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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de sequéncia didatica voltada ao ensino de
geometria espacial com o uso de recursos de realidade aumentada. O foco esta na
utilizacdo do aplicativo Solidos RA, que possibilita aos alunos a visualizacdo e
manipulacéo de objetos tridimensionais em tempo real, promovendo uma aprendizagem
mais interativa e significativa. O objetivo da pesquisa foi investigar como essa ferramenta
pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio espacial e da compreenséo de
conceitos geométricos no Ensino Fundamental. A metodologia adotada foi qualitativa,
baseada em revisao de literatura e elaboracdo de uma proposta pratica voltada para o
8° ano. A sequéncia didatica foi estruturada com atividades que envolvem diagndstico
inicial, exploragéo do aplicativo e avaliagdo formativa. Os resultados indicam que 0 uso
da realidade aumentada no ensino da geometria favorece o engajamento dos alunos,
facilita a visualizagéo dos solidos e estimula a constru¢cdo de conhecimentos de forma
mais concreta. A proposta demonstrou potencial para enriquecer o processo de ensino
e aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas e alinhadas as demandas
educacionais contemporaneas.

Palavras-chaves: realidade aumentada; ensino de geometria; solidos geométricos;
tecnologias digitais; aprendizagem significativa.

ABSTRACT

This paper presents a didactic sequence proposal aimed at teaching spatial geometry
through the use of augmented reality resources. The focus is on the Sdélidos RA
application, which allows students to visualize and manipulate three-dimensional
objects in real time, promoting more interactive and meaningful learning. The objective of
the study was to investigate how this tool can contribute to the development of spatial
reasoning and the understanding of geometric concepts in middle school education. The
adopted methodology was qualitative, based on literature review and the creation of a
practical proposal designed for 8th-grade students. The didactic sequence was structured
with activities involving initial diagnostic assessment, guided exploration of the
application, and formative evaluation. The results indicate that the use of augmented
reality in geometry teaching enhances student engagement, facilitates the visualization
of solids, and stimulates more concrete knowledge construction. The proposal
demonstrated potential to enrich the teaching and learning process, making classes more
dynamic and aligned with contemporary educational demands.

Keywords: augmented reality; geometry teaching; geometric solids; digital
technologies; meaningful learning.
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1 INTRODUCAO

A geometria € um dos ramos mais antigos e relevantes da matemética, com forte
presenca no cotidiano das pessoas. Por meio de seus conceitos, os alunos aprendem a
observar, representar e interpretar o espaco que o0s cerca, desenvolvendo o raciocinio
I6gico, a visualizacao espacial e a capacidade de abstracdo. De acordo com Schneider
(2004), o ensino da geometria é essencial na formacdo do pensamento légico e espacial,
sendo fundamental para a constru¢do de uma base sélida em matematica.

Apesar de sua importancia, o ensino de geometria, sobretudo no que diz respeito
aos soOlidos geométricos, ainda apresenta muitos desafios. Muitos estudantes
demonstram dificuldades em compreender conceitos como faces, vértices, arestas e
planificacBes, especialmente quando o ensino é baseado apenas em representacdes
bidimensionais, o que dificulta a aprendizagem de conceitos tridimensionais. O problema
ndo se limita aos contetdos, mas também envolve a falta de metodologias atrativas, o
gue compromete o engajamento dos alunos. Nesse cenario, o papel da motivacéo e da
afetividade torna-se central no processo de ensino-aprendizagem, especialmente para o
desenvolvimento de habilidades geométricas.

Com o avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacgao (TDICs),
0 ambiente escolar passou a contar com novas possibilidades metodoldgicas. Entre elas,
destaca-se a Realidade Aumentada (RA), tecnologia que permite a sobreposi¢cdo de
objetos virtuais ao mundo real, em tempo real, por meio de dispositivos moveis. Segundo
Boaler (2018), a tecnologia ndo deve ser vista apenas como ferramenta de apoio, mas
como um ambiente de experimentacdo e visualizacdo ativa, que amplia a capacidade
dos alunos de compreender conceitos matematicos. Cunha et al. (2012) reforcam que as
tecnologias digitais tém o potencial de remodelar o processo educacional,
proporcionando novas formas de ensinar e aprender, mais dinamicas e conectadas com
a realidade dos estudantes.

O presente artigo tem como objetivo analisar os efeitos do uso da Realidade
Aumentada no ensino de soélidos geométricos, por meio da aplicacdo do aplicativo
Solidos RA com alunos do Ensino Fundamental. A proposta parte da hipotese de que a
RA pode facilitar a compreensdo dos elementos dos solidos, tornar as aulas mais
atrativas e contribuir para a superacao de dificuldades relacionadas a visualizacdo
espacial.

Diante disso, coloca-se o seguinte problema de pesquisa: de que maneira a
utilizacdo da Realidade Aumentada pode contribuir para o ensino e a aprendizagem de
geometria, em especial no estudo dos soélidos geométricos?

A hipétese que norteia este trabalho € que a utilizacdo da Realidade Aumentada
pode colaborar significativamente com o processo de ensino e aprendizagem da
geometria, favorecendo a motivacdo, a compreensdo conceitual e a visualizacao
espacial dos alunos.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2, apresenta-se a
fundamentacéo tedrica sobre o uso da Realidade Aumentada no ensino de geometria,
abordando o ensino geométrico, as potencialidades da RA e sua articulacdo com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A Secdo 3 descreve o aplicativo Sdlidos RA,
destacando suas funcionalidades e possibilidades de uso em sala de aula. Na Secéao 4,
€ apresentada a metodologia adotada, detalhando os procedimentos realizados para a
construcdo da proposta. A Sec¢do 5 traz a proposta de sequéncia didatica, elaborada com
base na fundamentacéo tedrica e nas potencialidades do aplicativo. Por fim, a Secéo 6
apresenta as consideracdes finais, destacando as contribuicbes e limitacoes
encontradas ao longo da pesquisa.



2 O USO DA REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE GEOMETRIA

Para compreender os beneficios da Realidade Aumentada no ensino de
Matematica, € necessario, primeiramente, refletir sobre a trajetéria do ensino de
geometria e os desafios enfrentados nesse campo. A geometria € um dos ramos mais
antigos da matematica e possui grande relevancia na formacao do pensamento légico e
espacial dos alunos. No entanto, seu ensino nem sempre acompanha as transformagdes
tecnologicas e metodoldgicas do contexto educacional atual. A seguir, ser4 abordada a
evolucdo do ensino da geometria e seu papel no processo de aprendizagem dos

estudantes.
2.1 O ENSINO DE GEOMETRIA

A matemética surgiu, inicialmente, como uma ciéncia pratica, desenvolvida no
Oriente Antigo para atender as necessidades de atividades como agricultura, engenharia
e medicdo do tempo. Essas praticas exigiam o uso de céalculos para organizacdo de
calendarios, criacdo de sistemas de pesos e medidas e métodos de agrimensura. Com
0 tempo, essas aplicacdes evoluiram para formas mais abstratas de raciocinio, marcando
0 inicio do estudo da matematica como ciéncia (Ribeiro; Guterres; Silveira, 2020).

Entre os diversos ramos da matematica, a geometria desempenha um papel
essencial, especialmente no Ensino Fundamental. Ela contribui para o desenvolvimento
do raciocinio ldgico, da percepcao espacial e da capacidade de abstracéo dos alunos. A
aprendizagem dos conceitos geométricos permite que os estudantes compreendam e
representem o espaco ao seu redor, favorecendo a resolucéo de problemas cotidianos e
a interpretacdo do mundo fisico.

De acordo com Costa (2020), a funcdo do professor educador tem se
transformado diante das mudancas ocorridas na sociedade e na educacao, o que impde
diversos desafios as suas praticas pedagodgicas. Nesse contexto, o docente precisa
buscar constantemente novas motivacoes e estratégias que o auxiliem a alcancar seus
objetivos, promovendo o desenvolvimento dos saberes dos educandos. Para a autora,
esse esforgo é especialmente necessario no ensino da matematica, sobretudo no que se
refere & geometria, que exige sensibilidade, por envolver a manipulacdo de formas
visuais, conceitos e propriedades.

A autora também destaca que a expressao grafica, ao utilizar o desenho como
estratégia, contribui para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da aptidao espacial.
Além disso, 0 ensino de geometria passou por diversas transformaces ao longo dos
anos, acompanhando mudancas nos paradigmas educacionais e nas exigéncias da
sociedade contemporanea. Resgatar seu significado por meio de praticas
contextualizadas e atividades interdisciplinares, portanto, continua sendo um dos focos
centrais dos profissionais da educacdo matematica.

Com base nessa perspectiva, Costa (2020) reforca que politicas publicas e
parametros curriculares vém sendo desenvolvidos com o objetivo de orientar as praticas
pedagodgicas rumo a um propoésito comum: promover o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos de forma satisfatoria e eficaz. Ela também observa que o

desinteresse de muitos estudantes e o uso continuo de metodologias pouco
atrativas tornam ainda mais dificil esse processo. Muitas vezes, os professores néo
percebem a falta de engajamento dos alunos, o que compromete a compreensao dos
conteudos matematicos.

bY

A implementacdo do pensamento espacial, incorporado a resolucao de



problemas, pode impactar positivamente no aprendizado da disciplina de Geometria
(Putri et al., 2025). Cunha (2015, apud COSTA, 2020, p. 16), afirma que a geometria
fundamental para o desenvolvimento do pensamento critico e autbnomo do estudante,
sendo o seu ensino puramente algébrico pode ocasionar a resolucéo de problemas sem
maiores questionamentos ou discussdes acerca dos processos estabelecidos.

Portanto, é essencial que o ensino da geometria seja ressignificado nas préticas
escolares, utilizando estratégias pedagdgicas que tornem os conteddos mais acessiveis,
visuais e aplicaveis a realidade dos estudantes. A valorizacdo de abordagens
inovadoras, como 0 uso da Realidade Aumentada, pode representar um avancgo

significativo na superacgéo dos desafios enfrentados nesse campo da matematica.
2.2 REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que permite a sobreposicao de
elementos virtuais ao ambiente fisico em tempo real, proporcionando ao usuario a
sensacao de que objetos digitais e reais coexistem no mesmo espac¢o. Segundo Azuma
(1997, apud AMORIM, 2022), a RA possibilita a visualizagdo do mundo real com a adigéo
de informagdes virtuais por meio de telas de dispositivos moveis, como celulares, tablets
ou computadores. Essa combinacédo de elementos fisicos e virtuais favorece a criacao
de experiéncias imersivas, interativas e significativas no processo de ensino e
aprendizagem.

No contexto educacional, a RA oferece aos alunos a possibilidade de interagir com
objetos tridimensionais que, de outra forma, seriam acessados apenas de forma abstrata
ou limitada. Especialmente no ensino da geometria espacial, essa tecnologia permite
visualizar sélidos geomeétricos de maneira interativa, facilitando a compreensao de
conceitos como vertices, faces, arestas e planificacoes.

Figura 1 — Visualizacdo 3D de um cubo no aplicativo Sélidos RA

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Conforme ilustrado na Figura 1, a Realidade Aumentada permite ao aluno
observar sélidos geométricos de forma tridimensional, manipulando-os diretamente em
dispositivos moveis. Essa interatividade favorece a compreensdo dos elementos
espaciais e estimula o engajamento com o conteudo.

Além do contexto educacional, a Realidade Aumentada ja é amplamente utilizada
em outras areas, como o entretenimento. Um exemplo bastante conhecido é o jogo
Pokémon GO, lancado em 2016, que projetava criaturas virtuais no ambiente real por
meio da camera do celular, permitindo que o usuario interagisse com 0s elementos
digitais como se estivessem fisicamente presentes.



Figura 2 — Aplicagéo da Realidade Aumentada no jogo Pokémon GO.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Assim como o Pokémon GO integra o mundo real e virtual para fins de diverséao,
0 uso da RA na educacdo tem o potencial de transformar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais atrativo, envolvente e significativo para os alunos.
Segundo Cunha (2012), a presenca da tecnologia em sala de aula tem o potencial de
remodelar substancialmente o processo de ensino-aprendizagem, favorecendo a
experimentacdo e a personalizacdo do aprendizado. A RA, ao permitir que o aluno
visualize e manipule soélidos geométricos em 3D, contribui para a superacdo de
dificuldades comuns no ensino da geometria, como a diferenciagcéo entre figuras planas
e espaciais.

Além disso, a tecnologia favorece o engajamento dos estudantes, promovendo
um ambiente mais atrativo e interativo. Santos (2021) reforca que a integracdo das
tecnologias digitais tem impactado positivamente o processo de ensino e aprendizagem,
principalmente por tornar as aulas mais dinamicas e significativas para as novas
geracoes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia de desenvolver
competéncias relacionadas ao pensamento cientifico, critico e criativo, além de incentivar
0 uso de tecnologias digitais como ferramentas pedagdgicas. No componente curricular
de Matematica, a BNCC enfatiza a exploracao de figuras espaciais, suas caracteristicas
e representacdes graficas, como evidenciado no seguinte trecho:

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, espera-se que os alunos identifiquem
e estabelecam pontos de referéncia para a localizacdo e o deslocamento de
objetos, construam representacbes de espa¢os conhecidos e estimem
distancias, usando, como suporte, mapas (em papel, tablets ou
smartphones), croquis e outras representacfes. Em relagdo as formas,
espera-se que os alunos indiguem caracteristicas das formas geométricas
tridimensionais e bidimensionais, associem figuras espaciais a suas
planificacdes e vice-versa. Espera-se, também, que nomeiem e comparem
poligonos, por meio de propriedades relativas aos lados, vértices e angulos.
O estudo das simetrias deve ser iniciado por meio da manipulacdo de
representacdes de figuras geométricas planas em quadriculados ou no plano
cartesiano, e com recurso de softwares de geometria dindmica. (BRASIL,
2018, p. 272).

Essa diretriz reforca que o uso da RA esta alinhado aos objetivos da BNCC, ao



permitir que os alunos manipulem representacdes geométricas em ambientes digitais e
interativos, utilizando dispositivos moveis e aplicativos educacionais. Ao oferecer uma
experiéncia visual, pratica e exploratoria, a RA facilita a identificacdo, nomeacdo e
comparacao de sdélidos geométricos, desenvolvendo habilidades esperadas para o nivel
de ensino fundamental.

Segundo Schneider (2004), é essencial que os fundamentos matematicos sejam
bem consolidados, pois uma base fraca pode resultar em dificuldades futuras, sobretudo
em conteludos que exigem maior abstracdo, como a geometria espacial. Nesse contexto,
torna-se necessario buscar estratégias inovadoras que tornem o ensino mais visual,
pratico e conectado com a realidade dos alunos.

Diversos estudos demonstram os beneficios do uso da Realidade Aumentada no
ensino de matematica. Segundo Martins (2012), a insercao de tecnologias no ambiente
escolar tem promovido uma transformacédo nas praticas pedagdgicas, especialmente no
ensino de conteddos que exigem visualizacdo e manipulacdo, como a geometria. A
literatura aponta que alunos expostos a recursos de RA demonstram maior envolvimento
nas atividades e compreensédo mais solida dos contetdos. Além disso, a RA tem se
mostrado uma alternativa viavel para escolas com poucos recursos didaticos concretos,
pois possibilita que os estudantes acessem modelos tridimensionais sem a necessidade
de materiais fisicos.

A sociedade atual tem passado por mudancas significativas em seus modos de
produzir e compartilhar conhecimento. Isso exige dos individuos habilidades como
criatividade, flexibilidade e a capacidade de resolver problemas de maneira eficiente.
Nesse contexto, o processo de aprendizagem se torna mais eficaz quando os conteudos
tedricos sdo aplicados de forma pratica e visual. Tecnologias como a Realidade
Aumentada permitem que conceitos abstratos sejam representados por meio de imagens
e animacdes, facilitando a compreensao por parte dos alunos.

O uso da RA no ambiente educacional tem se mostrado uma ferramenta
poderosa, pois possibilita que objetos tridimensionais sejam visualizados com riqueza de
detalhes, eliminando a necessidade de apenas imagina-los. Dessa forma, o aprendizado
torna-se mais concreto e acessivel, especialmente em disciplinas que envolvem grande
carga de abstracdo, como a geometria. Além disso, essa tecnologia amplia as
possibilidades do professor em sala de aula, oferecendo novas formas de abordagem e
tornando as aulas mais dinamicas e significativas.

Para compreender melhor os beneficios que a Realidade Aumentada pode
oferecer ao processo de ensino-aprendizagem da geometria, € possivel estabelecer uma
comparacao entre o método tradicional e 0 uso dessa tecnologia em sala de aula. A
tabela a seguir sintetiza os principais pontos:

Tabela 1 — Comparacéo entre o ensino tradicional e o ensino com Realidade Aumentada



na geometria

Aspectos Ensino Tradicional
Baseado em desenhos
Visualizagéo bidimensionais e

representacoes fixas

Geralmente passiva, com foco

Participagao do aluno na escuta e observagéo

Compreenséo de
solidos

Requer grande abstracdo e
imaginacao espacial

Recursos utilizados = Quadro, livro didatico, réguas e

magquetes fisicas

Frequentemente baixo, com
Engajamento

Ensino com Realidade
Aumentada (RA)
Uso de modelos
tridimensionais em tempo
real

Ativa e interativa, com
manipulacéo de objetos
virtuais

Favorece a visualizacao
concreta e imediata dos
solidos
Aplicativos méveis, QR
codes, animacgoes digitais

Aumentado pela
interatividade e imersao do

pouca motivacéo
aluno

Pode ser utilizado com
smartphones e material
impresso acessivel

Total; promove
competéncias digitais e
espaciais previstas na

BNCC

Limitada a recursos disponiveis

Acessibilidade fisicamente na escola

Aderéncia a BNCC Parcial; exige adaptacoes e

criatividade

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia da utilizacao
das tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas que promovam a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. Entre
elas, destacam-se 0 pensamento cientifico, critico e criativo, bem como a resolucao de
problemas. No componente curricular de Matematica, a BNCC enfatiza a necessidade
de explorar figuras espaciais, suas caracteristicas e representacoes.

A Realidade Aumentada, nesse contexto, contribui diretamente para esses
objetivos, pois permite que os alunos visualizem, manipulem e analisem objetos
tridimensionais de forma interativa e concreta. Dessa forma, o uso da RA alinha-se as
competéncias especificas da éarea, promovendo um ensino mais contextualizado,
participativo e aderente as exigéncias da educacdo contemporanea (BRASIL, 2018).

Além das pesquisas recentes, € importante destacar a contribuicdo de alguns
autores que discutem o papel das tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem. Papert (1980) defende a ideia do construcionismo, no qual o aluno
aprende de forma ativa, explorando, manipulando e construindo objetos de
conhecimento.

Para o autor, os computadores e recursos digitais ndo devem ser vistos apenas



como instrumentos de memorizagdo ou repeticdo, mas como ferramentas que
potencializam a criatividade e a autonomia, permitindo que os estudantes construam
suas proprias estruturas cognitivas de maneira significativa. Essa perspectiva se
aproxima do uso da Realidade Aumentada no ensino da geometria, ja que a manipulacao
de sdlidos virtuais em trés dimensdes possibilita que os alunos aprendam de forma
pratica e reflexiva.

De acordo com Kenski (2003), as tecnologias digitais ampliam as possibilidades
de aprendizagem, pois oferecem novas linguagens, formas de interacao e de construcéo
do conhecimento. Nessa perspectiva, o professor assume o papel de mediador,
responsavel por criar condicbes para que 0s estudantes se apropriem criticamente
desses recursos, aplicando-os no processo de ensino-aprendizagem. No caso da
geometria, a Realidade Aumentada pode ser compreendida como uma tecnologia que
auxilia o docente na promocdo de experiéncias didaticas mais visuais e dinamicas,
favorecendo a compreenséo de conceitos abstratos.

Bacich e Moran (2018) destacam que as metodologias ativas tém como propasito
promover o protagonismo dos estudantes, que passam a aprender de maneira mais
engajada, participativa e colaborativa. Para os autores, o uso de recursos digitais
favorece a resolucdo de problemas reais, contribuindo para uma aprendizagem mais
significativa. Assim, o emprego da Realidade Aumentada em sala de aula, por meio do
aplicativo Solidos RA, configura-se como uma pratica alinhada as metodologias ativas,
permitindo que os alunos explorem conceitos geométricos de forma interativa e visual.

3 APLICATIVO SOLIDOS RA - REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DA
GEOMETRIA

O aplicativo Solidos RA — Realidade Aumentada foi desenvolvido com o objetivo
de auxiliar no ensino de geometria, proporcionando uma visualizacdo realista e interativa
de figuras geomeétricas tridimensionais. Esse recurso tecnoldgico torna possivel ao aluno
explorar os soélidos de diferentes angulos, identificando elementos como faces, vértices,
arestas, base e forma, de maneira concreta e dinamica.

Essa abordagem favorece uma aprendizagem mais significativa, pois, em vez de
apenas escutar a explicacao do professor ou observar representacdes estaticas em livros
didaticos, o estudante interage diretamente com o conteddo, como se tivesse o sélido
nas maos. A Realidade Aumentada proporciona, assim, uma experiéncia pratica, visual
e tatil fatores que contribuem para a fixacdo dos conceitos geométricos.

Como regente, tive a experiéncia de ensinar figuras geométricas de forma
tedrica para alunos do ensino fundamental. Muitos deles demonstraram dificuldade em

distinguir ~ figuras planas (bidimensionais) de solidos geométricos
(tridimensionais). O uso da Realidade Aumentada pode contribuir para superar esse tipo
de desafio, ao tornar visivel e manipulavel aquilo que antes era apenas abstrato. O
aplicativo Sélidos RA é totalmente gratuito, compativel com smartphones e tablets
Android, estando disponivel para download na loja de aplicativos Google Play Store. Ele
oferece cinco modulos principais:

Figura 3 — Menu principal do solidos RA.
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Geometria em Realidade Aumentada
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Além disso, o aplicativo esta disponivel em diversos idiomas, incluindo portugués,
inglés, espanhol, aleméo e malaio, o que amplia sua acessibilidade. O uso de Realidade
Aumentada em sala de aula torna o ensino de geometria mais atrativo e interativo,
especialmente para as geracoes digitais, que estdo habituadas a tecnologias visuais. Em
escolas com limitacdes de recursos didaticos fisicos, essa tecnologia pode atuar como
uma alternativa eficaz para substituir maquetes e modelos concretos, mantendo o
engajamento dos alunos e evitando o desinteresse caracteristico das aulas expositivas
tradicionais.

Por exemplo, a visualizacdo de um dodecaedro em movimento, por meio da RA,
€ muito mais eficiente para a compreensao do objeto do que a analise de uma figura
estatica em um livro. Portanto, o uso de ferramentas como o Sélidos RA representa uma
inovacgao pedagogica promissora no ensino da geometria espacial.

Apos realizar o download do aplicativo Sélidos RA pela loja de aplicativos Play
Store, o0 usuario podera acessar o Material de Apoio diretamente pelo proprio aplicativo.
Para isso, com o app aberto na tela inicial, deve-se clicar na opg¢ao “Informacgdes”,
localizada no canto superior direito do menu principal. Ao acessar essa op¢ao, 0 usuario
sera direcionado para uma aba onde é possivel fazer o download de um documento em
PDF contendo os marcadores de Realidade Aumentada.

Esses marcadores sdao imagens que funcionam como "gatilhos" visuais para o
aplicativo. Ao apontar a camera do dispositivo para um marcador, o aplicativo reconhece
a imagem e projeta automaticamente uma figura geométrica tridimensional (3D) na tela,
permitindo a exploracéo visual e interativa do solido correspondente.

Figura 4 — Demonstragdo da visualizagdo interativa de um cubo no médulo
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“Visualizagao” do aplicativo Sdlidos RA..

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

O documento contém QR codes especificos para cada modulo do aplicativo. A
impresséo e recorte individual dos marcadores é recomendada para proporcionar uma
melhor experiéncia durante as atividades pedagdgicas. A organizacdo do material de
apoio é feita da seguinte forma:

Figura 5 — Distribuicdo dos marcadores (QR codes) utilizados nos médulos do aplicativo
Solidos RA.

= -
42 QR codes + gabarito com o nome \ A
das 42 figuras geométricas. & 6 QR codes.
k - %’__4
r Geometria em Realidade Aumentada

N - )\ UisUALIEACA

<S> PLANFICACAD
12 QR codes.

ZURRCAD R
NG < - MODEL AGEM o talnando 1 GR oot
L _
' {37 GEOPLAND . ’

Este material representa um recurso fundamental para o uso do aplicativo em sala
de aula, pois possibilita que os alunos interajam com as figuras em RA de forma
autbnoma e dindmica, potencializando a aprendizagem por meio da experimentacdo

visual e espacial.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4 METODOLOGIA
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A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa com base em
revisdo de literatura e finaliza com a apresentacdo de uma proposta de sequéncia
didéatica para o ensino de geometria espacial com o uso da Realidade Aumentada (RA).

A revisao de literatura, segundo Gil (2008), é uma etapa fundamental da pesquisa
cientifica, pois possibilita ao pesquisador tomar conhecimento do que ja foi produzido
sobre o tema em questédo. Essa etapa permite identificar avangos, contradi¢des, lacunas
e tendéncias nos estudos existentes, contribuindo para a construgdo de um
embasamento tedrico sdélido. Por meio da leitura, selecdo e analise critica de materiais
como livros, artigos académicos, dissertagbes e documentos oficiais, a revisdo
bibliogréafica oferece subsidios para o delineamento da pesquisa e evita a duplicacéo de
esforcos cientificos.

J& a pesquisa qualitativa é indicada quando o objetivo é compreender fendbmenos
em profundidade, especialmente em contextos sociais e educacionais. Conforme Gil
(2008), esse tipo de pesquisa se caracteriza por valorizar a interpretacdo dos
significados, das atitudes, dos comportamentos e das rela¢gées humanas, considerando
gue a realidade € subjetiva e construida socialmente. Na abordagem qualitativa, o
pesquisador atua como principal instrumento de coleta e analise dos dados, buscando
captar os sentidos que 0s sujeitos atribuem as suas experiéncias. Por isso, trata-se de
uma abordagem adequada para o desenvolvimento de propostas pedagdgicas, como 0
uso da Realidade Aumentada no ensino da geometria.

A escolha dos estudos para a revisao da literatura foi feita com base em critérios
como relevancia, atualidade e conexao direta com o tema da pesquisa. Demos prioridade
a publicacbes académicas como artigos cientificos, dissertacoes, teses e livros que
discutem o uso da Realidade Aumentada na Educacdo Matematica, especialmente no
gue diz respeito ao ensino de geometria. Também procuramos incluir diferentes enfoques
metodoldgicos e autores renomados na area de Educacdo Matematica e Tecnologias
Digitais no ensino.

A pesquisa bibliografica foi realizada usando ferramentas como Google
Académico, Biblioteca de Teses e Dissertacbes da Capes, Repositério da Capes,
SciELO, entre outros. Para isso, utilizamos como palavras-chave os termos: “Realidade
Aumentada”, “Ensino de Geometria”, “Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica” e
outros semelhantes. O recorte temporal incluiu publicacdes a partir de 2021, visando
identificar trabalhos mais recentes que estejam alinhados com as praticas de ensino
contemporaneas.

Encontramos cerca de 130 estudos relacionados ao tema (28 no Google
Académico, 98 na SciELO e 4 no Catalogo da Capes). Depois de ler os titulos e resumos
e verificar os critérios de inclusdo, selecionamos o0s estudos que atendessem
a esses critérios de relevancia, atualidade e pertinéncia para os objetivos da pesquisa.

Foram retirados da revisao de literatura os estudos que ndo tinham uma relacéo
direta com a utilizacdo da Realidade Aumentada no ensino de Matematica,
especialmente no ensino de Geometria. Também deixamos de considerar aqueles que
abordavam tecnologias digitais sem qualquer conexao com o0 processo de ensino-
aprendizagem matematico ou que estavam fora do periodo definido (anteriores a 2021),
a nao ser que fossem considerados classicos ou essenciais para contextualizar a nossa
discussao. Além disso, foram eliminados os trabalhos que nao tinham o texto completo
disponivel, limitando-se apenas a resumos ou resenhas, assim como 0s estudos que
tinham carater opinativo ou meramente descritivo, sem uma fundamentacédo cientifica
apropriada.
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Figura 6 — Motores de busca Google Académico, Biblioteca de Teses e Disserta¢gOes da
Capes, Repositorio da Capes, SciELO.

Go gle Académico “Realidade Aumentada”, “Ensino de Geometria”, “Tecnologias Digitais na Edt n C

# Artigos - — 0.07 @ Meuperfi v Minha biblioteca

A qualguer momento Dica: Pesquisa para resultados somente em Portugués (Brasil). Vocé pode especificar seu idioma para pesquisa em Configuracdes do Académico.
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Iﬂ Catélogo de Teses e Dissertagées

Busca

Painel de informagdes quantitativas (teses e dissertagdes)

Inicio > Busca
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” “Ensino de
Geometria”, “Tecnologias Digitais
na Educagdo Matemadtica”
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Realidade Aumentada ¥ Todos os indices v Procurar Q

Adicionar outro campo + D) Histérico de busca

Resultados: 98 ordenar por  Publicacao - Mais novos primeiro  w Pagina 1 de7 »

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Diversos estudos académicos tém demonstrado o potencial da Realidade
Aumentada como ferramenta de apoio ao ensino da Matematica, especialmente no
campo da Geometria. Amorim (2022), por exemplo, realizou uma pesquisa utilizando o
aplicativo Solidos RA com alunos do Ensino Fundamental e concluiu que a visualizacéo
tridimensional facilitou significativamente a compreensédo de conceitos como arestas,
vértices e planificacdes.

Santiago e Araujo (2024) compararam o desempenho de duas turmas do Ensino
Fundamental: uma com metodologia tradicional e outra utilizando o aplicativo Sélidos RA.
Os resultados mostraram que o0s alunos expostos a Realidade Aumentada
demonstraram maior engajamento e compreensao dos soélidos geométricos, além de
relatarem maior interesse pela disciplina. Segundo os autores, a manipulacédo de objetos
virtuais em 3D contribuiu para uma aprendizagem mais significativa e participativa.

Macédo, Assumpcdo e Buriol (2016) destacam que o ensino tradicional da
geometria apresenta sérias limitacdes, especialmente quando se trata da compreenséo
de sélidos espaciais. Os autores defendem que a Realidade Aumentada pode
complementar essas lacunas, oferecendo aos alunos experiéncias mais visuais e
interativas. A utilizagdo de aplicativos em dispositivos méveis possibilita a manipulacdo
de figuras em 3D, 0 que favorece a percepgéo espacial e a aprendizagem significativa
de conceitos abstratos.

Moura (2023) discute a relacdo entre aprendizagem significativa e o uso de
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tecnologias como a Realidade Aumentada no ensino de sdélidos geométricos. O autor
argumenta que, ao apresentar os conteudos de maneira visual, interativa e
contextualizada como ocorre com o uso do GeoGebra em ambientes virtuais os alunos
conseguem estabelecer conexfes mais duradouras entre 0s conceitos matematicos e o
cotidiano. Além disso, destaca que o uso da RA favorece a motivacdo dos estudantes e
contribui para o desenvolvimento da visualizagdo espacial, o que € essencial para a
compreensao da geometria.

Tais estudos reforcam a importancia da integracao entre tecnologia e educacao
matematica, destacando que a Realidade Aumentada, quando bem aplicada, pode
contribuir para a superacao de dificuldades histéricas no ensino de geometria. A presente
pesquisa busca dialogar com essas experiéncias, investigando, por meio do aplicativo
Solidos RA, como a RA pode favorecer a compreensao e o interesse dos alunos por
sélidos geométricos.

A metodologia adotada neste trabalho sera dividida em trés momentos principais,
com o objetivo de promover uma aprendizagem significativa sobre os sodlidos
geomeétricos por meio do uso da Realidade Aumentada. Inicialmente, sera aplicado
um teste diagnostico com a turma, a fim de verificar o conhecimento prévio dos alunos
sobre solidos geométricos e também seu nivel de familiaridade com tecnologias
educacionais, especialmente com a Realidade Aumentada. A analise dos resultados
permitira compreender quais lacunas precisam ser abordadas e quais estratégias
pedagodgicas poderdo ser utilizadas para potencializar o aprendizado. Além disso, sera
observada a reacdo dos alunos diante da proposta de uso da RA, a fim de avaliar se essa
abordagem desperta curiosidade e interesse, 0 que pode ser considerado um indicativo
positivo para a aceitacdo da metodologia.

Na etapa seguinte, sera feita a orientacao para a instalagao do aplicativo “Sdlidos
RA”, que sera utilizado durante as atividades. Apés a instalacdo, os alunos participarao
de uma demonstracéo guiada sobre as principais funcionalidades do aplicativo, com foco
nas ferramentas de visualizacdo, planificacdo, criacdo, modelagem e geoplano. Cada
funcionalidade sera apresentada com explicacdes sobre sua utilidade no estudo dos
sélidos geométricos, e os alunos terdo a oportunidade de explorar o aplicativo de forma
autbnoma ou em duplas, com o objetivo de se familiarizarem com os recursos disponiveis
e compreenderem como cada ferramenta pode contribuir para o aprendizado.

Por fim, seré realizada a aplicacao pratica do contetldo com o uso do aplicativo de
RA. Para isso, sera feita uma breve revisdo dos conceitos fundamentais sobre solidos
geomeétricos, como a identificacdo de faces, vértices e arestas, além das caracteristicas
das figuras tridimensionais mais comuns, como o cubo, paralelepipedo, piramide, cone,
cilindro e esfera. Em seguida, sera entregue aos alunos um material de apoio contendo
QR Codes, que servirdo como marcadores para o aplicativo. Ao escanear esses codigos
com o celular ou tablet, os estudantes poderéo visualizar os sélidos em 3D diretamente
na tela do dispositivo. Durante essa exploracéo interativa, os alunos serédo orientados a
identificar e nomear os elementos das figuras, permitindo que a aprendizagem ocorra de
forma visual, dindmica e contextualizada, favorecendo a fixagcdo dos conceitos por meio
da tecnologia.

5 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA
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De acordo com Zabala (1998), a sequéncia didatica € um grupo organizado de
atividades que o professor planeja para ajudar os alunos a aprender certos conteudos.
Essa estrutura leva em conta o ritmo dos estudantes, considerando suas dificuldades e
criando oportunidades que desenvolvam suas habilidades cognitivas de maneira gradual.

A proposta esta organizada da seguinte forma:

Tema: Reconhecimento e classificacdo de prismas e piramides com uso do
aplicativo Solidos RA.

Duracgéo: 3 aulas de 50 minutos.
Publico-alvo: 8° ano do Ensino Fundamental |l.

Area do conhecimento: Matematica - Geometria Espacial.

Objetivos gerais: Identificar e classificar prismas e piramides por suas
caracteristicas geométricas. Utilizar a Realidade Aumentada como recurso para
visualizacdo de solidos espaciais. Desenvolver o raciocinio espacial e a
compreensao de conceitos tridimensionais. Estimular o interesse dos estudantes
por meio da integracéo de tecnologia ao ensino de matematica.

Habilidades da BNCC:

(EFO8MAL7) Reconhecer, nomear e representar solidos geomeétricos (prismas e
piramides), identificando elementos como faces, veértices e arestas.

(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composicbes de
transformacbes geométricas (translacdo, reflexdo e rotagcdo), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dinamica.

Conteudo programatico: Identificacdo de prismas e piramides; Classificacdo dos
sélidos segundo as faces, vértices e arestas; Diferenca entre figuras planas e
espaciais; Planificacdo de prismas e piramides; Manipulacdo de objetos
tridimensionais com auxilio de Realidade Aumentada.

Metodologia: A sequéncia parte de um diagndstico prévio sobre o conhecimento
dos alunos em relacdo aos solidos geométricos. Em seguida, sera apresentado o
aplicativo Solidos RA e suas funcionalidades. Os alunos explorardo os prismas e
piramides em Realidade Aumentada, utilizando os QR Codes para visualizar os
solidos, identificar seus elementos e diferencia-los. As atividades buscam
favorecer a aprendizagem significativa por meio da visualizacdo, interacdo e
experimentacao.
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Descricdo do Aplicativo Solidos RA

Agora vou mostrar o que cada modulo faz do aplicativo. Aqui estdo os marcadores,
0s QR Codes, e, com a interface aberta, 0 menu principal, que contém todas as
opcodes.

No modo visualizacdo, eu abro a cAmera, posiciono o0 QR Code e a figura é exibida,
neste caso, uma piramide regular hexagonal. E possivel dar zoom, rotacionar e ver
a figura de varios angulos. Também é possivel destacar os segmentos para obter
uma melhor visualizacao.

No modo planificacdo, a camera € aberta e, ao posicionar o QR Code e arrastar a
bolinha na direcdo desejada, a piramide quadrangular € planificada, permitindo
analisar suas faces em formato plano.

No modo criagao, clico em RA, que gera um plano tridimensional, adiciono um cubo
e posso posiciona-lo em diferentes lugares de acordo com as coordenadas
inseridas. Dessa forma, € possivel criar varias figuras, incluindo casas.

No modo modelagem, é possivel adicionar pontos para criar segmentos de reta,
tridngulos ou retangulos tridimensionais. O comprimento, volume e outras
informacdes aparecem no canto superior esquerdo da tela. Também é possivel
adicionar circunferéncias, definindo o ponto central e o raio, que séo exibidos com
seus dados correspondentes.

No modulo geoplano, ao abrir a camera e ler o QR Code, é apresentado um plano
com varios pontos, onde se podem formar figuras como quadrados e outras formas
gue podem ser manipuladas em 3D.

O aplicativo ainda possui varias outras opcoes, que nao foram detalhadas neste
momento, mas contribuem significativamente para a exploracdo e o estudo dos
sélidos geométricos.

Recursos didaticos: Dispositivos moveis com o aplicativo Solidos RA instalado;
Material de apoio com QR Codes impressos (prismas e piramides); Quadro branco,
projetor (caso julgar-se necessario), papel e lapis.

Avaliacédo: Quiz.

Passos da sequéncia:
Passo 1: Diagnostico Inicial (Atividade 0).

Nessa atividade sera feito um teste para verificar o conhecimento geral da
turma sobre sélidos RA (Realidade Aumentada), com base nesse teste sera coletada
informacgdes que irdo ser um auxilio para planejar a melhor maneira que o solidos RA
pode ser aplicado de forma que a turma tenha o maximo de aprendizado possivel.
Sera analisada a curiosidade da turma sobre sélidos RA, e se despertara o interesse
deles, caso isso venha acontecer sera um ponto positivo.
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Teste diagnostico:
Parte 1: Sélidos Geométricos
1. Assinale a alternativa que apresenta apenas solidos geométricos:

a) () Quadrado, triangulo, circulo
b) ( ) Cubo, paralelepipedo, piramide
c) () Retangulo, losango, trapézio
d) ( ) Cone, esfera, circunferéncia

2. O que sé&o veértices em um solido geométrico?

a) () Sao as superficies planas da figura

b) ( ) S&o os segmentos de reta que ligam duas faces
c) ( ) Sao os pontos de encontro entre arestas

d) ( ) Séo os lados da base

3. Complete a tabela abaixo com o numero correto de faces, vértices e arestas de
cada figura:

Solido Faces Vértices Arestas

Cubo
Piramide de base quadrada

Paralelepipedo

4. Vocé consegue diferenciar uma figura plana de uma figura espacial? Explique
com suas palavras.

Parte 2: Uso de Tecnologias e Realidade Aumentada
5. Vocé ja ouviu falar em Realidade Aumentada (RA)?
() Sim ()Nao () Talvez

6. Vocé ja utilizou algum aplicativo de RA? Se sim, qual?

7. Marque a alternativa que melhor descreve a Realidade Aumentada:

a) E um tipo de jogo virtual com gréaficos 2D

b) E um aplicativo que mostra imagens antigas

c) E uma tecnologia que combina objetos virtuais com o mundo real
d) E uma forma de assistir videos em realidade virtual

8. Explique de que forma a visualizag&o de figuras 3D no aplicativo ajudou vocé a
compreender melhor os sélidos geométricos.




18

Passo 2: Apresentacado do Aplicativo Solidos RA (Atividade 1)

Nessa etapa, sera feita a orientacdo de como instalar o aplicativo de Realidade
Aumentada, logo ap6s a instalagéo serd mostrado como funciona o app, e como ele pode
agregar para o ensino da geometria. O que cada uma das cinco func¢des faz, ou seja,
modo visualizacdo, planificacdo, criacdo, modelagem e geoplano. A turma ira explorar o
aplicativo no objetivo de tomar conhecimento de cada funcionalidade do aplicativo de
Realidade Aumentada.

Figura 7 — Destaca a logo do aplicativo Sélidos RA, na pagina de acesso para realizar o
download.

’ Google PIay Jogos  Apps  Livros  Criangas Q @ 0

Solidos RA Realidade
Aumentada

Lucas.Dev

44% 50 mil+ L]

148 avaliagdes downloads Classificagdo Livre @

m < Compartilhar [ﬂ Adicionar a lista de desejos

L0 Este app esta disponivel para seu dispositivo

Fonte: Play Store(2025)

Exploracao livre do app para que os alunos se familiarizem com seus recursos e
modos de navegacao. Releitura dos conceitos de faces, veértices, arestas e dos principais
sélidos geométricos. Atividades rapidas de identificacdo e classificacdo com figuras
impressas, para ativar os conhecimentos prévios.

Figura 8 — Visualizacéo e identificacdo de figuras usando o Sélidos RA.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Passo 3: Aplicacéo da Realidade Aumentada (Atividade 2)

Entrega do material de apoio com QR Codes das figuras geométricas. Os alunos,
em duplas, escaneiam os QR Codes com o aplicativo, visualizam as figuras em 3D e
exploram suas caracteristicas. Registro em fichas ou cadernos das informagfes
observadas: nome do sdlido, nUmero de faces, vértices e arestas.
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Figura 9 — Material de apoio que contém os marcadores (QR codes).

SOLIDOS RA

Material de apoio

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Atividade Interativa com Transformacdes:

Com uso do médulo de modelagem ou planificacdo, os alunos experimentam
translacéo, rotacdo e reflexdo das figuras. Comparacao entre o que € observado na RA
e 0 que seria visto em representacdes planas no quadro ou livro.

Figura 10 — Representacao da planificacdo de uma piramide de base quadrangular no
moédulo Planificacéo.

g o E | ‘l

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Discussao e Sistematizacao:

Socializacdo das descobertas em roda de conversa. O professor conduz uma
sintese dos conceitos explorados. Alunos respondem questdes reflexivas sobre o que
aprenderam com a atividade.

Avaliacdo Formativa:

Verificacdo continua durante as atividades, com énfase no envolvimento, na
exploracao correta das figuras e no uso dos termos geométricos. Ao final, uma atividade
de fixacdo quiz que sera aplicada como reforgo e consolidacdo do conteudo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho que apresentamos teve como meta investigar como a Realidade
Aumentada pode ser uma ferramenta didatica no ensino de geometria, focando na
visualizacdo e compreensdo dos solidos geométricos atraves do aplicativo Solidos RA.
Ao realizarmos uma revisao da literatura e elaborarmos uma proposta de sequéncia
didatica, percebemos que essa tecnologia se mostra como uma grande aliada para tornar
0 ensino mais dinamico, visual e interativo.
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As dificuldades que alunos enfrentam ao aprender geometria, especialmente na
diferenciacdo entre figuras planas e espaciais, podem ser amenizadas com o uso de
recursos digitais que incentivem uma exploracdo visual e pratica dos conceitos. A
Realidade Aumentada, ao possibilitar a manipulacdo de objetos tridimensionais no
ambiente real, ajuda a desenvolver o pensamento espacial, aprimorar o raciocinio l6gico
e proporcionar uma aprendizagem mais significativa.

A sequéncia didatica que apresentamos aqui representa uma abordagem
inovadora, que pode ser utilizada e adaptada por educadores da Educacéo Basica. Ela
esta em sintonia com as competéncias da BNCC e as necessidades da educacéo atual,
articulando conteddos matematicos com recursos tecnoldgicos que se conectam a
realidade dos alunos. Nesse sentido, a proposta pode ser aplicada nas aulas como uma
estratégia de ensino, enriqguecendo a pratica pedagdgica e promovendo a autonomia dos
estudantes.

Dessa forma, concluimos que a implementacdo da Realidade Aumentada no
ensino da geometria € uma estratégia viavel, acessivel e eficaz para potencializar a
aprendizagem e revitalizar as praticas pedagogicas. Recomendamos que estudos
futuros ampliem a aplicacdo dessa tecnologia em contextos reais de sala de aula,
realizando experimentacdes praticas e coletando dados empiricos, para avaliar de forma
mais aprofundada seu impacto no processo de ensino-aprendizagem. Assim, poderemos
construir um referencial tedérico e metodoldgico mais robusto sobre sua efetividade, além
de explorar sua integracdo com outros conteudos da Matematica e em diversas areas do
conhecimento.
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