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Abstract. GeoMeta is an educational application that utilizes Virtual Reality
(VR) and Augmented Reality (AR) to create an immersive experience in
geometry education. The motivation behind GeoMeta is to address common
challenges in geometry education, such as the abstraction of concepts and lack
of student interest. The main objective of this study is to introduce GeoMeta as
a new teaching tool, emphasizing its impact on student learning through its
implementation in a virtual classroom environment and statistical analysis of
the results. The results demonstrated that GeoMeta led to improvements in
student comprehension and progress.
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Resumo. O GeoMeta é uma aplicagdo educacional que utiliza Realidade
Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR) para criar uma experi€ncia imersiva
no ensino de geometria. A motiva¢do por trds do GeoMeta € solucionar os
desafios comuns no ensino da geometria, como a abstracdo dos conceitos e a
falta de interesse dos alunos. O objetivo principal deste estudo € apresentar o
GeoMeta como uma nova ferramenta de ensino, destacando seu impacto no
aprendizado dos alunos por meio de sua implementacdo em um ambiente de
sala de aula virtual e andlise estatistica dos resultados. Os resultados
demonstraram que o GeoMeta resultou em melhorias na compreensdo e no
progresso dos alunos.
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1. Introducao

A geometria desempenha um papel fundamental na compreensdo do espaco e das
formas, sendo uma disciplina matemaética de grande importancia. No entanto, ¢ comum
que os alunos enfrentam dificuldades ao estudd-la, devido a abstracdo e falta de
contextualizacdo do conteido [Umam e Kowiyah 2018]. As aulas tradicionais de
geometria, baseadas em quadros e livros, muitas vezes ndo despertam o interesse e a

motivacdo dos estudantes, tornando a aprendizagem mondtona.

Com o objetivo de enfrentar esses desafios, o uso de tecnologias na educacdo
basica tem se tornado cada vez mais frequente, proporcionando diversas possibilidades e
beneficios para o processo de ensino e aprendizagem [Tibdrcio et al. 2022]. A
incorporagdo da tecnologia na sala de aula pode complementar o ensino tradicional [de
Classe e de Castro 2023], oferecendo recursos que tornam as aulas mais dinamicas,
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interativas e acessiveis. Estudos mostram que a inovagdo das tecnologias de
aprendizagem e a modernizacdo do sistema educacional tém o potencial de aprimorar a
qualidade da educagdo [Kaviyaraj e Uma 2022].

Entre as tecnologias utilizadas na educagdo bdsica, estio a Realidade Virtual
(VR) e Realidade Aumentada (AR) [Kuang e Bai 2019]. A combinag¢do dessas
tecnologias aprimora a aprendizagem e a motivacdo dos alunos, além de facilitar o
trabalho em equipe e a cooperagdo em grupo [Kaviyaraj e Uma 2022]. Através da
computacdo grafica e da visualizacdo, é possivel apresentar espacos de maneira que
facilite a exploracdo de suas propriedades, mesmo para aqueles que ndo estdo
familiarizados com a matemética da geometria [Migranov 2021].

Este estudo concentra-se no GeoMeta'?, um aplicativo de geometria que faz uso
das tecnologias de (VR) e (AR) com o objetivo de mudar a maneira como os estudantes
abordam o aprendizado da geometria. Este aplicativo foi testado em diversas escolas de
ensino fundamental, com a finalidade de avaliar seu impacto na educagao matemadtica,

especialmente em relacdo a geometria, uma disciplina que frequentemente apresenta
desafios aos alunos.

O artigo esta estruturado em 6 sec¢des distintas: a Se¢do 2 aborda os trabalhos
relacionados, destacando as caracteristicas unicas do GeoMeta; na Secdo 3, sdo
apresentados os conceitos de (VR), (AR) e sua aplicagdo no ensino de matematica; na
Secdo 4, sao apresentados os métodos utilizados para coletar, analisar e interpretar os
dados que serdo discutidos ao longo do artigo; a Sec¢do 5 traz os resultados obtidos a
partir da utilizacdo do aplicativo em diversas escolas no estado do Par4; por fim, a Secao
6 contempla as consideragdes finais, além de fornecer observagdes sobre os trabalhos
futuros que podem ser desenvolvidos a partir deste estudo.

2. Trabalhos Relacionados

No campo da matemética, o VR e AR desempenham um papel importante ao permitir
que os alunos visualizem figuras geométricas em 3D, facilitando a exploracdo intuitiva e
concreta dos objetos. Trabalhos relacionados tém demonstrado como o uso dessas
tecnologias pode melhorar significativamente o aprendizado da geometria.

Por exemplo, um estudo conduzido por [Fleury et al. 2019] apresenta um
ambiente virtual imersivo desenvolvido com o propdsito de servir como uma ferramenta
de apoio ao processo de ensino e aprendizagem das operacdes matematicas basicas nos
anos iniciais. Para avaliar a eficicia dessa ferramenta, foram conduzidas avaliacdes, que
incluiram a aplicagdo do System Usability Scale (SUS) e a utilizacdo do Modelo de
Qualidade GQM (Goal-Question-Metric).

Em um estudo conduzido por [Liu et al. 2018], foi proposto um curso pratico de
(VR) com foco na tira magica de Mobius, destinado a alunos do ensino fundamental. O
curso incluiu o uso de um aplicativo desenvolvido pela equipe, que proporcionou aos
professores uma ferramenta para integrar a tecnologia VR no ensino de matematica. Os
resultados da andlise indicaram que o uso da VR pode ser uma estratégia eficaz para
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tornar o ensino de matematica mais atrativo e significativo para os alunos, promovendo
uma melhor compreensao dos conceitos abordados.

A VR ¢é aplicivel em vdrios tépicos mateméaticos, promovendo o
desenvolvimento progressivo das habilidades dos alunos. Um estudo recente realizado
por [Thomsen et al. 2023] apresenta uma taxonomia de ambientes de aprendizagem no
ensino de geometria, ressaltando a importancia de utilizar as tecnologias de forma
pedagodgica e adequada. A integragdo efetiva das ferramentas tecnoldgicas no processo
de ensino e aprendizagem € essencial para aumentar o engajamento € a compreensao
dos conceitos matematicos.

A VR tem se mostrado uma ferramenta pedagdgica promissora no ensino da
geometria, oferecendo uma experi€ncia imersiva e interativa que beneficia
especialmente os alunos com dificuldade em relacionar o contetido aprendido em sala de
aula com o mundo real. Um estudo conduzido por [Sakkas et al. 2022] utiliza o VR
como uma solucdo inovadora para ensinar 0s conceitos matemdaticos na geometria,
proporcionando aos estudantes uma abordagem mais envolvente e prética, que facilita a
compreensdo e a aplicacdo dos principios geométricos.

Através da AR, os alunos podem interagir com objetos tridimensionais em
tempo real, facilitando a compreensdo de relagdes espaciais complexas. Um exemplo
disso € o aplicativo Hand ControlAR, desenvolvido por [Cao e Liu 2022], que permite
aos alunos manipular objetos 3D por meio de gestos e uma mao virtual. Essa interacao
direta com as formas geométricas estimula o pensamento espacial, a resolucdo de
problemas e a compreensdo das relagdes entre os elementos geométricos, tornando o
ensino da geometria mais envolvente e pratico.

O VR e AR oferecem oportunidades para criar jogos educativos e desafios que
promovem a aprendizagem de maneira lddica e divertida. Um exemplo é o jogo
Geobook, desenvolvido por [Cruzado et al. 2020], que apresenta niveis progressivos
para uma aprendizagem individualizada. Os resultados da anélise realizada pela equipe
demonstraram que o uso de jogos digitais pode ser uma estratégia eficaz para tornar o
ensino de matemdtica mais envolvente e significativo, a0 mesmo tempo em que
contribui para o desenvolvimento de habilidades espaciais dos alunos.

Considerando os trabalhos relacionados apresentados, o GeoMeta se destaca por
ser um aplicativo que utiliza (VR) e (AR) para enriquecer o aprendizado da geometria.
Essas tecnologias permitem que os alunos interajam com objetos geométricos em 3D
em tempo real. A abordagem pedagdgica construtivista do GeoMeta incentiva os alunos
a explorar ativamente os conceitos geométricos, promovendo o desenvolvimento de
habilidades de resoluc¢do de problemas e pensamento critico.

3. Desenvolvimento

Nesta secdo, sdo apresentados os principais componentes do GeoMeta, um aplicativo
educacional que utiliza tecnologias imersivas, incluindo Realidade Virtual (VR) e
Realidade Aumentada (AR) combinados para criar um ambiente de aprendizado
envolvente e pratico, além de enfatizar a importancia da interacdo no mundo real em
cendrios de grupo.



3.1. Instrumentacio da Realidade Virtual

O VR € uma tecnologia que cria ambientes digitais tridimensionais imersivos nos quais
os usudrios podem interagir por meio de dispositivos criando a sensacdo de estar
presente em um ambiente virtual, possibilitando exploracdes no mundo digital. No
contexto do GeoMeta, utiliza-se de VR para criar um ambiente tridimensional que
simula uma sala de aula (Figura 1-a). Dentro desse ambiente virtual, os alunos t€m a
liberdade de explorar e interagir com objetos geométricos tridimensionais. Eles podem
visualizar esses objetos e mové-los no espaco virtual. A interacdo com o GeoMeta é
intuitiva, permitindo que os alunos peguem e movam os objetos geométricos de maneira
natural, bastando apenas olhar para eles durante um curto periodo de tempo.

O aplicativo propde atividades e desafios relacionados a conceitos geométricos,
nos quais os alunos podem responder a perguntas e resolver problemas diretamente no
ambiente virtual, utilizando os objetos e ferramentas disponiveis. Para iniciar a atividade
basta encontrar um objeto geométrico e mové-lo para um plano cartesiano que esta
sobre a mesa em frente a lousa de giz, entdo, as perguntas de multipla escolha
relacionadas ao objeto geométrico selecionado surgiram na lousa (Figura 1-b).
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Figura 1 - Ambiente Virtual

Uma caracteristica singular do GeoMeta é a conexdao com o mundo real. Os
alunos sdo encorajados a procurar um mapa-mundi na parede da sala virtual, e quando o
encontram, o ambiente virtual se transforma em uma imagem panorimica do mundo
real, exibindo uma constru¢do famosa relacionada a forma geométrica estudada. Essa
caracteristica ajuda a relacionar os conceitos geométricos com situa¢des do mundo real,
tornando o aprendizado mais pratico e significativo [Kuang e Bai 2019].

Para garantir a melhor experiéncia, o GeoMeta € acessado através do Miritiboard
VR, um o6culos de VR ecolégico feito com a fibra do miriti. Com o uso desse
dispositivo, os usudrios t€m a sensa¢do de estar imersos nos ambientes virtuais,
tornando a experiéncia ainda mais realista e envolvente.

3.2. Instrumentacao da Realidade Aumentada

O AR ¢ uma tecnologia que mescla elementos virtuais com o mundo real, sobrepondo
informacdes digitais em tempo real a nossa percepcdo visual. No GeoMeta, o AR é
empregado para enriquecer o ensino da geometria, permitindo que os alunos ativam a
funcdo de AR em seus dispositivos, como smartphones ou tablets, e direcionam as
cameras desses dispositivos para o as imagens presentes no livro “GeoMeta: Aprenda
geometria no metaverso”. Isso inicia a sobreposi¢cdo de informagdes digitais no mundo
real (figuras 2a-2b).



O GeoMeta também permite sobrepor informagdes adicionais aos objetos, onde
os alunos podem interagir com as informacdes digitais sobrepostas aos objetos reais.
Eles podem, por exemplo, adicionar cores as imagens, além de realizar atividades e
desafios que fazem uso da Realidade Aumentada. Isso significa que os alunos podem
responder a perguntas e resolver problemas que envolvem a interac@o entre objetos reais
e informacdes digitais.

(b)

Figura 2 - Realidade Aumentada

A caracteristica mais notdvel do AR no GeoMeta é sua capacidade de conectar
os conceitos geométricos ao mundo real dos alunos, com a capacidade de colaborar com
colegas e professores, compartilhar informagdes e realizar atividades em conjunto,
proporcionando experiéncias de aprendizado realistas relacionadas as figuras que estdao
manipulando.

3.3. Metaverso

O termo "metaverso" refere-se a um conceito que envolve um espaco virtual
compartilhado e interativo, onde as pessoas podem se encontrar, interagir, trabalhar,
jogar e criar. E uma ideia que tem sido explorada na fic¢io cientifica e nos mundos dos
videogames por muitos anos, e tem ganhado mais atencdo e interesse a medida que a
tecnologia avanca.

No GeoMeta, onde os cendrios nos quais um unico avatar € utilizado e a
interacdo ocorre principalmente no mundo real, os usudrios compartilham o mesmo
smartphone para acessar o metaverso. Embora a interacdo no mundo virtual seja
limitada, a principal dindmica ocorre no mundo real, onde os usudrios estdo proximos
fisicamente e podem discutir, colaborar e compartilhar impressdes sobre o que estdo
experimentando. Essa configuracao pode ser ideal para atividades de grupo.

Essa proximidade fisica permite que os usudrios compartilhem impressoes, tirem
davidas e colaborem com facilidade, o que pode enriquecer a experi€éncia de
aprendizado ou de trabalho [de Classe e de Castro 2023]. Os usudrios podem
experimentar o metaverso juntos e, ao mesmo tempo, desfrutar da interacdo e do
relacionamento social no mundo real.

4. Metodologia

A metodologia proposta neste artigo € composta de trés partes distintas: (a) Grupo de
Teste: Envolve um conjunto de alunos que participaram do estudo experimental para
avaliar o impacto do GeoMeta no aprendizado de geometria. Esse grupo foi selecionado
a partir de escolas de ensino fundamental da regido de Belém do Par4; (b) Coleta de



dados: As quais ofereceram informacdes valiosas sobre a eficicia do GeoMeta como
ferramenta de aprendizado; (c) Andlise dos Dados: Nessa etapa, as respostas dos alunos
aos questiondrios foram minuciosamente avaliadas.

4.1. Grupo de teste

Foi conduzido um estudo abrangendo um grupo de teste composto por 343 alunos
oriundos de diversas escolas de ensino fundamental. A pesquisa envolveu a colaboracao
ativa de oito escolas, cada uma contribuindo com informagdes significativas para a
andlise. A selecao dos alunos para o grupo de teste foi realizada de forma a garantir a
representatividade da amostra, abrangendo diferentes séries escolares e escolas.
Informagdes sobre as escolas e distribuicao de alunos podem ser vistas na tabela 1.

Tabela 1 - Dados das escolas

Ano Q. de

Escola Tipo Escolar | Alunos
Felipe Smaldone| Publice | 6% ano 10
Publico | 5° ano 22
MNP Publico | 5% ano 18
Puablico | 1° ano 18
Joaguim Silva | Publico | 5% Ano 16
Publico | 3° ano 53
Lar de Maria Publico | 5% ano 34
Honoratos Publico | 5° ano 55
Figueira Pablico | 9° ano 21
Paula Almeida |FPublico| 3° ano 17
Brasil Publico | 4° ano 17
Privado| 4° ano 16
Sistema Privado | 5% ano 21
Privado| 4° ano 15
Batista Privado| 5° ano 11

4.2. Coleta de Dados

Neste estudo, as acdes foram executadas obedecendo o ciclo metodoldgico de trés
etapas distintas (Quadro 1) e interligadas entre si para que fosse possivel avaliar o
desempenho dos alunos em relacdo aos conceitos geométricos, antes e depois da
utilizagao do GeoMeta.

Etapa 1 - Aplicacdo de Atividade Avaliativa para Fins Diagnésticos
(Pré-Teste)*: Essa etapa tinha o propésito de avaliar o conhecimento inicial dos alunos
em relagdo aos conceitos geométricos, servindo como uma linha de base para medir o
ponto de partida de cada estudante. O questiondrio foi aplicado individualmente aos
participantes, com perguntas abrangendo diferentes aspectos da geometria plana e
espacial (Figura 4(a)).

Etapa 2 - Aula Expositiva Dialogada com Uso do GeoMeta: Durante a aula
expositiva, o professor realizou um didlogo com os alunos, abordando os conceitos
fundamentais da geometria. O GeoMeta desempenhou um papel central nesta etapa,
pois foi utilizado como uma ferramenta pedagdgica para enriquecer o aprendizado
(Figura 4(b)). Os alunos tiveram a oportunidade de explorar e interagir com objetos
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geométricos tridimensionais de forma imersiva, tornando a experiéncia de aprendizado
pratica e envolvente.

Etapa 3 - Aplicacdo de Avaliacio de Desempenho (Pés-Teste)*:Apds a aula
expositiva com o GeoMeta, foi aplicada uma avaliagdo de desempenho, denominada
pos-teste, aos mesmos alunos (Figura 4(c)). Este pds-teste continha perguntas
semelhantes as do pré-teste, permitindo a comparagdo direta entre o conhecimento
prévio dos alunos e o conhecimento adquirido apds a aula. A anélise das respostas aos
pré e pOs-testes proporciona insights valiosos sobre o impacto do GeoMeta no
desempenho e compreensao dos conceitos geométricos por parte dos estudantes.

Quadro 1: Etapas de execucao das acoes

Etapa 1

Etapa 2

Etapa 3

Aplicacdo de
atividade  avaliativa
para fins diagnésticos
(Pré Teste) com 6
questdes alinhadas a
Base Nacional
Comum  Curricular
(BNCO).

Aula expositiva
dialogada com os alunos
sobre  0s  conceitos
importantes da geometria
(figuras planas/espaciais/
planificacdo) e  que
possuem relacdo com o
Aplicativo GeoMeta.

Aplicacdo de avaliacdo de
desempenho (Pés Teste) com
6 perguntas no mesmo nivel
da avaliagdo diagndstica de
tal modo que fosse possivel
mensurar o avan¢o (ou ndo)
da proficiéncia em geometria
plana e espacial dos alunos.

Figura 4 - Ciclo metodolégico

O estudo obteve aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Pard, sob o registro CAAE n. 55310022.1.0000.0018. A pesquisa foi
realizada de acordo com os padrdes éticos estabelecidos. Os participantes receberam um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, no qual foram fornecidas informacgdes
detalhadas sobre o estudo, e concordaram em participar através de assinatura. A
privacidade e confidencialidade das informagdes pessoais dos participantes foram
asseguradas, ndo sendo divulgadas em nenhuma etapa da pesquisa.

4.3. Analise dos Dados

As respostas dos testes foram submetidas a uma anélise estatistica com o objetivo de
avaliar a melhoria no conhecimento dos estudantes em relagdo aos conceitos
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geométricos apOs a utilizacdo do software educacional Geometa. O desempenho dos
alunos nos testes foi medido por meio das notas obtidas. Quanto maior a nota, melhor o
desempenho em conceitos geométricos. O "desempenho" aqui se refere a capacidade
dos alunos de aplicar e compreender os conceitos geométricos.

Essa andlise estatistica proporcionou insights sobre o desempenho e
compreensdo dos conceitos geométricos antes e depois da utilizacdo do GeoMeta, por
meio de métricas como Crescimento Geral da Turma (CGT) e Média de Crescimento
nos Conceitos Geométricos (MCCQG).

O Crescimento Geral da Turma (CGT): E uma métrica que avalia a melhoria
coletiva no desempenho dos alunos ao longo de um periodo de tempo antes e depois da
utilizagdo do GeoMeta. O CGT ¢€ calculado determinando a porcentagem de alunos que
demonstraram melhoria em seu desempenho entre o pré e pds-teste.

A férmula bésica para calcular o CGT € a seguinte:

CGT _ (E\- umero de Alunos que Melh m'{lr'am) % 100

Nimero Total de Alunos

Essencialmente, o CGT ajudou a determinar o impacto do uso do GeoMeta no
grupo de alunos como um todo, revelando o quanto a interven¢do contribuiu para o
aumento do desempenho geral da turma.

Média de Crescimento nos Conceitos Geométricos (MCCG): E uma métrica
que tem como objetivo avaliar o aumento médio na compreensdo dos conceitos
geométricos de um grupo de alunos ap6s o uso do GeoMeta no estudo da geometria.

A férmula bésica para calcular o MCCG ¢ a seguinte:

_ > (Pontuacio no Pés-Teste - Pontuacio no Pré-Teste)
MCCG = Niimero Total de Alunos

Essa férmula calcula a média das diferencas entre as pontuagdes no pds-teste e
no pré-teste para todos os alunos, fornecendo uma medida da média de crescimento nos
conceitos geométricos para o grupo avaliado. Quanto maior o valor do MCCG, maior é
o crescimento médio nos conhecimentos de geometria apds a intervengao.

5. Resultados

Os resultados deste estudo forneceram insights valiosos sobre os efeitos da utilizacdo do
GeoMeta no processo de aprendizado da geometria. E fundamental mencionar as
principais conclusdes retiradas dos resultados do estudo, como o aumento na
compreensdo dos alunos sobre tépicos como formas, angulos, perimetro, drea, volume e
relacdes espaciais. Para quantificar o progresso dos alunos, foram utilizadas métricas
importantes, como o CGT e a MCCG. Esses nimeros refletem a magnitude das
melhorias no desempenho da turma, visto na Figura 5 e a média das melhorias nos
conceitos geométricos dos alunos, mostrado na Figura 6. Além disso, os dados revelam
como o GeoMeta teve um impacto diferenciado em alunos de diferentes séries escolares
ou em escolas com caracteristicas especificas, como a escola Felipe Smaldone, que
oferece um ambiente inclusivo para criancas com necessidades especiais.
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A escola Honorato Filgueiras se destacou nos resultados da pesquisa com o
aplicativo GeoMeta. No 5° ano, 81,82% dos alunos apresentaram melhorias no
aprendizado de geometria, evidenciando o impacto positivo do GeoMeta. Além disso,
no 9° ano, os estudantes dessa escola aumentaram a média da turma em 2,21 pontos em
geometria. Esses resultados destacam o sucesso do GeoMeta em melhorar o
desempenho dos alunos e a compreensao dos conceitos geométricos.

Escolas particulares, como Sistema e Batista, usaram o aplicativo GeoMeta e
ambas viram um aumento no desempenho nas turmas do 4° e 5° ano, com taxas de
crescimento semelhantes. A diferenca entre as escolas estd na média de rendimento
alcangada, atribuivel a fatores individuais, como contexto educacional e abordagens
pedagdgicas. No entanto, o fato de ambas as escolas terem registrado melhorias no
rendimento indica a eficacia do GeoMeta como ferramenta de ensino.

Os resultados obtidos, sobretudo, com as escolas Felipe Smaldone, Honorato
Filgueiras e Sistema, mostraram CGT acima de 60% em relagcdo aos testes iniciais e
médias gerais. Esses resultados reforcam a importincia de investir em abordagens
metodoldgicas e tecnoldgicas que explorem o potencial da VR e AR na educagdo
basica.

O desempenho do 1° ano na escola Joaquim Silva foi inferior em comparagao
com as outras turmas, com um aumento no rendimento de apenas 5,56% e um aumento
médio de apenas 0,11 pontos na aprendizagem de geometria. Esses resultados podem
ser explicados pelo fato de que os alunos do 1° ano j4 possuiam uma base sélida em



geometria, o que dificultou um progresso. Além disso, é importante considerar que o
GeoMeta pode ter um impacto maior em turmas com defasagem no aprendizado ou que
enfrentam desafios especificos na compreensao dos conceitos geométricos. Portanto, os
resultados do 1° ano na escola Joaquim Silva ndo devem ser interpretados como uma
limitacao do GeoMeta, mas sim como um reflexo das condi¢des iniciais de aprendizado
desses alunos.

6. Conclusao

Essa pesquisa destacou duas contribui¢des importantes para a educacdo bdsica, onde,
mesmo possuindo variagdes atribuidas a fatores como o engajamento dos alunos, a
qualidade da implementa¢ao do aplicativo nas aulas, o apoio oferecido pelos professores
e até mesmo a falta de familiaridade dos alunos com o uso de tecnologias e ambientes
virtuais, a utilizacdo do ambiente Metaverso demonstrou ser uma solu¢do promissora
para aprimorar a aprendizagem dos alunos. Isso porque permitiu que todos os
estudantes, independentemente de suas habilidades e necessidades, participassem e se
beneficiassem das atividades de aprendizagem.

Para trabalhos futuros, espera-se implementar o uso do GeoMeta em mais
escolas, sendo utilizados em diferentes anos escolares e realizar estudos longitudinais
para examinar o impacto do uso continuo de aulas de VR e AR no ensino de geometria
ao longo do tempo. Avaliar se os beneficios observados se mantém e se refletem em um
desempenho consistente dos alunos ao longo dos anos. Avaliar se a divulgagao publica
dos resultados do Geometa motiva as escolas a adotarem praticas pedagdgicas mais
eficazes e a promoverem a melhoria continua de seus programas de ensino em
geometria.

Também espera-se aprofundar as pesquisas sobre acessibilidade, visando tornar
o Geometa ainda mais inclusivo para estudantes com diferentes necessidades especiais.
Isso poderia envolver o desenvolvimento de recursos especificos para alunos com
deficiéncias visuais, auditivas ou cognitivas, garantindo que todos os estudantes possam
se beneficiar do aplicativo.
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