ale m de promover a comunicaça o e a colaboraça o. Santos (2020) 

defende que os jogos digitais sa o ferramentas valiosas para a alfabetizaça o matema tica. 

Tatagiba (2017) e Silva (2018) apontam que os alunos demonstram maior interesse pelos 

jogos digitais e que a interaça o com esses jogos pode levar a  aprendizagem significativa 

da matema tica. 

Como relaça o a  motivaça o dos alunos com o uso dos jogos digitais temos que: Silva 

(2018) e Tatagiba (2017) observam que os jogos digitais sa o atrativos para as novas 

geraço es, o que aumenta o interesse e a motivaça o dos alunos em relaça o ao aprendizado. 

Silva (2017) destaca o papel dos jogos digitais no desenvolvimento da motivaça o dos 

estudantes. No que diz respeito a melhoria dos resultados de aprendizado Oliveira Ju nior 

(2018) afirma que a combinaça o de jogos digitais com me todos tradicionais de ensino 

resulta em melhor desempenho dos alunos. 

Diante das ana lises realizadas, podemos perceber que as pesquisas convergem 

para a ideia de que os jogos digitais te m um papel importante na educaça o, contribuindo 

para a aprendizagem, a motivaça o e a melhoria dos resultados dos alunos em matema tica. 

As diferentes pesquisas se complementam, fornecendo evide ncias e perspectivas variadas 

sobre o potencial dos jogos digitais na educaça o. 

Os resultados das pesquisas do Quadro 1 indicam que a utilizaça o de jogos digitais 

na educaça o, especialmente no ensino da matema tica, apresenta impactos positivos em 

diversas a reas. As pesquisas analisadas evidenciam que os jogos digitais: 

• Promovem a aprendizagem: proporcionando a contextualizaça o do conteu do, o 

desenvolvimento de habilidades e a alfabetizaça o matema tica. 

• Aumentam a motivação: tornando o aprendizado mais engajador e atrativo para 

as novas geraço es. 
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• Melhoram o desempenho: especialmente quando combinados com me todos 

tradicionais de ensino. 

Os jogos digitais se mostram como ferramentas pedago gicas 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 

 

Ésta pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem bibliogra fica em que 

se busca, por meio da literatura, compreender os impactos do uso de jogos digitais no 

ensino de matema tica, analisando suas contribuiço es, desafios e potencialidades no 

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

 
por pesquisa bibliogra fica entende-se a leitura, a ana lise e a interpretaça o 
de material impresso. Éntre eles podemos citar livros, documentos 
mimeografados ou fotocopiados, perio dicos, imagens, manuscritos, 
mapas, entre outros. Nesse sentido, “os livros constituem as fontes 
bibliogra ficas por excele ncia. Ém funça o de sua forma de utilizaça o, 
podem ser classificados como de leitura corrente ou de refere ncia.”. 
Énquadram-se tambe m como material para a pesquisa bibliogra fica “[...] 
os livros de leitura corrente [que] abrangem as obras referentes aos 
diversos ge neros litera rios (romance, poesia, teatro etc.) e tambe m as 
obras de divulgaça o, isto e , as que objetivam proporcionar conhecimentos 
cientí ficos ou te cnicos.” (Gil, 2002, p. 44). 

 

Éxplica Gil (2002, p. 45): [...] “que a pesquisa bibliogra fica e  desenvolvida com base 

em material ja  elaborado, constituí do principalmente de livros e artigos cientí ficos”. Ésse 

autor ressalta ainda que embora em quase todas as pesquisas sejam exigidas algum tipo 

de trabalho dessa natureza, ha  estudos cientí ficos desenvolvidos exclusivamente a partir 

de fontes bibliogra ficas. Boa parte dos estudos explorato rios pode ser definido como 

pesquisas bibliogra ficas, como tambe m as que propo em uma ana lise das diversas 

posiço es acerca de um problema costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente 

mediante fontes bibliogra ficas. (GIL, 2002). 

 Ésse autor comenta ainda que [...] a principal vantagem da pesquisa bibliogra fica 

reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de feno menos muito 

mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente. Éssa vantagem torna-se 
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particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados muito 

dispersos pelo espaço. Por exemplo, seria impossí vel a um pesquisador percorrer todo o 

territo rio brasileiro em busca de dados sobre populaça o ou renda per capita; todavia, se 

tem a sua disposiça o uma bibliografia adequada, na o ha  maiores obsta culos para contar 

com as informaço es requeridas. (Gil, 2002, p. 3). Nesse sentido, “a pesquisa bibliogra fica, 

se utiliza fundamentalmente das contribuiço es dos diversos autores sobre determinado 

assunto” (GIL, 2002, p. 45). 

Éssa abordagem nesta pesquisa permite uma ampla revisa o dos estudos existentes 

sobre o tema, fornecendo uma base so lida para entender como os jogos digitais podem 

influenciar o ensino e aprendizagem da matema tica. Ao explorar a literatura disponí vel, 

sera  possí vel identificar as principais contribuiço es dos jogos digitais na educaça o 

matema tica. Por exemplo, muitas pesquisas destacam que esses recursos podem 

aumentar a motivaça o dos alunos e tornar o processo de aprendizagem mais interativo e 

engajador conforme explicitado no referencial teo rico deste texto. Ale m disso, os jogos 

podem ajudar a desenvolver habilidades especí ficas em matema tica, como resoluça o de 

problemas e pensamento crí tico. 

No entanto, ao mesmo tempo em que se reconhecem as contribuiço es positivas dos 

jogos digitais na educaça o matema tica, tambe m e  importante considerar os desafios 

associados ao seu uso. A pesquisa bibliogra fica pode revelar questo es como a necessidade 

de infraestrutura adequada nas escolas para suportar esses recursos tecnolo gicos ou a 

dificuldade em integra -los efetivamente nos currí culos escolares. 

Por fim, ao analisar as potencialidades desses recursos educacionais atrave s da 

pesquisa bibliogra fica, podemos vislumbrar futuras direço es para melhorias na 

implementaça o dos jogos digitais no ensino da matema tica. Isso inclui explorar novas 

tecnologias emergentes ou desenvolver estrate gias pedago gicas inovadoras que 

maximizem o impacto positivo desses recursos no ambiente educacional. 

Portanto, realizar uma pesquisa bibliogra fica sobre esse tema na o apenas fornece 

um entendimento profundo das dina micas envolvidas, mas tambe m oferece subsí dios 

valiosos para professores e educadores interessados em otimizar o uso dos jogos digitais 

na sala de aula. 

Para a realizaça o deste estudo, utilizamos as etapas da pesquisa bibliogra fica 

baseados no modelo conforme Lakatos e Marconi (2003): escolha do tema; elaboraça o do 

plano de trabalho; identificaça o; localizaça o; compilaça o; fichamento; ana lise e 
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interpretaça o; redaça o. Organizamos e adaptamos esses elementos no Quadro 2 a seguir 

para exemplificar as etapas desta pesquisa: 

 

Quadro 2 - Éstrutura da Pesquisa bibliogra fica 
Escolha do Tema: 
Definiça o clara do assunto que sera  
estudado, considerando releva ncia e 
pertine ncia. 

Jogos digitais no ensino e na aprendizagem da 
matema tica. 

Plano de Trabalho 
(Élaboraça o dos elementos de pesquisa 
como o objetivo geral, por exemplo.) 

Objetivo geral: realizar um estudo 
bibliogra fico sobre o uso de jogos digitais para 
o ensino e aprendizagem da matema tica nos 
anos finais do Énsino Fundamental, 
analisando suas contribuiço es, desafios e 
potencialidades no contexto educacional. 

Identificação, Localização e 
Compilação das Fontes: 
Identificar fontes relevantes como 
livros, artigos cientí ficos e teses. 
Localizar essas fontes em bibliotecas ou 
bases de dados online. 

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

Leitura Crítica dos Materiais: 
Realizar diferentes tipos de leitura: 
explorato ria (para verificar a 
releva ncia), seletiva (para selecionar o 
material importante), analí tica (para 
organizar informaço es) e interpretativa 
(para relacionar com outros 
referenciais) 

Realizado apo s o download do material. 

Fichamento: Organizar as informaço es 
importantes em fichas para facilitar a 
ana lise posterior. 

Éstruturado de forma que contribuiu para a 
articulaça o dos estudos e inserça o na seça o 4 
deste estudo.  

Análise e Interpretação dos Dados: 
Avaliar criticamente as fontes 
identificando lacunas, tende ncias e 
contradiço es. 
Interpretar os dados para responder ao 
problema proposto na pesquisa 
 

Discutidos na seça o 4 deste estudo. 

Redação Final: Sí ntese das concluso es 
obtidas atrave s da ana lise crí tica 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 bibliogra fica foi a BDTD. A busca foi realizada no dia 15 de 

fevereiro de 2025, utilizando as palavras-chave: “Jogos Digitais” AND “Énsino” AND 

“Aprendizagem” AND “Matema tica”. Foram encontradas 210 pesquisas, sendo 182 

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

leituras dos tí tulos 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 ana lise descritas na pro xima seça o desta 

pesquisa. 

Éssa seleça o permitiu que nos concentra ssemos nas contribuiço es mais relevantes 

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

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

ana lise detalhada dessas teses sera  apresentada posteriormente, destacando suas 

principais concluso es e implicaço es pra ticas para educadores interessados em incorporar 

jogos digitais em suas pra ticas pedago gicas.  

 

4. ANÁLISE E INTERPRETAÇÂO 

 

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

respectivos tí tulos. 

 

Quadro 3 - Teses encontradas na busca realizada 
Autor Ano Título 

Denise Ritter 2023 MAPJÉD: um modelo para auxiliar professores de 
matema tica na avaliaça o pedago gica de jogos 

educacionais digitais 
Juliana Santana 

Moura 
2023 Produça o de narrativas digima ticas em jogo de 

mundo aberto 
Édvanilson Santos De 

Oliveira 
2023 Professoras que ensinam matema tica no contexto da 

educaça o especial: uma aventura formativa nas 
ondas da pra tica criadora em busca da práxis 

inclusiva 
Greiton Toledo De 

Azevedo 
2022 Processo formativo em matema tica: Invenço es 

robo ticas para o Parkinson 
Teresinha Aparecida 

Faccio Padilha 
2021 Unidades potencialmente significativas aliadas a  

construça o de jogos digitais como propulsores de 
uma aprendizagem matema tica significativa 

Helio Fernando 
Gomes Maziviero 

2019 Proposta de um jogo digital como instrumento de 
apoio a  avaliaça o formativa contí nua sobre o 

conteu do de funço es 
Fonte: arquivo da pesquisa 

 

Nesse Quadro 3, e  possí vel observar que os estudos em torno dos jogos digitais 

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

apenas a realizaça o de um estudo nos anos 2022, 2021 e 2019. A partir dos tí tulos dos 
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trabalhos selecionados, e  possí vel notar que nem todos esta o direcionados para a inserça o 

dos jogos digitais nas aulas de Matema tica da Éducaça o Ba sica. Para entender melhor a s 

pesquisas dos autores, e  necessa rio conhecer seus principais objetivos que esta o listados 

no Quadro 4 a seguir: 

 

Quadro 4 - Objetivos das teses encontradas 
Autor Objetivo Geral 

Denise Ritter Analisar o potencial de um modelo de avaliaça o 
pedago gica de jogos educacionais digitais a fim de auxiliar 
os professores de Matema tica na seleça o desse recurso e 
na determinaça o do momento pedago gico mais adequado 
para seu uso. 

Juliana Santana Moura2 Identificar as afetaço es que a TAR provoca para o campo 
da Éducaça o Matema tica, destacando os deslocamentos 
analí ticos decorrentes das lentes teo rico-metodolo gicas. 
Analisar que Narrativas Matema ticas Digitais proliferam 
da associaça o das crianças com o ambiente do Minecraft. 
Identificar e descrever as tenso es, controve rsias e 
agenciamentos que permearam a produça o das Narrativas 
Digima ticas no mundo aberto Minecraft. 

Édvanilson Santos De 
Oliveira 

Investigar como a pra tica criadora desenvolvida com 
professoras que ensinam Matema tica, no contexto da 
Éducaça o Éspecial, proporciona encontrarmos um valioso 
tesouro, a práxis inclusiva. 

Greiton Toledo De Azevedo Compreender o processo de Formaça o em Matema tica de 
estudantes quando constroem jogos digitais e 
desenvolvem dispositivos robo ticos destinados ao 
tratamento de sintomas da doença de Parkinson. 

Teresinha Aparecida Faccio 
Padilha 

Investigar como o desenvolvimento de uma UÉPS, aliada a  
construça o de jogos digitais, pode promover a 
Aprendizagem Significativa de quadrila teros e a ngulos. 

Helio Fernando Gomes 
Maziviero 

Desenvolver e validar uma ferramenta tecnolo gica digital-
educacional, baseada nas teorias de game design, cuja 
finalidade e  o apoio ao diagno stico das dificuldades e 
facilidades dos alunos em conteu do de matema tica, em 
particular ao ensino de funço es, de maneira a consolidar 
de modo mais efetivo o uso do processo de avaliaça o 
formativa. 

Fonte: das teses das pesquisas deste estudo 
 

Ao realizar uma breve ana lise sobre os objetivos gerais dos trabalhos e realizar as 

suas leituras, podemos chegar a s seguintes concluso es: as pesquisas indicam que os jogos 

digitais te m um grande potencial para auxiliar no ensino e aprendizagem da matema tica. 

 
2 A natureza desta pesquisa e  composta por tre s objetivos independentes que guiaram o desenvolvimento 
de tre s estudos correlatos a  mesma regia o de inque rito, 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 matema ticas, promovendo uma 

aprendizagem mais interativa e engajadora. O uso desses recursos pode ajudar a 

desenvolver conceitos geome tricos e proporcionar uma abordagem lu dica ao ensino da 

matema tica. Ja  a pesquisa de Ritter (2023) destaca a necessidade de um modelo de 

avaliaça o pedago gica para ajudar professores a selecionar os melhores jogos educacionais 

digitais e determinar quando utiliza -los em sala de aula. Isso sugere que uma avaliaça o 

cuidadosa e  essencial para maximizar os benefí cios dos jogos na educaça o matema tica. 

O estudo de Oliveira (2023) sugere que pra ticas criadoras com professores podem 

promover inclusa o na educaça o especial, enquanto Padilha (2021) investiga como 

atividades com jogos podem facilitar a aprendizagem significativa em temas especí ficos 

da matema tica. Com o foco em desenvolvimento Tecnolo gico-Éducacional, Maziviero 

(2019) buscou desenvolver ferramentas tecnolo gicas baseadas em game design para 

apoiar o diagno stico das dificuldades dos alunos em conteu dos especí ficos da matema tica, 

mostrando potencial para melhorias contí nuas no processo educativo. Ja  Azevedo (2022) 

faz um estudo com o foco na formaça o matema tica atrave s do desenvolvimento 

Tecnolo gico, o qual explora como construir jogos digitais pode influenciar positivamente 

na formaça o em matema tica dos estudantes. 

De forma geral, as pesquisas indicam que os jogos digitais sa o valiosos recursos 

educacionais capazes de aumentar o engajamento dos alunos com a disciplina, ale m disso, 

oferecem oportunidades tanto para inovaça o tecnolo gica quanto para a inclusa o social 

dentro do contexto educacional da matema tica. 

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

estudos. 

 

Quadro 5 – Principais resultados dos estudos 
Autor  Principais Resultados  
Ritter (2023) Os resultados obtidos evidenciaram que o MAPJÉD 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 determinaça o 
do momento pedago gico mais adequado para seu uso. 
Conclui-se que se trata de um modelo para professores que 
auxilia na avaliaça o de jogos educacionais digitais e 
consequentemente no seu uso no processo de ensino. 

Moura (2023) Os resultados apontam que as Narrativas Digima ticas sa o 
produto de uma rede sociote cnica alimentada por entraves 
que tensionam as relaço es e os processos de ensino e 



Produção Acadêmica de Estudantes e Professores do Curso de 
Pós-Graduação em Fundamentos e Ensino de Matemática da FADIMAB 

29 

aprendizagem da Matema tica. A tese que ora se defende e  a 
de que o Minecraft, jogo do tipo mundo aberto, configura-se 
como actante com poder de agenciamento no processo de 
ensinar e aprender Matema tica e a de que as crianças, ao 
associarem-se com o Minecraft e o conhecimento matema tico, 
produzem Narrativas Digima ticas. 

Oliveira (2023) Ao te rmino desta aventura formativa, podemos afirmar que o 
design colaborativo contribui para a mobilizaça o das 
dimenso es identidade, colaborativa e criativa, na formaça o de 
professores que ensinam Matema tica no contexto da 
Éducaça o Éspecial para uso/criaça o de tecnologias nas salas 
de recursos multifuncionais, a  medida que fomenta uma 
postura ativa na construça o dos artefatos, de maneira 
reflexiva e crí tica, conduz a um processo de ressignificaça o de 
suas pra ticas nas relaço es com o mundo, com o outro e 
consigo mesmo, instigando e facilitando o desenvolvimento 
da práxis inclusiva. 

Azevedo (2022) Como resultado, o processo de formaça o em Matema tica foi 
compreendido como potencial de transformaça o social, 
intelectual-cientí fica e responsa vel dos estudantes que, por 
meio de suas invenço es, buscaram contribuir com o 
tratamento de sintomas da doença de Parkinson. Os dados 
evidenciam um processo caracterizado pela dinamicidade 
na o linear e orga nica de formaça o sobre o qual aponta para o 
rompimento da trí ade de conteu do-exemplo-exercí cio e das 
burocracias contraproducentes de sala de aula. Éste processo 
se constitui pelo engajamento do estudante em sociedade por 
meio do fazer cie ncia com a Matema tica integrada a  
Computaça o e remonta-se pela dialogicidade na o 
hierarquizada como ponto nevra lgico a  Formaça o em 
Matema tica, destituindo a invisibilidade intelectual do 
estudante em propor soluço es de impactos sociais. As 
invenço es se mostram estruturadas idiossincraticamente no 
planejamento, imprevisibilidade e protagonismo cientí fico 
dos estudantes, os quais fomentaram a exploraça o de 
problemas aberto-ine ditos de Matema tica em-uso, e 
descentralizadas a  formalizaça o excessiva do rigor de objetos 
matema ticos sem sentido. 

Padilha (2021) A construça o dos jogos digitais no Scratch colaborou para que 
os alunos mobilizassem os conhecimentos, por vezes 
obliterados, acerca de quadrila teros e a ngulos em um novo 
contexto; fortaleceu e ampliou o conhecimento dos referidos 
conteu dos, tornando-os mais consistente e capazes de 
ancorar novas aprendizagens; favoreceu o desenvolvimento 
de habilidades de interpretaça o, resoluça o de problemas, 
criaça o, produça o e criatividade, atribuindo dinamismo e 
aumento da motivaça o e pre -disposiça o a  aprendizagem, 
requisitos para a Aprendizagem Significativa. 

Maziviero (2019) Os resultados indicam cena rios de boa a excelente 
concorda ncias entre os resultados dos diferentes me todos de 
avaliaça o, indicando o potencial do jogo digital como um 
possí vel substitutivo ou complemento em relaça o 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 Matema tica, ale m de contribuí rem para a formaça o docente e inclusa o 

educacional. Ritter (2023) enfatiza a importa ncia do MAPJÉD como ferramenta que 

auxilia professores na escolha e avaliaça o de jogos educacionais digitais, favorecendo a 

tomada de decisa o sobre o uso pedago gico desses recursos. Éssa perspectiva dialoga com 

os achados de Padilha (2021) e Maziviero (2019), que apontam que a construça o e o uso 

de jogos digitais fortalecem a aprendizagem de conceitos matema ticos, promovendo 

motivaça o e desenvolvimento de habilidades cognitivas e criativas. 

No campo das narrativas e das interaço es sociote cnicas, Moura (2023) propo e as 

Narrativas Digima ticas, destacando o Minecraft como um agente de aprendizagem que 

permite a produça o de conhecimento matema tico em um ambiente dina mico e interativo. 

Ésse resultado pode ser relacionado ao estudo de Azevedo (2022), que ve  a Matema tica 

como um processo formativo dina mico, rompendo com estruturas tradicionais de ensino 

e incentivando a exploraça o de problemas abertos e socialmente significativos. 

Por fim, Oliveira (2023) reforça a importa ncia do design colaborativo na formaça o 

de professores para a Éducaça o Éspecial, promovendo uma pra xis inclusiva. Sua 

abordagem esta  alinhada com a visa o de Maziviero (2019), que destaca o potencial dos 

jogos digitais como complementares ou substitutivos das pra ticas convencionais, e com 

Padilha (2021), que demonstra como o uso de tecnologias na construça o de jogos pode 

mobilizar conhecimentos antes pouco acessados pelos estudantes. 

 

Síntese dos estudos  

 

O estudo de Ritter (2023) se concentra na criaça o do MAPJÉD, um modelo de 

avaliaça o que auxilia os professores na escolha e no uso pedago gico de jogos educacionais 

digitais. Moura (2023), por sua vez, direciona seu olhar para o uso do Minecraft, 

explorando como esse jogo possibilita a construça o do conhecimento matema tico por 

meio das Narrativas Digima ticas.  

Ja  Oliveira (2023) destaca a importa ncia do design colaborativo na formaça o de 

professores para a Éducaça o Éspecial, incentivando a criaça o e o uso de tecnologias 

inclusivas. Azevedo (2022) investiga a formaça o matema tica como processo dina mico e 

socialmente engajado, rompendo com me todos tradicionais e incentivando o 
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protagonismo dos estudantes na resoluça o de problemas reais. Padilha (2021) demonstra 

como a construça o de jogos no Scratch fortalece a aprendizagem de conceitos 

matema ticos, enquanto Maziviero (2019) evidencia que os jogos digitais apresentam boa 

concorda ncia com me todos tradicionais, podendo complementar ou substituir pra ticas 

convencionais de ensino. Assim, os estudos analisados abordam diferentes perspectivas 

sobre o uso de jogos digitais no ensino da Matema tica, abrangendo desde a escolha e 

avaliaça o dos jogos ate  sua aplicaça o na formaça o docente e no desenvolvimento do 

conhecimento matema tico 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 construça o do conhecimento 

matema tico que levar os estudantes a produzirem Narrativas Digima ticas. Os demais 

estudos focam ora na formaça o do professor, ora na construça o de um recurso tecnolo gico 

digital (jogo digital matema tico), ora na formaça o do professor e ate  mesmo em um 

modelo de avaliaça o para que o professor escolha o jogo digital adequado para suas aulas. 

Ém sí ntese, os estudos convergem na defesa do uso das tecnologias digitais no 

ensino de Matema tica como meio para tornar o aprendizado mais dina mico, interativo e 

inclusivo, favorecendo tanto o engajamento dos estudantes quanto o desenvolvimento 

profissional dos professores. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O presente estudo destacou a importa ncia da Matema tica no cotidiano e os desafios 

enfrentados pelos estudantes brasileiros na aprendizagem dessa disciplina, evidenciados 

pelos baixos desempenhos em avaliaço es internacionais, como o PISA. Nesse contexto, a 

incorporaça o de metodologias inovadoras, especialmente os jogos digitais, tem se 

mostrado uma alternativa promissora para tornar o ensino da Matema tica mais atrativo e 

eficiente.  

O estudo bibliogra fico realizado demonstrou que os jogos digitais possibilitam a 

construça o do conhecimento matema tico de forma interativa, estimulante e significativa. 

Ao promoverem o engajamento dos alunos, favorecem o desenvolvimento do raciocí nio 

lo gico, da criatividade e da resoluça o de problemas, elementos fundamentais para a 

aprendizagem matema tica. Ale m disso, a utilizaça o desses recursos permite uma maior 
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personalizaça o do ensino, respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem dos 

estudantes. 

Ale m disso, os resultados das teses analisadas evidenciaram que a integraça o dos 

jogos digitais a  pra tica pedago gica depende de fatores como a formaça o dos professores, 

a adequaça o dos jogos aos objetivos educacionais e a disponibilidade de infraestrutura 

tecnolo gica. Modelos como o MAPJÉD (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) 

reforçam a importa ncia da interaça o ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. 

Outro aspecto relevante identificado e  o potencial dos jogos digitais para tornar a 

Matema tica mais acessí vel 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). Ale m disso, os estudos indicam que os 

jogos podem atuar como complemento ou ate  substituto de me todos convencionais, 

conforme apontado por Maziviero (2019). 

Dessa forma, conclui-se que, quando planejados e aplicados estrategicamente, os 

jogos digitais sa o ferramentas pedago gicas promissoras para melhorar o ensino da 

Matema tica, podendo contribuir para a minimizar as dificuldades histo ricas dos 

estudantes na disciplina e para a elevaça o da qualidade da educaça o matema tica no Brasil. 

Éntretanto, o estudo tambe m apontou desafios na implementaça o dos jogos 

digitais no ensino da Matema tica. Éntre eles, destacam-se a necessidade de formaça o 

continuada para os professores, a adequaça o dos jogos aos objetivos pedago gicos e a 

infraestrutura das escolas, que nem sempre dispo e dos recursos tecnolo gicos necessa rios.  

Dessa forma, para que os jogos digitais sejam efetivamente integrados ao ensino, e  

fundamental que haja um planejamento pedago gico adequado e polí ticas educacionais 

que incentivem seu uso de maneira estruturada e alinhada a s necessidades dos 

estudantes. 

Conclui-se, portanto, que os jogos digitais representam uma ferramenta dida tica 

relevante e inovadora para o ensino da Matema tica. Seu uso, quando bem planejado e 

associado a estrate gias pedago gicas adequadas, pode contribuir significativamente para a 

melhoria do aprendizado e da motivaça o dos alunos, ajudando a minimizar as dificuldades 

que historicamente acompanham o ensino da disciplina. Assim, investir na pesquisa, no 

desenvolvimento e na implementaça o desses recursos na educaça o ba sica pode ser um 
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passo importante para elevar a qualidade do ensino de Matema tica no Brasil e, 

consequentemente, aprimorar o desempenho dos estudantes em avaliaço es nacionais e 

internacionais. 

          Com base nas pesquisas analisadas, algumas direço es para estudos futuros podem 

ser sugeridas: 

1. Impacto dos Jogos Digitais no Desempenho Éscolar – Investigar, por meio de 

estudos longitudinais, como o uso contí nuo de jogos digitais influencia o 

desempenho dos estudantes em avaliaço es nacionais e internacionais de 

Matema tica, como o SAÉB e o PISA. 

2. Personalizaça o da Aprendizagem com Jogos Digitais – Analisar como a adaptaça o 

de jogos digitais pode atender a s diferentes necessidades e ritmos de 

aprendizagem dos alunos, considerando fatores como neurodiversidade, estilos de 

aprendizagem e acessibilidade para estudantes com deficie ncia. 

3. Formaça o de Professores para o Uso de Jogos Digitais – Éxplorar como a 

capacitaça o docente pode ser aprimorada para integrar efetivamente os jogos 

digitais ao ensino da Matema tica, considerando desafios como resiste ncia a  

tecnologia, planejamento pedago gico e disponibilidade de recursos. 

4. Desenvolvimento de Modelos de Avaliaça o de Jogos Digitais – Ampliar estudos 

sobre crite rios de avaliaça o para que professores possam selecionar e adaptar 

jogos de forma mais eficaz, aprofundando propostas como o MAPJÉD e 

considerando a aplicabilidade dos jogos em diferentes contextos educacionais. 

5. Gamificaça o e Aprendizagem Matema tica – Comparar os efeitos da gamificaça o e 

do uso de jogos digitais estruturados no ensino de Matema tica, verificando qual 

abordagem promove maior engajamento, autonomia e aprendizagem dos alunos. 

6. Jogos Digitais na Éducaça o Inclusiva – Pesquisar como os jogos digitais podem ser 

utilizados de forma mais eficaz em salas de recursos multifuncionais e no ensino 

de estudantes com deficie ncia, ampliando os achados de Oliveira (2023) sobre 

design colaborativo na Éducaça o Éspecial. 

7. Integraça o de Jogos Digitais e Intelige ncia Artificial no Énsino de Matema tica – 

Investigar o potencial da IA para personalizar a experie ncia dos alunos dentro dos 

jogos, fornecendo feedback adaptativo, desafios ajusta veis e trilhas de 

aprendizagem personalizadas. 
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8. Éngajamento e Motivaça o dos Éstudantes – Éstudar como diferentes tipos de jogos 

(mundo aberto, desafios, simulaço es) impactam o interesse e a motivaça o dos 

alunos no aprendizado matema tico, aprofundando os achados de Moura (2023) 

sobre Narrativas Digima ticas e a interaça o dos estudantes com o Minecraft. 

 

              Éssas direço es podem contribuir para um avanço significativo no uso de jogos 

digitais na Éducaça o Matema tica, tornando o ensino mais acessí vel, interativo e alinhado 

a s demandas contempora neas. 
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RESUMO 
Éste trabalho apresenta uma Revisa o Sistema tica da Literatura (RSL) 
sobre o uso de jogos matema ticos como ferramenta pedago gica no 
Énsino Fundamental, com o objetivo de identificar os conteu dos 
matema ticos explorados nesses jogos e suas potencialidades para o 
ensino e a aprendizagem da matema tica. A pesquisa foi realizada no 
Banco de Teses e Dissertaço es da Capes, utilizando as palavras-chave 
“Jogos” AND “Énsino” AND “Aprendizagem” AND “Matema tica”. Na busca 
inicial foram encontrados 1.029 textos cientí ficos, apo s serem filtrados 
considerando um recorte temporal de dois anos (2023-2024), reduziu-
se para 143 pesquisas, sendo 120 dissertaço es e 23 teses. Dentre essas, 
foram selecionadas apenas tre s teses que abordavam o uso de jogo para 
o ensino e aprendizagem da matema tica no Énsino Fundamental. Os 
resultados da pesquisa evidenciam que, embora os jogos matema ticos 
sejam reconhecidos como estrate gias pedago gicas eficazes para tornar a 
aprendizagem mais significativa e engajadora, a maioria dos estudos 
analisados concentra-se nos anos iniciais do Énsino Fundamental, 
havendo uma lacuna em relaça o aos anos finais. Ale m disso, comprovou-
se que os conteu dos matema ticos envolvidos nos jogos foram 
majoritariamente relacionados a  unidade tema tica de Probabilidade e 
Éstatí stica, com pouca presença de jogos matema ticos para outras a reas 
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como Geometria, Nu meros, 
Grandezas e Medidas e A lgebra. As pesquisas demonstram que os jogos 
podem favorecer a compreensa o de conceitos matema ticos, estimular o 
raciocí nio lo gico e promover a participaça o ativa dos estudantes, mas 
tambe m apontam desafios, como a necessidade de planejamento 
adequado, a mediaça o eficaz do professor e a adaptaça o dos jogos aos 
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objetivos de aprendizagem. Conclui-se que ha  um potencial significativo 
no uso de jogos matema ticos no Énsino Fundamental, mas que ainda sa o 
necessa rios mais estudos para ampliar a diversidade de conteu dos 
interativos e para explorar suas aplicaço es nos anos finais do Énsino 
Fundamental. 
Palavras-chave: Jogos matema ticos; Énsino Fundamental; 
Aprendizagem matema tica; Probabilidade; Revisa o Sistema tica da 
Literatura. 

 

 

INTRODUÇÃO 

 

A matema tica, por vezes e  vista, como um conjunto de regras abstratas e 

descontextualizadas, possui um papel fundamental na formaça o dos alunos, permeando 

diversas a reas do conhecimento e do cotidiano (Miguel, 2018). O ensino da matema tica, 

no entanto, apresenta desafios, especialmente no Énsino Fundamental, fase em que os 

alunos começam a construir um pensamento mais formal e a lidar com conceitos mais 

complexos (Santana, 2021). 

Diante desse cena rio, a busca por metodologias que tornem o aprendizado da 

matema tica mais engajador e significativo tem sido uma constante na a rea da Éducaça o 

Matema tica. Uma dessas metodologias e  o uso de jogos matema ticos, que se mostram 

como uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem de forma lu dica e 

prazerosa (Lemos; Cristova o; Grando, 2024). 

O uso de jogos matema ticos no Énsino Fundamental se justifica pela necessidade 

de tornar o ensino da matema tica mais dina mico e interessante, explorando a capacidade 

dos jogos de estimular a participaça o ativa dos alunos, o desenvolvimento do raciocí nio 

lo gico e a resoluça o de problemas (Brasil, 2018). Ale m disso, os jogos podem auxiliar na 

construça o de conceitos matema ticos, na fixaça o de conteu dos e no desenvolvimento de 

habilidades importantes, como a colaboraça o e o trabalho em equipe (Lemos; Cristova o; 

Grando, 2024). 

Buscamos com este estudo responder a seguinte questa o de pesquisa: Quais as 

potencialidades do uso de jogos matema ticos como ferramenta pedago gica no Énsino 

Fundamental sa o apresentadas pelas pesquisas nacionais nos u ltimos 2 anos? É quais 

conteu dos matema ticos sa o explorados nesses jogos e como sa o utilizados em sala de 

aula? 

Como hipo teses temos que:  
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Hipótese 1: Os jogos matema ticos, quando utilizados de forma planejada e 

intencional, promovem um aprendizado mais significativo e engajador da matema tica nos 

anos finais do Énsino Fundamental.  

Éssa hipo tese parte do princí pio de que os jogos, por sua natureza lu dica, podem 

despertar o interesse dos alunos e motiva -los a participar ativamente do processo de 

aprendizagem. Ale m disso, a interaça o com os jogos pode facilitar a compreensa o de 

conceitos abstratos e o desenvolvimento de habilidades matema ticas importantes (Silva; 

Silva; Oliveira, 2023). 

Hipo tese 2: A utilizaça o de jogos matema ticos em sala de aula pode apresentar 

desafios relacionados a  gesta o do tempo, a  adequaça o dos jogos aos objetivos de 

aprendizagem e a  mediaça o do professor. 

Éssa hipo tese ressalta que a utilizaça o de jogos em sala de aula na o e  isenta de 

desafios. É  preciso que o professor faça um planejamento cuidadoso das atividades, 

selecionando jogos adequados aos objetivos de aprendizagem e a  faixa eta ria dos alunos, 

ale m de gerenciar o tempo de forma eficiente e atuar como mediador do processo de 

aprendizagem (Lemos; Cristova o; Grando, 2024). 

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo: realizar uma revisa o 

sistema tica da literatura sobre o uso de jogos matema ticos no Énsino Fundamental.  

A revisa o sistema tica sera  realizada a partir da busca por teses e dissertaço es na 

BDTD (Biblioteca Digital de Teses e Dissertaço es). Sera o selecionados estudos realizados 

no Brasil, no perí odo de 2023 a 2024, que abordem o uso de jogos matema ticos no Énsino 

Fundamental. Destacaremos destes artigos os conteu dos matema ticos abordados nos 

jogos e os principais resultados e conclusa o que foram obtidos por meio do uso deles nas 

pesquisas realizadas.   

Éspera-se que este trabalho possa contribuir para a reflexa o sobre o uso de jogos 

matema ticos nos anos finais do Énsino Fundamental, oferecendo subsí dios teo ricos e 

pra ticos para a utilizaça o deles em sala de aula. 

 

REFERÊNCIAL TEÓRICO 

OS JOGOS NOS DOCUMENTOS OFICIAIS BRASILEIROS  

 

A utilizaça o de jogos no ensino na o configura uma abordagem pedago gica recente. 

Ja  em 1997, os Para metros Curriculares Nacionais (PCN) para o Énsino Fundamental, no 
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Brasil, preconizavam o uso de jogos como um recurso dida tico valioso, capaz de promover 

um aprendizado mais dina mico e engajador (Brasil, 1997). Éssa recomendaça o pioneira 

reconhecia o potencial dos jogos para ale m da mera diversa o em sala de aula, destacando 

sua releva ncia como ferramenta para: 

 
Estimular a participação ativa dos alunos: Ao envolver os alunos em 
desafios lu dicos, os jogos despertam o interesse e a curiosidade, 
incentivando a participaça o ativa na construça o do conhecimento 
matema tico. 
Desenvolver o raciocínio lógico: Os jogos proporcionam um ambiente 
propí cio para a aplicaça o de estrate gias, a ana lise de situaço es-problema 
e a tomada de deciso es, contribuindo para o desenvolvimento do 
raciocí nio lo gico-matema tico. 
Facilitar a compreensão de conceitos abstratos: Atrave s de 
representaço es visuais e manipulaça o de objetos, os jogos auxiliam na 
concretizaça o de conceitos matema ticos abstratos, tornando-os mais 
acessí veis e compreensí veis. 
Promover a interação e a colaboração: Muitos jogos incentivam o 
trabalho em equipe, a troca de ideias e a discussa o de diferentes 
estrate gias de resoluça o, fomentando a colaboraça o e o aprendizado 
mu tuo. 
Contextualizar a matemática: Ao apresentar situaço es-problema 
relacionadas ao cotidiano ou a outras a reas do conhecimento, os jogos 
ajudam a contextualizar a matema tica, mostrando sua releva ncia e 
aplicabilidade (Brasil, 1997, 1998). 
 

Os jogos, ale m de proporcionarem desafios intelectuais e favorecerem o 

desenvolvimento do raciocí nio lo gico, possibilitam uma forma prazerosa de aprender 

matema tica, permitindo aos alunos experimentarem conceitos e estrate gias matema ticas 

em um ambiente menos formal e mais dina mico. (Brasil, 1997). Os PCNs tambe m 

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 estrate gias e descobertas matema ticas. 

Ja  a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo mais recente 

para a educaça o brasileira, publicado em 2017 (Brasil, 2018), reforça e amplia a 

importa ncia do uso de jogos, dando continuidade a  perspectiva ja  presente nos PCNs de 

1997. A BNCC enfatiza que o ensino da matema tica deve promover o desenvolvimento de 

habilidades como resoluça o de problemas, raciocí nio lo gico, pensamento crí tico e criativo, 

e a utilizaça o de jogos se encaixa perfeitamente nesse objetivo (Brasil, 2018). 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importa ncia dos jogos no 

Énsino Fundamental como uma estrate gia pedago gica para estimular a aprendizagem. O 

documento destaca que o uso de jogos pode favorecer a construça o do conhecimento, 
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promovendo a experimentaça o, o raciocí nio lo gico, a resoluça o de problemas e a interaça o 

entre os alunos. 

A BNCC menciona explicitamente o uso de jogos na matema tica na seguinte 

habilidade para o 1º ano do ensino fundamental: (ÉF01MA04) Contar a quantidade de 

objetos de coleço es ate  100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e 

simbo licos, em situaço es de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de 

aula, entre outros (Brasil, 2018, p. 279). Nessa situaça o ela orienta que jogos possam ser 

utilizados como recurso para que os estudantes construam o conceito de nu meros ate  a 

ordem das centenas.  

Ésse documento na o estabelece regras especí ficas sobre como os jogos devem ser 

utilizados em sala de aula, deixando essa decisa o a cargo dos professores. No entanto, e  

importante que os jogos sejam escolhidos de forma intencional, levando em consideraça o 

os objetivos de aprendizagem, a faixa eta ria dos alunos e as caracterí sticas de cada jogo 

(Silva; Silva; Oliveira, 2023). Ale m disso, e  importante que o professor atue como 

mediador do processo de aprendizagem, orientando os alunos, fazendo perguntas que os 

levem a refletir sobre os conceitos matema ticos envolvidos nos jogos e incentivando a 

discussa o 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 pedago gica para a construça o do conhecimento, incentivando 

seu uso para promover um aprendizado mais significativo, engajador e contextualizado.  

A utilizaça o de jogos no ensino da matema tica, tanto em formatos impressos 

quanto digitais, e  amplamente reconhecida como uma estrate gia pedago gica no Currí culo 

de Pernambuco para o Énsino Fundamental (2017). O documento ressalta que os jogos 

desempenham um papel relevante na construça o do aprendizado infantil, 

proporcionando um ambiente lu dico e interativo onde as crianças podem explorar 

conceitos matema ticos de forma intuitiva e significativa. 

No entanto, o Currí culo de Pernambuco (2017) adverte que a utilizaça o de jogos 

em sala de aula na o deve ser vista como uma atividade isolada ou meramente recreativa. 

Para que os jogos cumpram seu papel pedago gico, e  pertinente que sejam planejados de 

forma intencional, diversificados e que tenham como objetivo principal o 

desenvolvimento integral da criança, abrangendo todas as dimenso es humanas: biolo gica, 

motora, cognitiva, afetiva, social, e tica e outras. 
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Éssa perspectiva alinha-se com a crescente valorizaça o da ludicidade como 

ferramenta de ensino na contemporaneidade (Oliveira; Teixeira; Costa, 2022). Ao 

reconhecer a importa ncia do brincar e do jogar no desenvolvimento infantil, o Currí culo 

de Pernambuco (Pernambuco, 2017) incentiva os educadores a incorporarem os jogos em 

suas pra ticas pedago gicas de forma criativa e planejada. 

Para ale m da dimensa o lu dica, o Currí culo de Pernambuco (2017) enfatiza que o 

ensino da matema tica deve ir ale m da mera memorizaça o de conteu dos. Ésse documento 

preconiza que os estudantes sejam conduzidos a “fazer” matema tica, ou seja, a construir 

seu pro prio conhecimento matema tico por meio da exploraça o, da investigaça o e da 

resoluça o de problemas. Nesse sentido, os jogos podem ser utilizados como ferramentas 

para estimular a participaça o ativa dos alunos, o desenvolvimento do raciocí nio lo gico-

matema tico, a compreensa o de conceitos abstratos e a aplicaça o de conhecimentos 

matema ticos em diferentes contextos. 

Portanto, ao reconhecer a importa ncia dos jogos no ensino da matema tica, o 

Currí culo de Pernambuco (2017) convida os educadores a repensarem suas pra ticas 

pedago gicas e a explorarem o potencial lu dico dos jogos como ferramenta para promover 

um aprendizado mais significativo e engajador. 

 
A ideia de fazer matema tica exige esforço, engajamento e iniciativa. A sala 
de aula deve ser um ambiente onde os estudantes sejam convidados a 
buscar soluço es para os problemas apresentados, conduzindo-os a 
pensar, argumentar e dar sentido. É  importante criar um espaço no qual 
os estudantes devem ser instigados a compreender ativamente os 
conceitos matema ticos explorados, testar ideias e fazer conjecturas, 
desenvolver raciocí nios e apresentar explicaço es de forma escrita ou 
verbal (Pernambuco, 2017, p. 357-358). 
 

Para isso, sa o indicados pelo Currí culo de Pernambuco (2017) diferentes caminhos 

ao professor, tais como: os jogos matema ticos na sala de aula; o desenvolvimento de 

projetos de trabalho colaborativo; a etnomatema tica ou abordagem cultural, entre outros. 

Ainda para esse documento essas formas privilegiadas da atividade matema tica sa o, ao 

mesmo tempo, objeto e estrate gia para a aprendizagem ao longo de toda a educaça o 

ba sica. Ésses processos de aprendizagem sa o potencialmente ricos para o 

desenvolvimento de compete ncias fundamentais, por exemplo, para o letramento 

matema tico (raciocí nio, representaça o, comunicaça o e argumentaça o) e para o 

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

 

Émbora a utilizaça o de jogos no processo educacional seja uma pra tica que ja  existe 

a bastante tempo (Kishimoto, 2002a), a discussa o sobre seu papel pedago gico tem se 

intensificado recentemente, impulsionada principalmente pela ascensa o das tecnologias 

digitais. O advento dos jogos computacionais e sua crescente integraça o ao ambiente 

escolar te m despertado o interesse de educadores e pesquisadores, gerando um debate 

sobre as potencialidades e os desafios da utilizaça o desses recursos em sala de aula (Silva, 

2016, Silva; Silveira, 2019, Santos; Prado, 2021). É  importante destacar que a 

incorporaça o de jogos no contexto educativo na o se limita a  mera utilizaça o de 

plataformas digitais. A discussa o abrange tambe m a utilizaça o de jogos analo gicos, 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 utilizaça o de jogos no processo educacional exige cuidado e 

planejamento. É  fundamental que os educadores selecionem os jogos adequados aos 

objetivos de aprendizagem, a  faixa eta ria dos alunos e ao contexto escolar. Ale m disso, e  

crucial que o professor desempenhe um papel ativo na mediaça o do processo de 

aprendizagem, orientando os alunos, incentivando a reflexa o crí tica e promovendo a 

interaça o social (Lemos; Cristova o; Grando, 2024). 

A discussa o sobre o uso de jogos no processo educacional se intensifica em um 

cena rio marcado pela crescente influe ncia das tecnologias digitais. A utilizaça o de jogos, 

tanto analo gicos quanto digitais, apresenta um potencial significativo para a promoça o de 

um aprendizado mais engajador, interativo e significativo, desde que seja realizada de 

forma planejada, crí tica e reflexiva. 

No que diz respeito aos jogos analo gicos, a dissertaça o de Ferrarezi (2005), relata 

que embora haja refere ncias ao uso de jogos na educaça o ao longo da histo ria antiga, sa o 

deste se culo as contribuiço es mais relevantes para o aparecimento de propostas de ensino 

que incorporam o uso de materiais pedago gicos. Éssa autora destaca algumas delas:  

 
• estabelecer relaço es entre suas aço es e as conseque ncias 

resultantes;  
• permitir antecipaço es de aço es e propiciar a ana lise dos resultados 

das aço es praticadas;  
• desenvolver o planejamento sequencial de aço es;  
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• desenvolver aço es coordenadas perceptivo-motoras;  
• construir conceitos como: ordenaça o, seriaça o, classificaça o, 

quantificaça o, conservaça o, espaço-tempo;  
• aguçar percepço es e desenvolver a curiosidade;  
• desenvolver a atença o, a concentraça o e a memo ria;  
•  aprender construindo habilidades atrave s do entretenimento;  
• propiciar a interaça o do aluno com a ma quina atrave s da 

possibilidade de controlar eventos e perceber o que diferentes 
deciso es ira o acarretar; 

• desenvolver estilo cognitivo pessoal;  
• atender as necessidades de convive ncia em grupo;  
• fixar conceitos em seu pro prio ritmo; tratar o erro de forma 

construtiva (Ferrarezi, 2005, p. 24-25) 
 

Ferrarezi (2005) destaca a importa ncia dos jogos como ferramenta pedago gica 

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 dina mico, interativo e engajador, que estimule a participaça o ativa dos 

alunos e promova o desenvolvimento integral.  

Para Violada (2014) os jogos sa o sem du vida a forma mais natural de despertar na 

criança a atença o para uma atividade. Os jogos devem ser apresentados gradativamente 

por meio de o simples brincar, aprimorar a observaça o, comparaça o, imaginaça o e 

reflexa o. Nesse sentido, os jogos sa o importantes porque ensinam as crianças a 

respeitarem as regras, desenvolvem caracterí sticas pessoais, sociais e culturais da criança, 

e colaboram, sobretudo, em sua sau de mental facilitando a socializaça o, comunicaça o e 

expressa o das crianças (Oliveira; Teixeira; Costa, 2022). 

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

utilizados para o ensino e aprendizagem da Matema tica. 

 

 2.3 Jogos no ensino de matemática 

 

Éstudos realizados na a rea da Éducaça o Matema tica ao longo dos anos te m 

evidenciado o potencial dos jogos matema ticos como uma estrate gia lu dica como forma 

de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem da matema tica (Fiorentini; Miorim 

(1990), Grando (1995, 2000, 2007), Lemos; Cristova o; Grando, 2024). 

Fiorentini e Miorim (1990) em seu artigo “Uma reflexa o sobre o uso de materiais 

concretos e jogos no Énsino da Matema tica” destacam a importa ncia da utilizaça o de 

materiais concretos e jogos como recursos dida ticos para o ensino da Matema tica. Os 
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autores argumentam que a manipulaça o de materiais concretos e a interaça o com jogos 

podem auxiliar os alunos na construça o de conceitos matema ticos de forma mais 

significativa, ale m de tornar o aprendizado mais prazeroso e interessante.  

Grando (1995) em sua dissertaça o de mestrado intitulada “O jogo e suas 

possibilidades metodolo gicas no processo ensino-aprendizagem da matema tica” 

aprofunda a discussa o sobre o uso de jogos no ensino da Matema tica, explorando suas 

diferentes possibilidades metodolo gicas. A autora apresenta uma ana lise teo rica do jogo 

como recurso pedago gico, discute a importa ncia do lu dico no processo de aprendizagem 

e propo e diferentes formas de utilizaça o de jogos em sala de aula. Ém sua tese de 

doutorado essa autora traz a  tona o conhecimento matema tico e o uso de jogos na sala de 

aula Grando (2000). Éla amplia sua investigaça o sobre o tema, buscando compreender 

como os jogos podem contribuir para a construça o do conhecimento matema tico. A autora 

analisa diferentes concepço es de jogos e de conhecimento matema tico, e propo e uma 

metodologia para a utilizaça o de jogos em sala de aula que visa promover a aprendizagem 

significativa dos alunos. 

Grando (2007) tambe m discute diferentes concepço es acerca do uso de jogos no 

ensino da Matema tica. A autora argumenta que a utilizaça o de jogos em sala de aula na o 

deve ser vista apenas como uma forma de tornar as aulas mais divertidas, mas sim como 

uma ferramenta pedago gica poderosa que pode auxiliar os alunos na construça o de 

conceitos matema ticos, no desenvolvimento do raciocí nio lo gico e na resoluça o de 

problemas. 

No contexto da educaça o inclusiva, Lemes (2022), em sua dissertaça o de mestrado 

“Propostas com Materiais Manipulativos e Jogos para o Énsino da Matema tica 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 

inclusa o 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 acessí vel. 

Mais recentemente, Lemos, Cristova o e Grando (2024), aprofundaram as 

discusso es teo ricas sobre o uso de materiais manipulativos e jogos no ensino da 

Matema tica. Os autores destacam as caracterí sticas essenciais desses recursos e sua 

contribuiça o para a pra tica pedago gica, enfatizando seu papel no desenvolvimento de 

habilidades socioemocionais. Éles argumentam que os jogos possibilitam na o apenas a 
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aprendizagem de conteu dos matema ticos, mas tambe m promovem a socializaça o, o 

trabalho coletivo e o dia logo, rompendo com estigmas tradicionais que associam a 

Matema tica apenas a  memorizaça o e repetiça o de fo rmulas. 

Assim, para esses pesquisadores, o uso de jogos no ensino da Matema tica 

transcende seu potencial lu dico e cooperativo, consolidando-se como uma estrate gia 

eficaz para a aprendizagem conceitual. Quando pedagogicamente explorados, os jogos 

contribuem para a compreensa o e abstraça o de conteu dos complexos, favorecem o 

desenvolvimento da linguagem matema tica e incentivam a formulaça o e validaça o de 

hipo teses. Dessa forma, os jogos se estabelecem como um recurso valioso para a 

construça o de sentidos e significados na aprendizagem matema tica dos alunos. 

A ana lise da literatura consultada revela que o uso de jogos no ensino da 

Matema tica e  um tema que tem sido amplamente investigado por diferentes autores ao 

longo dos anos. Os estudos apontam para a importa ncia da utilizaça o de jogos como 

recurso pedago gico para o ensino da Matema tica, destacando seu potencial para tornar o 

aprendizado mais significativo, interessante e divertido. No entanto, os autores tambe m 

alertam para a necessidade de que a utilizaça o de jogos em sala de aula seja planejada de 

forma intencional, com objetivos de aprendizagem claros e adequados a  faixa eta ria dos 

alunos. 

A presente revisa o de literatura buscou apresentar um panorama geral da 

produça o de diferentes autores acerca do uso de jogos no ensino da Matema tica. No 

entanto, e  importante ressaltar que a tema tica e  vasta e complexa, e que ha  muito ainda a 

ser explorado e investigado. Éspera-se que esta revisa o possa contribuir para o 

aprofundamento do debate sobre o tema e para a construça o de novas pra ticas 

pedago gicas que visem a um ensino da Matema tica mais envolvente e engajador.  Éssas 

pesquisas destacam que o uso de jogos na o apenas torna o ensino mais dina mico e 

interativo, mas tambe m favorece o desenvolvimento do raciocí nio lo gico, da resoluça o de 

problemas e do engajamento dos alunos no processo de aprendizagem. 

 

MÉTODO DA PESQUISA 

 

Éste estudo aborda o me todo de Revisa o Sistema tica da Literatura (RSL) como 

estrate gia fundamental para a coleta e ana lise de informaço es. Para isso, seguimos tre s 

etapas iniciais sugeridas por Sampaio e Mancini (2007), que incluem: a definiça o do 
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objetivo da revisa o, a identificaça o da literatura relevante e a seleça o de crite rios dos 

estudos que poderiam ser incorporados a  ana lise. A RSL caracteriza-se como um me todo 

estruturado de investigaça o, baseado na busca, seleça o e sí ntese de publicaço es cientí ficas 

sobre um determinado tema.  

Segundo Sampaio e Mancini (2007, p. 83), esse me todo 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 identificaça o de 

evide ncias que subsidiem a resoluça o de um problema especí fico de pesquisa. Ale m de 

mapear o conhecimento ja  consolidado na a rea de estudo, uma revisa o sistema tica 

permite a ana lise crí tica de diferentes perspectivas, destacando ideias, argumentaço es e 

posturas teo ricas de diversos autores.  

Conforme salienta Sampaio e Mancini (2007, p. 84), um dos objetivos principais 

desse tipo de revisa o e  caracterizar os estudos selecionados, avaliar a sua qualidade 

metodolo gica, identificar conceitos fundamentais, comparar as abordagens estatí sticas 

utilizadas e sintetizar as principais explicaço es disponí veis na literatura cientí fica. Ale m 

disso, a RSL desempenha um papel essencial na identificaça o de lacunas do conhecimento, 

apontando questo es que ainda carecem de investigaço es adicionais. Dessa forma, ao 

analisar de maneira sistema tica e criteriosa os estudos ja  publicados, a pesquisa na o 

apenas fundamenta suas descobertas em bases so lidas, mas tambe m contribui para o 

avanço do conhecimento na a rea, apontando novas descobertas para futuras pesquisas. 

O objetivo da RSL foi identificar as contribuiço es dos jogos matema ticos para o 

ensino da matema tica no Énsino Fundamental visando destacar os conteu dos 

matema ticos que esta o sendo explorados nesses jogos e suas potencialidades para o 

ensino e aprendizagem da matema tica. A base de dados escolhida para a pesquisa foi o 

Banco de Teses e Dissertaço es da Capes disponí vel em: https://bdtd.ibict.br/vufind/.  As 

buscas foram realizadas considerando as expresso es “Jogos” AND “ensino” AND 

aprendizagem AND “matema tica” em qualquer lugar dos textos, resultou em 1.029 textos 

cientí ficos encontrados. Os resultados foram filtrados por um perí odo especí fico de tempo 

(2 anos, de 2023 a 2024) resultando em 143 pesquisas. Sendo 120 dissertaço es e 23 teses. 

Para este estudo, foram selecionadas apenas as 23 teses. Desse total, foram excluí das 

ainda aquelas em que no tí tulo na o houvesse a palavra jogo/s. Ficando ao final 7 teses. 

Éssa busca inicial foi realizada em 10 fevereiro de 2025. 

https://bdtd.ibict.br/vufind/
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Os passos seguintes foram: definir a pergunta de pesquisa; buscar a (s) evide ncia 

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

pesquisa definida foi: Quais as contribuiço es dos jogos no ensino e aprendizagem da 

matema tica no Énsino Fundamental? Para buscar as evide ncias, foi necessa rio 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 matema tica no Énsino Fundamental. 

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

aprendizagem da matema tica no Énsino Fundamental.  

 

O Quadro 1 a seguir apresenta as etapas para a revisa o sistema tica de literatura 

deste trabalho de forma mais pontual.  

 

Quadro 1- Étapas da RSL 
1.Pergunta cientí fica da RSL 
 

Quais as contribuiço es dos jogos no ensino e aprendizagem 
da matema tica no Énsino Fundamental? 

2.Bases de Dados (reposito rio)  Banco de Teses e Dissertaço es da Capes 

3.Definiça o da busca  
“Jogos” AND “ensino” AND aprendizagem AND 
“matema tica” 

4.Crite rios de seleça o  
Somente teses de doutorado nacionais encontradas no 
Banco de Teses e Dissertaço es da Capes, no perí odo 
temporal de 2023 a 2024 

5. Crite rios de exclusa o  
Trabalhos repetidos nas bases de dados e/ou que na o 
sejam relacionados a  tema tica e/ou que na o tragam 
nenhuma contribuiça o para a a rea de matema tica. 

6. Ana lise e avaliaça o  
Pre -ana lise dos trabalhos e leitura seletiva dos tí tulos e dos 
resumos. 

7. Sintetizaça o  
Ana lise e elaboraça o de um resumo crí tico dos trabalhos 
selecionados 

8. Resultados  Conclusa o 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 ana lises 

neste estudo. 

 

Quadro 2- Teses selecionadas na RSL 
Título Autor Ano Área/IES 

Criatividade lo gica e 
probabilidade: uma 

intervença o com jogos e 
resoluça o de problemas no 
aporte da epistemologia 

gene tica 

Sidney Lopes 
Sanchez Ju nior 

2023 Éducaça o-
Universidade 
Éstadual de Londrina 
- UÉL 
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Probabilidade em aça o com 
um jogo pedago gico e as 
relaço es com os processos 
de ensino e aprendizagem 
nos anos iniciais do ensino 

fundamental  

Nilceia Barbosa 
Datori  

 

2023 Programa de Énsino e 
Histo ria das Cie ncias 
e da Matema tica/ 

Universidade Federal 
do ABC 

 
Produça o de narrativas 
matema ticas digitais em 
jogo digital de mundo 

aberto 

Juliana Santana 
Moura 

 

2023 Énsino de Cie ncias e 
Formaça o de 
Professores 

/Universidade 
Federal da Bahia e da 

Universidade 
Éstadual de Feira de 

Santana 
Contribuiça o para o estudo 
das potencialidades do jogo 

“Ntxuva” no ensino da 
matema tica: uma proposta 
para o enriquecimento do 
currí culo local no ní vel 

me dio do sne em 
Moçambique 

Domingos Arcanjo 
Anto nio Nhampinga 

2023 Éducaça o Cientí fica e 
Formaça o de 
Professores/ 

Universidade Federal 
da Bahia 

A Éscolarizaça o dos Jogos 
de Aventura no Énsino 
Fundamental I: a relaça o 
entre a Aprendizagem 

motora e o Énvolvimento 
das crianças 

É rika Fernandes De 
Almeida Arruda 

 

2023 Universidade 
Éstadual de 

Maringa /Pra ticas 
Sociais em Éducaça o 

Fí sica 

MAPJÉD: um modelo para 
auxiliar professores de 
matema tica na avaliaça o 
pedago gica de jogos 
educacionais digitais 

Denise Ritter 2023 Universidade 
Franciscana/Énsino 

de Cie ncias e 
Matema tica 

Jogos na educaça o 
matema tica: 

ferramentas na conduça o 
das condutas dos sujeitos 

neoliberais 

Fernando Fogaça 2023 Universidade Federal 
do Rio Grande do 
Sul/Éducaça o 

Fonte: arquivo da pesquisa 
 

Conforme observado no Quadro 2, apesar de termos estabelecido um intervalo de 

busca abrangendo os anos de 2023 e 2024, verificamos que, ate  o momento, na o ha  

registros de teses no Banco de Teses e Dissertaço es (BDTD) que abordem especificamente 

o uso de jogos no ensino da matema tica no Énsino Fundamental em 2024. Ésse fato sugere 

uma possí vel lacuna na produça o acade mica recente sobre o tema. 

Apo s a ana lise detalhada dos resumos das obras encontradas, constatamos que 

apenas tre s teses publicadas em 2023 apresentavam relaça o direta com o nosso objeto de 

estudo. Sa o elas: Sanchez Ju nior (2023), que explora as implicaço es de uma intervença o 

javascript:LinkBuscaAutor(parent.hiddenFrame.modo_busca,214435,'Barbosa,_Nilceia_Datori',1);
javascript:LinkBuscaAutor(parent.hiddenFrame.modo_busca,214435,'Barbosa,_Nilceia_Datori',1);
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com o uso de jogos de regras e resoluça o de problemas matema ticos para a construça o de 

possí veis e da noça o da probabilidade em estudantes do 5° ano do Énsino Fundamental, 

Datori (2023), cujo trabalho investiga o jogo "Probabilidade em Aça o", em suas verso es 

digital e tabuleiro, discutindo aspectos que permeiam os processos de ensino e de 

aprendizagem da Probabilidade nos anos iniciais do Énsino Fundamental, e Moura 

(2023), que aborda a produça o de Narrativas Matema ticas Digitais no mundo aberto 

Minecraft. Éssas pesquisas foram selecionadas por se alinharem aos crite rios 

estabelecidos para a nossa investigaça o, contribuindo para a compreensa o do impacto e 

das aplicaço es dos jogos no ensino da matema tica no Énsino Fundamental. Ésses estudos 

sera o discutidos de forma aprofundada na pro xima seça o. 

 

ANÁLISE E INTERPRETAÇÃO DOS RESULTADOS  

 

Conforme explicitado anteriormente realizaremos uma sí ntese das tre s pesquisas 

selecionadas Sanchez Ju nior (2023), Datori (2023) e Moura (2023),  juntamente com as 

ana lises e resultados relacionados os questionamentos norteadores desta pesquisa: Quais 

as potencialidades do uso de jogos matema ticos como ferramenta pedago gica no Énsino 

Fundamental e como sa o apresentadas pelas pesquisas nacionais nos u ltimos 2 anos. 

Quais conteu dos matema ticos sa o explorados nesses jogos e como sa o utilizados em sala 

de aula? 

 Sanchez Ju nior (2023) realizou sua pesquisa com estudantes do 5° ano do Énsino 

Fundamental com o objetivo de analisar as implicaço es de uma intervença o com o uso de 

jogos de regras e resoluça o de problemas matema ticos para a construça o de possí veis e 

da noça o da probabilidade. Sua base teo rica foi a Épistemologia Gene tica de Jean Piaget, 

que compreende o sujeito como ativo em todo o processo de construça o do seu 

conhecimento. Para atingir o objetivo proposto, o referido autor realizou uma pesquisa de 

abordagem qualitativa fenomenolo gica, na modalidade de estudo descritivo explorato rio, 

apoiada nos princí pios do me todo clí nico-crí tico, na qual participaram 28 estudantes 

matriculados no ano supracitado em uma escola pu blica municipal de uma cidade do 

Norte do Parana .  

Sanchez Ju nior (2023) coloca que os estudantes foram convidados a participarem 

da pesquisa, sabendo que passariam por duas situaço es operato rias em momento 

individual, seguido da intervença o pedago gica com a participaça o de toda turma. O 
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me todo clí nico-crí tico piagetiano embasou a coleta de dados, que contou com os seguintes 

recursos: duas provas operato rias “O Recorte de um Quadrado” (Piaget, 1986) e “Tirar a 

sorte por pares” (Piaget, 1951), que permitiram identificar os ní veis do desenvolvimento 

do possí vel (criatividade lo gica) e ní veis do desenvolvimento das noço es do pensamento 

da probabilidade.  

Ésse autor relata que as duas situaço es operato rias revelaram que a maioria dos 

participantes se encontram em ní veis elementares e intermedia rios de possí veis e noço es 

da probabilidade. A intervença o pedago gica se deu em aulas de Matema tica, utilizando-se 

da resoluça o de problemas e dos jogos Senha e Sudoku. Sanchez Ju nior (2023) ressalta 

que os jogos de regras foram utilizados com o propo sito de provocar desafios cognitivos, 

especialmente na ana lise da formaça o de ní veis de possí veis e sua í ntima relaça o com o 

pensamento da probabilidade requerido nas situaço es de jogos e resoluça o de problemas 

propostos durante as intervenço es. Foram realizados cinco encontros de intervença o 

pedago gica com duraça o de duas horas, durante dois meses. 

Com relaça o a potencialidade dos jogos de regaras para o estudo do conteu do 

matema tico abordado em sua pesquisa, Sanchez Ju nior (2023), ressalta que a utilizaça o 

dos jogos de regras e resoluça o de problemas na sala de aula promoveu um ambiente rico 

em interaço es, o que permitiu a construça o e a evoluça o dos possí veis nos sujeitos 

participantes da pesquisa, assim como o pensamento da probabilidade. Destaca-se, ainda, 

o ambiente democra tico como essencial na construça o do conhecimento e do 

desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. 

Assim como Sanchez Ju nior (2023), Datori (2023) tambe m investigou o ensino de 

Probabilidade nos anos iniciais do Énsino Fundamental. Ém sua pesquisa, Datori (2023) 

analisa as potencialidades dos jogos matema ticos como ferramentas pedago gicas, 

destacando seu impacto no aprendizado e no desenvolvimento do pensamento 

probabilí stico.  

O estudo apresenta o jogo Probabilidade em Aça o, em verso es digital e de tabuleiro, 

analisando sua contribuiça o para o ensino e aprendizagem dessa a rea matema tica. A 

pesquisa evidencia que a ludicidade e o efeito motivador dos jogos favorecem o 

desenvolvimento do pensamento probabilí stico, embora ainda haja escassez de recursos 

dida ticos voltados a esse conteu do nos anos iniciais.  

Os conteu dos matema ticos abordados pelo jogo esta o alinhados a  Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC) na unidade tema tica "Probabilidade e Éstatí stica". O material 
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inclui dois tipos de cartas: "Perguntas (?)", que propo em desafios baseados em situaço es-

problema para consolidar conceitos probabilí sticos, e "Saiba Mais (!)", que oferecem 

informaço es interdisciplinares para ampliar a compreensa o dos alunos. A fundamentaça o 

teo rica do jogo integra referenciais como o Programa de Énsino sobre Probabilidade e 

Risco de Bryant e Nunes (Inglaterra) e o documento norte-americano GAISÉ II. 

A metodologia da pesquisa seguiu o modelo Multipaper, gerando onze artigos que 

investigaram diferentes aspectos do jogo. Foram utilizadas abordagens como revisa o 

sistema tica da literatura sobre jogos no ensino de Probabilidade, o Design Iterativo de 

Zimmerman para a construça o do jogo, o modelo MÉÉGA+ para avaliaça o da qualidade do 

software, e a Teoria das Situaço es Dida ticas (TSD) de Brousseau para analisar o impacto 

do jogo na aprendizagem.  

O jogo foi aplicado e avaliado por professores em um curso de extensa o remoto e 

por alunos do 5º ano do Énsino Fundamental de uma escola em Barueri/SP. Os resultados 

indicaram que o jogo possui qualidade em termos de usabilidade, experie ncia do jogador 

e aprendizagem, sendo bem aceito por educadores e estudantes. Ale m disso, a ana lise com 

base na TSD revelou que a mediaça o do professor e atividades experimentais po s-jogo 

contribuí ram significativamente para o desenvolvimento do pensamento probabilí stico 

dos alunos, consolidando o jogo como um recurso pedago gico eficaz para a construça o 

desse conhecimento. 

Como Sanchez Ju nior (2023) e Datori (2023), Moura (2023) tambe m investigou o 

uso de jogos no ensino de matema tica nos anos iniciais do Énsino Fundamental. Seu 

estudo analisa a produção de narrativas digimáticas em um jogo de mundo aberto, 

explorando seu potencial pedago gico na construça o do conhecimento matema tico.  O jogo 

utilizado na pesquisa se destaca por seu ambiente interativo e imersivo, permitindo que 

os alunos construam narrativas enquanto resolvem desafios matema ticos 

contextualizados. Baseado na abordagem digima tica, que combina elementos digitais e 

narrativos, o jogo incentiva a aprendizagem ativa ao integrar problemas matema ticos ao 

enredo e a  meca nica do jogo.  

A pesquisa evidencia que essa abordagem favorece o engajamento dos alunos e a 

compreensa o de conceitos matema ticos de forma dina mica e significativa. Ale m disso, o 

estudo sugere que o uso de jogos de mundo aberto permite maior autonomia na 

aprendizagem, estimulando o pensamento crí tico e a resoluça o de problemas. A ana lise 

realizada com base na interaça o dos estudantes no ambiente virtual demonstrou que o 
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jogo promove na o apenas o desenvolvimento de habilidades matema ticas, mas tambe m a 

criatividade e a capacidade de tomada de deciso es, consolidando-se como um recurso 

inovador para o ensino da matema tica no Énsino Fundamental. 

             Diante das ana lises realizadas, observa-se que as tre s pesquisas selecionadas 

convergem na defesa do uso de jogos como ferramentas pedago gicas eficazes para o 

ensino de matema tica no Énsino Fundamental. Cada estudo destacou diferentes 

abordagens e potencialidades dos jogos matema ticos, evidenciando seu impacto positivo 

no aprendizado. Énquanto Sanchez Ju nior (2023) ressaltou o papel dos jogos de regras e 

resoluça o de problemas na construça o do pensamento probabilí stico e no 

desenvolvimento cognitivo dos alunos, Datori (2023) demonstrou como um jogo 

estruturado, baseado em desafios e informaço es interdisciplinares, pode contribuir para 

a assimilaça o de conceitos matema ticos alinhados a  BNCC. Ja  Moura (2023) trouxe uma 

perspectiva inovadora ao integrar narrativas digma ticas em um jogo de mundo aberto, 

promovendo a aprendizagem ativa e o pensamento crí tico. Ém comum, os estudos indicam 

que os jogos estimulam o engajamento, a autonomia e a construça o do conhecimento 

matema tico de forma lu dica e significativa, reforçando a necessidade de ampliaça o e 

aprofundamento dessas pra ticas no contexto escolar. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A presente pesquisa teve como objetivo analisar as potencialidades do uso de jogos 

matema ticos como ferramenta pedago gica no Énsino Fundamental, com base em estudos 

nacionais dos u ltimos dois anos (2023 e 2024). A revisa o sistema tica da literatura 

possibilitou compreender na o apenas os benefí cios dessa abordagem, mas tambe m os 

desafios inerentes a  sua implementaça o no ambiente escolar. 

A partir das ana lises realizadas nas pesquisas de Sanchez Ju nior (2023), Datori 

(2023) e Moura (2023), constatou-se que os jogos matema ticos promovem um 

aprendizado mais significativo e engajador, corroborando a primeira hipo tese deste 

estudo. As investigaço es demonstraram que os jogos, quando utilizados de maneira 

planejada e intencional, favorecem a construça o do conhecimento matema tico ao 

estimular a participaça o ativa dos alunos, a resoluça o de problemas e o desenvolvimento 

do pensamento crí tico. Ale m disso, os estudos indicaram que os jogos podem contribuir 

na exploraça o de diferentes conteu dos matema ticos, como probabilidade, estatí stica, 
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lo gica e resoluça o de problemas, integrando aspectos interdisciplinares e promovendo a 

autonomia dos estudantes. 

A segunda hipo tese tambe m se confirmou, uma vez que as pesquisas discutidas na 

revisa o de literatura desta monografia trazem a  tona que a utilizaça o dos jogos 

matema ticos em sala de aula apresenta desafios que devem ser considerados pelos 

educadores. A gesta o do tempo, a adequaça o dos jogos aos objetivos de aprendizagem e a 

necessidade de uma mediaça o 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 formaça o adequada para selecionar, adaptar e aplicar 

os jogos de maneira estrate gica, garantindo que esses recursos sejam, de fato, aliados do 

aprendizado. 

Outro aspecto relevante identificado na revisa o foi a necessidade de ampliar a 

disponibilidade de jogos pedago gicos voltados ao ensino de matema tica no Énsino 

Fundamental, especialmente para os anos finais, uma vez que as teses comprovadas neste 

estudo sa o direcionadas exclusivamente aos anos iniciais. Éssa lacuna evidencia a 

importa ncia de desenvolver e adaptar jogos matema ticos que atendam a s demandas 

especí ficas dos anos finais, promovendo o aprendizado de forma lu dica e interativa. 

Ale m disso, destaca-se a necessidade de estudos que abordem o uso de jogos 

matema ticos nas diversas unidades tema ticas da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) (Brasil, 2018), como Geometria, Nu meros, Grandezas e Medidas e A lgebra. Ate  ao 

momento, as pesquisas analisadas concentraram-se exclusivamente na unidade tema tica 

de Probabilidade e Éstatí stica, deixando em aberto a exploraça o de outras a reas 

fundamentais da matema tica escolar. 

Éste estudo tambe m evide ncia que enquanto algumas pesquisas investigam jogos 

ja  consolidados, como Sudoku e Senha, outras se dedicam a  criaça o de novas propostas 

alinhadas a  BNCC. Destacam-se, nesse contexto, o jogo “Probabilidade em Aça o”, 

desenvolvido por Datori (2023), e as narrativas digma ticas exploradas por Moura (2023). 

Ésses estudos demonstram que a inovaça o na concepça o de jogos educativos pode 

contribuir significativamente para a diversificaça o dos me todos de ensino, tornando as 

aulas mais dina micas e engajadoras. Ale m disso, reforçamos a importa ncia de ampliar o 

reperto rio pedago gico dos professores, oferecendo ferramentas que favoreçam a 
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aprendizagem ativa e a construça o do conhecimento matema tico de forma 

contextualizada e significativa. 

Diante dos achados desta pesquisa, e  possí vel afirmar que o uso de jogos 

matema ticos no Énsino Fundamental possui grande potencial pedago gico, desde que sua 

aplicaça o esteja alinhada a um planejamento dida tico consistente. Recomenda-se que 

futuras pesquisas investiguem a longo prazo os impactos da utilizaça o dos jogos na 

aprendizagem matema tica, bem como o desenvolvimento de novos materiais dida ticos 

gamificados que possam atender a s demandas do currí culo escolar. 

Por fim, espera-se que este estudo contribua para a reflexa o e o aprimoramento 

das pra ticas pedago gicas no ensino de matema tica, incentivando o uso consciente e 

estruturado dos jogos em sala de aula. A matema tica, muitas vezes e  vista como uma 

disciplina desafiadora para muitos estudantes, pore m, pode se tornar mais acessí vel, 

motivadora e significativa quando integrada a elementos lu dicos e interativos, 

promovendo uma aprendizagem mais prazerosa com resultados satisfato rios 

relacionadas aos conteu dos matema ticos. 
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RESUMO 
Éste trabalho tem como objetivo realizar uma ana lise comparativa entre 
duas das principais teorias da psicometria moderna: a Teoria Cla ssica 
dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI). A base teo rica 
dessas duas teorias esta  fundamentada em diferentes abordagens para a 
avaliaça o de habilidades e caracterí sticas dos indiví duos. A TCT assume 
que a pontuaça o total de um teste e  uma medida confia vel da habilidade, 
considerando a precisa o da pontuaça o, enquanto a TRI foca na relaça o 
entre a probabilidade de uma resposta correta e a ní vel de habilidade do 
indiví duo, levando em conta as caracterí sticas especí ficas de cada item. 
Segundo Lord (1980), "a teoria cla ssica dos testes fornece uma 
estimativa da habilidade baseada na pontuaça o total, enquanto a teoria 
de resposta ao item modela a resposta de cada item individualmente, 
oferecendo uma compreensa o mais detalhada do desempenho do 
indiví duo." Assim, a TRI oferece uma ana lise mais aprofundada e flexí vel, 
especialmente u til para testes adaptativos e avaliaço es mais precisas. 
Sendo assim, o estudo buscou demonstrar, na pra tica, os resultados 
obtidos a partir de uma avaliaça o de matema tica, com foco em to picos 
introduto rios de estatí stica aplicada em uma prova de mu ltipla escolha. 
A avaliaça o foi realizada na escola Érem Santos Cosme e Damia o, 
localizada em Igarassu-PÉ, com uma amostra composta por 140 alunos, 
divididos em quatro turmas do 1° ano do ensino me dio, totalizando 35 
alunos por turma. Os resultados indicaram diferenças significativas nas 
ana lises das duas teorias (TCT e TRI), evidenciando as vantagens e 
limitaço es de cada abordagem na avaliaça o do desempenho dos 
estudantes. 
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INTRODUÇÃO 

 

A avaliaça o educacional tem sido, ao longo do tempo, um dos principais 

instrumentos para medir a aprendizagem dos alunos, orientar processos pedago gicos e 

promover a equidade no ensino. No entanto, a  medida que as metodologias educacionais 

se tornam mais complexas, tambe m surgem novas abordagens de avaliaça o, como a 

Teoria Cla ssica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI) (Cronbach, 1951; 

Hambleton, 1994). Ambas as teorias buscam fornecer informaço es sobre as habilidades 

e compete ncias dos alunos, mas empregam diferentes paradigmas, te cnicas e modelos 

matema ticos para atingir os objetivos que sera o apresentados posteriormente. Diante 

disso, começaremos expondo as caracterí sticas de cada uma dessas teorias. 

Primeiro temos a Teoria Cla ssica dos Testes (TCT), que tambe m e  conhecida como 

teoria tradicional. Éssa teoria foi amplamente utilizada ao longo do se culo XX e 

permanece com uma das abordagens mais comuns em contextos educacionais. A TCT 

parte do princí pio de que a pontuaça o de um aluno em um teste e  composta por dois 

componentes principais: a habilidade verdadeira do aluno e o erro aleato rio. De acordo 

com esse modelo, um teste e  validado com base na confiabilidade de suas questo es e na 

consiste ncia das pontuaço es dos alunos, geralmente obtidas por meio de coeficientes 

como o í ndice de confiabilidade (α de Cronbach) (Cronach, 1955). No entanto, a TCT 

apresenta limitaço es considera veis, como a suposiça o de que todos os itens te m a mesma 

dificuldade e a mesma capacidade de discriminar entre alunos com diferentes ní veis de 

habilidade (Kline, 2017).  

Ale m disso, a TCT na o leva em consideraça o o desempenho individual de cada 

aluno nas questo es especí ficas do teste. Éla se baseia na me dia das respostas dos 

participantes, considerando uma perspectiva agregada da pontuaça o dos grupos, e na o 

as caracterí sticas do pro prio aluno (Émbretson; Reise, 2013). Como resultado, a 

abordagem cla ssica pode ser imprecisa em contextos educacionais mais complexos, 

especialmente quando ha  uma grande heterogeneidade entre os alunos, ou quando se 

busca uma avaliaça o mais refinada das habilidades de um indiví duo. 

Por outro lado, a Teoria de Resposta ao Item (TRI) surgiu na de cada de 1950, a 

partir de modelos matema ticos desenvolvidos por Frederic Lord (1980) e Georg Rasch 

(1960). Pore m, o surgimento dessa teoria veio como uma resposta a s limitaço es da TCT, 

oferecendo uma abordagem mais flexí vel e robusta para a ana lise de desempenho dos 
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alunos. A TRI baseia-se na interaça o entre as caracterí sticas dos alunos e as 

propriedades dos itens do teste, permitindo uma avaliaça o 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 ní veis de 

dificuldade, discriminaça o e probabilidade de acerto ao acaso. Ésses para metros sa o 

levados em consideraça o para estimar a habilidade do aluno de forma mais precisa, 

levando em conta seu desempenho especí fico em cada questa o, ao inve s de uma me dia 

geral (Hambleton; Swaminathan, 2019). 

A TRI permite uma avaliaça o mais dina mica e individualizada, porque 

reconhece que as dificuldades das questo es podem variar e que a habilidade de um 

aluno pode ser mais bem avaliada com base no desempenho especí fico nas questo es 

que ele ou ela respondeu corretamente ou incorretamente. Ale m disso, a TRI oferece a 

possibilidade de usar modelos matema ticos mais sofisticados, como o modelo de Rasch 

ou o modelo logí stico de dois para metros (2PL), para analisar a pontuaça o dos alunos. 

Ésses modelos sa o capazes de ajustar as estimativas de habilidade com base nas 

caracterí sticas dos itens, tornando a avaliaça o mais precisa e permitindo a comparaça o 

entre os alunos com diferentes ní veis de habilidade, mesmo quando respondem a 

conjuntos de questo es diferentes (Émbretson; Reise, 2013). 

Pore m, a TRI tambe m na o esta  isenta de desafios. A necessidade de um grande 

nu mero de questo es para gerar estimativas confia veis e a depende ncia de modelos 

matema ticos mais complexos podem tornar a implementaça o da TRI em larga escala 

mais desafiadora e demorada, especialmente em contextos educacionais em que os 

recursos sa o limitados. Ademais, embora a TRI seja mais eficaz em fornecer uma 

avaliaça o detalhada, ela tambe m exige um maior grau de familiaridade com a 

psicometria, o que pode ser um obsta culo para educadores que na o te m experie ncia 

com essa abordagem. 

Nos u ltimos anos, a aplicaça o da TRI tem se expandido significativamente, 

especialmente em exames nacionais e internacionais, como o Éxame Nacional do 

Énsino Me dio (ÉNÉM) e o Programa Internacional de Avaliaça o de Alunos (PISA), que 

utilizam a TRI para estimar as habilidades dos alunos de maneira mais acurada e para 

realizar ana lises psicome tricas mais detalhadas. O ÉNÉM, por exemplo, adota a TRI 

para ajustar as pontuaço es dos alunos com base no desempenho individual nas 

questo es, garantindo que as habilidades dos alunos sejam medidas de forma justa e 
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precisa, independentemente da versa o do exame que eles realizam (Alagoa et al., 

2020). Éssa abordagem tem permitido uma ana lise mais precisa do desempenho 

educacional e um melhor entendimento das habilidades dos alunos, auxiliando na 

formulaça o de polí ticas pu blicas mais eficazes. 

Ademais, a TRI tem se mostrado uma ferramenta valiosa no campo da avaliaça o 

em larga escala, permitindo a personalizaça o da avaliaça o de acordo com o ní vel de 

habilidade do aluno e a reduça o de erros sistema ticos que podem ocorrer em modelos 

mais simples como a TCT. Ao aplicar a TRI, os educadores conseguem obter uma visa o 

mais clara das compete ncias dos alunos, o que pode ajudar na tomada de deciso es 

pedago gicas e na melhoria contí nua do ensino (Hambleton; Swaminathan, 2019). 

A pesquisa apresenta resultados de avaliações que são essenciais para mensurar o 

aprendizado dos alunos e orientar o trabalho de professores e gestores. Essas abordagens 

estatísticas ajudam a interpretar esses resultados de forma mais precisa, utilizando as 

principais teorias: a Teoria Clássica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI). 

Cada uma dessas teoria possui aplicações específicas e é mais adequada para 

determinados contextos, contribuindo para uma compreensão mais aprofundada do 

desempenho dos estudantes. 

Diante disso, o objetivo desta análise comparativa é investigar as principais 

diferenças entre a Teoria Clássica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI), 

explorando suas vantagens, limitações e adequação em diversos contextos educacionais. 

Para tanto, buscou-se demonstrar, na prática, a aplicabilidade de ambos os modelos por 

meio de uma avaliação de matemática focada em introdução à estatística, composta por 

questões de múltipla escolha. A avaliação foi aplicada na escola EREM Santos Cosme e 

Damião, localizada em Igarassu-PE, com uma amostra de 140 alunos do 1º ano do Ensino 

Médio, distribuídos em quatro turmas de 35 estudantes. 

 

Para os objetivos específicos, temos: 

• Apresentar os conceitos básicos e a importância das teorias psicométricas 

no contexto da avaliação educacional, destacando seu papel na medição de 

habilidades e conhecimentos; 

• Explicar os princípios essenciais de cada teoria, destacando suas bases 

conceituais, métodos de análise e aplicações principais; 
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• Detalhar os fundamentos da TRI, incluindo seus conceitos-chave, como 

parâmetros dos itens e modelagem do desempenho dos estudantes; 

• Comparar as duas teorias, identificando suas principais diferenças, 

vantagens e limitações, para facilitar a compreensão de suas aplicações em 

avaliações; 

• Demonstrar como as teorias podem ser utilizadas na elaboração, análise e 

interpretação de avaliações educacionais, contribuindo para melhorias na 

prática pedagógica e na tomada de decisão. 

 

 

Fundamentação Teórica 

 

Para fundamentar nossa pesquisa, utilizamos como base uma variedade de fontes 

acade micas, como: artigos cientí ficos, monografias, dissertaço es, teses e outros acervos 

que abordam a tema tica em questa o. 

Inicialmente, e  apresentada uma introduça o a s Teorias Psicome tricas, com foco 

nos seus principais conceitos e abordagens. Ém seguida, discutimos os Princí pios 

Fundamentais da Teoria Cla ssica dos Testes e da Teoria de Resposta ao Item, destacando 

suas diferenças e contribuiço es para o campo educacional. Por fim, abordamos as 

Aplicaço es Pra ticas dessas Teorias em Avaliaço es Éducacionais, explorando como essas 

abordagens sa o utilizadas para melhorar a qualidade das avaliaço es no contexto 

educacional. 

 

Introdução às Teorias Psicométricas 

 

Segundo Anastasi e Urbina (1997), as teorias psicome tricas sa o fundamentais para 

o desenvolvimento e a aplicaça o de ferramentas de avaliaça o que buscam medir atributos 

psicolo gicos, como intelige ncia, habilidades cognitivas e caracterí sticas de personalidade. 

Éssas teorias permitem que os testes sejam construí dos de forma a oferecer resultados 

va lidos e confia veis. As duas abordagens mais significativas nesse campo sa o a Teoria 

Cla ssica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI), que sa o amplamente 

utilizadas, especialmente em avaliaço es educacionais. 
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Na Teoria Cla ssica dos Testes (TCT) sua origem deu iní cio no se culo XX e e  uma das 

abordagens mais tradicionais em psicometria. O princí pio ba sico da TCT e  que a 

pontuaça o observada de um indiví duo em um teste e  composta por duas partes: a 

pontuaça o verdadeira (o valor real do atributo medido) e o erro de mediça o (a variaça o 

aleato ria que pode ocorrer durante o processo de avaliaça o). De acordo com essa teoria, 

os testes sa o projetados para fornecer uma estimativa precisa do desempenho do 

indiví duo, embora sempre haja um erro de mediça o, que pode ser minimizado, mas nunca 

completamente eliminado (Sartes; Souza-Formigoni, 2013). 

O conceito foi inicialmente formulado por Charles Spearman no iní cio do se culo 

XX, sendo uma aplicaça o direta de suas ideias sobre "intelige ncia geral" e a ana lise de 

varia veis latentes. Ao longo do tempo, a TCT evoluiu e se consolidou como a abordagem 

padra o para a construça o e interpretaça o de testes psicolo gicos e educacionais. A TCT tem 

sido fundamental em avaliaço es educacionais, como exames de admissa o e testes de 

habilidades cognitivas, oferecendo uma base so lida para a construça o de testes 

padronizados. No entanto, ela possui limitaço es, como a suposiça o de que os itens de um 

teste sa o igualmente eficazes para todos os indiví duos e que o erro de mediça o e  constante 

(Sartes; Souza-Formigoni, 2013). 

Ainda de acordo com Sartes; Souza-Formigoni (2013), a Teoria de Resposta ao Item 

(TRI) surgiu como uma evoluça o da Teoria Cla ssica dos Testes (TCT), especialmente nas 

de cadas de 1950 e 1960, com contribuiço es importantes de psicometristas como Frederic 

Lord e Georg Rasch. Éssa abordagem moderna e avançada concentra-se em entender 

como cada item do teste se relaciona com as caracterí sticas do indiví duo, como sua 

habilidade ou conhecimento. Ao inve s de avaliar apenas a pontuaça o total do teste, a TRI 

analisa a probabilidade de uma pessoa responder corretamente a um item especí fico, 

levando em consideraça o fatores como a dificuldade do item, sua capacidade de 

discriminaça o e a chance de acerto de diferentes tipos de respondentes. 

A TRI permite que as avaliaço es sejam mais precisas, considerando o desempenho 

de cada pessoa em relaça o a itens especí ficos. Um avanço importante da TRI e  a utilizaça o 

de modelos matema ticos que ajustam a dificuldade do teste de acordo com as respostas 

dos participantes, criando avaliaço es mais personalizadas e justas. A evoluça o da TRI 

tambe m possibilitou a introduça o de testes adaptativos computadorizados, que se 

ajustam automaticamente ao ní vel de habilidade do respondente, otimizando o tempo e a 

precisa o da avaliaça o (Cai, 2017). 
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Éssa abordagem tem sido amplamente adotada em diversas a reas, incluindo 

exames de admissa o, como o SAT (nos Éstados Unidos) e o ÉNÉM (no Brasil), onde e  

possí vel adaptar o ní vel de dificuldade das questo es conforme o desempenho do 

candidato. 

No entanto, existe uma releva ncia e aplicaça o das duas Teorias nas Avaliaço es 

Éducacionais. Tanto a TCT quanto a TRI, desempenha pape is cruciais nas avaliaço es 

educacionais, sendo fundamentais para a construça o 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 ÉNÉM, em parte devido a  

sua abordagem direta e fa cil de aplicar. No entanto, a TCT pode ser limitada quando se 

trata de uma avaliaça o mais detalhada e personalizada das habilidades do aluno. Por outro 

lado, a TRI tem se tornado a abordagem preferida em muitas avaliaço es educacionais 

modernas devido a  sua capacidade de fornecer uma ana lise mais detalhada e adaptativa 

do desempenho do estudante. O uso da TRI em sistemas de testes adaptativos 

computadorizados permite que as avaliaço es sejam mais justas, pois ajustam a dificuldade 

das questo es de acordo com o desempenho do aluno, oferecendo uma mediça o mais 

precisa do seu ní vel de habilidade (Wang; Zhang, 2020). 

Outrossim, a TRI tambe m tem contribuí do significativamente para o 

desenvolvimento de avaliaço es que medem na o apenas o conhecimento, mas tambe m 

habilidades cognitivas complexas, como resoluça o de problemas e pensamento crí tico, 

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

 

Princípios Fundamentais da Teoria Clássica dos Testes e da Teoria de Resposta 

ao Item 

 

As Teorias Psicométricas são essenciais para a construção, validação e 

interpretação de testes educacionais. Duas das abordagens mais amplamente utilizadas 

nesse campo são a Teoria Clássica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI). 

Embora ambas busquem mensurar características latentes, como habilidades ou traços 

psicológicos, elas diferem substancialmente em seus modelos e métodos de análise 

(Sartes; Souza-Formigoni, 2013). A seguir, discutimos os princípios fundamentais dessas 

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

 

A Teoria Clássica dos Testes (TCT) é uma abordagem psicométrica tradicional que 

surgiu no início do século XX. Ela baseia-se na ideia de que a pontuação observada de um 

indivíduo em um teste é composta por duas partes: a pontuação verdadeira e o erro de 

medição. 

Sendo assim, o principio que fornece essa pontuação verdadeira é o escore bruto 

e sua intepretação. Em que, o escore bruto é a pontuação total que um indivíduo obtém 

em um teste, geralmente medida pela quantidade de respostas corretas ou pontuação 

total em uma escala definida. Segundo Maia (2009), a TCT, a pontuação observada (X) é 

expressa pela fórmula: 

𝑋 = 𝑇 + 𝐸 

Onde: 

• 𝑇 e  a pontuaça o verdadeira (que reflete a habilidade real do indiví duo), 

• A habilidade verdadeira (𝑇) representa o ní vel real de compete ncia do indiví duo, 

enquanto 𝐸 e  o erro aleato rio, que resulta de fatores na o controla veis, como fadiga, 

distraço es ou erros administrativos durante o teste (Ferri; Moraes, 2018). 

Como em toda ana lise, existe a possibilidade de erro, que, na Teoria Cla ssica dos 

Testes (TCT), e  considerado aleato rio. Ou seja, esse erro na o e  sistema tico e na o afeta todas 

as pontuaço es de maneira igual. Isso implica que, embora o erro de mediça o seja 

inevita vel, ele na o altera os resultados de forma previsí vel (Guilford, 1954). Ém outras 

palavras, o erro de mediça o na o deve ser visto como uma falha na avaliaça o, mas como 

uma conseque ncia natural do processo de mensuraça o.  

Outro fator importante nesse processo e  a confiabilidade de um teste na TCT. Que 

se refere a  consiste ncia e estabilidade das pontuaço es obtidas pelos participantes ao longo 

do tempo ou com diferentes verso es do teste. Ém outras palavras, um teste confia vel e  

aquele que gera resultados consistentes quando aplicado repetidamente a uma mesma 

amostra. A confiabilidade e  frequentemente calculada usando o coeficiente de alpha de 

Cronbach ou a correlaça o test-retest (Guilford, 1954). 

Ainda abordamos questo es como: a Homogeneidade dos Itens, as Éscalas de 

Mediça o Lineares, os Para metros dos Testes na TCT, ale m das Vantagens e Limitaço es da 

TCT. Para tanto, começaremos 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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sa o homoge neos. Isso e  importante porque, ao utilizar a TCT, os itens sa o considerados 

equivalentes em termos de sua capacidade de medir a habilidade do participante (Ferri & 

Moraes, 2018). 

No caso das Éscalas de Mediça o Lineares, a TCT, as pontuaço es sa o frequentemente 

tratadas como intervalos lineares, o que implica que as diferenças entre as pontuaço es 

representam uma quantidade constante de habilidade, independentemente de onde o 

participante se encontra na escala. Ésse tipo de escala torna a interpretaça o das 

pontuaço es mais simples, mas tambe m limita a precisa o da avaliaça o quando a dificuldade 

dos itens varia amplamente (Guilford, 1954). 

 Ale m disso, os Para metros dos Testes apresentam uma dificuldade que se refere a  

facilidade ou dificuldade de um item. Ém termos pra ticos, itens mais fa ceis sa o aqueles 

que a maioria dos indiví duos consegue responder corretamente, enquanto itens mais 

difí ceis sa o aqueles que poucos indiví duos acertam. Tambe m existe a discriminaça o que e  

um para metro que mede o quanto um item e  capaz de distinguir entre indiví duos com 

diferentes ní veis de habilidade. Itens com alta discriminaça o sa o aqueles que conseguem 

diferenciar de forma eficaz entre participantes com habilidades muito diferentes. É, por 

fim, o Érro Padra o que e  uma medida de precisa o do escore observado. Éle indica o grau 

de variabilidade do escore verdadeiro, o que implica que a pontuaça o de um indiví duo 

pode variar dependendo do erro de mediça o, sendo mais confia vel quanto menor o erro. 

 Ademais, temos as vantagens de Simplicidade e Facilidade de Implementaça o da 

TCT que e  fa cil de entender e de aplicar, sendo amplamente utilizada em contextos 

educacionais e psicolo gicos e a praticidade de sua aplicaça o na o exige modelos complexos 

nem grandes quantidades de dados. Diante disso, existem algumas limitaço es que 

precisam ser destacadas, tais como: Assume Érros Homoge neos, ou seja, a TCT pressupo e 

que o erro de mediça o e  constante para todos os participantes e itens, o que na o e  sempre 

verdadeiro; na o considera caracterí sticas especí ficas dos itens, ou seja, a TCT na o leva em 

consideraça o as propriedades individuais dos itens do teste, o que pode levar a avaliaço es 

imprecisas para determinados grupos de participantes. É, por fim, supo e que os itens sa o 

homoge neos, o que pode ser um problema quando o teste abrange um conjunto 

diversificado de habilidades (Ferri; Moraes, 2018). 

Princí pios 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 relação entre a habilidade do indivíduo e as características dos 
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itens do teste. A TRI oferece uma análise mais detalhada da interação entre o indivíduo e 

cada item, ao contrário da TCT, que considera apenas o escore total. 

Conceito de Traço Latente e Sua Mensuraça o 

Na TRI, o conceito de traço latente refere-se à habilidade ou característica que está 

sendo medida, mas que não é diretamente observável. Exemplos de traços latentes podem 

incluir inteligência, habilidades cognitivas ou aptidões específicas. A TRI mede esse traço 

latente com base nas respostas do indivíduo aos itens do teste. A pontuação de um 

participante é estimada através da probabilidade de ele responder corretamente a 

diferentes itens, considerando sua habilidade e as características do item. 

A TRI é usada para estimar a habilidade (θ) de um participante com base nas suas 

respostas aos itens, considerando as características dos itens. Isso significa que, ao 

contrário da TCT, a habilidade do participante não é determinada apenas pela soma de 

respostas corretas, mas pela interação entre o nível de habilidade do aluno e a dificuldade 

dos itens (Hambleton & Swaminathan, 2013). 

Dentro dessa teoria, utiliza-se de modelos matemáticos para descrever a relação 

entre as características do item e as respostas dos indivíduos. O modelo mais comum na 

TRI é o modelo de 3 parâmetros (3PL), mas também existem o modelo de 1 parâmetro 

(1PL) e 2 parâmetros (2PL). A seguir, apresento as expressões matemáticas associadas 

aos principais modelos da TRI, com ênfase no modelo de 3 parâmetros (3PL). 

Começaremos com o modelo de 1 parâmetro (1PL), também conhecido como 

modelo de Rasch, é o mais simples e assume que a discriminação do item é igual para 

todos os itens. Ou seja, todos os itens têm a mesma capacidade de discriminar entre 

indivíduos com diferentes níveis de habilidade. A expressão matemática para a 

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

𝑃(𝜃) =
1

1 + 𝑒−𝑎(𝜃−𝑏)
 

Onde: 

• 𝜃: É o traço latente do indivíduo (habilidade ou conhecimento), 

• 𝑎: É o parâmetro de discriminação do item, que representa a capacidade do 

item de discriminar entre indivíduos com habilidades diferentes, 

• 𝑏: É o parâmetro de dificuldade do item, 

• 𝑃(𝜃): É a probabilidade de o indivíduo acertar o item dado seu traço latente 

𝜃. 
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No modelo de Rasch, a discriminação (a) é fixa, ou seja, todos os itens possuem a 

mesma capacidade de discriminar entre os indivíduos.  

No modelo de 2 parâmetros (2PL) permite que cada item tenha uma discriminação 

(a) diferente. Esse modelo é mais flexível que o modelo de 1PL, pois considera que 

diferentes itens podem ter diferentes capacidades de discriminar entre os indivíduos. A 

expressão para a probabilidade de acerto (𝑃(𝜃))  no modelo 2PL é: 

𝑃(𝜃) =
1

1 + 𝑒−(𝜃−𝑏)
 

Onde: 

• 𝜃: É o traço latente do indivíduo (habilidade ou conhecimento), 

• 𝑏: É a dificuldade do item (o valor de habilidade necessário para que o 

indivíduo tenha 50% de chance de acertar o item), 

• 𝑃(𝜃): É a probabilidade de o indivíduo acertar o item dado seu traço latente 

𝜃. 

Aqui, aaa pode variar de um item para outro, permitindo que diferentes itens 

tenham diferentes graus de sensibilidade para discriminar entre indivíduos. 

E, por fim, o modelo de 3 parâmetros (3PL) é uma extensão do modelo 2PL e leva 

em conta um terceiro parâmetro chamado pseudo-atenção (c). Esse parâmetro 

representa a probabilidade de um indivíduo errar o item por sorte ou por adivinhação (no 

caso de itens de múltipla escolha, por exemplo). A expressão matemática para a 

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

𝑃(𝜃) =
1 − 𝑐

1 + 𝑒−𝑎(𝜃−𝑏)
 

Onde: 

• 𝜃: É  o traço latente do indiví duo, 

• 𝑎: É o parâmetro de discriminação do item, 

• 𝑏: É o parâmetro de dificuldade do item, 

• 𝑐: É o parâmetro de pseudo-atenção ou a probabilidade de acerto por sorte (por 

exemplo, no caso de múltiplas alternativas, a probablidade de o participante 

acertar por acaso), 

• 𝑃(𝜃): É a probabilidade de o indivíduo acertar o item dado seu traço latente 𝜃. 

No modelo 3PL, a probabilidade de um indivíduo acertar um item é afetada não 

apenas pela sua habilidade (𝜃), mas também pela dificuldade (𝑏), discriminação (𝑎) e a 

possibilidade de acerto por sorte (𝑐). 
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Para uma compreensão detalhada a interpretação dos parâmetros do Modelo de 

TRI, faz-se necessário. Primeiramente, o parâmetro de dificuldade (𝑏): Representa o valor 

do traço latente θ\thetaθ necessário para que o indivíduo tenha 50% de chance de acertar 

o item. Itens com maior valor de 𝑏 são mais difíceis, enquanto itens com menor valor de 𝑏 

são mais fáceis. Depois, parâmetro de discriminação (𝑎): Mede a capacidade do item de 

discriminar entre indivíduos com diferentes níveis de habilidade. Itens com alto valor de 

𝑎 são melhores em distinguir entre indivíduos com habilidades baixas e altas, enquanto 

itens com baixo valor de 𝑎 têm uma capacidade discriminatória reduzida. E, finalmente, 

parâmetro de pseudo-atenção (𝑐): Representa a probabilidade de um indivíduo 

responder ao item por sorte, sem ter o traço latente necessário. O valor de 𝑐 é 

particularmente relevante para itens de múltipla escolha, onde a chance de acerto pode 

ser influenciada pela adivinhação. 

Dentro dessa persperctiva, temos as vantagens e limitações da TRI. Começaremos 

com a precisão na avaliação: A TRI permite uma avaliação mais detalhada da habilidade 

do indivíduo, pois considera o desempenho em cada item individualmente. Em seguida, 

os testes adaptativos: A TRI é essencial para a criação de testes adaptativos 

computadorizados, onde a dificuldade dos itens é ajustada em tempo real com base nas 

respostas do participante, otimizando a avaliação. E maior eficiência: A TRI permite que 

se obtenham estimativas precisas das habilidades dos indivíduos com um número menor 

de itens. 

Temos ainda as limitações: Complexidade: A aplicação da TRI exige maior 

sofisticação técnica e recursos para implementar corretamente os modelos estatísticos; 

Necessidade de Grandes Amostras: Para estimar com precisão os parâmetros dos itens e 

a habilidade dos participantes, é necessário um número considerável de dados. 

Diferenças Éssenciais entre a TCT e a TRI  

Na Tabela 1, temos as diferenças que fazem com que a TRI seja preferida em 

contextos que exigem maior precisa o na avaliaça o das habilidades de indiví duos com 

diferentes ní veis de capacidade e em testes que variam em termos de dificuldade e 

complexidade. A TCT, por sua vez, pode ser mais simples e ra pida de aplicar, mas com 

algumas limitaço es, especialmente em termos de precisa o e generalizaça o dos resultados. 
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Tabela 1: As principais diferenças entre o TCT e o TRI. 

Caracterí stica TCT (Teoria Cla ssica dos Testes) 
TRI (Teoria da Resposta ao 

Item) 

Mensuraça o de 

Habilidades 

Soma das respostas corretas 

(pontuaça o total) 

Probabilidade de acerto, 

considerando a habilidade do 

indiví duo e os para metros dos 

itens 

Depende ncia 

da Amostra 

Alta depende ncia da amostra de 

itens 

Independe ncia da amostra de 

itens (mais robusta) 

Para metros de 

Itens 

Na o leva em conta a dificuldade e 

discriminaça o dos itens 

Utiliza para metros de 

dificuldade e discriminaça o 

para modelar a probabilidade 

de acerto 

Érro de 

Mediça o 

Assumido como constante para 

todos os indiví duos 

Varia vel, depende do ní vel de 

habilidade do indiví duo 

Flexibilidade 
Menos flexí vel em termos de 

diferentes conjuntos de itens 
 

 

Mais flexí vel, permitindo 

comparaço es entre diferentes 

amostras de itens 

Fonte: Autor (2025) 

 

Aplicações Práticas das Teorias em Avaliações Educacionais  

 

As Teoria Cla ssica dos Testes (TCT) e Teoria de Resposta ao Item (TRI) sa o 

amplamente utilizadas em contextos educacionais para avaliar o desempenho dos 

alunos, sendo aplicadas em avaliaço es de larga escala e testes adaptativos. A seguir, 

discutiremos exemplos pra ticos dessas abordagens no contexto educacional, com 

e nfase em suas aplicaço es no Éxame Nacional do Énsino Me dio (ÉNÉM) e no Sistema 

de Avaliaça o da Éducaça o Ba sica (SAÉB), ale m de uma comparaça o de sua efica cia.  

TCT e TRI: conheça as diferenças entre os tipos de avaliaço es  

 

  A TCT (Teoria Clássica dos Testes) e a TRI (Teoria de Resposta ao Item) são dois 

métodos de correção aplicados a provas, simulados e demais exames. Ambas possuem 

suas particularidades. Por isso, a melhor opção dependerá do objetivo do próprio exame. 



Produção Acadêmica de Estudantes e Professores do Curso de 
Pós-Graduação em Fundamentos e Ensino de Matemática da FADIMAB 

72 

Em exames nacionais com grande volume de participantes, a TRI é o padrão mais 

utilizado hoje em dia. É o caso do ENEM no Brasil e de avaliações internacionais como o 

Test of English as a Foreign Language (TOEFL) em português é conhecido Teste de Inglês 

como Língua Estrangeira e o Graduate Management Admission Test (GMAT) em 

português significa Teste de Admissão em Gestão de Pós-Graduação. Trata-se de um 

método que considera a coerência e o padrão das respostas do candidato em 

determinadas áreas de conhecimento. Um exemplo é a prova do ENEM, na qual os 

assuntos estão distribuídos em Matemática e suas Tecnologias, Linguagens e Códigos, 

Ciências da Natureza e Ciências Humanas.  

A Teoria Clássica dos Testes considera a nota final da avaliação, em que o total de 

acertos representa o domínio do aluno nos assuntos abordados. Ou seja, trata-se de uma 

medida quantitativa. Neste método, a soma das questões certas, considerando os seus 

respectivos pesos (pontos por questão), define o score do candidato. É um método útil 

quando se deseja aplicar um exame em que o objetivo é avaliar um determinado 

conhecimento em uma única prova. Geralmente, as provas escolares mensais e bimestrais 

são avaliadas usando o TCT.  

Uma outra característica implícita desse método está no modelo matemático 

utilizado, onde cada questão possui parâmetros descritivos, já mencionado 

anteriormente. 

De forma bem simples de explicar os principais parâmetros utilizados no TCT, temos: 

Índice de dificuldade do item (questão): refere-se ao índice (percentual) de acertos do 

item e pode variar entre zero (nenhum acerto) e 1 (todos acertaram). É calculado a partir 

da razão entre {total de acertos} / {total de estudantes que responderam}. Esse índice 

permite identificar as questões fáceis, medianas e difíceis; Índice de discriminação do item 

(questão): refere-se ao percentual de acertos da questão entre dois grupos principais: 

alunos com melhor desempenho (grupo A) e pior desempenho (grupo B). Trata-se da 

diferença entre os índices de dificuldade de cada um desses grupos. Ou seja, os acertos de 

uma questão no grupo A deve ser melhor que aqueles no grupo B. Quando isso não ocorre 

é um sinal de que a questão foi mal elaborada e a Porcentagem de marcação por 

alternativa: permite avaliar a qualidade das alternativas erradas em cada questão. Por 

exemplo, em um item com 5 alternativas (1 certa e 4 erradas), se uma das alternativas 

erradas (distratores) tiver um índice de escolha muito abaixo das demais, significa que é 

uma alternativa muito óbvia e que precisa ser reformulada. Caso contrário, pode 
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comprometer a avaliação. Outra informação que esse item sugere é que a marcação de 

alternativas com baixa porcentagem de seleção (obviamente erradas) indicam uma 

escolha aleatória ou “chute”. 

Um pre -requisito intuitivo pela TCT e  que esta possui duas situaço es a considerar: 

estudos de validade e estudos de fidedignidade. Ou seja, uma prova e  considerada 

fidedigna quando, apo s aplicada repetidas vezes, apresenta sempre o mesmo resultado na 

amostra (e  o caso da me dia da turma). Ja  a validade de uma prova e  a sua compete ncia em 

medir aquilo que lhe e  proposto. Por exemplo, se o objetivo e  avaliar a leitura de um 

estudante, enta o, a prova deve realmente avaliar a capacidade de leitura de algue m. Uma 

forma de verificar a qualidade dessa avaliaça o e  fazer a correta ana lise dos í ndices ja  

citados acima. 

 Mas, como todo modelo tem suas limitaço es e tambe m ja  mencionada 

anteriormente, o modelo TCT apresenta problemas, por exemplos: O modelo TCT mede o 

nu mero de questo es corretas da prova, e na o necessariamente a proficie ncia em 

determinada a rea de conhecimento. Isso pode ser um problema quando aplicado a um 

universo muito grande de alunos (comum em exames nacionais, como o ÉNÉM). Por usar 

como me trica o nu mero de acertos de uma determinada prova, este me todo na o permite 

comparar o desempenho entre provas diferentes. O principal motivo e  que a dificuldade 

de cada avaliaça o podera  interferir diretamente na pontuaça o de cada um, mesmo entre 

alunos com habilidades semelhantes. Outro ponto negativo deste modelo e  que um 

participante pode acertar questo es difí ceis ao “chutar” a resposta e tirar uma boa nota. 

Diante disso, a TRI surgiu como forma de mitigar esses problemas. Esta é uma 

teoria estatística que usa um modelo matemático próprio para elaborar provas e testes.  

A TRI funciona com questões que possuem níveis de dificuldade explícitos (fácil, 

médio e difícil). Com isso, o algoritmo detecta pelo padrão de respostas do estudante, se 

ele realmente possui domínio do assunto ao responder à questão ou se “chutou”. Segundo 

o INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais), a TRI é: Um modelo em 

que cada questão é um item e o cálculo da nota considera a consistência da resposta 

segundo o grau de dificuldade de cada questão. 

Ém relaça o as principais vantagens da TRI a TCT, temos: Permite avaliar a 

proficie ncia real do candidato em cada a rea do conhecimento; permite priorizar a 

avaliaça o de habilidades reflexivas e analí ticas, ao inve s da memorizaça o de conteu do; 

https://www.gov.br/inep/pt-br
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baseia-se em avaliaço es com o mesmo grau de dificuldade, permitindo comparar 

resultados ao longo do tempo. 

Para os ca lculos na mesma escala a partir de uma u nica matriz de compete ncias do 

Instituto Nacional de Éstudos e Pesquisas Éducacionais Aní sio Teixeira (INÉP). Émpates 

em exames como o SISU (Sistema de Seleça o Unificada) sa o menos prova veis, uma vez que 

as notas utilizam crite rios que medem a proficie ncia do candidato. Ou seja, o TRI avalia 

muito mais do que apenas o nu mero de acertos de questo es. 

É como e  feito os ca lculos do TRI? Antes de tudo, e  preciso entender os tre s 

principais conceitos envolvidos: Item: Refere-se a uma questa o da prova; Parâmetros: 

sa o informaço es que permitem avaliar a qualidade do item. O ÉNÉM, por exemplo, 

considera tre s para metros: Discriminação (capacidade de cada item em diferenciar 

candidatos que dominam a habilidade avaliada), Dificuldade (grau de dificuldade da 

questa o) e acerto casual (probabilidade de “chute”) e Escala de proficiência: criada pelo 

INÉP, e  utilizada para medir a proficie ncia dos candidatos, considerando o perfil das 

respostas no conjunto de questo es em cada a rea avaliada na prova. 

Logo, no modelo TRI a coerência das respostas é levada em consideração. Espera-

se que candidatos que acertem questões difíceis, acertem também as fáceis. Por isso, dois 

candidatos que tiveram o mesmo número de acertos, sendo que um deles acertou apenas 

as questões difíceis, este terá uma nota menor do que o primeiro. Isso ocorre porque é 

avaliado o parâmetro casual (“chute”). 

Com base no propósito abordado, é necessário que a prova seja formada por 

questões fáceis, intermediárias e difíceis para que exista isonomia na avaliação. Em 

resumo, podemos dizer que o resultado da prova não depende apenas de quantos acertos 

o estudante teve. Mas sim, da quantidade de erros e acertos em relação à dificuldade que 

a questão apresenta. 

 

METODOLOGIA 

 

Esta pesquisa tem um caráter quantitativo e exploratório. Os dados foram 

coletados por meio de uma avaliação da aprendizagem realizada na Escola EREM Santos 

Cosme e Damião, localizada na Rua Joaquim Nabuco, 222, Centro, Igarassu-PE. Durante 

uma reunião com o professor das turmas, foi decidido que a verificação 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 números aleatórios), distribuindo os alunos da seguinte forma: 

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

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

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

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

Como incentivo, foram oferecidos brindes aos 4 alunos com as maiores 

pontuações. A verificação de aprendizagem em matemática foi aplicada no período de 

2 horas, contendo 10 questões de múltipla escolha, com conteúdos introdutórios sobre 

estatística, abrangendo os seguintes tópicos: População e amostra; variável; 

frequência absoluta e frequência relativa e representação gráfica. 

Na aplicação da Teoria Clássica dos Testes (TCT), as questões de 1 a 10 foram 

pontuadas 1 ponto cada. Já na Teoria de Resposta ao Item (TRI), as questões foram 

classificadas com pesos diferentes, levando em consideração a dificuldade de cada uma, 

sendo as questões agrupadas em três categorias: fácil, média e difícil (Tabela 2). 

 

Tabela 2: Pontuação de cada questão. 

Questões 
Pontuação 

Classificação 
TCT TRI 

1 1,0 0,5 Fácil 

2 1,0 0,5 Fácil 

3 1,0 1,0 Intermediário 

4 1,0 0,5 Fácil 

5 1,0 1,0 Intermediário 

6 1,0 2,0 Difícil 

7 1,0 1,0 Intermediário 

8 1,0 0,5 Fácil 

9 1,0 2,0 Difícil 

10 1,0 1,0 Intermediário 

Fonte: Autor (2025) 

Instrumento Avaliativo 
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A verificação de aprendizagem descrita a seguir consiste em 10 questões de 

múltipla escolha, distribuídas entre os seguintes conteúdos: 

• 4 questões sobre População, Amostra e Variável, abordando conceitos 

fundamentais para o entendimento da estatística e sua aplicação em contextos 

variados; 

• 3 questões sobre Frequência Absoluta e Frequência Relativa, com o objetivo 

de avaliar a compreensão dos alunos sobre a análise e interpretação de dados 

estatísticos; 

• 3 questões sobre Representação Gráfica, abordando a habilidade de interpretar 

e construir gra ficos 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 não apenas avaliar o conhecimento dos alunos em relação 

aos conteúdos específicos, mas também oferecer uma oportunidade para o 

desenvolvimento de habilidades de pesquisa, baseadas em fundamentos sólidos. 
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Figura 1: Instrumento de avaliação da aprendizagem 
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Fonte: Autor (2025) 
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Análise dos resultados 

 

A Teoria Cla ssica dos Testes (TCT) e a Teoria de Resposta ao Item (TRI) sa o duas 

abordagens amplamente utilizadas na psicometria para avaliar e interpretar o 

desempenho de indiví duos em testes. A TCT baseia-se na ideia de que a pontuaça o total 

de um teste reflete a soma das respostas corretas, considerando que todos os itens te m o 

mesmo peso e a mesma dificuldade para todos os participantes. Ém contraste, a TRI 

oferece uma abordagem mais sofisticada, considerando as caracterí sticas individuais de 

cada item (como dificuldade, discriminaça o e probabilidade de acerto aleato rio) e como 

estas interagem com as habilidades do respondente. A comparaça o entre essas duas 

teorias revela vantagens e limitaço es em termos de precisa o, flexibilidade e interpretaça o 

dos resultados, refletindo suas respectivas aplicaço es em diferentes contextos de 

avaliaça o. 

Na Tabela 3, e  possí vel observar claramente os resultados obtidos na verificaça o 

do aprendizado nas turmas F, G, H e I. Na Turma F, quase todos os alunos obtiveram 

resultados superiores no TCT, com exceça o do aluno 09, que ficou ligeiramente abaixo do 

esperado, mas com uma diferença mí nima de pontuaça o. Ésse desempenho elevado pode 

ser atribuí do ao fato de que o TCT favorece a avaliaça o baseada em uma pontuaça o total, 

sem considerar as caracterí sticas 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 alcançaram nota superior no TCT, enquanto que no TRI, 

quatro alunos ficaram acima da pontuaça o obtida no TCT. A diferença entre os dois 

me todos pode ser explicada pela abordagem diferenciada da TRI, que leva em 

consideraça o na o so  o nu mero de acertos, mas tambe m a dificuldade e a discriminaça o 

dos itens. Isso pode ter causado uma variaça o nos resultados, com alguns alunos sendo 

mais favorecidos pelo modelo TCT e outros pelo TRI, dependendo das suas habilidades 

especí ficas e das caracterí sticas dos itens avaliados. 

Ém relaça o a  Turma H, sete alunos alcançaram nota superior no TRI, enquanto dois 

alunos (14 e 20) se destacaram com pontuaço es superiores no TCT. A TRI, por avaliar as 

respostas de maneira mais personalizada, pode ter mostrado uma avaliaça o 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 saí do bem devido a  

soma total dos acertos, o que e  uma caracterí stica mais favora vel da TCT em relaça o a  TRI. 
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Por fim, na Turma I, 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 e  levada em conta, permitindo que alunos 

com habilidades mais especí ficas em determinadas a reas tenham um desempenho 

superior. No entanto, os alunos que se saí ram bem no TCT podem ter se beneficiado da 

avaliaça o baseada na soma total de acertos, o que favorece um desempenho mais 

equilibrado entre todos os itens do teste. 

Ésses resultados evidenciam as diferenças entre as duas abordagens de avaliaça o, 

com a TCT tendendo a valorizar a pontuaça o total, enquanto a TRI oferece uma ana lise 

mais detalhada e ajustada das habilidades dos alunos em relaça o a  dificuldade e 

discriminaça o dos itens. A escolha de qual me todo utilizar depende do tipo de avaliaça o 

que se deseja realizar e da precisa o que se busca na mensuraça o do aprendizado. 

Tabela 3: Resultados obtidos na verificaça o da aprendizagem 

Aluno   Turma 
Pontuaça o Quantidade 

TCT TRI Acertos Érros 

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 5,5 6 4 

29 F 5 4,5 5 5 

43 F 7 5,5 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 5,5 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 5,0 5 5 

14 I 3 3,5 3 7 

16 I 2 2,5 2 8 

18 I 3 2,5 3 7 

27 I 2 3,0 2 8 

30 I 3 4,5 3 7 

Fonte: da pesquisa 

 

Para explicar graficamente as situaço es descritas nas Turmas F, G, H e I, podemos 

utilizar alguns tipos de gra ficos que ilustram as diferenças de desempenho entre os alunos 

nas duas abordagens de avaliaça o: TCT e TRI.  

O gra fico 1, representa a relaça o entre os alunos e suas respectivas pontuaço es. 

Observa-se que a barra do Aluno 09, ao comparar os resultados entre TCT e TRI, apresenta 

uma pontuaça o ligeiramente mais baixa em relaça o aos outros alunos, indicando um 

desempenho abaixo do esperado. No entanto, a diferença e  mí nima, sugerindo que a 

variaça o no desempenho desse aluno e  pequena em comparaça o com o restante da turma. 

As demais barras, por sua vez, esta o bem pro ximas 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 homoge neo nas avaliaço es. 
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Gra fico 1: Comparando os resultados da Turma F entre TCT e TRI. 

 

Fonte: da pesquisa 

 

No gráfico 2 da Turma G, observa-se que cinco alunos obtiveram resultados 

superiores no TCT, enquanto quatro alunos ficaram acima da pontuação obtida no TRI. A 

comparação entre as duas abordagens revela uma ligeira diferença na distribuição dos 

desempenhos. No TCT, a pontuação total tende a favorecer mais alunos, já que esse 

modelo considera apenas a quantidade de acertos, sem levar em conta a dificuldade dos 

itens. Já no TRI, que considera características como a discriminação e a dificuldade dos 

itens, o número de alunos com resultados superiores diminui levemente, o que indica que 

o desempenho dos alunos foi mais desafiado pela análise mais detalhada da TRI. Esse 

comportamento pode ser explicado pela maior sensibilidade da TRI à variabilidade nas 

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

Fonte: da pesquisa 

 

Na Turma H, a maior parte dos alunos (sete) obteve uma pontuação superior no 

TRI, o que reflete a capacidade da TRI de oferecer uma avaliação mais precisa e ajustada 

ao nível de habilidade dos alunos, levando em consideração a dificuldade dos itens. Isso 

sugere que a maioria dos alunos teve um desempenho mais adequado quando o sistema 

de avaliação foi ajustado para levar em conta as habilidades específicas de cada um. No 

entanto, dois alunos (14 e 20) se destacaram ao obter pontuação superior no TCT, o que 

indica que esses alunos podem ter se saído bem devido ao tipo de avaliação que apenas 

conta o número de acertos, favorecendo a quantidade e não a qualidade da resposta. A 

diferença de desempenho entre os dois métodos para esses alunos sugere que, enquanto 

o TCT é mais generalista, o TRI ofereceu uma visão mais refinada de suas habilidades, 

como mostra o gráfico 3. 
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Gráfico 3: Comparando os resultados da Turma H entre TCT e TRI.  

 

Fonte: da pesquisa 

 

 

O gráfico 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 às características dos itens do TRI, mostrando que suas habilidades se 

destacaram quando a dificuldade e a discriminação dos itens foram levadas em conta. Já 

os outros alunos, que tiveram um desempenho superior no TCT, podem ter se beneficiado 

da avaliação baseada no número total de acertos, já que o TCT não diferencia a dificuldade 

dos itens e tende a ser mais simples de obter boas pontuações. A presença desses dois 

alunos com um desempenho superior no TRI e os outros no TCT demonstra a diferença 

de enfoque entre as duas abordagens e como elas podem destacar diferentes aspectos do 

aprendizado.  
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Gráfico 4: Comparando os resultados da Turma I entre TCT e TRI. 

 

Fonte: da pesquisa 

 

O Gráfico 5 ilustra o desempenho de todas as turmas que participaram da 

verificação da aprendizagem. Observa-se que, em todas as questões propostas na 

avaliação, os erros superaram os acertos. Esse padrão aponta para uma preocupação 

importante que o docente deve ter em relação à aprendizagem dos seus alunos. A partir 

dessa análise, também foi possível identificar o grau de dificuldade que os alunos 

enfrentaram ao responder cada questão, que pode ser classificado em uma escala de fácil, 

intermediário ou difícil. 
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Gra fico 5: Acertos e erros de todos os alunos. 

 

Fonte: da pesquisa 

 

No Quadro 1 a seguir, observa-se que apenas o aluno 43 apresentou um resultado 

compatível com o princípio da TRI, indicando uma coerência pedagógica na sua 

performance. De acordo com a TRI, um indivíduo cuja habilidade está alinhada com o nível 

de dificuldade das questões tende a acertar a maioria das questões fáceis e intermediárias, 

enquanto erra as questões mais difíceis. Nesse caso, o aluno 43 demonstrou esse padrão, 

acertando predominantemente questões fáceis e intermediárias e errando a questão 

difícil, o que sugere uma correspondência entre sua habilidade e o nível de dificuldade das 

questões. Essa coerência é fundamental para validar a medida de habilidade do aluno, pois 

indica que suas respostas estão de acordo com o modelo probabilístico da TRI, reforçando 

a confiabilidade do teste na avaliação de suas competências. Além disso, esse padrão de 

respostas reforça a ideia de que a TRI consegue captar nuances na habilidade do aluno, ao 

invés de apenas classificá-lo de forma binária, contribuindo para uma avaliação mais 

precisa e pedagógica. 
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Quadro 1: Resposta das questões propostas aos alunos da Turma F. 

 

Fonte: Autor (2025). 

 

Para o Quadro 2 abaixo, é perceptível que os alunos 30 e 34 apresentaram 

resultados parcialmente coerentes de acordo com as regras da TRI. Isso significa que suas 

respostas demonstram um padrão que sugere uma relação entre sua habilidade e o nível 

de dificuldade das questões, embora não seja tão evidente quanto no caso do aluno 43. 

Segundo a TRI, um desempenho coerente ocorre quando o aluno acerta questões fáceis e 

intermediárias e erra as questões mais difíceis, refletindo uma correspondência razoável 

entre sua habilidade e o nível de dificuldade das questões. Nesse contexto, os resultados 

dos alunos 30 e 34 indicam que eles possuem uma habilidade compatível com o nível de 

dificuldade das questões, mas talvez apresentem alguma inconsistência ou variação em 

seu desempenho. Essa análise reforça a importância de considerar a coerência das 

respostas ao interpretar os resultados, pois ela contribui para uma avaliação mais precisa 

da habilidade do aluno e valida a aplicação do modelo TRI na análise do desempenho. 

Além disso, esses resultados podem indicar a necessidade de uma investigação mais 

aprofundada para entender possíveis fatores que influenciaram o desempenho desses 

alunos, como dificuldades específicas ou estratégias de resolução. 
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Quadro 2: Respostas das questões propostas aos alunos da Turma G. 

 

Fonte: Autor (2025). 

 

Para o Quadro 3, observa-se que o aluno 14 também apresentou uma coerência 

pedagógica semelhante à dos demais alunos. Isso indica que seu desempenho reflete uma 

compreensão compatível com o conteúdo ensinado, sugerindo que ele conseguiu 

assimilar as informações de forma adequada. No entanto, essa coerência também pode 

apontar para uma dificuldade específica relacionada ao conteúdo abordado, ou seja, que 

o que foi ensinado pode não ter sido completamente assimilado de forma clara e objetiva 

por todos os alunos. Essa situação reforça a importância de uma análise detalhada do 

processo de ensino, para identificar possíveis pontos de melhoria na abordagem 

pedagógica ou na compreensão dos estudantes. Além disso, a presença de coerência 

pedagógica nesse contexto sugere que o método de avaliação está alinhado com o nível de 

aprendizagem esperado, contribuindo para uma avaliação mais precisa do desempenho 

dos alunos e possibilitando intervenções pedagógicas mais direcionadas. Caso seja 

necessário, estratégias de reforço ou revisão do conteúdo podem ser adotadas para 

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

 

Fonte: Autor (2025) 

 

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

pedagógica. Isso pode indicar que o desempenho dos estudantes não refletiu uma 

compreensão alinhada com o conteúdo ensinado, sugerindo possíveis dificuldades na 

assimilação do conteúdo ou na aplicação das estratégias de resolução. Essa ausência de 

coerência pedagógica também pode apontar para a necessidade de revisar as 

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

uma compreensão mais clara e objetiva do conteúdo. Além disso, esse resultado reforça a 

importância de uma avaliação mais detalhada para identificar as causas dessas 

dificuldades e implementar intervenções pedagógicas eficazes, garantindo que os 

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

esperado. 

 

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

 
Fonte: Autor (2025) 
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CONSIDERAÇÕES GERAIS 

 

A análise dos resultados obtidos nas verificações de aprendizagem aplicadas às 

turmas envolvidas, demonstra a importância da avaliação não apenas como ferramenta 

de medição, mas também como um instrumento fundamental para orientar o processo de 

ensino-aprendizagem. 

O comportamento observado nas distribuições de acertos e erros nas questões da 

avaliação revelou que, em muitas situações, os alunos enfrentaram dificuldades para 

alcançar um desempenho satisfatório, o que nos leva a refletir sobre o nível de preparação 

e o grau de complexidade das questões propostas. 

O fato de os erros predominarem em todas as questões da avaliação é um dado 

relevante que aponta para uma necessidade urgente de revisão dos métodos de ensino e 

aprendizagem adotados. Quando a maioria dos alunos erra as questões, isso pode sugerir 

que os conteúdos trabalhados em sala de aula não foram suficientemente consolidados, 

ou que o nível de dificuldade do teste estava além da capacidade dos alunos naquele 

momento. Além disso, tal resultado aponta para uma possível descontinuidade entre o 

que foi ensinado e o que é cobrado nas avaliações, o que pode ser um reflexo de uma 

abordagem pedagógica inadequada ou de lacunas no planejamento de ensino. 

A predominância de erros também pode estar associada a um alto grau de 

dificuldade nas questões do teste. Se o conteúdo abordado foi mais complexo ou exigiu 

habilidades cognitivas mais avançadas, é natural que alguns alunos tenham encontrado 

maiores desafios ao enfrentá-las. No entanto, isso não deve ser encarado de forma 

negativa, mas sim como uma oportunidade para reavaliar as estratégias de ensino, 

ajustando a complexidade das avaliações e garantindo que os alunos sejam preparados de 

maneira gradual e adequada. 

Por outro lado, a análise dos acertos predominantes também revela informações 

importantes. Quando um aluno ou uma turma consegue acertar uma quantidade 

significativa de questões, isso demonstra que os conteúdos abordados foram, de fato, 

compreendidos e assimilados. Nesse caso, o teste refletiu um nível de dificuldade 

adequado ao nível de aprendizagem da turma, permitindo que os alunos demonstrassem 

o que realmente aprenderam. A predominância de acertos reflete não só a competência 
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dos alunos, mas também o sucesso das estratégias pedagógicas adotadas, seja em termos 

de preparação, abordagem didática ou métodos de ensino. 

Contudo, os resultados revelam uma discrepância importante que deve ser 

considerada pelos docentes. Quando a turma como um todo apresenta um alto índice de 

erros, isso significa que o teste foi desafiador demais ou que os alunos não estavam 

suficientemente preparados para as questões apresentadas. Nesse sentido, é fundamental 

que o docente, ao realizar avaliações, leve em consideração a possibilidade de adequar os 

testes ao nível de aprendizado de seus alunos. O equilíbrio entre a dificuldade das 

questões e o nível de competência dos alunos é essencial para que as avaliações cumpram 

seu papel de forma eficaz, estimulando a aprendizagem sem desmotivar os alunos. 

Além disso, a análise dos resultados fornece dados que podem ser usados para 

orientar a prática pedagógica de forma mais direcionada. Compreender os pontos de 

dificuldade dos alunos permite que o docente planeje estratégias de ensino mais 

específicas, busque abordagens diferenciadas para sanar as lacunas de aprendizagem e, 

de maneira geral, aprimorar a eficácia do ensino. Ao identificar as questões mais 

desafiadoras, o professor pode revisar os conceitos abordados, promover atividades de 

reforço e ajustar os planos de aula para garantir que todos os alunos tenham condições 

de superar as dificuldades encontradas. 

Outro ponto a ser considerado é a importância da adaptação contínua do processo 

de avaliação. A avaliação não deve ser vista como um evento pontual, mas sim como uma 

prática contínua e formativa. Isso significa que, ao identificar dificuldades durante a 

verificação do aprendizado, o docente deve estar preparado para fazer ajustes imediatos, 

seja na metodologia de ensino, seja no tipo de avaliação a ser aplicada em momentos 

subsequentes. O feedback obtido a partir dessas avaliações deve ser utilizado para 

promover melhorias contínuas no processo de ensino-aprendizagem, atendendo às 

necessidades específicas de cada turma. 

Em resumo, a análise dos resultados das turmas na verificação da aprendizagem 

revela não apenas o nível de conhecimento adquirido pelos alunos, mas também oferece 

uma reflexão importante sobre as práticas pedagógicas em sala de aula. A predominância 

de erros em todas as questões destaca a necessidade de revisar o nível de complexidade 

das avaliações e a adequação do conteúdo ao nível de aprendizagem dos alunos. Por outro 

lado, os acertos predominantes indicam que, quando as questões estão ajustadas ao nível 

de conhecimento, os alunos conseguem demonstrar competência. A partir dessa análise, 
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torna-se claro que a prática pedagógica deve ser dinâmica, adaptativa e orientada a partir 

dos resultados obtidos nas avaliações, 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 
Éste estudo investigou o potencial dos softwares de Realidade 
Aumentada (RA) no ensino dos elementos geome tricos dos so lidos 
(ve rtices, faces e arestas), analisando como podem contribuir para uma 
aprendizagem mais significativa e interativa. A pesquisa fundamenta-se 
em estudos que abordam a importa ncia do ensino da geometria espacial, 
as dificuldades enfrentadas pelos alunos nesse conteu do e o uso da RA 
como recurso dida tico inovador. A metodologia adotada foi uma pesquisa 
bibliogra fica, com levantamento de estudos no Google Acade mico sobre 
softwares de RA para computadores e notebooks voltados ao ensino da 
geometria. Foram identificados os softwares NIZ e SISÉULÉR, que 
exploram os conceitos analisados. Os resultados indicam que a RA facilita 
a visualizaça o e manipulaça o dos so lidos geome tricos, contribuindo para 
a superaça o de dificuldades comuns no aprendizado da geometria 
espacial. Ale m de tornar as aulas mais dina micas e motivadoras, o uso 
desses softwares esta  alinhado a s diretrizes educacionais que promovem 
a inovaça o e o desenvolvimento de compete ncias digitais nos estudantes. 
No entanto, destaca-se que o impacto positivo da RA depende de um 
planejamento pedago gico adequado e da atuaça o do professor como 
mediador do conhecimento. Conclui-se que os softwares de RA podem 
transformar o ensino da geometria espacial, tornando-o mais acessí vel e 
envolvente. Para um aproveitamento eficaz, e  essencial a capacitaça o 
docente, garantindo o uso planejado e intencional da tecnologia. Assim, a 
Realidade Aumentada se consolida como uma ferramenta promissora 
para modernizar o ensino da matema tica, facilitando a compreensa o dos 
conceitos geome tricos e aprimorando o aprendizado dos alunos. 
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INTRODUÇÃO 

 

A Geometria Éspacial desempenha um papel importante no ensino da Matema tica, 

pois, permite aos estudantes da Éducaça o Ba sica compreenderem formas tridimensionais 

e suas propriedades, estabelecendo conexo es com o mundo real (Cimadon, 2018). No 

entanto, a abstraça o envolvida no estudo dos so lidos geome tricos, frequentemente 

representa um desafio para os alunos, dificultando a visualizaça o e a compreensa o dos 

conceitos de ve rtices, arestas e faces (Silva; Silva; Gomes, 2023). Nesse contexto, a inserça o 

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 sobreposiça o de elementos virtuais ao 

ambiente fí sico, permitindo aos estudantes interagir com modelos tridimensionais de 

so lidos geome tricos de forma dina mica e imersiva (Kirner; Kirner, 2011). Diferentemente 

dos me todos tradicionais, que geralmente utilizam representaço es esta ticas em livros 

dida ticos ou desenhos bidimensionais, o uso de RA permite que os alunos manipulem os 

objetos virtuais, observando suas caracterí sticas de diferentes a ngulos e compreendendo 

melhor suas propriedades espaciais (Amorim, 2022). 

Diante desse cena rio, este trabalho busca responder a seguinte questa o de 

pesquisa: De que forma o uso de softwares de Realidade Aumentada pode contribuir para 

a compreensa o dos elementos geome tricos dos so lidos no ensino de Geometria Éspacial? 

Como hipo tese para essa pesquisa, fundamentou-se no trabalho de Silva, Silva e 

Gomes (2023) como tambe m na pesquisa de Dantas (2018) que o uso de softwares de 

Realidade Aumentada pode melhorar a compreensa o dos elementos geome tricos dos 

so lidos, ou seja, essa tecnologia permite a visualizaça o interativa das figuras, o que facilita 

a identificaça o e a diferenciaça o de ve rtices, arestas e faces, ale m de oferecer condiço es 

para uma experie ncia imersiva o que pode contribuir tornando as aulas de matema tica 

mais dina micas e motivadoras, reduzindo a dificuldade de visualizaça o associada ao 

ensino tradicional no qual utiliza-se apenas o livro dida tico em que os so lidos geome tricos 

permanecem esta ticos.  
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Visando atender ao questionamento deste estudo elencamos como objetivo geral: 

investigar potencialidades de softwares de RA para o estudo dos so lidos geome tricos, 

analisando como podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa e 

envolvente.  

Para isso, sera o analisadas ferramentas tecnolo gicas voltadas ao ensino da 

Geometria Éspacial, bem como sua aplicabilidade em contextos educacionais voltadas 

para o ensino e aprendizagem da matema tica. Ale m disso, sera o discutidos os impactos 

dessa metodologia na motivaça o dos alunos e na compreensa o dos conceitos geome tricos. 

A pesquisa se justifica pela crescente necessidade de inovar as pra ticas 

pedago gicas em Matema tica, tornando-as mais atrativas e engajadoras para os estudantes 

da atualidade. Ao integrar tecnologias emergentes ao ensino de Geometria Éspacial, 

busca-se na o apenas facilitar a aprendizagem, mas tambe m estimular o pensamento 

crí tico e a experimentaça o, elementos que podem ser relevantes para o desenvolvimento 

de habilidades matema ticas e cognitivas. 

Dessa forma, espera-se que este estudo contribua para a reflexa o sobre o papel das 

tecnologias de RA no ensino da Matema tica, abrindo caminhos para novas estrate gias 

dida ticas que favoreçam uma melhor compreensa o dos so lidos geome tricos e seus 

elementos estruturais. 

 

2 REFERÊNCIAL TEÓRICO 

 

2.1 Os sólidos geométricos  

 

Os so lidos geome tricos sa o objetos tridimensionais que ocupam espaço e possuem 

volume. Éles sa o definidos por suas faces, arestas e ve rtices, como cubos, pira mides e 

prismas, que te m comprimento, largura e altura. Ésses so lidos sa o fundamentais em 

diversas a reas do conhecimento, como matema tica, fí sica e engenharia (Triches; Lima, 

2022,). Ainda de acordo com esses autores, os so lidos geome tricos podem ser 

classificados em tre s grandes grupos: poliedros, corpos redondos e outros. Os poliedros 

sa o limitados por faces que sa o polí gonos, como cubos e pira mides. Os corpos redondos 

possuem superfí cies curvas, como esferas, cilindros e cones. Ja  os outros sa o so lidos que 

na o se enquadram nas duas categorias anteriores. Os poliedros tambe m sa o classificados 

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

  Poliedros    Quantidades de faces 

TETRAÉDRO 4 FACÉS 

PENTAÉDRO 5 FACÉS 

HEXAÉDRO  6 FACÉS 

HEPTAÉDRO 7 FACÉS 

OCTAÉDRO 8 FACÉS 

DECAÉDRO  10 FACÉS 

DODECAÉDRO  12 FACÉS 

ICOSAÉDRO  20 FACÉS 

Fonte: (Toledo, 2002) 

 

Os so lidos geome tricos conhecidos como poliedros te m sua denominaça o 

originada do grego, em que poli significa "muitas" e edros refere-se a "faces" (Toledo, 

2002). Ésses so lidos sa o formados por um conjunto de polí gonos planos que se encontram 

em suas arestas, delimitando um espaço tridimensional. Os prefixos destacados nos 

nomes dos poliedros indicam a quantidade de faces que os compo em, como ocorre nos 

tetraedros (quatro faces), hexaedros (seis faces) e dodecaedros (doze faces). Ém geral, 

essas figuras sa o classificadas conforme o nu mero total de suas faces, podendo ser 

nomeadas de forma gene rica, como no caso de um "poliedro de 11 faces" (Toledo, 2002).  

Ale m disso, os poliedros possuem caracterí sticas fundamentais, como ve rtices (sa o 

os pontos onde as arestas de um poliedro se encontram. Éles sa o os cantos ou 

extremidades do poliedro e representam os pontos de interseça o das arestas. Os ve rtices 

sa o fundamentais para definir a estrutura geome trica do poliedro), arestas (sa o os 

segmentos de reta que conectam dois ve rtices de um poliedro. Élas sa o as linhas que 

formam os limites das faces e definem a estrutura tridimensional do poliedro. As arestas 

sa o compartilhadas por duas faces adjacentes. Éssas definiço es sa o essenciais para 

entender a estrutura e as propriedades dos poliedros e outros so lidos geome tricos) e faces 

(superfí cies poligonais que compo em a estrutura do so lido) (Silva; Silva; Gomes, 2023).  

De maneira mais ampla, os so lidos geome tricos, podem ser definidos como uma 

composiça o finita de polí gonos interligados, onde cada lado de um polí gono e  

compartilhado com apenas um lado de outro polí gono, formando uma estrutura fechada 

no espaço tridimensional (Lima; Carvalho, 2010). Éssas propriedades tornam os poliedros 
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elementos fundamentais na Geometria Éspacial, com aplicaço es que va o desde o ensino 

matema tico ate  a modelagem computacional e a arquitetura. 

 

2.2 O estudo dos sólidos geométricos na Educação Básica  

 

A Geometria Éspacial desempenha um importante papel no ensino da Matema tica, 

pois possibilita que os alunos compreendam e interajam com o mundo tridimensional ao 

seu redor. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os so lidos geome tricos sa o 

abordados progressivamente desde os primeiros anos do Énsino Fundamental ate  o 

Énsino Me dio, garantindo que os estudantes desenvolvam habilidades cognitivas e 

espaciais ao longo de sua trajeto ria escolar (Brasil, 2018a). 

Nos Anos Iniciais do Énsino Fundamental, a BNCC propo e que os alunos comecem 

a reconhecer e nomear as formas geome tricas espaciais, como cubos, cilindros e esferas 

(ÉF01MA16). Ésse contato inicial visa construir uma base visual e conceitual para que, 

posteriormente, os estudantes possam analisar as propriedades desses so lidos (Brasil, 

2018). No segundo e terceiro anos, habilidades como ÉF02MA18 e ÉF03MA18 incentivam 

a descriça o das caracterí sticas dos so lidos (ve rtices, faces e arestas) e a relaça o entre suas 

representaço es tridimensionais e planificaço es (Brasil, 2018a). Éssa abordagem e  

relevante para o desenvolvimento do pensamento espacial, permitindo que as crianças 

associem a Geometria ao mundo real e compreendam melhor sua estrutura. 

Nos Anos Finais do Énsino Fundamental, as habilidades evoluem para uma ana lise 

mais detalhada das propriedades dos so lidos geome tricos, incluindo a classificaça o de 

poliedros e corpos redondos (ÉF06MA19) e a exploraça o das planificaço es (ÉF06MA20). 

Ale m disso, o foco se amplia para a resoluça o de problemas pra ticos envolvendo a reas e 

volumes de prismas, pira mides, cilindros, cones e esferas (ÉF07MA19) (Brasil, 2018a). 

Éssa abordagem torna a Matema tica mais aplicada e relevante, pois permite que os alunos 

percebam a importa ncia da Geometria em diversas situaço es cotidianas e profissionais, 

como arquitetura, design e engenharia. 

No Énsino Me dio, as habilidades se aprofundam ainda mais, exigindo que os alunos 

analisem relaço es me tricas e propriedades das figuras tridimensionais (ÉM13MAT302). 

A introduça o de ferramentas tecnolo gicas, como softwares de modelagem e Realidade 

Aumentada (ÉM13MAT303), destaca-se como uma estrate gia inovadora para 

potencializar o aprendizado da Geometria Éspacial. Ésses recursos permitem que os 
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estudantes manipulem modelos tridimensionais de forma interativa, facilitando a 

visualizaça o e compreensa o dos conceitos geome tricos, ale m de fomentar o 

desenvolvimento do pensamento crí tico e da criatividade (Brasil, 2018b). 

A progressa o das habilidades propostas pela BNCC evidencia uma construça o 

gradual e estruturada do conhecimento geome trico, promovendo uma aprendizagem 

significativa e contextualizada. Ao integrar metodologias inovadoras, como o uso de 

tecnologias digitais, a BNCC reforça a importa ncia da adaptaça o do ensino a s novas 

demandas educacionais, preparando os alunos para desafios escolares e profissionais 

futuros. Dessa forma, o ensino da Geometria Éspacial se torna mais acessí vel, dina mico e 

estimulante, contribuindo para a formaça o de cidada os mais preparados para interpretar 

e interagir com o espaço ao seu redor. 

Émbora a BNCC deixe explí cito a necessidade de se explorar a Geometria Éspacial 

e, nela, os so lidos geome tricos, ha  desinteresse por parte dos alunos da Éducaça o Ba sica, 

por esse conteu do em funça o de na o compreender sua funça o e onde utiliza -lo, enta o 

acabam se distraindo, uma vez que, as aulas na maioria das vezes sa o tradicionais e 

expositivas, onde sa o utilizadas metodologias dida tico pedago gicas que na o 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 tambe m apresentam dificuldades 

em reconhecer tais formas geome tricas e identificar seus elementos conforme aponta o 

estudo de Santiago (2018). Ésse autor aplicou uma seque ncia de atividades com 

estudantes 2º ano do ensino me dio 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 so lidos geome tricos correspondentes. Apenas 35% dos 25 alunos 

participantes da pesquisa responderam corretamente a atividade aplicada, demostrando 

assim, de forma clara, dificuldades que apresentam com esse conteu do.  

Pesquisas indicam que a utilizaça o de diversos recursos dida ticos pode contribuir 

significativamente para minimizar dificuldades na aprendizagem da Geometria Éspacial.  

O estudo de Berbigier (2009), por exemplo, destaca a importa ncia do uso de 

situaço es e materiais concretos em sala de aula. Seu trabalho demonstra que a escolha de 

produtos comercializados como refere ncia para a construça o de novas embalagens, 

mantendo as medidas, mas variando as formas de apresentaça o, pode facilitar a 

construça o de conhecimento sobre os so lidos geome tricos. Os resultados da pesquisa 
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sugerem que a manipulaça o de so lidos geome tricos auxilia na reduça o das dificuldades 

dos alunos, pois permite que eles percebam a relaça o entre o conteu do e sua aplicaça o no 

dia a dia. Éssa abordagem na o apenas torna o aprendizado mais concreto e significativo, 

mas tambe m aumenta a motivaça o dos estudantes, levando-os a considerar a importa ncia 

dos conhecimentos geome tricos. 

Freitas (2020) conduziu um estudo com alunos do 2º ano do Énsino Me dio, 

utilizando o software Poly, que permite a planificaça o lu dica de so lidos geome tricos. O 

software tambe m possibilita destacar ve rtices, faces e arestas desses so lidos. Os 

depoimentos dos alunos participantes revelaram que, ao manipular concretamente esses 

so lidos, eles passaram a considera -los belos e coloridos, ale m 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 compreensa o e a relaça o com os objetos tridimensionais concretos. 

Assim, o uso desse recurso mostrou-se pertinente no estudo da Geometria Éspacial.  

Ja  pesquisa de Martins (2003), teve como objetivo apresentar uma proposta 

alternativa para o ensino-aprendizagem da Geometria utilizando caleidosco pios, so lidos 

geome tricos, jogos e softwares educacionais. Éla ressalta que a utilizaça o conjunta desses 

instrumentos permitiu explorar temas como tesselaço es do plano (por polí gonos 

regulares) e do espaço (por poliedros regulares com bases caleidosco picas em suas faces). 

Segundo a autora as construço es geome tricas (bases e planificaço es dos so lidos) feitas 

graficamente e depois no computador resultaram numa integraça o entre o laborato rio de 

ensino e o de informa tica. Sa o relatadas experie ncias com alunos da 8ª se rie do Énsino 

Fundamental, para os quais foram aplicadas atividades usando a Resoluça o de Problemas, 

observando-se como resultados grande interesse e participaça o dos estudantes, levando-

os a construí rem o conhecimento sobre os so lidos estudados. 

Neste estudo, apresentaremos como forma de contribuir com o ensino e aprendizagem da 

Geometria Éspacial, mais especificamente o estudo de so lidos geome tricos e os elementos 

que os compo em (ve rtices, faces e arestas), a tecnologia RA.  

 

2.3 A Tecnologia RA 

 

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

ambiente fí sico do usua rio em tempo real, enriquecendo a percepça o da realidade. De 
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acordo com Kirner e Kirner (2011), as bases da realidade alternativa foram varia veis na 

de cada de 1960 pelo pesquisador Ivan Sutherland, que fez duas contribuiço es pioneiras: 

(a) publicou, em 1965, um artigo no qual antecipava a evoluça o da realidade virtual e seus 

impactos no mundo real; (b) desenvolveu, em 1968, um capacete de visa o o tica direta 

rastreado, conhecido como Espada de Dâmocles, que permitia a visualizaça o de objetos 

tridimensionais sobrepostos ao ambiente fí sico. 

Émbora essas primeiras pesquisas tenham pavimentado o caminho para o avanço 

da RA, foi apenas na de cada de 1980 que surgiu o primeiro projeto pra tico de realidade 

aumentada, conforme aponta Kirner (2008). Ésse projeto, desenvolvido pela Força Ae rea 

dos Éstados Unidos, consiste em um simulador de cockpit de avia o com visa o o tica direta, 

combinando elementos virtuais com o ambiente fí sico do usua rio. Éssa inovaça o 

demonstrou o potencial da RA em aplicaço es militares e de treinamento, onde a 

sobreposiça o de informaço es digitais ao mundo real poderia aprimorar a percepça o e a 

tomada de deciso es (Kirner; Kirner, 2011). 

Para esses autores, diferente da realidade virtual (RV), que transporta o usua rio 

para um ambiente totalmente digital, a realidade aumentada mante m o usua rio em seu 

ambiente fí sico e insere elementos virtuais nesse espaço. Éssa integraça o ocorre por meio 

de dispositivos tecnolo gicos como o culos inteligentes (smart Glasses), headsets, e ate  

mesmo ca maras de smartphones e tablets. A interaça o do usua rio com os objetos virtuais 

e  geralmente intuitiva e natural, eliminando a necessidade de longos perí odos de 

adaptaça o ou treinamento (Silva; Silva; Gomes, 2023). 

De forma mais pontual a realidade aumentada pode ser definida como o 

enriquecimento do mundo real com informaço es virtuais (imagens dina micas, sons 

espaciais, sensaço es ha pticas3 [transmite informaço es ta teis usando sensaço es como 

vibraça o, toque e feedback de força]), geradas por computador em tempo real e 

devidamente posicionadas no espaço 3D, percebidas atrave s de dispositivos tecnolo gicos 

(Kirner, 2011). 

Para Kirner; Kirner (2011), a realidade aumentada combina recursos de 

multimí dia e realidade virtual, para apresentar elementos misturados de boa qualidade e 

prover interaça o em tempo real. Como a realidade aumentada mante m o senso de 

presença do usua rio no mundo real, ha  uma forte tende ncia em usar recursos tecnolo gicos 

 
3 Háptica e  definida como uma tecnologia que transmite informaço es ta teis usando sensaço es como 
vibraça o, toque e force feedback. 
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invisí veis ao usua rio para deixa -lo livre em seu ambiente. Recursos como rastreamento 

o tico, projeço es, interaço es multimodais, etc., esta o sendo usados cada vez mais em 

aplicaço es de realidade aumentada.  Nos u ltimos anos, a RA tem avançado 

significativamente, sendo aplicada em diversas a reas como educaça o, sau de, 

entretenimento, turismo e indu stria. As aplicaço es educacionais permitem a visualizaça o 

interativa de modelos 3D, tornando o aprendizado mais dina mico e envolvente (Kirner; 

Kirner, 2011). Na medicina, a RA auxilia em cirurgias, fornece informaço es em tempo real 

aos me dicos (Rodrigues; Merlin; Fu lber, 2022). Ja  no setor industrial, a tecnologia e  

utilizada para treinamentos te cnicos e manutenço es assistidas (Pohlmann; Formigoni; 

Stettiner, 2020). Ale m disso, no entretenimento e no varejo, a RA tem transformado a 

experie ncia dos consumidores, como em provadores virtuais e jogos interativos, 

exemplificados pelo sucesso do Pokémon GO (Souza; Horodyski; Medeiros, 2016). 

Com o avanço da intelige ncia artificial e da computaça o gra fica, a realidade 

aumentada tende a se tornar ainda mais sofisticada e acessí vel, permitindo novas formas 

de interaça o entre o mundo fí sico 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 6º ano do ensino fundamental 

denominados de So lidos RA e Polyèdres Augmentés - Mirage obtendo resultados 

satisfato rio com seu uso. Nesta seça o, para exemplificar essa tecnologia, ilustraremos 

esses dois aplicativos.  

 

2.4.1 Sólidos RA 

 

O So lidos RA e  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 so lidos geome tricos em um ambiente tridimensional, 
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proporcionando uma experie ncia educacional mais imersiva e intuitiva (Silva; Silva; 

Gomes, 2023). 

O funcionamento do aplicativo e  simples: ao escanear co digos QR especí ficos com 

um smartphone ou tablet, os usua rios podem visualizar os so lidos geome tricos em 3D, 

explorando suas propriedades espaciais de maneira interativa. Isso permite uma 

compreensa o mais aprofundada de conceitos como faces, ve rtices e arestas, tornando o 

aprendizado mais envolvente e acessí vel. 

Para utilizar o So lidos RA, basta realizar o download diretamente na Google Play 

Store. Ale m disso, e  necessa rio imprimir o material contendo os co digos QR, disponí veis 

na tela de informaço es do aplicativo ou no seguinte link:  

https://drive.google.com/drive/folder. Ésse aplicativo e  ideal para professores, 

estudantes e entusiastas da matema tica, o So lidos RA transforma o ensino da geometria, 

tornando-o mais visual, dina mico e pra tico por meio da tecnologia de realidade 

aumentada.  

Éxplicitaremos agora alguns dos menus desse aplicativo para melhor compreensa o do 

leitor. Apo s fazer o download no celular o tablet, o seguinte í cone aparecera  na tela do 

usua rio: 

 

Figura 1- I cone do Aplicativo 

 

Fonte: arquivo da pesquisa 

https://drive.google.com/drive/folder
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Com um clique duplo no í cone acima a seguinte tela abrira : 

 

Figura 2- Interface inicial do aplicativo 

 
Fonte: arquivo da pesquisa 
 

O So lidos RA possui cinco mo dulos conforme indicados na Figura 2: Visualizaça o, 

Planificaça o, Criaça o, Modelagem e Geoplano: 

 
a) Módulo de visualização: Permite ao usua rio do aplicativo a 
visualizaça o de diferentes so lidos geome tricos ao apontar a ca mera do 
dispositivo que esta  sendo utilizado para um dos QR codes do mo dulo de 
visualizaça o no material de apoio. 
b) Módulo de planificação: O usua rio do aplicativo pode executar uma 
animaça o de planificaça o dos so lidos geome tricos disponí veis ao tocar a 
tela com o dedo para manipular um controle deslizante. 
c) Módulo de criação: Permite a criaça o de cenas em realidade 
aumentada pelo usua rio por meio da criaça o e manipulaça o de objetos 
primitivos, sendo eles: o cubo, a esfera, o cilindro, o cone, a pira mide e a 
semiesfera. 
d)Módulo de modelagem: O usua rio utiliza va rios QR codes em conjunto 
para gerar figuras geome tricas em realidade aumentada. É  possí vel criar 
segmentos de retas, polí gonos, circunfere ncias e so lidos geome tricos 
como: prismas, pira mides, troncos de pira mides, cones e troncos de 
cones. 
e) Módulo do geoplano: Apresenta uma versa o em realidade aumentada 
de um geoplano. É  possí vel escolher entre os tipos de geoplano: 
quadrangular, triangular, circular e 3D (geoespaço). Ém cada geoplano, o 
usua rio pode criar linhas, polí gonos e so lidos geome tricos tocando nas 
esferas e ligando-as a outras (AMORIM, 2022, p. 34). 
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No canto superior da tela inicial, ale m dos mo dulos supracitados, ha  um í cone com 

o nome informaço es e uma interrogaça o. Ao clicar nesse í cone a seguinte tela surgira : 

 

Figura 3- Como usar o So lidos RA 

 

Fonte: arquivo da pesquisa 

 

Para que os So lidos Geome tricos surjam na tela do celular, basta o usua rio fazer o 

download dos QR que se encontram disponí veis no link supracitado, apontar a ca mera do 

celular para que a imagem seja projetada conforme Figura 4: 

 

Figura 4- Visualizaça o dos So lidos (Mo dulo 1) 

 

Fonte: arquivo da pesquisa 
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Ésse app foi criado por Lucas Luppi Amorim e no ví deo disponí vel no seguinte link: 

https://www.youtube.com/watch?v=LqvzpqgY5Xo&t=578s. O autor dos So lidos RA 

explica como utiliza -lo, ou seja, ele apresenta de maneira lu dica nesse ví deo o tutorial do 

app que pode ser explorado em detalhes. 

 

2.4.2 Polyèdres Augmentés-Mirage 

 

O Polyèdres Augmentés-Mirage e  um aplicativo inovador que utiliza a realidade 

aumentada para fornecer uma experie ncia interativa no estudo de poliedros. A ferramenta 

permite que os usua rios visualizem e manipulem modelos tridimensionais de so lidos 

geome tricos diretamente na tela de um dispositivo mo vel, promovendo uma abordagem 

mais dina mica e intuitiva para a aprendizagem matema tica (Silva; Silva; Gomes, 2023). 

Trata-se de um aplicativo educacional desenvolvido para auxiliar no ensino de 

matema tica, especialmente na compreensa o de so lidos geome tricos, por meio da 

tecnologia de realidade aumentada. Disponí vel para dispositivos Android e iOS, o 

aplicativo foi projetado para uso em salas de aula, proporcionando uma experie ncia 

interativa e envolvente para estudantes e educadores. 

 

Funcionalidades Principais: 

• Visualizaça o de So lidos Geome tricos em 3D: O aplicativo permite que os usua rios 

visualizem e interajam com diversos poliedros em tre s dimenso es, incluindo cubo, 

paralelepí pedo, cilindro, esfera, cone, pira mide, tetraedro e cinco tipos diferentes 

de prismas. 

• Uso de Marcadores Impressos: Para utilizar o aplicativo, e  necessa rio baixar e 

imprimir um conjunto de marcadores especí ficos, disponí veis no link: http 

://mirage .ticedu .fr /?p =2635. Cada marcador esta  associado a uma figura 

geome trica 3D especí fica. 

• Realidade Aumentada: Ao apontar a ca mera do dispositivo para os marcadores 

impressos, o aplicativo sobrepo e modelos 3D das figuras correspondentes, 

permitindo uma exploraça o detalhada de suas propriedades geome tricas. 

• Operaça o Offline: Apo s o download inicial, o aplicativo na o requer conexa o com a 

internet, facilitando seu uso em diferentes ambientes educacionais. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=LqvzpqgY5Xo&t=578s
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Benefí cios Éducacionais: 

O Polyèdres Augmentés - Mirage oferece uma abordagem pra tica para o estudo da 

geometria espacial, permitindo que os alunos manipulem e observem so lidos geome tricos 

de mu ltiplas perspectivas. Éssa interatividade facilita a compreensa o de conceitos 

complexos, como faces, arestas e ve rtices, ale m de auxiliar na visualizaça o de planificaço es 

e outras propriedades geome tricas. A utilizaça o de realidade aumentada enriquece o 

processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dina mico e atrativo para os 

estudantes. Ésse aplicativo destaca-se como uma ferramenta poderosa para educadores 

que buscam incorporar tecnologias inovadoras em suas pra ticas pedago gicas. 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 geome tricas dos alunos. 

Apo s baixar os marcadores necessa rios para a visualizaça o dos so lidos 

geome tricos no aplicativo, disponí veis no link: http://mirage.ticedu.fr/?p =2635, basta 

fazer o download do Polyèdres Augmentés – Mirage, na loja do Google Play 

umhttps://play.google.com/store/aplicativos /detalhes ?hl=pt -BR&id =com 

.mir.polí gonos &utm_source==chatgpt .com&pli =11. 

Com o aplicativo instalado e os marcadores impressos, os usua rios podera o 

explorar e interagir com modelos tridimensionais de so lidos geome tricos de maneira 

dina mica e intuitiva, tornando o aprendizado de geometria mais envolvente e acessí vel. A 

Figura 5 a seguir apresenta o í cone do referido aplicativo e alguns dos so lidos que ele 

projeta. 
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Figura 5- Polyèdres Augmentés – Mirage 

 

Fonte: arquivo da pesquisa 

 

Diante do exposto, fica evidente que os aplicativos So lidos RA e Polyèdres 

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 visualizaça o e manipulaça o de so lidos geome tricos em 3D, 

essas tecnologias tornam o aprendizado mais dina mico, acessí vel e envolvente, auxiliando 

tanto professores quanto alunos na compreensa o de conceitos abstratos. Dessa forma, a 

integraça o dessas soluço es ao ambiente educacional pode contribuir significativamente 

para o aprimoramento do ensino da matema tica, alinhando-se a s novas demandas 

pedago gicas do se culo XXI. 

 

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

 

Palhano, Oliveira e Grossi (2019) realizaram uma pesquisa com alunos do 8º e 9º 

anos do Énsino 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 so lidos geome tricos presentes no software, promovendo uma 

experie ncia lu dica e interativa no ensino da geometria espacial. Os resultados da aplicaça o 

evidenciaram que o uso da realidade aumentada aliado a  gamificaça o despertou maior 

interesse e motivaça o nos alunos para o estudo dos conceitos matema ticos. Ale m disso, 

observou-se uma melhora significativa na compreensa o das propriedades dos so lidos 

geome tricos, permitindo que os estudantes visualizassem, manipulassem e 

identificassem suas caracterí sticas de forma mais intuitiva. A pesquisa reforça, assim, o 

potencial das tecnologias educacionais no ensino da matema tica, tornando o aprendizado 

mais dina mico e acessí vel. 

Os estudos de Silva, Silva e Gomes (2023) analisou as potencialidades e limitaço es 

dos aplicativos para android - So lidos RA (realidade aumentada) e o Augmented 

Polyhedrons - na identificaça o do quantitativo de ve rtices faces e arestas de prismas e 

pira mides por estudantes do 6º ano do ensino fundamental de uma escola pu blica 

municipal. Os resultados apontam que tanto o So lidos RA (realidade aumentada) quanto 

o Augmented Polyhedrons contribuí ram com a visualizaça o dos prismas e pira mides de 

forma dina mica e lu dica, ajudando os alunos na identificaça o de ve rtices, faces e arestas, 

mas as atividades tambe m revelaram a necessidade desses aplicativos realçarem 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 so lidos geome tricos em 3D a partir de imagens de figuras planas. Para validaça o 

do aplicativo foi feita uma pesquisa com professores de matema tica, considerando 

aspectos gerais, pedago gicos, de usabilidade, de conteu do 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 so lidos 

geome tricos. 

Duarte (2021), por sua vez, realizou um estudo de cara ter qualitativo que teve 

como objetivo investigar a utilizaça o da Realidade Aumentada (RA) no ensino e 

aprendizagem dos so lidos geome tricos por estudantes da Licenciatura em Matema tica. O 

texto discorre sobre Énsino e Aprendizagem de Geometria, Tecnologias Imersivas e a 

Teoria dos Registros de Representaça o Semio tica, de Raymond Duval. Foi oferecido um 

curso na modalidade a dista ncia em que os participantes seguiram uma seque ncia 

dida tica sobre so lidos geome tricos, utilizando Realidade Aumentada. Os dados foram 
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encontrados no curso oferecido, mediante o formula rio de inscriça o, formula rio de 

avaliaça o, tarefas e atividades, observaça o das aulas sí ncronas e notas de campo do 

pesquisador. Por meio da ana lise de conteu do de Bardin, observamos as seguintes 

categorias: Infraestrutura e acesso a s tecnologias que analisa as questo es de dificuldade 

de acesso a s tecnologias utilizadas, Formaça o em Geometria que analisa questo es ligadas 

a  formaça o em Geometria e uso de tecnologias e Percepça o 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 

so lidos geome tricos, atrave s da visualizaça o que ela fornece. Tambe m houve apropriaça o 

pelos alunos da Calculadora 3D, pela aça o instrumentada desenvolvendo o processo de 

mediaça o semio tica. 

Os estudos apresentados ao longo deste capí tulo evidenciam o impacto positivo da 

realidade aumentada (RA) no ensino e aprendizagem dos so lidos geome tricos. Pesquisas 

realizadas em diferentes contextos educacionais demonstram que o uso de softwares 

baseados em RA contribui significativamente para a compreensa o das propriedades 

geome tricas, tornando o aprendizado mais dina mico, interativo e envolvente. 

A pesquisa de Palhano, Oliveira e Grossi (2019) destacou como a combinaça o entre 

gamificaça o e RA pode aumentar a motivaça o dos alunos, promovendo uma abordagem 

lu dica e eficaz para explorar conceitos geome tricos. Da mesma forma, Silva, Silva e Gomes 

(2023) evidenciaram que aplicativos como So lidos RA e Augmented Polyhedrons auxiliam 

na identificaça o de ve rtices, faces e arestas, embora apontem a necessidade de melhorias 

na usabilidade para otimizar a experie ncia do usua rio. 

Ja  o estudo de Pierre Lino et al. (2019) reforça o potencial pedago gico da RA ao 

validar o GeometriAR como uma ferramenta de apoio ao ensino da geometria espacial, 

com base na avaliaça o de professores. Por fim, a pesquisa de Duarte (2021) aprofundou a 

ana lise sobre o uso da RA na formaça o de licenciandos em matema tica, destacando a 

importa ncia da infraestrutura, da formaça o docente e da percepça o dos estudantes sobre 

essa tecnologia. 

Diante dessas evide ncias, fica claro que a RA representa uma inovaça o promissora 

para o ensino da geometria, proporcionando maior visualizaça o, manipulaça o e 

compreensa o dos so lidos geome tricos. No entanto, os estudos tambe m ressaltam desafios 

como a necessidade de aprimoramento das ferramentas digitais e de capacitaça o docente 

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

 

Com o propo sito 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 geome tricos dos so lidos (ve rtices, faces e arestas), 

analisando de que maneira podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa 

e envolvente, realizamos uma pesquisa de abordagem bibliogra fica. 

A pesquisa bibliogra fica caracteriza-se como um me todo investigativo baseado na 

ana lise de materiais ja  publicados, tais como livros, artigos cientí ficos, dissertaço es, teses, 

perio dicos e outras fontes documentais. Seu principal objetivo e  reunir, organizar e 

interpretar o conhecimento existente sobre determinado tema, proporcionando ao 

pesquisador uma visa o abrangente do estado da arte da a rea estudada. Ale m disso, esse 

tipo de pesquisa e  fundamental para embasar teoricamente um estudo, identificar lacunas 

na literatura e sustentar hipo teses ou discusso es com argumentos fundamentados 

(Prodanov; Freitas, 2013). Dessa forma, a pesquisa bibliogra fica se torna um recurso 

essencial para a construça o do referencial teo rico, garantindo uma base so lida para o 

desenvolvimento de investigaço es acade micas. 

Para a seleça o dos estudos relevantes, realizamos uma busca no Google Acade mico 

utilizando os termos "Realidade Aumentada e So lidos Geome tricos". A consulta, realizada 

no dia 05 de fevereiro de 2025, resultou em um total de 6.620 pesquisas. No entanto, 

considerando as limitaço es inerentes ao escopo deste estudo, optamos por selecionar os 

trabalhos contidos nas cinco primeiras pa ginas de resultados, totalizando 48 pesquisas. 

Dentre esses estudos, filtramos aqueles que abordavam especificamente o uso de 

softwares de RA como potencializadores da visualizaça o dos so lidos geome tricos e dos 

elementos que os constituem. Ale m disso, restringimos a ana lise aos softwares 

compatí veis com computadores de mesa ou notebooks, em funça o da Lei n.º 15.100/2025, 

que proí be o uso de aparelhos eletro nicos porta teis pessoais durante as aulas, recreios e 

intervalos em todas as etapas da educaça o ba sica (Brasil, 2025). 

Émbora essa legislaça o na o se aplique ao uso pedago gico desses dispositivos, 

optamos por priorizar pesquisas que apresentassem soluço es voltadas para 

computadores, a fim de evitar possí veis constrangimentos no ambiente escolar em relaça o 

ao uso de smartphones. Dessa maneira, buscamos garantir que a implementaça o da 
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tecnologia ocorresse de forma eficiente, sem gerar conflitos com as normativas vigentes e 

sem comprometer a dina mica do ensino. 

Diante desse contexto, foram selecionadas e analisadas duas pesquisas que se 

destacaram na abordagem da Realidade Aumentada para o ensino de so lidos geome tricos. 

A primeira delas e  a Dissertaça o de Lemos (2011), intitulada "SISÉULÉR: um software 

para apoio ao ensino da relaça o de Éuler". Ésse estudo apresenta um ambiente digital 

interativo que auxilia na compreensa o da relaça o de Éuler, facilitando a visualizaça o dos 

elementos geome tricos dos so lidos. A segunda pesquisa analisada e  a Dissertaça o 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 visualizaça o e manipulaça o de prismas no ambiente 

educacional. 

Na seça o seguinte, detalharemos esses dois estudos, destacando as principais 

contribuiço es dos softwares analisados e evidenciando como a tecnologia de Realidade 

Aumentada pode ser um recurso valioso para potencializar o ensino e a aprendizagem dos 

so lidos geome tricos. 

 

4 ANÁLISE E INTERPRETAÇÃO DOS RESULTADOS  

 

Lemos (2011) realizou um estudo com um grupo de alunos do 8º ano do ensino 

fundamental em um laborato rio de informa tica em forma de oficina.  Por meio de uma 

ana lise qualitativa o autor observou a pertine ncia do uso do SISÉULÉR para o trabalho 

com a relaça o de Éuler e como um importante recurso para ser usado nas aulas de 

matema tica ao se abordar o conteu do “so lidos geome tricos”.  

O software SISÉULÉR tambe m 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 Plata o, a saber: Tetraedro, Cubo, 

Octaedro, Dodecaedro e Icosaedro. É  um software livre e seu co digo fonte encontra-se 

disponí vel em Lemos (2011, p. 127-146) e para download em 

<https://sites.google.com/site/siseuler/>. 

Para os so lidos geome tricos supracitados serem projetados na interface do 

computador, o usua rio tera  que colocar no tabuleiro apresentado na imagem a seguir:  

 

https://sites.google.com/site/siseuler/
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Figura 6- Tabuleiro do SISÉULÉR 

 
Fonte: Lemos (2011, p.41) 

 

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

 

Figura 7- Marcadores do SISÉULÉR 

 

Fonte: Lemos (2011, p.118) 

 

A imagem a seguir apresenta a projeça o de um so lido geome trico (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 SISÉULÉR tambe m apresenta a possibilidade de serem realçados os ve rtices e 

arestas dos so lidos geome tricos, por meio de comandos realizados no teclado Figura 9, 

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

poliedros e “v” os ve rtices. É  possí vel tambe m realizar rotaço es por meio do uso das teclas 

r, a, d, w e s.  

 
Figura 9- Comandos do teclado 

 
Fonte: Lemos (2011, p. 121) 

 

Silva (2019) realizou uma pesquisa que teve como objetivo compreender a 

utilizaça o da Realidade Aumentada (RA) na aprendizagem de poliedros do tipo prismas. 
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Foi desenvolvida com 32 discentes de uma Instituiça o Pu blica de Énsino, localizada em 

Aracaju-SÉ. Para alcançar o objetivo proposto, esse autor desenvolveu uma seque ncia 

dida tica com discentes do 2º ano do Énsino Me dio, por meio de um software de Realidade 

Aumentada a partir de dispositivos mo veis 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 sa o poucos os estudos que 

tratam da RA como recurso para o aprendizado de conteu dos de matema tica; que um 

grande percentual de alunos do 2º ano do Énsino Me dio 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 considera vel dos 

alunos considerou relevante a utilizaça o do aplicativo de RA para aprendizagem dos 

prismas.  

Nesse estudo ele apresenta va rios aplicativos para celulares e outros para 

utilizaça o em computadores. Dentre esses ele traz a  tona o SISÉULÉR, ja  explicitado 

anteriormente e o NIZ que mostrou-se ser intuitivo e de fa cil acesso.  

NIZ e  um software desenvolvido com a tecnologia de Realidade Aumentada (RA). 

O software possui seis marcadores com figuras geome tricas que esta o localizados em cada 

face de um cubo de madeira. Cada face deste cubo permite ao usua rio visualizar figuras 

diferentes de acordo com o marcador que sera  exibido para a ca mera. Éste modelo 

contempla tre s pira mides, de bases com quatro, seis e doze lados, e tre s prismas 

quadrangulares, com as bases no formato de um cubo, um trape zio e um paralelogramo 

(Silva, 2019). 

A Figura 10, apresenta algumas figuras geome tricas projetados na interface do 

computador, apo s 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 rotaço es, 

e as teclas “o” 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, SISÉULÉR e NIZ, 

apresentados anteriormente, desempenham um papel fundamental no ensino e 

aprendizagem dos so lidos geome tricos, pois proporcionam uma experie ncia interativa e 

visual que facilita a compreensa o de conceitos abstratos. Atrave s da manipulaça o 

tridimensional dos so lidos, os alunos conseguem explorar de maneira dina mica os 

elementos estruturais, como ve rtices, faces e arestas, promovendo uma aprendizagem 

mais concreta e significativa. Ale m disso, essas ferramentas estimulam a curiosidade e o 

engajamento dos estudantes, tornando o processo educacional mais envolvente. A 

interatividade possibilita a visualizaça o em diferentes a ngulos e amplia a percepça o 

espacial, auxiliando na superaça o de dificuldades comuns no estudo da geometria 

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

envolvente e intuitivo, potencializando o desenvolvimento do raciocí nio geome trico. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O ensino dos so lidos geome tricos desempenha um papel fundamental na Éducaça o 

Ba sica, pois contribui significativamente para o desenvolvimento do raciocí nio espacial e 

da compreensa o das relaço es matema ticas. Tradicionalmente, os professores utilizam 

planificaço es em papel como recurso dida tico para auxiliar os alunos na visualizaça o das 

faces, arestas e ve rtices. No entanto, esse me todo, embora va lido, apresenta limitaço es, 

uma vez que, apo s a aula, o material geralmente perde sua utilidade e na o permite 

interaço es posteriores para aprofundamento dos conceitos. 

Nesse contexto, a incorporaça o de tecnologias inovadoras, como os softwares de 

Realidade Aumentada (RA) SISÉULÉR 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 so lidos geome tricos de maneira dina mica 

e interativa, proporcionando uma experie ncia imersiva que favorece uma compreensa o 

mais concreta dos conceitos matema ticos. Ao utilizar essas ferramentas, os estudantes 
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podem explorar diferentes perspectivas e visualizar claramente a relaça o entre os 

elementos geome tricos, promovendo uma aprendizagem mais significativa. 

Éntretanto, e  importante destacar que o uso isolado dos softwares de RA na o 

garante, por si so , a efetividade da aprendizagem. O papel do professor continua sendo 

essencial no planejamento e na conduça o das atividades pedago gicas, assegurando que a 

tecnologia seja utilizada de forma intencional e alinhada aos objetivos educacionais. Para 

que esses recursos tecnolo gicos sejam eficazes, e  necessa rio que os docentes estimulem a 

curiosidade e o engajamento dos alunos, incentivando-os a se tornarem participantes 

ativos no processo de construça o do conhecimento matema tico. 

Ale m disso, o uso dos softwares SISÉULÉR e NIZ pode contribuir para minimizar 

dificuldades comuns no estudo da geometria espacial, especialmente no que se refere a  

compreensa o das propriedades geome tricas dos objetos e a  aplicaça o da relaça o de Éuler.  

Com a interatividade proporcionada pela RA, os alunos podem visualizar e 

manipular os so lidos, facilitando a identificaça o das suas caracterí sticas estruturais e 

permitindo uma melhor associaça o entre teoria e pra tica. Dessa forma, os conteu dos 

geome tricos deixam de ser apresentados de maneira abstrata e passam a ser explorados 

de forma tangí vel e envolvente. 

Outro aspecto relevante e  o impacto positivo da Realidade Aumentada na 

motivaça o dos estudantes. A utilizaça o de ferramentas tecnolo gicas inovadoras desperta 

o interesse dos alunos e torna as aulas mais dina micas e atrativas. Isso e  especialmente 

importante para alunos que apresentam dificuldades com a geometria, pois o uso desses 

softwares pode proporcionar novas estrate gias de ensino que se adaptem a s diferentes 

formas de aprendizagem. Alunos que tradicionalmente enfrentam desafios na 

compreensa o dos conceitos matema ticos podem se beneficiar significativamente ao 

experimentar novas maneiras de interagir com os conteu dos. 

Ademais, a implementaça o de softwares de Realidade Aumentada na educaça o 

tambe m esta  alinhada a s novas diretrizes educacionais, que enfatizam a importa ncia da 

inovaça o tecnolo gica para a melhoria do ensino. O desenvolvimento de compete ncias 

digitais nos alunos e  uma necessidade crescente no mundo contempora neo, e a 

incorporaça o de tecnologias como a RA nas salas de aula contribui para essa formaça o.  

Dessa maneira, os estudantes na o apenas aprendem conceitos matema ticos de 

forma mais eficiente, mas tambe m desenvolvem habilidades digitais essenciais para o 

futuro. 
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Por fim, conclui-se que o uso de softwares de Realidade Aumentada como 

SISÉULÉR e NIZ pode transformar o ensino da geometria espacial, tornando-o mais 

interativo, dina mico e significativo para os alunos. Contudo, para que esses recursos sejam 

plenamente aproveitados, e  fundamental que os professores sejam capacitados para 

utiliza -los de maneira pedago gica e planejada. Dessa forma, a tecnologia deixa de ser 

apenas um complemento e passa a ser um elemento essencial para potencializar o 

aprendizado da matema tica, tornando as aulas mais envolventes e eficazes. O futuro da 

educaça o esta  cada vez mais interligado a s inovaço es tecnolo gicas, e a Realidade 

Aumentada se apresenta como uma ferramenta poderosa para transformar e modernizar 

a forma como os conteu dos sa o ensinados e assimilados. 
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