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Resumo

Este estudo tem como objetivo investigar se a aplicagdo da Teoria da Resposta ao Item (TRI) contribui para uma analise
mais precisa do desempenho dos estudantes em jogos digitais no formato de quiz. A metodologia baseou-se no modelo
de Rapid Review da literatura, com buscas realizadas na base de dados do Portal de Periédicos da CAPES. Dos 78 estudos
identificados, 5 foram selecionados por atenderem aos critérios da pesquisa. Os resultados indicam que a Teoria da
Resposta ao Item apresenta potencial para superar limitagdes da Teoria Classica dos Testes ao considerar parametros
como dificuldade e discriminagdo dos itens, possibilitando andlises mais detalhadas do desempenho discente. Além
disso, os estudos analisados sugerem que sua aplicagcdao pode favorecer a personalizagao da avaliagdo e a geragdo de
feedbacks formativos mais detalhados. Dessa forma, a Teoria da Resposta ao Item mostra-se uma abordagem
promissora para qualificar processos avaliativos em contextos digitais educacionais, embora sua aplica¢cdo ainda
enfrente desafios praticos.

Palavras-chave: Avaliacao educacional. Jogos digitais. Quiz. Rapid review. Teoria da resposta ao item.
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AplicagBes da Teoria da Resposta ao Item em Jogos Digitais no Formato de Quiz: uma Revisdo Rapida

Applications of Item Response Theory in Digital Quiz-Based Games: a Rapid

Review
Abstract

This study aims to investigate whether the application of Item Response Theory (IRT) contributes to a more accurate
analysis of students’ performance in digital quiz-based games. The methodology was based on the Rapid Review of
the literature, with searches conducted in the CAPES Journal Portal database. Out of 78 identified studies, 5 were
selected according to the established criteria. The results indicate that Item Response Theory has the potential to
overcome limitations of Classical Test Theory by considering parameters such as an item difficulty and discrimination,
enabling more detailed analyses of student performance. Thus, Item Response Theory appears to be a promising
approach for improving assessment processes in digital educational contexts, although its application still faces
practical challenges.

Keywords: Digital games. Educational assessment. Item response theory. Quiz. Rapid review.

1. Introducao

A avaliagdo educacional desempenha um papel central na mensuragdo da aprendizagem, especialmente
em contextos mediados por tecnologias digitais. Com o avanc¢o da educagdo digital, os jogos digitais no formato
de quiz tém se consolidado como ferramentas inovadoras para promover o engajamento dos estudantes e
monitorar seu desempenho de maneira dindmica e interativa. Nesse contexto, pesquisas recentes evidenciam
que a utilizagdo de quizzes digitais no processo educativo tem potencial para dinamizar a aprendizagem e ampliar
0 engajamento discente. Xavier et al. (2022) demonstram que a implementacdo do quiz “Arena do Saber” em
um Ambiente Virtual de Aprendizagem contribuiu significativamente para a motivagao dos estudantes, tornando
as aulas mais interativas e eficazes no acompanhamento da aprendizagem. No entanto, a eficacia desses
instrumentos depende diretamente da qualidade e da capacidade dos itens avaliativos em mensurar com
precisdo as habilidades dos aprendizes. Sem um rigor estatistico que considere as nuances do processo avaliativo,
corre-se o risco de reduzir o quiz a uma ferramenta de intera¢do periférica, desprovida de robustez cientifica
para a tomada de decisdo pedagdgica.

Nesse cenario, destaca-se a Teoria da Resposta ao Item (TRI), um modelo psicométrico moderno que
tem se mostrado mais robusto e preciso que a Teoria Classica dos Testes (TCT). De acordo com Bichi e Talib
(2018), a TRI oferece estimativas de parametros mais confidveis para o desenvolvimento e anélise de itens,
configurando-se como uma alternativa superior a TCT em avalia¢gGes educacionais e psicolégicas. Enquantoa TCT
considera estatisticas globais do teste, o que restringe a compreensado sobre a proficiéncia real do discente ao
tratar itens heterogéneos de forma indiferenciada, a TRI se baseia na relagdo entre a habilidade do estudante e
as caracteristicas especificas de cada item, como dificuldade, discriminagdo e possibilidade de acerto ao acaso
(Pasquali, 2009). Essa mudanca de paradigma é essencial para enfrentar as limitacGes da avaliacdo em ambientes
digitais, onde a mera aleatoriedade ou a imprecisdao na calibragdo de uma pergunta podem comprometer a
fidedignidade do diagndstico do desempenho discente.

Diante desse cenario, marcado pela necessidade de métodos que superem as limita¢des das abordagens
estatisticas tradicionais, o presente estudo propde uma revisdo rapida da literatura com o objetivo de investigar
se a aplicagdo da Teoria da Resposta ao Item (TRI) contribui para uma analise mais precisa do desempenho dos
estudantes em jogos digitais no formato de quiz. A partir da analise de evidéncias praticas extraidas de bases
académicas, busca-se oferecer subsidios que possam fortalecer tanto o uso pedagdgico de quizzes gamificados
guanto a incorporacdo de praticas avaliativas mais robustas no campo da educagao digital.
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2. Referencial

2.1. Teoria daresposta ao item e teoria classica dos testes

ATeoria da Resposta ao Item (TRI) pode ser entendida como um conjunto de modelos matematicos que
estimam a probabilidade de um individuo responder corretamente a um item em fun¢do de sua proficiéncia
latente e dos parametros do item, como dificuldade, discriminagdo e acerto ao acaso (Hambleton; Swaminathan;
Rogers, 1991).

Ja a Teoria Classica dos Testes (TCT) parte do pressuposto de que o escore observado é composto por
um escore verdadeiro e um erro de medida. Apesar de sua simplicidade, apresenta limita¢des, pois depende
fortemente do conjunto especifico de itens e da populagdo examinada (Pasquali, 2009). Nesse sentido,
Jabrayilov, Emons e Sijtsma (2016) observam que, embora a TRl seja superior na detec¢do de mudangas
individuais em testes com pelo menos 20 itens, a TCT pode apresentar melhor desempenho em instrumentos
mais curtos.

Em ambientes digitais, especialmente em quizzes gamificados, a utilizacdo da TRI supera as limitagdes
da TCT por permitir a comparabilidade de resultados em diferentes sessdes de quiz, independentemente dos
itens apresentados (Andrade; Tavares; Valle, 2000).

Além de ampliar a precisdo na estimativa da proficiéncia, a TRI contribui para a justica avaliativa em
contextos digitais, reduzindo vieses e garantindo maior validade mesmo em popula¢Ges heterogéneas
(Hambleton; Swaminathan; Rogers, 1991). Estudos como o de Tavares (2013) também destacam sua utilidade
na identificacdo de itens mal formulados ou pouco discriminativos, aspecto crucial para a melhoria continua de
jogos educativos e plataformas gamificadas de aprendizagem.

Entretanto, a ado¢do da TRI nesses ambientes ainda enfrenta desafios praticos, como a falta de
formagdo especifica por parte dos educadores, a complexidade estatistica envolvida em sua aplicagdo e a
limitada integracdo da TRl em ferramentas digitais acessiveis e de uso educacional.

2.2.  Rapid review

Rapid Review (RR), conforme descrevem Cartaxo, Pinto e Soares (2018), é uma adaptacdo das Revisdes
Sistematicas (RS) tradicionais, que tem como objetivo a aproximacgdo das praticas metodoldgicas académicas
com os problemas e percepg¢des vivenciados cotidianamente na pratica pelos profissionais. Em geral, as
pesquisas sdo conduzidas por apenas um pesquisador que se limita a uma Unica base cientifica e ndo é realizada
a avaliagdo em relagao a qualidade dos achados. Em suma, uma RR requer que se entregue resultados de forma
mais rapida que a RS, onde o método é dividido em quatro fases: entrevistas, planejamento, condugdo e
execucdo (llustrado na Figura 1).
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Figura 1 - Fluxograma com as Fases do Rapid Review (RR)

Fonte: Préprio autor (2025), baseado em Cartaxo, Pinto e Soares (2018).

3. Procedimentos metodoldgicos

A Rapid Review (RR) adotada para a realizagdo deste estudo segue parte do modelo de protocolo
proposto por Cartaxo, Pinto e Soares (2018). A motivagdo para a condugdo desta RR partiu de um problema
pratico: a necessidade de instrumentos mais precisos para analisar o desempenho dos estudantes em jogos
digitais educativos, especialmente no formato de quiz.

Nesse contexto, investigou-se se a Teoria da Resposta ao Item (TRI) pode contribuir para uma analise
mais precisa e significativa do desempenho estudantil em ambientes de aprendizagem mediados por jogos
digitais.

3.1. Questdo de pesquisa

Para alcancar o objetivo da pesquisa foi formulada a questdo de pesquisa (QP): QP1 = A aplicacdo da
Teoria da Resposta ao Item (TRI) contribui para uma andlise mais precisa do desempenho dos estudantes em
jogos digitais no formato de quiz?

3.2.  Estratégia de busca

A estratégia de busca foi estruturada a partir da definicdo da questdo de pesquisa (QP). Na sequéncia,
seguindo a proposta metodoldgica de Cartaxo, Pinto e Soares (2018), esta pesquisa utilizou a base de dados do
Portal de Periddicos da CAPES, reconhecida como um dos maiores acervos cientificos virtuais do Brasil, que retne
conteldos académicos nacionais e internacionais, assinados por instituicdes de ensino e pesquisa.

A defini¢do da string de busca considerou os principais termos relacionados a temdtica investigada,
sendo realizada em duas etapas, ambas por meio da opg¢do "Qualquer Campo" na plataforma de busca:

a. Primeira busca: "Teoria de Resposta ao Item".
b. Segunda busca: "Educagao Digital".

c. Terceira busca: “avaliagdo™*” OR “avaliagdes™*”.
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Essa estratégia teve como objetivo obter o maior nimero de estudos relevantes possivel, incluindo

variagOes de forma, nimero e grau dos termos. As buscas foram realizadas em portugués e sem delimitagdo de

periodo, contemplando publicagGes até o momento da coleta de dados.

A Figura 2 apresenta a captura da tela no momento da busca realizada no Portal de Periddicos da CAPES,

utilizando os termos definidos nesta etapa.

Figura 2 — Busca realizada no Portal de Periddicos da CAPES.
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Fonte: Proprio autor (2025).

Os resultados apresentados no Portal de Periddicos da CAPES, na sequéncia passam pelos os critérios

de inclusdo e exclusdo previamente estabelecidos nesta pesquisa, descritos na subsegdo seguinte.

3.3.

Critérios de inclusdo e exclusdo

Para selecionar os estudos, foram estabelecidos e aplicados critérios de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE),

com o objetivo de assegurar que os trabalhos estivessem alinhados ao foco desta pesquisa. Os estudos foram

considerados aptos quando atenderam a todos os critérios de inclusdo e foram descartados caso se enquadrarem

em pelo menos um dos critérios de exclusao, conforme detalhado no quadro 1.

Quadro 1 - Critérios de selegdo.

Descrigao do critério de selegao

ci1

Estudo que apresente evidéncias baseadas em métodos experimentais cientificos (por exemplo,
entrevistas, pesquisas de opinido e estudos de caso).

C12

Estudo que responda a QP1.

CEl

Estudos duplicados.

CE2

Estudos indisponiveis para download gratuito ou acesso institucional.

CE3

Estudos que ndo estejam escritos em portugués.

FERNANDES, V. L. dos S. et al.
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3.4.  Resultados dos procedimentos de selecdo dos estudos

Os procedimentos de selegdo dos estudos seguiram as etapas sequenciais, (Cartaxo; Pinto; Soares,
2018), sendo que a saida de cada etapa correspondeu a entrada da seguinte: A) Execucdo da busca automatizada
na base de dados do Portal de Peridédicos da CAPES; B) Remogdo de estudos duplicados (CE1); C) Exclusdo de
estudos indisponiveis para acesso gratuito ou institucional (CE2); D) Exclusdo de estudos que ndo estivessem
escritos em portugués (CE3).

Na aplicagdo do string de busca no portal (ilustrado na Figura 2), através do filtro em que qualquer
campo contém “educacgdo digital*”, qualquer campo contém “avaliagdo* OR “avaliagGes*” e tipo de material
artigo, obteve 111 estudos. Apds aplicagdo dos critérios de exclusdo (apresentados no Quadro 1), restaram 78
estudos. Na sequéncia ao aplicar o procedimento E) Leitura dos titulos e resumos, foram selecionados 5 (cinco)
estudos, que atenderam aos critérios de inclusdo (Cl1 e CI2), para finalmente realizar os procedimentos: F)
Leitura completa dos estudos selecionados e G) Extragdo de dados e sintese.

3.5.  Extracdo de dados e sintese

A extracdo dos dados foi realizada de maneira sistematica pelo pesquisador, assegurando tanto a
rastreabilidade quanto a fidelidade das informagbes obtidas. Para isso, recorreu-se a funcionalidade de
exportacdo da plataforma de busca em formato PDF, o que possibilitou o armazenamento formal e seguro dos
dados relevantes para esta andlise. Com o objetivo de responder a questdo de pesquisa e estruturar as
informagdes de forma organizada, foi adotado um formulario contendo os seguintes campos:

(a) Identificagdo do estudo (ID);

(b) Titulo;

(c) Autor(es);

(d) E parte de;

(e) Identificador(DOl);

(f) Metodologia adotada pelo estudo;
(g) Objeto de estudo.

O Quadro 2 apresenta os estudos selecionados, dispostos conforme os campos previamente definidos,
em ordem crescente de acordo com o ano de publicagdo.

Quadro 2 - Estudos selecionados para a etapa de extracdo de dados e sintese.

ID Titulo

Autor(es)

E parte de

Identificador(DOI)

Testes Adaptativos
Informatizados Baseados Em
Teoria De Resposta Ao Item
Utilizados Em Ambientes Virtuais
De Aprendizagem

Fabricia Damando
Santos, Leonardo
Guerra de Rezende
Guedes

Revista RENOTE,
Porto Alegre, v.
3,n. 2, 2005.

DOI:10.22456/1679-
1916.14027

A Teoria de Resposta ao Item
Aplicada em AvaliacGes da
Educacdo Profissional e
Tecnoldgica: uma revisdo
sistematica da literatura

Thiago Korb,
Dalton Francisco
de Andrade,
Patricia de Sa
Freire.

Revista Meta
Avaliacdo, v. 11,
n.33,p.773-
792, set./dez.
2019.

DOI:10.22347/2175-
2753v11i33.2095

Estudo Comparativo entre

Fabiana Zaffalon,

Revista Brasileira

DOI:10.5753/rbie.2020.2
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Modelos que Estimam a
Habilidade dos Estudantes em
Ambientes Virtuais de
Programacao

de Informatica 8.0.776
na Educacdo, [S.
I.], v. 28, p. 776—

795, 2020

André Prisco,
Ricardo Souza,
Jean Luca Begz,
Neilor Tonin,
Rafael Penna, Silvia
Silva da Costa

Botelho.

4 Um Método Baseado na Teoria Edwin Monteiro, Revista Brasileira | DOI:10.5753/rbie.2021.2
da Resposta ao Item para Gabriel Leitdo, de Informatica 9.0.746
Avaliagdo e Feedback Automatico | Raimundo Barreto. | na Educacdo, [S.
no Contexto de Educacgao Digital 1.],v.29, p. 746—

774, 2021.

5 Aplicagdo de escalas de teoria de | Eduardo Henrique | Revista de DOI:10.48005/2237-
resposta ao item na drea de de Borba, Rafael Tecnologia 3713rta2022v11n1p2133
tecnologia da informagdo e Tezza. Aplicada,v. 11, n.
comunicagao 1, p. 21-33,

2022.

Fonte: Préprio autor (2025).

Os cédigos de identificagdo (ID) atribuidos a cada estudo serdo utilizados como referéncia ao respectivo

estudo nas se¢des seguintes.

4. Resultados e discussao

A Revisao Rapida (RR) realizada, nos meses de junho até agosto de 2025, buscou encontrar o maior

numero possivel de estudos relacionados a questdo de pesquisa. Dessa maneira, nenhum filtro com relagdo ao

ano de publicacdo foi definido, ou seja, todos os estudos retornados até junho de 2025 foram considerados. A

busca inicial retornou um total de 111 estudos. Apds aplicagdo dos critérios de exclusdo e de inclusao

(apresentados no Quadro 1), restaram 5 (cinco) estudos, que foram analisados pelo pesquisador/autor deste

artigo.

O quadro 3, a seguir, apresenta a metodologia e o objeto de estudo extraido de cada estudo

selecionado, sendo identificados pelos mesmos IDs do Quadro 2 anteriormente apresentados.

Quadro 3 - Resumo da extragao de dados dos estudos selecionados.

ID Metodologia Objeto de estudo
1 | Proposicdo e desenvolvimento de | A proposicdo e desenvolvimento de uma ferramenta computacional para
uma ferramenta computacional e | realizagdo de avaliagdo adaptativa em cursos a distancia, fundamentada na
modelos avaliativos. Teoria de Resposta ao Item.
2 | Revisdo de Literatura/Estudo | Experiéncias cientificas de aplicacdo da Teoria de Resposta ao Item (TRI) na
Tedrico. avaliagdo da educagdo profissional e tecnoldgica, analisadas a partir de
cinco artigos selecionados.
3 | Andlise comparativa e aplicagdo | Andlise comparativa de modelos de estimagao de habilidades estudantis
experimental de modelos. Elo, TRl e M-ERS. Aplicados a dados da plataforma Online Judge com
problemas de programacao.
4 | Proposicdo de um método e | Um sistema de avaliagdo e feedback automatico baseado na Teoria da
implementagdo de um protdtipo | Resposta ao Item (TRI).
para avaliagdo e feedback
automatico.
5 | Revisdo sistematica da literatura. | Explorar a aplicagdo de escalas da Teoria de Resposta ao Item (TRI) nos
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contextos de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs), com foco
na avaliacdo das escalas utilizadas nas pesquisas. O estudo se baseou em
dezesseis artigos que discutem a aplicagdo da TRI em conjunturas de
tecnologias ligadas a sistemas de informagao e comunicagao.

Fonte: Préprio autor (2025).

Em relagdo a questdo da pesquisa (QP1 = A aplicacdo da Teoria da Resposta ao Item (TRI) contribui para
uma analise mais precisa do desempenho dos estudantes em jogos digitais no formato de quiz?) foi possivel
extrair alguns pontos de relevancia dos 5 estudos analisados na etapa G, que sdo descritos a seguir:

ID1: Neste trabalho os autores propéem uma ferramenta computacional para avaliagdo adaptativa em
cursos a distancia utilizando a TRI. A aplicacdo da TRI permite uma analise mais precisa do desempenho dos
estudantes ao estimar suas habilidades e os niveis de dificuldade das questdes de forma individualizada e
adaptativa, fornecendo informagGes detalhadas para o professor e o aluno. Isso contribui diretamente para a
precisdo da avaliagdo em ambientes de aprendizagem digital (Santos, 2005).

ID2: Os autores desta revisdo sistematica tém como objetivo identificar experiéncias de aplicacdo da
Teoria da Resposta ao Item (TRI) no contexto da avaliagdo da educagdo profissional e tecnoldgica. A TRl destaca-
se por sua abordagem centrada nas propriedades dos itens, em detrimento da prova como um todo,
possibilitando uma mensuracdo mais precisa e compardvel do desempenho discente. Por modelar a
probabilidade de acerto em fungdo da habilidade latente do individuo, a teoria constitui uma ferramenta robusta
para a avaliagdao de competéncias profissionais, com ampla aplicabilidade em contextos digitais de avaliagao
(Korb, Andrade e Freire, 2019).

ID3: Os autores deste estudo analisam e comparam modelos (Elo, TRI e M-ERS) para estimar as
habilidades dos estudantes em ambientes virtuais de programacdo (como plataformas Online Judge, que
envolvem resolugdo de problemas, anadlogos a quizzes de légica). O modelo Elo é um sistema de classificagdo
muito conhecido, que foi criado por Arpad Elo, um professor de fisica e mestre de xadrez hingaro-americano.
Originalmente desenvolvido para classificar jogadores de xadrez, esse modelo foi adaptado para o contexto
educacional, permitindo estimar a habilidade do estudante em relagdo a dificuldade do problema de forma
continua, a cada submissdo realizada.

A TRI é destacada por sua capacidade de representar a probabilidade de acerto de um item em fungdo
da habilidade do estudante, contribuindo para uma analise mais precisa do desempenho. J& o modelo
Multidimensional Extension of the Elo Rating System (M-ERS), combina elementos do Elo e da TR, possibilitando
o rastreamento simultaneo de mdltiplas sub-habilidades, o que proporciona um acompanhamento mais
detalhado da evolugdo dos estudantes em ambientes digitais (Zaffalon, 2020).

ID4: Os autores deste estudo propéem um método baseado na TRI para avaliacdo e feedback
automatico em educagdo digital. Para exames com quest&es de multipla escolha, a TRI proporciona uma analise
mais precisa do desempenho dos estudantes ao estimar suas habilidades e as dificuldades dos itens. Isso
possibilita a geracdo de um feedback formativo detalhado, que ajuda alunos a compreender suas dificuldades
cognitivas e professores a avaliar a qualidade das questdes e a efetividade do ensino, otimizando o processo de
ensino-aprendizagem em ambientes digitais (Monteiro, Leitdo e Barreto, 2021).

ID5: Neste artigo os autores exploram a aplicagdo de escalas da TRI no contexto das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagao (TICs), focando na avaliagdo da precisdo e coeréncia dessas escalas. A TRI é
apresentada como uma ferramenta estatistica robusta e eficaz para analisar a percep¢do dos usuarios e medir
tragos latentes (habilidades). Embora o foco seja amplo em TICs, a énfase na confiabilidade e validade das escalas
e na capacidade da TRl de comparar habilidades de forma independente do teste é crucial para garantir a analise
mais precisa do desempenho dos estudantes em qualquer ferramenta de avaliagdo digital, incluindo quizzes
(Borba, 2022).
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Em resumo, é possivel perceber os pontos de diferengas nas abordagens dos 5 trabalhos, onde:

ID1 e ID4: Tratam diretamente de avaliagGes com questdes de multipla escolha ou "questionarios" em
ambientes virtuais, que sdo diretamente andlogos a quizzes.

ID3: Aplica-se a problemas de programagdo em plataformas Online Judge, que sdo exercicios de
resolucdo de problemas, mas podem ser vistos como quizzes complexos baseados em ldgica.

ID2 e ID5: Tém um escopo mais amplo. O ID2 revisa aplica¢ées da TRl em "avaliagGes da educagdo
profissional e tecnoldgica", que podem incluir quizzes, mas também outras formas.

O ID5 discute a TRI em "Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs)" em geral, incluindo, por
exemplo, e-commerce e e-health, e ndo se limita a quizzes, mas seus principios de validagdo de escalas sdo
universalmente aplicaveis a qualquer instrumento de avaliagdo.

5. Consideracdes finais

A presente revisdo rapida permitiu identificar evidéncias relevantes acerca da aplicacdo da Teoria da
Resposta ao Item (TRI) em contextos de avaliagdo educacional mediados por tecnologias digitais. Os estudos
analisados indicam que a TRI tende a se configurar como um modelo psicométrico potencialmente mais preciso
do que a Teoria Classica dos Testes (TCT), especialmente por considerar pardmetros especificos dos itens
avaliativos, como dificuldade, discriminacdo e acerto ao acaso.

Os resultados analisados sugerem que a utilizacdo da TRI em ambientes digitais pode contribuir para
uma mensura¢do mais acurada da proficiéncia discente, favorecendo a personalizagdo da avaliagdo ,por
exemplo, com a adaptacdo do nivel de dificuldade das questGes de acordo com o desempenho do estudante
(Santos, 2005) e a geracdo de feedbacks formativos mais detalhados, como a indicacdo de quais habilidades
especificas o aluno ainda ndo domina ou quais conteldos precisam ser revisados (Monteiro, Leitdo e Barreto,
2021). Tal caracteristica é particularmente relevante em plataformas gamificadas, nas quais a diversidade de
itens e a variabilidade das experiéncias dos usuarios exigem instrumentos avaliativos robustos e adaptativos.

Ademais, os estudos selecionados indicam a aplicabilidade da TRl em diferentes contextos educacionais
e tecnoldgicos, incluindo cursos a distancia, avaliagdo da educagdo profissional, ambientes virtuais de
programacao e sistemas automatizados de feedback. Essa diversidade sugere o potencial da abordagem das
demandas da educacdo digital contemporanea.

No entanto, apesar dos avangos observados, persistem desafios relacionados a sua adogdo em larga
escala, entre os quais se destacam a complexidade técnica envolvida em sua implementacdo, a caréncia de
formacgado especifica entre os profissionais da educagdo e a limitada integracao da TRI em plataformas acessiveis
ao publico educacional.

Dessa forma, no contexto desta revisdo, observa-se que a Teoria da Resposta ao Item mostra-se uma
alternativa promissora para a avaliagdo educacional no contexto digital. A aplicagdo da TRI em jogos digitais no
formato de quiz pode contribuir para o aprimoramento da precisdo da avaliagdo ao fornecer informagdes
detalhadas e praticas tanto para alunos quanto para professores, podendo favorecer para um processo de
ensino-aprendizagem mais eficiente.
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