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As Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs), especialmente as digitais, 

vêm promovendo transformações significativas no campo educacional, algumas das quais 

possivelmente irreversíveis. Essas mudanças incidem diretamente sobre as concepções 

de formação docente e sobre os novos saberes requeridos nesse contexto. Com base na 

revisão bibliográfica realizada e nos autores referenciados nesta pesquisa, constata-se   

que tais tecnologias se apresentam como ferramentas promissoras para os processos de 

ensino e de aprendizagem.

Entre essas tecnologias emergentes, destaca-se a aplicação do Metaverso no 

âmbito educacional. O termo <Metaverso= foi introduzido pelo escritor Neal Stephenson 

em seu romance de ficção científica <Snow Crash= (1992), no qual é descrito como <um 

ambiente simulado e online que é percebido como real aos seus usuários, sujeitos que 

vivenciam processos de socialização e interagem segundo signos metafóricos do mundo 

real= (Pereira, 2009, p. 18). Em termos gerais, o Metaverso pode ser compreendido como 

um universo virtual que busca simular a realidade por meio de dispositivos digitais e cuja 

acessibilidade é possibilitada pela internet. Atualmente, essa tecnologia, já amplamente 

difundida em jogos eletrônicos e produções cinematográficas, vem sendo aplicada 

também em diferentes áreas do conhecimento, inclusive na Educação Matemática.
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Diante dessa conjuntura, propõe-se a seguinte indagação: um aplicativo baseado 

no Metaverso constitui um ambiente virtual adequado ao ensino e à aprendizagem de 

Geometria nos anos iniciais do Ensino Fundamental? Para respondê-la, realizou-se a 

presente pesquisa, cujo objetivo geral consiste em avaliar os efeitos do uso do aplicativo 

<Geometa: aprenda geometria no Metaverso= 3 desenvolvido pela startup Inteceleri 

Tecnologia para Educação 3 para a aprendizagem da Geometria nesse nível de ensino.

No que tange aos objetivos específicos, esta investigação busca: a) aprofundar o 

entendimento sobre o conceito de Metaverso e sua aplicabilidade na Educação 

Matemática; b) examinar as articulações entre as tecnologias digitais e o ensino e 

aprendizagem da Geometria; e c) identificar o potencial do Geometa como ferramenta 

pedagógica para o ensino de Geometria.

A relevância deste estudo reside, sobretudo, no fato de abordar um tema ainda 

incipientemente explorado na literatura acadêmica, além de responder a uma demanda 

educacional latente: a dificuldade frequentemente relatada por estudantes em relação à 

aprendizagem da Matemática. Essa disciplina, conforme destacam os Parâmetros 

Curriculares Nacionais (PCNs), <é componente importante na construção da cidadania, 

na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos científicos e 

recursos tecnológicos, dos quais os cidadãos devem se apropriar= (Brasil, 1997, p. 19). 

Tal afirmação demonstra o reconhecimento da influência das tecnologias digitais na 

Educação Matemática, relação que D9Ambrósio (1996) caracteriza como simbiótica.

Quanto aos procedimentos metodológicos, esta pesquisa de campo adotou uma 

abordagem mista, segundo a tipologia proposta por Tuckman (2012), mediante a 

articulação de métodos quantitativos (testes padronizados com análise estatística 

descritiva e inferencial) e qualitativos (observação e questionários com análise de 

conteúdo). Essa combinação possibilita: (a) a coleta e análise sistemática de dados 

mensuráveis; e (b) a interpretação contextualizada das experiências e interações no 

ambiente educacional; atendendo, assim, aos critérios de complementaridade 

metodológica defendidos pelo autor para pesquisas na área da educação.

As seções subsequentes abordarão as etapas metodológicas do estudo, incluindo 

o referencial teórico, a metodologia aplicada e a análise e discussão dos dados. Além 

disso, serão apresentadas as considerações finais com base nos resultados da pesquisa.
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Para muitos, a pertinência dos jogos no aprendizado está em sua capacidade de 

envolver aspectos mentais e físicos de forma lúdica, estimulando a sociabilidade, 

criatividade, construção de conceitos e até o aprendizado sobre frustrações. Embora suas 

possibilidades sejam discutidas há décadas, com destaque para os estudos clássicos de 

Huizinga (1990), o tema tem ganhado notoriedade mais recentemente na Educação, 

especialmente com o surgimento de diversos aplicativos, muitos deles classificados como 

jogos educativos que, segundo Pereira (2012, p. 79), são <ambientes desafiadores, 

capazes de 8estimular o intelecto9 proporcionando conquista de estágios mais elevados de 



–
– – –

raciocínio. As vantagens são evidentes quer no plano da motivação dos alunos quer no 

plano de eficácia=.
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O Geometa exemplifica como o Metaverso pode proporcionar aos professores e 

alunos uma abordagem mais motivadora para o ensino e aprendizagem de geometria 

espacial e plana. Esse enunciado é corroborado por Pereira (2009, p. 96) quando ele 

afirma que <os jovens serão atraídos para esses ambientes com mais facilidade do que as 

páginas estáticas de um site web, com os recursos de visualização e manipulação 

tridimensional sendo explorados em todo potencial pedagógico que carregam".

Além do app Geometa, disponível gratuitamente para Android e iOS, a Inteceleri 

desenvolveu o MiritiBoard VR (Figura 1), principal produto da empresa: óculos de 

realidade virtual confeccionado com fibra de Miriti, material amazônico de baixo custo, 

que permite a imersão dos alunos no Metaverso (Inteceleri, 2022). Para uma experiência 

ideal com o Geometa, é necessário acoplar o celular ao dispositivo.
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Contudo, essa experiência requer que educadores e gestores escolares 

compreendam e saibam implementar tais tendências tecnológicas, 

<educar

indivíduos=
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Inicialmente, foi aplicado um pré-teste de caráter diagnóstico, seguido pela 

realização de uma aula de Geometria com o apoio das ferramentas Geometa e 

MiritiBoard. A seguir, os participantes responderam a um pós-teste (avaliação de 

desempenho) e a uma pesquisa de satisfação. As avaliações, com estrutura semelhante, 

continham seis questões: cinco com imagens que solicitavam a identificação de figuras 

geométricas (como pirâmides, cubos e esferas) e uma questão textual, que exigia, por 

exemplo, a indicação do número de lados de uma pirâmide.

Todos os instrumentos de coleta de dados foram elaborados pela empresa 

Inteceleri, com base nos conteúdos curriculares e em sua experiência prévia na realização 

de pesquisas em contextos escolares. Os dados obtidos foram posteriormente 

encaminhados às autoras, responsáveis pelas análises apresentadas na seção seguinte.

A escolha dos testes utilizados nas análises estatísticas fundamentou-se nas 

orientações de Field (2009).
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Durante a aula demonstração, observou-se que muitos estudantes não estavam 

familiarizados com a realidade virtual. O contato com dispositivos tecnológicos, como os 

celulares modernos e os óculos de miriti 4 disponibilizados pela empresa Inteceleri para 

a realização da atividade 4 gerou evidente entusiasmo entre os alunos, indicando o 

potencial motivador do uso de recursos digitais inovadores no ambiente escolar.

Além disso, ao longo das atividades, foram identificadas dificuldades por parte de 

alguns estudantes em distinguir conceitos relacionados à geometria plana e à geometria 
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espacial. Contudo, após a intervenção pedagógica com a utilização do aplicativo 

Geometa, os alunos passaram a demonstrar indícios de maior compreensão quanto às 

características específicas de cada tipo de geometria, o que tende a favorecer a 

diferenciação entre ambas. Cabe ressaltar, no entanto, que tais indicativos somente 

poderiam ser confirmados com a análise sistemática dos dados coletados ao final da 

experiência.

As análises estatísticas foram realizadas com auxílio do software gratuito JASP, 

da Universidade de Amsterdam, e os gráficos elaborados no Microsoft Excel.
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Os dados analisados sugerem que a metodologia adotada 4 com a utilização do 

aplicativo Geometa e da ferramenta digital MiritiBoard 4 pode ter contribuído para uma 

melhor compreensão dos conteúdos geométricos abordados. A receptividade ao ambiente 

virtual Metaverso como suporte ao processo de ensino e aprendizagem, conforme 

indicado na pesquisa de satisfação, configura-se como evidência favorável à eficácia 

dessa abordagem. Essa perspectiva é compatível com as proposições de Ferreira e Silva 

(2017) e de Papert (1994), os quais defendem a necessidade de experimentação de novos 

métodos no ensino de Matemática, considerando sua relevância para a formação dos 

sujeitos na sociedade contemporânea.
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