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RESUMO

Esta dissertação investigou o impacto de ambientes de aprendizagem gamifica-
dos com Inteligência Artificial no ensino de Matemática, considerando personalização
do conteúdo, adaptação do nível de dificuldade, feedback imediato e sistemas de recom-
pensas. A pesquisa, de abordagem mista exploratório-descritiva, envolveu 100 alunos
do 8º ano do Ensino Fundamental Anos Finais, divididos em grupo experimental, que
utilizou a plataforma Matific com recursos de IA, e grupo controle, com atividades
convencionais, sendo aplicados testes diagnósticos e avaliativos via Plurall. A com-
paração entre pré e pós-testes mostrou avanços em ambos os grupos, com resultados
mais consistentes no grupo experimental. Elementos como personalização, adaptação
das dificuldades e feedback imediato favoreceram a aprendizagem quando combinados
a práticas pedagógicas convencionais e acompanhamento docente. Na intervenção ga-
mificada, uma parcela considerável dos alunos apresentou engajamento médio ou alto,
embora tenham sido observados casos de baixo desempenho, indicando a necessidade
de intervenções individualizadas. O questionário de percepção indicou que os estudan-
tes avaliaram positivamente a personalização, os ajustes de dificuldade, o feedback ime-
diato e as recompensas, associando esses elementos ao maior engajamento e autonomia,
sem substituir as atividades convencionais e o acompanhamento docente. Além disso,
jogos, desafios e pontuações contribuíram para o interesse dos alunos, mesmo diante
de problemas de conexão. A baixa adesão docente também reduziu o volume de dados
disponíveis para análise. Como produto educacional, apresenta-se o Manual de Apoio
Pedagógico (MAP), destinado a professores dos Anos Finais do Ensino Fundamental,
com o objetivo de integrar jogos e Inteligência Artificial às práticas de ensino. O manual
inclui quadro de triangulação de dados, desafios personalizados impressos, atividades
gamificadas (Matific) e simulados (Plurall), contemplando habilidades da BNCC em
estudo e outras competências em que os alunos apresentaram lacunas, oferecendo fer-
ramentas práticas para a sala de aula.

Palavras-chave: Gamificação; Inteligência Artificial; Ensino de Matemática;
Personalização de Aprendizagem.



ABSTRACT

This dissertation investigated the impact of gamified learning environments with Arti-
ficial Intelligence on mathematics teaching, considering content personalization, diffi-
culty level adaptation, immediate feedback, and reward systems. The research, with a
mixed exploratory-descriptive approach, involved 100 eighth-grade students from the
final years of elementary school, divided into an experimental group, which used the
Matific platform with AI resources, and a control group, with conventional activities,
with diagnostic and evaluative tests applied via Plurall. The comparison between pre-
and post-tests showed progress in both groups, with more consistent results in the expe-
rimental group. Elements such as personalization, difficulty adaptation, and immediate
feedback favored learning when combined with conventional pedagogical practices and
teacher support. In the gamified intervention, a considerable portion of the students
showed medium or high engagement, although cases of low performance were obser-
ved, indicating the need for individualized interventions. The perception questionnaire
indicated that students positively evaluated personalization, difficulty adjustments, im-
mediate feedback, and rewards, associating these elements with greater engagement and
autonomy, without replacing conventional activities and teacher support. Furthermore,
games, challenges, and scoring contributed to student interest, even in the face of con-
nectivity issues. Low teacher participation also reduced the volume of data available
for analysis. As an educational product, the Pedagogical Support Manual (MAP) is
presented, aimed at teachers of the final years of elementary school, with the objec-
tive of integrating games and Artificial Intelligence into teaching practices. The manual
includes a data triangulation framework, personalized printed challenges, gamified ac-
tivities (Matific) and mock tests (Plurall), covering BNCC skills under study and other
competencies in which students showed gaps, offering practical tools for the classroom.

Keywords: Gamification; Artificial Intelligence; Mathematics Teaching; Lear-
ning Personalization.
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1 INTRODUÇÃO

No cenário educacional contemporâneo, o avanço tecnológico tem impulsio-
nado mudanças significativas nas práticas pedagógicas, desafiando métodos tradicio-
nais de ensino e promovendo transformações na aprendizagem dos estudantes. Esse
contexto demanda que o ensino e a aprendizagem se tornem mais dinâmicos, motiva-
dores, engajadores e centrados no aluno, valorizando sua participação ativa no processo
educativo.

No ensino de matemática, área historicamente associada à baixa motivação, re-
duzindo engajamento e altos índices de defasagem, emerge a necessidade de adotar
estratégias inovadoras e metodologia ativas capazes de promover maior participação e
personalização do aprendizado.

Nesse contexto, ambientes de aprendizagem gamificados com recursos de Inte-
ligência Artificial (IA), como a plataforma Matific, destacam-se por permitir, mediante
algoritmos e sistemas inteligentes, a adaptação do conteúdo, a personalização dos níveis
de dificuldade, o fornecimento de feedback imediato e o uso de recompensas virtuais
para estimular o interesse e a motivação dos estudantes.

No Ensino Fundamental, o ensino de Matemática permanece, em grande parte,
centrado em práticas pedagógicas convencionais, nas quais o professor assume o papel
central e o aluno atua como receptor passivo do conteúdo, geralmente por meio de aulas
expositivas. Com base na minha experiência em sala de aula, observei que esse mo-
delo frequentemente não atende às necessidades individuais dos estudantes, tornando o
aprendizado desafiador e desmotivador, especialmente em tópicos como áreas e períme-
tros.

Em um contexto em que a tecnologia tem transformado diversas áreas, o ensino
de matemática necessita de estratégias inovadoras que promovam maior engajamento e
personalização.

Com o advento de plataformas educacionais gamificadas com recursos da In-
teligência Artificial (IA), como a Matific, surge a possibilidade de criar ambientes de
aprendizagem mais adaptáveis, estimulantes e eficazes.

Diante disso, define-se o seguinte problema de pesquisa: Como a personaliza-
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ção do conteúdo, a adaptação das dificuldades, o feedback imediato e as recompensas,
proporcionados por ambientes gamificados com IA, impactam o desempenho e o en-
gajamento dos alunos no ensino de matemática, contribuindo para superar dificuldades
específicas em tópicos como áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros?

A escolha do tema justifica-se pela intensificação do uso de tecnologias digitais
integrados a recursos de Inteligência Artificial no contexto educacional, com poten-
cial para transformar o processo educativo, bem como pela necessidade de inovação no
ensino de matemática, visando estimular a motivação, o engajamento, personalizar o
processo de aprendizagem e reduzir obstáculos persistentes enfrentados pelos alunos.

A personalização do ensino, por meio de algoritmos e sistemas inteligentes,
possibilita adaptar o conteúdo, ajustar o nível de dificuldade dos problemas, oferecer
feedback imediato e recompensas conforme o perfil de cada estudante. Além disso,
essas plataformas, permitem o monitoramento do progresso dos alunos em tempo real,
ajustando o conteúdo ao seu ritmo de aprendizagem.

Esta proposta ganha relevância à medida que ambientes gamificados com IA
se apresentam como alternativas metodológicas que podem favorecer uma aprendiza-
gem mais inclusiva e eficaz, especialmente em tópicos matemáticos tradicionalmente
desafiadores, como o cálculo de áreas e perímetros.

Além disso, a gamificação aplica dinâmicas e mecânicas próprias dos jogos
(como pontos, desafios e recompensas) em contextos que não são lúdicos, com o ob-
jetivo de aumentar o engajamento, a motivação e a participação dos alunos no meio
educacional.

Ao investigar o impacto dessas ferramentas digitais no desempenho e na supe-
ração de dificuldades específicas, esta pesquisa busca fornecer subsídios relevantes para
a prática pedagógica e o desenvolvimento tecnológico educacional, contribuindo tanto
com o campo da educação matemática quanto com a inovação no uso de tecnologia
adaptativa e personalizada.

Esta dissertação tem como objetivo geral investigar o impacto de ambientes de
aprendizagem gamificados com Inteligência Artificial no ensino de matemática, com
foco na personalização do ensino, adaptação do conteúdo, ajuste do nível de dificulda-
des, feedback imediato e sistemas de recompensas.
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Assim, pretende-se analisar, por meio do desempenho acadêmico e dos aspectos
motivacionais, como esses elementos, oferecidos pela plataforma Matific, influenciam o
engajamento, a motivação e o desempenho dos alunos do 8º ano do ensino fundamental.

A análise considera os resultados do pré-teste e pós-teste aplicados ao grupo
experimental e ao grupo de controle, bem como os questionários de percepção dos es-
tudantes após o uso da plataforma no grupo experimental.

Os objetivos específicos desta pesquisa consistem em avaliar o efeito da perso-
nalização de conteúdo proporcionada pela inteligência artificial no desempenho acadê-
mico; analisar como a gamificação, por meio de recompensas e desafios, influencia a
motivação e o engajamento dos estudantes nas aulas de matemática; investigar a eficácia
dos feedbacks imediatos fornecidos pela IA para corrigir erros e reforçar o aprendizado;
identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos em conteúdos como área
e perímetros de triângulos e quadriláteros, verificando se o ambiente adaptativo con-
tribui para superá-las; aplicar testes quantitativos de desempenho e questionários de
percepção quanto ao uso de ambiente gamificado, e, por fim, elaborar um Manual de
Apoio Pedagógico (MAP) destinado a professores de Ensino Fundamental Anos Finais,
com orientações para integrar jogos e IA às abordagens de ensino, visando maximizar
o desempenho discente.

As hipóteses da pesquisa representam suposições iniciais que serão testadas ao
longo do estudo, indicando os resultados esperados com base em observações e funda-
mentos teóricos prévios. Assume-se que os alunos possam se beneficiar da aplicação de
plataformas gamificadas com IA, estimulando o interesse e o engajamento no aprendi-
zado de matemática.

Assim, foram formuladas as hipóteses: a personalização do conteúdo, propor-
cionada por plataformas gamificadas com IA, melhora significativamente o desempe-
nho dos alunos em matemática, em comparação com métodos tradicionais de ensino;
O uso de feedback imediato e personalizado aumenta o engajamento e a motivação
dos alunos, resultando em uma maior participação e persistência nas atividades ma-
temáticas; A adaptação automática de dificuldades, proporcionada pelas plataformas
gamificadas com IA, ajuda a superar dificuldades recorrentes em áreas específicas da
matemática, como áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros; Elementos de re-
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compensas, (como moedas virtuais, novo avatar, estrelas, etc.) e certificados, inseridos
em ambientes gamificados, são eficazes em manter os alunos engajados e motivados a
longo prazo.

A metodologia utilizada caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abor-
dagem mista (qualitativa e quantitativa) e caráter exploratório-descritivo. O estudo de
caso foi realizado com 100 alunos do 8º ano do Ensino Fundamental de uma escola da
rede pública de Sinop/MT, divididos em dois grupos de 50 estudantes: um grupo expe-
rimental (com uso da plataforma Matific) e o grupo controle (sem o uso da plataforma).
Foram aplicados pré-teste, pós-teste a ambos os grupos, além da coleta de dados auto-
matizados, questionários de percepção com alunos e professores, e realização de análise
qualitativa e quantitativa dos resultados.

A estrutura da dissertação está organizada em seis capítulos. No primeiro ca-
pítulo, apresenta a introdução geral do estudo, contextualizando o tema, o problema, a
justificativa, os objetivos, as hipóteses, a metodologia e a relevância da pesquisa.

No segundo capítulo, abrange-se a fundamentação teórica, abordando os prin-
cipais conceitos e estudos relacionados à gamificação, Inteligência Artificial, a perso-
nalização do ensino, em especial da matemática, além de uma breve introdução das
plataformas Matific e Plurall.

No terceiro capítulo, descrevem-se os procedimentos metodológicos adotados,
detalhando o delineamento da pesquisa, a coleta de dados e análise dos dados, os partici-
pantes, os instrumentos utilizados e os métodos de investigação. Apresenta-se também o
Manual de Apoio Pedagógico (MAP), Produto Educacional desenvolvido neste TCC,
que orienta professores do Ensino Fundamental – Anos Finais na implementação de
ambientes de aprendizagem gamificados com Inteligência Artificial (IA), utilizando as
plataformas Matific e Plurall.

Embora o estudo da dissertação tenha se concentrado na aplicação de atividades
relacionadas ao cálculo de área e perímetro, o MAP oferece sugestões de atividades que
contemplam outras habilidades matemáticas, ampliando as possibilidades de interven-
ção pedagógica e promovendo o desenvolvimento de competências mais amplas.

O manual inclui sequências de atividades, simulados, tarefas adaptativas e um
quadro de triangulação de dados, permitindo aos docentes personalizar a aprendizagem,
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acompanhar o progresso dos alunos e estimular a fluência, a compreensão conceitual
e outras habilidades matemáticas, alinhadas à BNCC nas áreas de Números, Álgebra e
Grandezas e Medidas.

No quarto capítulo apresentam-se, analisam-se e discutem-se os resultados ob-
tidos a partir da intervenção realizada.

O quinto capítulo apresenta a conclusão e as sugestões de trabalhos futuros, com
base nos objetivos da pesquisa, destacando suas contribuições e apontando possibilida-
des para estudos posteriores.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

A fundamentação teórica constitui a base conceitual que sustenta esta pesquisa,
oferecendo os referenciais necessários para compreender o problema de estudo e em-
basar a análise dos resultados. Nesta seção, são apresentados os conceitos e discussões
que dialogam com o tema, buscando estabelecer conexões entre os pressupostos acadê-
micos já consolidados e os objetivos desta investigação. Assim, pretende-se construir
um alicerce sólido que permita contextualizar o estudo no campo da Educação Matemá-
tica, especialmente no que se refere ao uso de metodologias ativas, tecnologias digitais
e recursos gamificados mediados pela Inteligência Artificial, elementos centrais para a
inovação e a personalização do ensino.

2.1 As Plataformas Matific e Plurall no Contexto do Ensino de Mate-

mática

No âmbito do ensino da matemática em ambientes digitais, plataformas educati-
vas virtuais de aprendizagem como a Matific e o Plurall apresentam-se como referência
por integrarem recursos de gamificação e de Inteligência Artificial (IA), oferecendo con-
textos de aprendizagem personalizados, interativos e engajadores. Ambas contribuem
para o aprimoramento das competências e habilidades matemáticas ao articularem fun-
damentos pedagógicos com a personalização, feedback imediato, recompensas extrín-
secas e monitoramento contínuo do progresso dos estudantes.

A plataforma Matific é um ambiente interativo de aprendizagem matemática,
que utiliza dinâmicas e mecânicas de jogos para tornar o aprendizado mais divertido
e engajador. Foi desenvolvida por vários especialistas de diversas áreas baseada em
uma pedagogia rigorosa com foco na construção do conhecimento matemático com
profundidade conceitual. Além disso, os algoritmos de Inteligência Artificial integrados
à interface dessa plataforma, permitem a personalização do ensino aprendizagem.

A Matific é uma plataforma de aprendizagem da matemática, com
atividades interativas para crianças de 4 a 12 anos. Ela tem como
base a gamificação, isto é, o uso da lógica dos games, como sistemas
de pontuação, missões e recompensas, cujo principal princípio é a
personalização da aprendizagem (PACHECO, 2022a).
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Segundo desenvolvedores da plataforma, ela oferece aos estudantes desde as
etapas iniciais até os anos finais da educação básica um repertório de atividades lúdicas
e interativas, com o propósito de estabelecer relações matemáticas com a realidade,
estimular a curiosidade e, assim, promover um maior engajamento e uma experiência
matemática de altíssimo nível. Diante disso, os desenvolvedores da plataforma, que
compõem o Conselho Acadêmico do Matific, segundo Pacheco (2022a) regem pelos
seguintes pilares:

• Compreensão textual: Desenvolver a compreensão profunda dos conceitos ma-
temáticos, além de fórmulas e métodos. As atividades avançam do concreto ao
abstrato, ou seja, os desafios iniciam a partir de representações reais e concretas,
passam por etapas progressivas por meio do simbolismo, até chegar no problema
abstrato.

Dessa maneira, acontece a adaptação das atividades conforme o o nível de conhe-
cimento de cada estudante, garantindo que o mesmo não apenas memorize, mas
sim, compreenda os passos de resolução de forma significativa. Ademais, para
promover compreensão profunda dos conteúdos, a Matific procura transmitir um
conceito matemático por meio de metáforas, fazer a interconexão entre os tópi-
cos e fornece o feedback informativo após três erros consecutivos, desde então,
ativam uma intervenção imediata para estimular a revisão e a uma nova tentativa.

• Pensamento crítico: A Matific oferece um ambiente de aprendizagem que per-
mite ao aluno identificar e compreender os erros cometidos durante o processo de
resolução de problemas. Dessa forma, desenvolve a capacidade crítica ao estimu-
lar a reflexão sobre conceitos e resultados, promovendo o raciocínio por meio da
resolução de problemas e do incentivo à curiosidade natural. Os problemas pro-
postos pela plataforma, possuem várias estratégias e soluções permitindo que os
alunos explorem diferentes ideias, formulem conclusões próprias e ampliem sua
compreensão.

• Contexto significativo: Nesse contexto, a plataforma apresenta aos estudantes
problemas contextualizados em ambientes naturais, a fim de facilitar a compre-
ensão dos conceitos matemáticos e sua aplicação em situações do mundo real. O
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ambiente lúdico e interativo, por meio da gamificação, pode estimular a imagina-
ção e a brincadeira dos estudantes.

A plataforma oferece feedback intrínseco, inserido diretamente na situação pro-
posta e relacionado diretamente às ações realizadas pelo estudante (como, por
exemplo, Incrível!, "Tentar mais uma vez". Esse tipo de retorno não representa
um julgamento externo, sendo essencial para o desenvolvimento da autonomia,
da metacognição e da autoconfiança na aprendizagem.

• Aprendizagem personalizada: a interação do aluno com a plataforma é anali-
sada e adaptada por um algoritmo de Inteligência Artificial, que adapta o nível de
dificuldade das questões conforme o desempenho do estudante, levando em conta
as variáveis como número de tentativas, tempo de resolução, erro e acertos. Com
isso, possibilita-se ao estudante assumir responsabilidades, promover a autono-
mia e resolver problemas de acordo com suas habilidades. Para que isso ocorra,
a plataforma oferece jornadas de aprendizagem individualizadas, favorecendo o
progresso em salas de aulas heterogêneas, com alunos em níveis de aprendizagens
diversos. O ambiente proporciona aprendizagem colaborativa entre colegas e ofe-
rece atividades variadas, muitas vezes abordando o mesmo tópico, mas adaptadas
ao nível de conhecimento individual de cada aluno. Essas atividades são enrique-
cidas com enigmas, quebra-cabeças e jogos contínuos, nos quais os estudantes
podem aprender e praticar livremente, além de atividades integradas a diferentes
currículos.

Outro fator importante na aprendizagem personalizada da Matific é o forneci-
mento do feedback imediato e dicas personalizadas ao final de cada desafio, com
base nas respostas fornecidas pelos alunos. O algoritmo de IA analisa as respos-
tas, identifica padrões e, a partir disso, oferece o feedback imediato e individuali-
zado, garantindo uma intervenção no momento adequado.

• Participação intrínseca: O ambiente gamificado daMatific oferece um conteúdo
divertido, com personagens atraentes, situações envolventes e problemas acessí-
veis e exploratórios, que contribuem para o aumento da motivação e engajamento,
reduzindo a ansiedade e despertando a curiosidade. a perseverança e interesse dos
alunos pela matemática. Além de permitir que os estudantes façam uma auto ava-
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liação quanto ao seu desenvolvimento, levando-o a explorar novas estratégias para
obter avanços na aprendizagem. Outra contribuição para a participação intrínseca,
é a oferta de atividades desafiadoras e envolventes, com várias possibilidades de
respostas e incentivos fazendo com que o aluno não tenha medo de errar. O erro
faz parte do processo e não uma punição. Por fim, a plataforma oferece uma gama
de materiais didáticos, laboratórios virtuais e ambientes interativos.

O painel do aluno da Matific, apresentado na Figura 1, dispõe dos ambientes
interativos referentes aos trabalhos atribuídos (lição de casa, lição de classe e material
estruturado), Ilha da Aventura, Zona de Treinamento, Arena e o Livro da Aventura.

• Ilha da Aventura: é um ambiente gamificado com Inteligência Artificial, que
oferece trilhas interativas, adaptativas, divertidas e personalizadas de desafios ma-
temáticos, organizadas como uma aventura, na qual os alunos exploram diferente
ilhas e cenários.

O algoritmo de IA identifica as lacunas individuais de aprendizagem de cada es-
tudante por meio das atividades realizadas e propõe sequências de desafios inte-

Figura 1 – Painel do aluno da plataforma Matific

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)
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rativos, combinados com elementos de exploração, progressão por fases e narra-
tivas, criando um ambiente lúdico e envolvente. Os estudantes podem resolver
os desafios individualmente (sem competição) ou competir entre si com colegas
da própria turma, da escola ou de outras instituições de ensino, respondendo às
questões em tempo real. A competição estimula o raciocínio lógico rápido e a
motivação por meio do desafio.

Além disso, a gamificação oferece um sistema de pontos, classificação (ranking),
personagens e recompensas (certificados, moedas, troca de avatar, etc.), e feed-

back imediato que permite ao aluno aprender com os erros e acertos em tempo
real, podendo tornar o ambiente mais envolvente e lúdico.

• Arena: tem como propósito promover eventos e torneios como competições es-
taduais, nacionais ou globais de matemática entre escolas utilizando o recurso
Matific Games.

• Trabalhos Atribuídos: Nesse ambiente, o aluno pode acessar atividades de sala
de aula, tarefas de casa e desafios voltados para os conteúdos do Material Estru-
turado, que corresponde ao material didático fornecido pela Seduc/MT.

• Zona de treinamento: espaço que não gera relatórios de desempenho. O recurso
da Zona de Treinamento propõe desafios em dois níveis para que o aluno possa
praticar e assim, desenvolver a autonomia nos estudos.

• Livro da Aventura: é um livro virtual no qual são registradas automaticamente,
por meio dos algoritmos de Inteligência Artificial, as conquistas dos estudantes,
trata-se de um registro visual e interativo do progresso do aluno ao longo dos
desafios matemáticos. Nele, o aluno pode visualizar os resultados, as atividades
concluídas, os desafios favoritos, os cenários explorados, os personagens e con-
quistas desbloqueadas, o nome de avatares e recompensas obtidas, como meda-
lhas e estrelas. Dessa forma, o Livro da Aventura promove a motivação, reforça o
engajamento, favorece a autoavaliação no processo de aprendizagem e possibilita
conexão entre a narrativa dos desafios e os conteúdos matemáticos aprendidos.

A plataforma Matific oferece recursos que podem contribuir para a otimização
do trabalho docente. Ao acessar o painel do professor, a plataforma apresenta um pa-
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norama geral de desempenho da turma, incluindo o tempo de resolução, atividades ini-
ciadas, concluídas e não realizadas, bem como as estrelas conquistadas. Esse painel
também indica quais alunos já dominam os conteúdos e quais necessitam de reforço,
além de exibir as conquistas individuais e coletivas da turma.

Outra funcionalidade em destaque é o monitoramento das atividades em tempo
real, que permite ao docente acompanhar o engajamento e o progresso dos estudantes.
Na seção de atividades, o professor pode definir o tópico em foco, gerenciar as ativida-
des, encontrar atividades a serem atribuídas e acessar as oficinas.

Em relação à avaliação, a Matific disponibiliza relatórios detalhados com base
no desempenho dos alunos, incluindo tempo de resolução, número de tentativas, acertos
e erros. Entre os relatórios disponíveis, estão: relatório de atividade do aluno, relatório
de previsão da turma, relatório de domínio do estudante, relatório de tarefas atribuí-
das, avaliação diagnóstica e placar da escola. Além da adaptação automática oferecida
pela plataforma, o docente também pode criar grupos de alunos conforme o nível de
aprendizagem e atribuir atividades adaptativas personalizadas.

A Matific disponibiliza, no painel do responsável, relatórios detalhados sobre
o progresso do aluno, evidenciando suas conquistas e lacunas na aprendizagem. Além
disso, permite que os pais atribuam atividades específicas aos seus filhos.

A Figura 2 apresenta o painel do professor na plataforma Matific, que permite ao
professor monitorar as atividades em tempo real, gerenciar e atribuir atividades, acessar
aos relatórios e gerenciar as turmas.

Em suma, a plataforma Matific oferece ferramentas valiosas para a eficácia do
ensino e aprendizagem da matemática. Por meio da gamificação integrada à Inteli-
gência Artificial, promove uma aprendizagem personalizada, adaptativa e significativa,
podendo contribuir para o engajamento, a motivação e o progresso dos estudantes na
aprendizagem matemática.

Além disso, otimiza o trabalho docente ao fornecer relatórios detalhados sobre
o desempenho e engajamento dos alunos e propor atividades alinhadas à BNCC e a
diversos currículos, incluindo o do Estado do Mato Grosso. Para os pais, a plataforma
permite o acompanhamento do desempenho de seus filhos, fortalecendo o vínculo entre
a escola e família.



2.1 AS PLATAFORMAS MATIFIC E PLURALL NO CONTEXTO DO ENSINO DE MATEMÁTICA29

Figura 2 – Painel do professor da Plataforma Matific

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

Nesse mesmo contexto de apoio ao ensino e à aprendizagem da matemática,
outra plataforma que merece destaque é o Plurall, que também se propõe a oferecer re-
cursos digitais interativos voltados à personalização e ao acompanhamento do processo
educativo.

A Plurall é uma plataforma digital de aprendizagem da Somos Educação, desen-
volvida para complementar o processo de ensino e aprendizagem por meio de recursos
interativos. Segundo Plurall (2024), essa plataforma disponibiliza conteúdos digitais
de diversas editoras e sistemas de ensino vinculados à Somos Educação, conectando
toda comunidade escolar (pais ou responsáveis, alunos, gestores e professores) em um
ambiente de aprendizagem completo, seguro e moderno.

Ela oferece uma ampla variedade de conteúdos didáticos, como livros de diver-
sas editoras, banco de questões, exames vestibulares e do Enem, jogos, simulados entre
outros. Além disso, permite aos docentes criar e atribuir materiais de estudo, avaliações
e atividades aos alunos de forma individualizada, por turma ou por grupos específicos,
adaptando-se ao nível de aprendizagem de cada estudante.

Na Figura 3, apresenta o painel da plataforma Plurall que permite ao professor
analisar aos resultados por meio dos relatórios, acessar a Biblioteca de conteúdos e o
Professor Assistente EduCAT (IA) e a Sala Monitorada.
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Figura 3 – Painel da Plataforma Plurall

Fonte: (PLURALL, 2024)

Dessa forma, a plataforma oferece um ensino personalizado e motivador favo-
recendo a aprendizagem significativa e adaptativa. Além disso, conta com o assistente
virtual de Inteligência Artificial, o PAE (Assistente EduCAT IA), que auxilia na elabo-
ração de planos de ensino alinhados às habilidades da BNCC, otimizando o tempo do
professor.

A funcionalidade da Sala Aula Monitorada permite ao docente acompanhar, em
tempo real, o desenvolvimento das avaliações e atividades dos alunos. Além de disponi-
bilizar uma variedades de conteúdos, a plataforma oferece ferramentas que otimizam o
trabalho docente e das gestão escolar, promovem a personalização do ensino, estimulam
a autonomia, o protagonismo e o engajamento dos estudantes em todas as disciplinas.

A aplicação da gamificação combinada com Inteligência Artificial no ensino de
Matemática pode contribuir para tornar as aulas mais dinâmicas e motivadoras. Re-
cursos que permitem personalizar o conteúdo, ajustar o nível de dificuldade, fornecer
feedback imediato e propor recompensas podem favorecer uma aprendizagem mais ativa
e o engajamento dos alunos.

Plataformas como a Matific e a Plurall podem reforçar esse processo ao esta-
rem alinhadas à BNCC e aos currículos estaduais, facilitando o trabalho do professor e
ampliando as possibilidades de acompanhamento do desempenho dos estudantes. As-
sim, conclui-se que o uso dessas ferramentas, quando bem planejado, podem contribuir
para uma aprendizagem mais significativa, inclusiva e conectada às demandas atuais da
educação.
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2.2 Gamificação na Educação

A educação está em constante transformações significativas desde o modelo
tradicional do século XX à educação contemporânea com a inserção das tecnologias
disruptivas como a Inteligência Artificial (IA), a Realidade Virtual (VR), a Realidade
Aumentada (AR), Internet das Coisas (IoT), Aprendizado de Máquina conforme é argu-
mentado por Lamattina (2023) em sua obra Educação 4.0. O autor faz um comparativo
dinâmico dos avanços da educação e as diferenças entre as abordagens educacionais
1.0, 2.0, 3.0 e 4.0. O Quadro elaborado por Paiva, Ganzela e Sales (2019) e citado por
(LAMATTINA, 2023, p.6) apresenta o comparativo das diferentes eras da educação.
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Quadro 1 – Diferenças entre as Abordagens Educacionais 1.0, 2.0, 3.0 e 4.0

Educação 1.0 Educação 2.0 Educação 3.0 Educação 4.0
Enfoque Modelo tradi-

cional de en-
sino.

Uso crescente
de recursos di-
gitais.

Aprendizagem
personalizada
e colaborativa

Aprendizagem
imersiva e
adaptativa

Papel do Pro-
fessor

Transmissor
do conheci-
mento

Facilitador do
aprendizado.

Orientador e
apoiador do
aluno

Orientador e
curador do
conhecimento.

Papel do
Aluno

Receptor pas-
sivo de infor-
mações

Aprendizado
mais autô-
nomo

Colaborador
ativo, solu-
cionador de
problema

Aprendiz
engajado e
protagonista
do próprio
aprendizado

Tecnologias Limitadas a li-
vros e materi-
ais impressos

Uso de recur-
sos digitais
como apre-
sentações e
vídeos.

Plataformas de
aprendizado
adaptativo,
análise de
dados

IA, VR/AR,
IoT, apren-
dizado de
máquina.

Aprendizagem Baseada em
palestras e au-
las expositivas

Acesso a
informações
além da sala
de aula

Aprendizado
ativo, cola-
borativo e
baseado em
projetos

Aprendizado
imersivo,
interativo e
personalizado

Conectividade Limitadas à
sala de aula e
à comunidade
local

Acesso à inter-
net, colabora-
ção online

Conexão glo-
bal e colabora-
ção entre alu-
nos

Conectividade
global e
aprendizado
colaborativo

Habilidades Ênfase no co-
nhecimento e
memorização

Habilidades de
pesquisa e au-
togestão

Pensamento
crítico, co-
laboração e
solução de
problemas

Pensamento
crítico, re-
solução de
problemas
complexos e
habilidades do
século XXI

Aprendizagem
ao longo da
vida

Limitada à
educação
formal

Reconhecimento
da importância
da aprendiza-
gem contínua

Ênfase na
aprendizagem
ao longo da
vida

Aprendizado
contínuo e
adaptação às
mudanças

Fonte: Quadro elaborado com base em Paiva, Gazela e Sales (2019, apud Lamattina, 2023, p. 6)
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O Quadro 1 mostra que a inserção das tecnologias digitais na Educação 2.0
(apresentações e vídeos) foi uma etapa primordial para a introdução das metodologias
ativas (Educação 3.0) no ensino e aprendizagem, como é argumentado por (LAMAT-
TINA, 2023, p. 4).

Uma das características-chave da Educação 3.0 foi a transformação
das salas de aula em espaços mais colaborativos. Em vez de serem
ambientes onde o professor é o único detentor do conhecimento, as
salas de aula passaram a ser locais de interação e troca de ideias entre
alunos e professores. A ênfase foi colocada na aprendizagem ativa,
na participação ativa dos alunos em atividades práticas e na resolução
de problemas reais. Isso permitiu que os alunos se tornassem prota-
gonistas de seu próprio processo de aprendizado, desenvolvendo ha-
bilidades como pensamento crítico, criatividade e colaboração (LA-
MATTINA, 2023, p. 4)

Observa-se que a escola em estudo se encontra em um processo de transição
entre os modelos de Educação 2.0, 3.0 e 4.0. Segundo a literatura, a Educação 2.0 está
associada à inserção inicial das tecnologias digitais no ambiente escolar, ainda como
suporte às práticas tradicionais de ensino, enquanto a Educação 3.0 caracteriza-se por
metodologias mais colaborativas, aprendizagem baseada em projetos e maior integra-
ção entre estudantes, professores e tecnologias digitais. Por sua vez, a Educação 4.0
amplia esse cenário ao incorporar recursos emergentes como Inteligência Artificial, ga-
mificação, realidade aumentada e ambientes virtuais personalizados, alinhando-se às
demandas da sociedade conectada e às competências do século XXI.

No contexto investigado, embora ainda se observem elementos de um ensino
transmissivo, a escola já adota práticas alinhadas à cultura digital, como o desenvolvi-
mento de projetos interdisciplinares e o uso de plataformas educacionais, entre elas, a
Matific e a Plurall, além da utilização de recursos audiovisuais que ampliam a interação
com os conteúdos. O papel do professor também se apresenta em transição, atuando
cada vez mais como mediador do processo de aprendizagem, favorecendo a autonomia,
o pensamento crítico e a participação ativa dos estudantes.

Contudo, o uso de tecnologias inovadoras, como a realidade aumentada apli-
cada ao ensino da Matemática, ainda é incipiente e presente em poucas práticas do-
centes. Esse cenário demonstra que a instituição avança, gradativamente, rumo a uma
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educação mais interativa, personalizada e alinhada às transformações tecnológicas con-
temporâneas, embora ainda enfrente desafios para consolidar plenamente os princípios
da Educação 4.0.

Nesse contexto de transformação educacional e tecnológica, no qual a escola
transita entre os modelos de Educação 2.0, 3.0 e 4.0, torna-se essencial adotar estratégias
pedagógicas que valorizem a autonomia, a criatividade e o protagonismo dos estudantes.
É nesse cenário que as metodologias ativas ganham relevância, promovendo um ensino
centrado no aluno, no qual ele assume um papel ativo na construção do conhecimento,
relacionando os conteúdos estudados com suas experiências, interesses e objetivos pes-
soais. Dessa forma, essas metodologias possibilitam um aprendizado mais significativo
e engajador, além de favorecer a aplicação prática dos conceitos estudados, estimulando
a reflexão, a colaboração e a resolução de problemas de maneira contextualizada.

Dentro desse contexto, TAVARES (2021) destaca a relevância da aprendizagem
significativa como um conceito central nas metodologias ativas, enfatizando que ela
ocorre quando o estudante reconhece que o conteúdo estudado se relaciona com seus
próprios objetivos.

A gamificação, ao incorporar elementos lúdicos, desafios, recompensas e fe-

edbacks, pode favorecer a aprendizagem significativa ao criar contextos motivadores
nos quais os alunos percebem a aplicabilidade do conhecimento. Ao relacionar metas,
conquistas e progressos com seus interesses e objetivos, os alunos podem tornar-se pro-
tagonistas do aprendizado, aumentando engajamento, persistência e aprofundamento
conceitual. Nesse processo, o protagonismo do aluno se mantém, pois ele decide como
aprender, quando se dedicar e como aplicar o conhecimento, enquanto recompensas e
feedbacks atuam apenas como estímulos complementares que podem orientar e motivar,
sem substituir sua autonomia e responsabilidade.

Dentro desse contexto, Munhoz (2019, p. 13-15) apresenta as metodologias ati-
vas com o uso de tecnologias digitais como formas de promover a aprendizagem ativa.
As aulas podem ocorrer em ambientes semipresenciais (b-learning) ou totalmente não
presenciais (e-learning), por meio de dispositivos móveis (m-learning) ou de forma
ubíqua (u-learning), ou seja, uma aprendizagem integrada ao dia a dia do estudante,
mediada por diferentes estratégias e recursos tecnológicos.
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O processo de aprender, portanto, não fica restrito à sala de aula tradicional,
mas se estende a práticas como salas de aula invertidas, Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), atividades lúdicas (games) com desafios e premiações, gamificação
e lúdico-gamificação (que unem entretenimento e aprendizagem), trabalho colaborativo
(peer instruction), uso de tecnologias de ponta (Realidade Virtual, Realidade Aumen-
tada, Inteligência Artificial e sistemas especialistas), aprendizagem baseada em questi-
onamentos (inquiry-based learning) e estratégias de aprendizagem cooperativa e cola-
borativa.

O autor ainda destaca que a aprendizagem ativa acontece quando: “[...] se incen-
tiva o aspecto gregário do ser humano, que utiliza fundamentos relacionados a aspectos
psicológicos, destacando a funcionalidade da aprendizagem desenvolvida em grupo”.
(MUNHOZ, 2019, p. 15).

O termo "gregário"utilizado pelo autor, vem do latim gregarius, que significa
"do grupo". No contexto das metodologias ativas, está associado à colaboração entre os
estudantes, ao trabalho em equipe e à construção coletiva do conhecimento, estimulando
a interação, a troca de ideias e a cooperação, promovendo o ensino mais dinâmico e
engajador.

Na Educação, a gamificação utiliza elementos de jogos visando aumentar o en-
gajamento e a motivação dos alunos, integrando desafios, recompensas e rankings ao
processo de ensino. Ao contrário dos jogos educacionais, que criam ambientes exclu-
sivamente lúdicos, a gamificação combina diversão e aprendizagem sem comprome-
ter a estrutura pedagógica. Dessa forma, ela pode contribuir significativamente para a
aprendizagem da matemática, favorecendo tanto a retenção de informações quanto o
desenvolvimento de habilidades de resolução de problemas.

Nesse contexto, a compreensão dos fundamentos psicológicos da aprendizagem
torna-se relevante. Alves (2015) ressalta que o Behaviorismo e o Cognitivismo são dois
tipos de psicologia que afetam a forma como aprendemos e têm um papel importante
na gamificação. Segundo a definição proposta pela autora: “O Behaviorismo fala sobre
o que as pessoas fazem sob o ponto de vista externo, enquanto o Cognitivismo está
relacionado com estados mentais, preocupando-se com o que acontece internamente”
(ALVES, 2015, p. 67).
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Nessa perspectiva, o Behaviorismo e o Cognitivismo são aplicados de forma
complementar na gamificação: o primeiro enfatiza os comportamentos observáveis,
concebendo a aprendizagem como resultado de estímulos e respostas; o segundo fo-
caliza os processos mentais internos, evidenciados em mecânicas que estimulam a com-
preensão e o raciocínio do estudante, como desafios adaptativos ao seu nível de conhe-
cimento. Conforme destaca Alves (2015), ambas as abordagens são fundamentais para
compreender os mecanismos psicológicos que sustentam a gamificação na aprendiza-
gem.

Na gamificação, diferentes abordagens psicológicas podem contribuir para a
aprendizagem, como destacado pela autora. O Behaviorismo atua por meio do sistema
de recompensas, concedendo medalhas, pontos ou avanços quando o aluno completa
uma tarefa com sucesso, reforçando comportamentos desejáveis; por exemplo, no Ma-

tific, a medalha é obtida ao acertar todas as perguntas de um módulo, incentivando o
estudante a repetir ações corretas. Já o Cognitivismo concentra-se nos processos inter-
nos do pensamento, estimulando estratégias de raciocínio e compreensão, evidenciadas
em mecânicas que desafiam o conhecimento do aluno, como desafios adaptativos ao seu
nível de habilidade.

Ao integrar elementos dessas duas abordagens, a gamificação pode oferecer uma
experiência de aprendizagem mais produtiva e motivadora, tornando o processo educa-
tivo mais envolvente. Nesse contexto, ela também pode funcionar como um mecanismo
de engajamento, utilizando elementos e dinâmicas dos jogos em contextos não lúdicos,
de modo a estimular a participação ativa e o protagonismo dos estudantes. Nesse sen-
tido, Zichermann e Cunningham (2011) ressaltam que a gamificação integra diversos
elementos e conceitos desenvolvidos no contexto dos jogos e os aplica em áreas não
relacionadas a eles, promovendo novas formas de engajamento e interação.

Por apresentar uma abordagem que adapta elementos característicos dos jogos
para diferentes áreas, com o objetivo de aumentar o engajamento e a motivação dos
indivíduos, a gamificação não se limita apenas ao uso de tecnologia, mas envolve a
incorporação de dinâmicas e mecânicas típicas dos jogos em situações do cotidiano.
Nesse sentido, Fadel et al. (2014, p. 15) afirmam que: “Gamificação tem como base a
ação de se pensar como em um jogo, utilizando as sistemáticas e mecânicas do ato de
jogar em um contexto fora de jogo".
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Embora muitas vezes seja associada ao uso de tecnologia, a gamificação é um
conceito mais amplo, que envolve a aplicação de elementos e dinâmicas de jogos em
diferentes contextos como na saúde, no meio empresarial, na educação, entre outros.
Sua presença pode ser observada em práticas tradicionais, onde estratégias lúdicas são
utilizadas para engajar e motivar indivíduos. De acordo com Alves (2015), a gamifica-
ção não se restringe ao uso de tecnologias digitais, podendo ser aplicada em diferentes
contextos e em formatos mais simples, o que evidencia sua versatilidade e potencial
para diversos ambientes de aprendizagem.

Saraiva, Galvão e Morais (2021, p. 11) explica que as estratégias para o fluxo do
jogo estão relacionadas aos elementos presentes na mecânica dos jogos. Dentre esses
elementos, têm-se os desafios, sorte, cooperação e competição, feedback, aquisição de
recursos, recompensas, transações, turnos e estados de vitória.

Os desafios são as atividades ou tarefas a serem realizadas entre os participantes
para que eles alcancem a vitória. O elemento de sorte pode estar presente no jogo para
que desperte uma surpresa e dê a sensação de imprevisibilidade.

Em relação à cooperação e competição, oferece interação entre os jogadores e
incentiva a troca de conhecimentos. No feedback, o jogador é capaz de acompanhar sua
evolução, ver onde precisa melhorar. Já a aquisição de recursos ocorre quando durante
as atividades os jogadores são capazes de acumular recursos.

As recompensas são premiações que o jogador recebe por realizar atividades.
Eles podem ser distintivos representados por estrelas, moedas, etc., os quais podem ser
trocados por pontos extras. Durante o projeto gamificado, acontece as mudanças de
fase, adaptação de conteúdo do mais fácil para o mais difícil, esses são exemplos das
transações. Os turnos são possibilidade de jogadas alternadas entre os jogadores ou
equipes.

E finalmente, o estado de vitória, consiste no local de chegada dos jogadores ou
equipes vencedoras. A autora explica que os componentes, como avatares, coleções,
desbloqueamento de conteúdo, níveis, pontos de investigação ou exploração, desempe-
nham um papel fundamental na viabilização da dinâmica e da mecânica do jogo.

Os avatares são uma descrição visual do jogador ou da equipe no jogo. As co-
leções permitem que os participantes aprumem objetos durante a experiência, podendo
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oferecer benefícios no futuro. O desbloqueamento de conteúdo ocorre quando o joga-
dor precisa executar uma certa atividade para obter acesso a um novo nível. O placar
é utilizado para registrar a situação do jogador ou da equipe em comparação com os
outros jogadores.

A organização do jogo pode ser segmentada em diferentes níveis, de forma que
o jogador possa avançar gradativamente ao aprender novos saberes. Os pontos são o
marcador acumulado por um jogador ou equipe ao longo do jogo. Por fim, investigação
ou exploração é a realização de ações que permitem que certos resultados sejam obtidos.

Burke (2015) enfatiza que a gamificação vai além da simples aplicação de tec-
nologia a modelos tradicionais de engajamento, pois tem o potencial de criar formas de
envolvimento. Nesse sentido, o autor afirma:

A gamificação não é apenas a aplicação de tecnologia a velhos mo-
delos de engajamento, como, por exemplo, no caso da premiação de
esquiadores com insígnias diferenciadas. A gamificação cria mode-
los de envolvimento completamente novos. Seu alvo são as novas
comunidades de pessoas e o objetivo é motivá-las para que atinjam
metas que elas próprias desconhecem (BURKE, 2015, p. 16).

Segundo os autores Deterding et al. (2011, p. 2), definem gamificação como:
"Gamificação é o uso de elementos de design de jogos em contextos de não jogo". De
acordo com Deterding et al. (2011 apud GAIO, 2021, p. 2):

No ambiente educacional, a busca por metodologias ativas tem levado
ao crescente interesse pela gamificação como uma ferramenta para
potencializar o aprendizado. Essa abordagem utiliza elementos de
jogos para estimular a participação dos alunos, tornando o processo
mais dinâmico e interativo Deterding et al. (2011 apud GAIO, 2021,
p. 2).

Nesse sentido, Cavalcante (2023, p. 11) destaca que "a gamificação, no contexto
educacional, consiste no uso estratégico de elementos e mecânicas de jogos para promo-
ver o engajamento e a motivação dos alunos, transformando o processo de aprendizagem
em uma experiência lúdica e envolvente."

De acordo com as observações dos autores, a gamificação vai além da simples
aplicação de tecnologia, configurando-se como uma estratégia que pode criar novos
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modelos de engajamento e motivação. No ensino da matemática, essa abordagem pos-
sibilita que conceitos abstratos sejam explorados de forma concreta e interativa, favo-
recendo a aprendizagem ativa e significativa. A plataforma Matific exemplifica esse
potencial ao integrar desafios, feedbacks, recompensas e níveis de progressão, estimu-
lando a participação, a persistência e a autonomia dos alunos. Dessa forma, a gamifica-
ção pode contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais dinâmico e envolvente,
auxiliando na internalização dos conteúdos matemáticos e promovendo um aprendizado
alinhado às necessidades e interesses de cada estudante.

No processo de ensino e aprendizagem, a gamificação tem se mostrado uma me-
todologia potente, pois utiliza elementos lúdicos que estimulam a participação ativa dos
alunos. Nesse sentido, Munhoz (2019) destaca que jogos e estratégias de gamificação
atuam como ferramentas capazes de incentivar o engajamento e a motivação dos alunos
no ambiente educacional. De acordo com Lyceum (2021), a gamificação no processo
pedagógico consiste em aplicar a lógica, as regras e o design de jogos, sejam eles ana-
lógicos ou digitais, com o objetivo de tornar o aprendizado mais atrativo, motivador e
enriquecedor.

Santaella, Nesteriuk e Fava (2018) definem a gamificação como a aplicação
de elementos lúdicos em contextos que não são jogos. Nesse processo, conceitos e
mecanismos típicos do design de jogos, como progressão, níveis e componentes da
mecânica, são incorporados em produtos, sejam eles materiais ou imateriais, que não
foram originalmente estruturados como jogos.

A gamificação se firmou como uma estratégia inovadora no processo de ensino-
aprendizagem e tem sido amplamente utilizada como uma abordagem para aumentar o
interesse dos alunos. Ao integrar as características do jogo em ambientes distintos, essa
abordagem visa estimular a participação ativa dos alunos, tornando o processo dinâmico
e significativo. Nesse sentido, Krajden (2017) destaca que:

A Gamificação é uma técnica que envolve dinâmicas, mecanismos e
elementos de vídeo games e os aplica em contextos da vida real. O
principal objetivo é engajar as pessoas para que mudem alguns com-
portamentos, com o propósito de alcançar resultados relacionados a
objetivos específicos. Em geral a gamificação oferece soluções cri-
ativas para muitos problemas e utiliza a diversão como componente
básico nessa empreitada. A ideia atrelada a esta técnica é a de apren-
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der com jogos. Não estamos nos referindo à atividade lúdica em si,
mas ao que ocorre nos bastidores dos jogos: razão pela qual eles são
tão bem-sucedidos e motivadores (KRAJDEN, 2017, p.1).

De acordo com o autor, a gamificação utiliza dinâmicas, mecanismos e elemen-
tos de videogames para engajar pessoas e promover mudanças de comportamento em
função de objetivos específicos. No ensino da matemática, essa abordagem pode trans-
formar o aprendizado em experiências mais interativas e motivadoras, explorando não
apenas a dimensão lúdica dos jogos, mas também os processos subjacentes que os tor-
nam envolventes. Dessa forma, a ludificação (recursos lúdicos) tem sido abordada como
uma nova estratégia educacional, especialmente para o ensino da matemática. Acredita-
se que seu potencial esteja na capacidade de engajar os alunos de forma mais interativa
e dinâmica, podendo tornar o processo de aprendizagem mais motivador e eficaz.

Nesse contexto, Kapp (2012 apud VIALI et al., 2016) destaca que a a gamifi-
cação vai além da simples utilização de elementos lúdicos, incorporando competências,
mecânicas, estéticas e raciocínios próprios dos jogos, com o objetivo de engajar os alu-
nos, motivar ações, promover a aprendizagem e auxiliar na resolução de problemas.
Quando planejada de forma criteriosa, permite selecionar e aplicar os elementos mais
adequados ao contexto educativo, favorecendo não apenas o engajamento superficial,
mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas e estratégicas. Ao integrar o
design de jogos à prática pedagógica, a gamificação pode contribuir para tornar a apren-
dizagem mais dinâmica, interativa e significativa, podendo estimular a participação ativa
dos estudantes e promover a construção do conhecimento de maneira contextualizada e
alinhada aos interesses de cada aluno.

No ensino da matemática, por exemplo, plataformas como o Matific aplicam
esses princípios ao integrar desafios, feedbacks e recompensas, estimulando tanto o en-
gajamento quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas e estratégicas, podendo
tornar a aprendizagem mais significativa e personalizada.

No capítulo "Gamificação: diálogo com a Educação", ´presente no livro "Ga-
mificação na Educação de Fadel et al. (2014, p. 76), destaca-se que:

A gamificação se constitui na utilização da mecânica dos games em
cenários non games, criando espaços de aprendizagens mediados pelo
desafio, pelo prazer e pelo entretenimento. Compreendemos espaços
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de aprendizagem como distintos cenários e não escolares que poten-
cializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento,
memória, atenção, entre outros), habilidades sociais (comunicação
assertividade, resolução de conflitos interpessoais entre outros) e ha-
bilidades motoras (FADEL et al., 2014, p. 76).

Segundo os autores, a gamificação como a estratégia que utiliza de elementos e
mecânicas dos jogos em contextos que não são de jogos (non games), como na Educa-
ção, proporciona ambientes de aprendizagem mais dinâmicos, desafiadores e prazero-
sos, fato pelo qual motiva os envolvidos e torna o aprendizado mais significativo.

Dessa forma, a gamificação vai além do entretenimento, promovendo um apren-
dizado integral e estimulando o desenvolvimento de competências essenciais para a vida
pessoal e profissional. Eles também destacam que ela não se limita apenas à aquisição
de conteúdos, mas também desenvolve diferentes habilidades como a cognitiva, social
e motora.

Essas habilidades são essenciais para a aprendizagem, o desenvolvimento pes-
soal e o desempenho em diversas atividades cotidianas. São essas habilidades que nos
permitem entender o mundo ao nosso redor, aprender novas informações, fazer julga-
mentos e tomar decisões.

A gamificação possui um propósito mais profundo e transformador, que vai além
da simples inovação ou do uso de elementos de jogos para tornar o aprendizado mais
divertido e prazeroso. Ela envolve os indivíduos emocional e cognitivamente em diver-
sos contextos, incluindo a educação, o ambiente de trabalho e a saúde. Nesse sentido
Burke (2015, p. 16), ressalta que "a gamificação tem sido aplicada para envolver pes-
soas em algo que vai muito além da simples inovação. Ela também pode ser usada para
desenvolver habilidades, alterar comportamentos e aprimorar a vida das pessoas".

Segundo o autor, a gamificação vai além da inovação, podendo desenvolver ha-
bilidades, alterar comportamentos e promover impactos positivos na vida das pessoas.
No ensino da matemática, essa abordagem pode se tornar especialmente relevante ao en-
gajar os alunos e estimular sua participação ativa. Plataformas como o Matific aplicam
esses princípios ao integrar desafios, feedbacks, recompensas e níveis de progressão,
podendo tornar o aprendizado mais interativo, motivador e significativo, além de favo-
recer a construção de conhecimento de forma contextualizada e alinhada aos interesses
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de cada estudante.

Fardo (2013) ressalta:

A gamificação pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos são baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vêm usando há muito tempo. Características como dis-
tribuir pontuações para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboração em projetos são as metas de muitos planos pedagógicos.
A diferença é que a gamificação provê uma caminhada mais explícita
de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a al-
cançar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem
a qual os indivíduos inseridos na cultura digital estão mais acostu-
mados e, como resultado, conseguem alcançar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradável (FARDO, 2013, p. 65).

Segundo o autor, a gamificação é uma metodologia capaz de promover a apren-
dizagem pois aproveita métodos já utilizados anteriormente por educadores e designers
instrucionais. Elementos como pontuação, feedback e colaboração sempre fizeram parte
das estratégias de ensino.

Entretanto, a gamificação se difere por utilizar esses elementos de maneira mais
envolvente e agradável, semelhante aos jogos digitais. Essa abordagem pode favorecer
um aprendizado mais claro e motivador ao utilizar uma linguagem digital familiar aos
estudantes. A inserção de elementos de jogos no processo de ensino pode tornar as ati-
vidades mais atrativas e participativas, estimulando o engajamento e contribuindo para
uma aprendizagem mais significativa. Segundo Cavalcante (2023, p. 13), "a gamifica-
ção tem o poder de transformar a sala de aula em um ambiente estimulante e motivador,
despertando o interesse e a curiosidade dos alunos pelo processo de aprendizagem.”

Nesse contexto, é importante compreender que o engajamento promovido pela
gamificação não atua apenas na dimensão emocional dos alunos, mas também na cog-
nitiva. O envolvimento ativo e o estímulo constante à participação favorecem processos
mentais essenciais à aprendizagem, como a atenção e a consolidação da memória. As-
sim, a gamificação pode contribuir para que o conhecimento seja mais facilmente retido
e transferido para situações reais de resolução de problemas.

Aprender significa guardar e firmar o que sabemos, e a memória é super impor-
tante nisso. Mas a memória de curto prazo não dura muito e só ajuda até certo ponto.
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Para realmente aprender, a gente precisa passar as informações para a memória de longo
prazo da maneira certa. Nesse sentido, Alves (2015) destaca a importância desse pro-
cesso e a necessidade de que ele ocorra rapidamente:

A nossa memória de curto prazo é reversível e temporária, e pouco
importa para o processo de aprendizagem. Nosso desafio é fazer com
que o conhecimento que precisa ser adquirido pelo aprendiz passe da
memória de curto prazo para a de longo prazo (ou memória perma-
nente) e este processo precisa acontecer rapidamente (ALVES, 2015,
p. 67).

A autora enfatiza que uma abordagem de aprendizagem gamificada deve in-
corporar elementos motivacionais capazes de evidenciar a relevância das informações
apresentadas, favorecendo, assim, a retenção do conhecimento pelo aprendiz por um
período mais prolongado.

Burke (2015) afirma que as pessoas podem ser motivadas de diferentes manei-
ras, e uma forma eficaz de despertar essa motivação é por meio da apresentação de
desafios práticos, do estímulo constante a cada nova conquista e da manutenção do en-
volvimento emocional do aprendiz, aspectos que a gamificação é capaz de proporcionar
de forma integrada.

Observa-se, portanto, que a motivação desempenha papel fundamental na con-
solidação da aprendizagem. A gamificação atua justamente nesse ponto, estimulando
o envolvimento do aprendiz e favorecendo o processo de memorização e retenção do
conhecimento por meio de desafios, recompensas e interações significativas.

O autor afirma que a gamificação é uma estratégia potente disponível para pro-
mover a motivação dos seres humanos porque aproveita as maneiras como as pessoas
se inspiram. Ele afirma que a inspiração é um conceito subjetivo que muda dependendo
da pessoa, devido ao que a motivação é diferente de uma pessoa para outra. Finalmente,
ele também afirma que os próprios elementos de gamificação, ou seja, desafios práticos,
progressão, recompensas e engajamento emocional motivam os seres humanos.

Esses elementos compõem a base estrutural das experiências gamificadas, que
associam o prazer do desafio à conquista de objetivos pessoais e coletivos. Os desafios
práticos são significativos e diretamente aplicáveis à vida real, tornando-se parte inte-
grante do senso de propósito e satisfação obtido com o procedimento. A progressão
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e as recompensas, de igual forma, auxiliam a promover a motivação, já que vencer os
desafios e conseguir mais e mais progresso dá direito às pessoas ao reconhecimento e a
itens colecionáveis.

Desse modo, os participantes são constantemente estimulados a avançar e supe-
rar limites. O engajamento emocional consiste na conexão estabelecida entre as pessoas
por meio das emoções, como empatia e vulnerabilidade. No contexto educacional, cor-
responde à ligação que os estudantes desenvolvem com professores, colegas e com a
própria escola, permitindo que se sintam seguros, acolhidos e valorizados.

Diante desse contexto, Burke (2015) descreve que esse tipo de engajamento visa
desenvolver essa conexão emocional entre os envolvidos, tornando emocionalmente de-
safiador e recompensador. Ao combinar esses elementos, a gamificação contribui para
a motivação dos participantes e para o foco em seus objetivos, permitindo alcancem seu
melhor desempenho, transformando desafios cotidianos em experiências significativas,
prazerozas e desafiadoras baseadas em conceitos de jogo.

Ao explorar os mecanismos dos jogos, a gamificação proporciona uma gama de
emoções e experiências que ressoam profundamente com os participantes. Essa forma
de desenvolver a criatividade, os conhecimentos através do meio lúdico, com seus desa-
fios e recompensas, proporciona um ambiente favorável para o aprendizado e o desen-
volvimento Munhoz (2019) descreve essa dinâmica de forma vívida:

Com a gamificação, retornam à cena sentimentos, inseguranças, de-
safios, erros, retornos, recompensa, tabelas de distinção, distintivos,
ganho de pontos a cada acerto, perda de pontos a cada erro, captura
de moedas em contextos mágicos, como acontece nos games (MU-
NHOZ, 2019, p. 206).

A partir dessa perspectiva, é possível compreender que a gamificação resgata
elementos característicos dos jogos para criar um ambiente de aprendizagem dinâmico
e emocionalmente envolvente. A incorporação de desafios, recompensas e feedbacks

imediatos pode tornar o processo educativo mais atrativo e interativo, além de poder es-
timular o aluno a participar ativamente e a persistir diante das dificuldades. No ensino de
Matemática, essa abordagem pode contribuir para transformar o erro em oportunidade
de aprendizado, favorecer o desenvolvimento de competências cognitivas e socioemo-
cionais, como a resiliência, a autonomia e o pensamento crítico.
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Nesse contexto, os elementos característicos da gamificação, como desafios, re-
compensas e feedbacks imediatos, dialogam com a essência do jogo descrita por Hui-
zinga (2000), que define o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livre-
mente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de
alegria e de uma consciência de ser diferente da ’vida quotidiana’
(HUIZINGA, 2000, p. 36).

Para o autor, o jogo é uma atividade voluntária, regida por regras e limites pró-
prios, que desperta sentimentos de prazer, envolvimento e superação, distinguindo-se
das ações cotidianas. Assim, a gamificação, ao incorporar essas características lúdicas
no ambiente educacional, aproxima o processo de aprendizagem da natureza espontânea
e motivadora do ato de jogar.

De acordo com Alves (2015), um game é uma atividade voluntária e espon-
tânea, realizada por iniciativa própria dos participantes. No entanto, a autora ressalta
que, quando um game é inserido no ambiente de aprendizagem, ele deixa de ser uma
experiência puramente livre, pois passa a estar vinculado a um contexto educativo e a
objetivos pedagógicos específicos.

Em suas reflexões, Alves (2015) distingue o jogo como forma de lazer de sua
aplicação no campo educacional. Enquanto o primeiro é movido pela diversão e pelo
prazer de jogar, o segundo assume uma função didática, voltada ao desenvolvimento
de competências e à construção do conhecimento. Dessa forma, o jogo educativo perde
parcialmente seu caráter recreativo e adquire uma estrutura planejada, com metas defini-
das de aprendizagem, podendo tornar-se uma estratégia eficaz para facilitar a compreen-
são de conceitos e habilidades de maneira lúdica e significativa. Dentro desse contexto,
Gaio (2021) ressalta que a:

Gamificação são elementos ou as mecânicas de jogos, e não o jogo
propriamente dito. Os jogos são caracterizados por regras, competi-
ção entre indivíduos em busca de resultados e objetivos. Dessa forma,
um sistema gamificado utilizará os componentes dos jogos em uma
determinada situação (GAIO, 2021, p. 9).
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Nos tempos atuais, a gamificação mostra-se como uma estratégia inovadora
tanto na educação quanto em várias outras áreas, com o objetivo de proporcionar maior
engajamento e motivação. Ao contrário de jogos convencionais, a gamificação não se
limita à diversão, mas consiste na aplicação de mecanismos de jogos em contextos não
lúdicos para incentivar a participação ativa e promover um aprendizado significativo.
Nesse sentido, Alves (2015) esclarece que:

Gamification não é jogo: Gamification é “a utilização de mecânica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, mo-
tivar a ação, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Mante-
nha isso muito claro e abra sua mente para as possibilidades que este
conceito, na prática, proporciona a você por meio da introdução de
atividades gamificadas simples e divertidas, que o ajudem a promo-
ver o aprendizado das pessoas para quem você desenvolve soluções
(ALVES, 2015, p. 109).

Para Alves (2015) a gamificação não se limita a jogar, mas envolve a aplicação
de elementos de jogos, como desafios, prêmios, narrativas e interação, em diferentes
contextos para apoiar, motivar e facilitar a aprendizagem. Dessa forma, a gamificação
utiliza ideias e mecanismos dos jogos para tornar as atividades mais envolventes e sig-
nificativas, sem transformá-las em jogos completos, sendo essencial compreender essa
distinção e explorar seu potencial. Com atividades gamificadas simples e bem planeja-
das, é possível tornar o ensino e o trabalho mais ativos, motivando a participação dos
estudantes e promovendo melhores resultados.

Nesse sentido, (KRAJDEN, 2017, p. 21) destaca que "o uso dessas ferramentas
precisa ser realizado de forma correta e consciente, com vista ao alcance de objetivos
específicos para que gere resultados", ressaltando a importância de aplicar ferramentas
tecnológicas, pedagógicas ou metodológicas de maneira planejada e estratégica, com
objetivos claros, evitando seu uso sem reflexão sobre o propósito e impacto no processo
de ensino-aprendizagem.

Na escola, por exemplo, um jogo só se torna uma ferramenta pedagógica eficaz
quando é utilizado para aumentar o engajamento dos alunos e favorecer a aprendiza-
gem, e não apenas como um elemento adicional sem objetivos definidos. Os recursos
existentes nos jogos, quando aplicados corretamente, podem contribuir positivamente na
aprendizagem. Quanto aos elementos "[...] narrativa eficaz, desafios, feedback e compe-
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titividade, se aplicados corretamente, esses recursos podem gerar situações que motivem
alterações de comportamento e respostas produtivas” (KRAJDEN, 2017, p. 25).

De acordo com os conceitos e definições mencionadas pelos autores, o principal
objetivo da gamificação é promover a motivação e o engajamento por meio da dinâmica,
mecânica e componentes dos jogos, desde que seja aplicada corretamente. Um dos
desafios é manter o engajamento e a motivação a longo prazo. Cavalcante (2023) destaca
cinco etapas importantes para manter o engajamento, a motivação e transformar o ensino
em um processo mais interessante e interativo. Ao contrário da mera aplicação de jogos
dentro da sala de aula, esta proposta utiliza componentes e fundamentos de jogos com o
propósito de aumentar motivação, engajamento e a absorção do conteúdo pelos alunos.
Nesse sentido, Cavalcante (2023) explica que:

A gamificação vai além de simplesmente adicionar jogos à educa-
ção; ela envolve a aplicação de princípios específicos para criar uma
atmosfera de aprendizagem estimulante. Alguns desses princípios
incluem a definição de metas claras, a introdução de desafios signifi-
cativos, a oferta de feedback imediato, a implementação de elementos
de competição e cooperação, e a concessão de recompensas tangíveis
ou intangíveis (CAVALCANTE, 2023, p. 11).

O autor argumenta que para tornar o aprendizado mais estimulante é fundamen-
tal a aplicação de princípios específicos da gamificação voltados para o ensino, que vai
além de um simples jogo, conforme detalhados a seguir:

i) Definição de metas claras: Os jogos possuem sempre um propósito claramente de-
finido e a gamificação na educação opera com o mesmo princípio. Quando os
alunos sabem exatamente qual é o seu objetivo, como concluir uma atividade ou
alcançar um nível ou dominar um conceito matemático, isso aumenta a motivação
e direciona o aprendizado. Exemplo: um professor pode estabelecer que os alu-
nos precisam resolver um determinado número de problemas matemáticos para
poderem avançar para uma nova fase em uma plataforma gamificada.

ii) Introdução de desafios significativos: Os desafios funcionam como estímulos para a
motivação e superação das dificuldades. No âmbito da educação, isso representa
elaborar tarefas que estejam coerentes com o nível de compreensão dos alunos,
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oferecendo uma progressão gradual capaz de manter o interesse. Ex: desafios
matemáticos adaptáveis que se tornam mais complexos à medida em que o aluno
evolui.

iii) Oferta de feedback imediato: Nos jogos, os jogadores recebem feedback constante
sobre seu desempenho, seja por meio de pontos, mudanças no ambiente ou men-
sagens. Na educação, fornecer retornos imediatos ajuda os alunos a corrigirem
erros rapidamente e reforça o aprendizado. Exemplo: plataformas como Matific e
Plurall fornecem respostas instantâneas e explicações sobre os erros cometidos.

iv) A implementação de elementos de competição e cooperação: A competição saudá-
vel pode motivar os alunos, enquanto a cooperação promove a troca de conheci-
mentos e o trabalho em equipe. Exemplo: rankings de desempenho que incen-
tivam a competição amigável ou desafios em equipe onde os alunos colaboram
para resolver problemas matemáticos.

v) A concessão de recompensas tangíveis (concretas) ou intangíveis (simbólicas): As
recompensas podem ser tangíveis como por exemplo, em forma de medalhas, cer-
tificados, brindes (canetas, adesivos, camisetas), prêmios materiais (livros, jogos,
eletrônicos) ou intangíveis como: insígnias digitais, acesso a novos conteúdos,
elogios do professor, pontos e rankings, desbloqueio de novos níveis ou con-
teúdos exclusivos, feedback positivo e reconhecimento público (exemplo: aluno
destaque).

As recompensas podem servir como incentivo para que os alunos mantenham o
foco e avancem nos estudos, reforçando comportamentos positivos. No entanto, devem
ser aplicadas de forma equilibrada, de modo a reconhecer o progresso sem comprome-
ter o protagonismo e a autonomia do estudante. Por exemplo, sistemas de conquistas
que permitem desbloquear níveis ou obter prêmios simbólicos ao alcançar metas de
aprendizagem podem estimular o engajamento de maneira saudável.

Por fim, segundo os princípios destacados pelo autor, a gamificação pode tornar
o processo de aprendizagem mais dinâmico e envolvente, favorecendo a motivação dos
alunos e contribuindo para uma melhor assimilação dos conteúdos. Quando aplicada
corretamente, ela fornece um ambiente educacional instigante e desafiador, podendo
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promover uma participação mais ativa dos alunos e contribuir para uma aprendizagem
de maior profundidade.

A análise apresentada indica que a gamificação pode configurar-se como uma
metodologia complementar no contexto educacional, contribuindo para tornar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem mais dinâmico, participativo e significativo. Ao incor-
porar elementos de jogos, como desafios, recompensas, progressão de níveis e feedback

imediato, os professores podem estimular a motivação dos alunos e favorecer sua par-
ticipação ativa no processo de aprendizagem. Essa abordagem não se limita ao uso de
tecnologias, podendo ser aplicada em diferentes contextos, aproximando os conteúdos
do cotidiano dos estudantes e contribuindo para o desenvolvimento de competências
cognitivas, sociais e emocionais.

Dessa forma, a gamificação pode contribuir significativamente para a aprendiza-
gem de conceitos matemáticos, ao mesmo tempo em que pode fortalecer habilidades es-
senciais para o século XXI, como pensamento crítico, resolução de problemas, colabo-
ração e autonomia. Quando planejada e aplicada de maneira estratégica, especialmente
em plataformas como o Matific, a gamificação cria oportunidades para que o aluno se
torne protagonista de sua aprendizagem, podendo promover experiências interativas,
significativas e duradouras. Essa integração de desafios, recompensas e feedbacks pode
ampliar o engajamento, a motivação e o desempenho dos estudantes, consolidando a
gamificação como um recurso pedagógico relevante e transformador no ensino da Ma-
temática. A seguir, serão abordados os principais benefícios dessa abordagem para o
processo educativo.

2.3 Benefícios da gamificação no ensino de matemática

O modo tradicional de ensino da matemática, também conhecido como “con-
cepção bancária da educação, em que a única margem de ação que se oferece aos edu-
candos é a de receberem depósitos, guardá-los e arquivá-los” Freire (1987, p. 33), tem
sido marcado pela escassa conexão entre conceitos teóricos abstratos e a realidade co-
tidiana dos alunos, revelando-se uma prática excessivamente entediante, monótona e
desmotivadora, acarretando o desinteresse, a baixa participação dos estudantes na reali-
zação as atividades propostas e, consequentemente, para um desempenho insatisfatório
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na aprendizagem.

O avanço tecnológico, a inserção das tecnologias digitais no contexto escolar
e o surgimento das metodologias ativas no ensino de matemática, podem contribuir
positivamente para transformar esse cenário. Diante disso, a gamificação emerge como
uma abordagem inovadora capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem de
matemática em uma experiência mais significativa e engajadora.

Segundo Brasil (2018) a Base Nacional Comum Curricular destaca, entre suas
competências, a importância do uso responsável das tecnologias digitais de informação
para atingir os objetivos no ensino aprendizagem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e co-
municação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diver-
sas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, aces-
sar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver pro-
blemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 9).

A Brasil (2018) destaca a importância de compreender, utilizar e criar tecnolo-
gias digitais de forma crítica, significativa, reflexiva e ética, integrando-as às práticas
sociais e educacionais. Essa competência evidencia que o uso das tecnologias vai além
do simples domínio técnico: envolve desenvolver a capacidade de pensar de maneira
autônoma, resolver problemas reais, comunicar-se de forma responsável e produzir co-
nhecimento de maneira colaborativa.

No contexto escolar, especialmente no ensino de Matemática, essa perspectiva
convida professores e alunos a se tornarem protagonistas no processo de ensino e apren-
dizagem, utilizando as ferramentas digitais como mediadoras ativas do conhecimento.
Assim, a tecnologia não é apenas um suporte, mas um meio para promover engajamento,
autoria e construção significativa do saber, contribuindo para uma formação mais crítica
e cidadã.

Ao integrar elementos de jogos digitais ao ensino da matemática, a gamificação
pode promover a aplicação significativa e contextualizada das tecnologias, incentivando
a resolução de problemas, o trabalho colaborativo, a comunicação e o protagonismo es-
tudantil, desde que seja planejado corretamente. Por meio de sua dinâmica, mecânica e
componentes (como desafios, recompensas, rankings e feedbacks imediatos), a aborda-
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gem pode estimular tanto a motivação extrínseca quanto a aprendizagem ativa, podendo
despertar a curiosidade, tornar a trajetória de aprendizagem mais participativa e favore-
cer o desenvolvimento de habilidades matemáticas de forma lúdica e engajadora.

Para os autores Zichermann e Cunningham (2011, p. 7), a gamificação é uma
abordagem de ensino considerada poderosa e flexível e que qualquer problema pode ser
solucionado por meio da motivação e do comportamento humano.

Essa perspectiva teórica é evidenciada na prática por plataformas educacionais
como a Matific, que utilizam a gamificação como estratégia pedagógica ao incorpo-
rar elementos de jogos, como desafios, recompensas, rankings e narrativas envolventes
para tornar o aprendizado da matemática mais motivador, dinâmico e engajador. De
acordo com a MATIFIC CONTENT TEAM (2023), essa abordagem pode favorecer o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, como resolução de problemas, raciocí-
nio lógico e pensamento crítico, permitindo que os alunos aprendam de maneira lúdica
e contextualizada.

Os jogos, quando incorporados ao ensino, não apenas trazem a Mate-
mática para um contexto significativo e culturalmente relevante, mas
também respeitam a natureza inquisitiva e autônoma dos alunos, pro-
porcionando um terreno fértil para a aprendizagem integral (SOUZA;
FELICIANO; TELES, 2023, p. 1971).

Dessa forma, além de proporcionar entretenimento, a gamificação pode favore-
cer a autonomia dos estudantes, estimular a resolução de problemas e transformar o erro
em oportunidade de aprendizado. Os resultados observados no jogo "Caça ao Tesouro
Matemático"evidenciam esses efeitos.

O Quadro 2 sintetiza os principais impactos positivos da atividade, incluindo en-
gajamento, colaboração, aplicação prática de conceitos, desenvolvimento de habilidades
de resolução de problemas e fortalecimento da autoconfiança.
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Quadro 2 – Impactos positivos do jogo gamificado: “Caça ao Tesouro Matemático”

Impactos positi-
vos

Descrição dos resultados segundo Souza, Feliciano e Teles (2023)

Maior engaja-
mento

Durante a atividade, notamos que todos os grupos de alunos estavam
altamente engajados e motivados a resolver os desafios matemáti-
cos. A competição amigável entre as equipes aumentou ainda mais
o entusiasmo, incentivando todos a se esforçarem ao máximo para
encontrar as soluções.

Colaboração
e trabalho em
equipe

A atividade promoveu uma colaboração significativa entre os mem-
bros de cada equipe. Os alunos trocaram ideias, discutiram estra-
tégias e trabalharam juntos para superar os obstáculos matemáticos.
Isso fortaleceu suas habilidades de trabalho em equipe e comunica-
ção.

Aplicação prá-
tica de conceitos
matemáticos

Os desafios matemáticos apresentados nos envelopes foram projeta-
dos para abranger uma variedade de tópicos matemáticos. Os alunos
puderam aplicar os conceitos que haviam aprendido em sala de aula
de maneira prática e contextualizada. Isso ajudou a consolidar seu
entendimento dos temas abordados.

Aprendizado lú-
dico

A abordagem lúdica da atividade tornou o processo de aprendizado
mais atraente e divertido. Os alunos não apenas resolveram proble-
mas matemáticos, mas também se divertiram fazendo isso. Isso é
fundamental para manter seu interesse e motivação.

Desenvolvimento
de habilidades
de resolução de
problemas

A atividade estimulou o desenvolvimento das habilidades de resolu-
ção de problemas dos alunos. Eles precisaram pensar criativamente,
aplicar o raciocínio lógico e buscar soluções eficazes para progredir
na caça ao tesouro.

Reforço da auto-
confiança

À medida que as equipes avançavam e resolviam os desafios, isso
aumentava a autoconfiança dos alunos. Eles perceberam que eram
capazes de superar desafios matemáticos complexos, o que contri-
buiu para uma maior confiança em suas habilidades matemáticas.

Feedback em
tempo real

Os alunos receberam feedback imediato ao resolverem os desafios
em cada envelope. Isso permitiu que eles avaliassem seu próprio
progresso e identificassem áreas em que precisavam melhorar.

Fonte: Próprio autor, 2025, segundo (SOUZA; FELICIANO; TELES, 2023).

Ao avaliar os resultados da aplicação do jogo gamificado “Caça ao Tesouro Ma-
temático” Souza, Feliciano e Teles (2023) identificaram diversos impactos positivos e
benefícios educacionais, detalhados no Quadro 2, incluindo maior engajamento, colabo-
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ração, aplicação prática de conceitos, desenvolvimento de habilidades de resolução de
problemas e fortalecimento da autoconfiança dos alunos. Esses achados corroboram a
perspectiva de Alves, Carneiro e Carneiro (2022), que destacam que a gamificação pode
aumentar o engajamento dos estudantes e promover uma aprendizagem significativa,
desde que seja planejada de forma adequada. Assim, a experiência do jogo evidencia
como estratégias lúdicas incorporadas ao ensino podem criar contextos significativos,
respeitar a autonomia dos alunos e tornar a aprendizagem da matemática mais moti-
vadora e eficaz. Nesse sentido, Almeida (2024) também constatou que a gamificação
favoreceu o engajamento e a motivação dos estudantes durante as atividades propostas,
reforçando a eficácia dessa abordagem no ensino da matemática.

No ensino da matemática, a disciplina geralmente é incompreendida pelos es-
tudantes levando-os à desmotivação e baixo rendimento escolar, a gamificação surge
como uma ferramenta poderosa com o poder ressignificar a experiência de aprendiza-
gem, estimulando o interesse, a participação ativa e o desenvolvimento de competências
essenciais. A seguir, são destacados os principais benefícios da gamificação no ensino
da matemática:

I) Aumento do engajamento: Segundo Rohr (2025), o engajamento está relaci-
onado à motivação intrínseca (afetividade, satisfação e emoção), além da parti-
cipação ativa do estudante como comprometimento, envolvimento, dedicação e
compromisso. O uso dos elementos dos jogos na gamificação, como desafios,
recompensas e feedbacks imediatos desperta o interesse dos alunos, tornando a
aprendizagem mais prazerosa e atrativa e contribui para o aumento do engaja-
mento.

II) Desenvolvimento do pensamento crítico e recitativo: Instituto Ayrton Senna
(2025), destaca que o pensamento crítico está ligado ao sócio emocional e que, à
medida que os jovens desenvolvem essa habilidade, passam a apresentar avanços
na aprendizagem, quanto ao rendimento escolar, habilidade de resolver proble-
mas e autonomia em suas escolhas. Para o autor, a criatividade atua como motor
do questionamento, pois ao favorecer a exploração de novas ideias, estimula a
superação de padrões estabelecidos e a busca por soluções inovadoras.

A gamificação pode contribuir na resolução de problemas matemáticos de forma
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lúdica estimulando a criatividade e o raciocínio lógico. “Gamification consiste no
processo de utilização de pensamento de jogos e dinâmica de jogos para engajar
audiências e resolver problemas” (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 apud
ALVES, 2015, p. 41).

III) Aprimoramento da aprendizagem cooperativa: O OCB, Sistema (2022) define
a Aprendizagem Cooperativa como uma metodologia de ensino cujo principal
objetivo é “proporcionar o aprendizado dos conteúdos acadêmicos por meio da
aquisição de habilidades socioemocionais, transformando o ambiente de apren-
dizagem em um espaço de cooperação” (OCB, Sistema, 2022). Os jogos mate-
máticos podem ser aplicados em grupos, incentivando o trabalho em equipe e a
comunicação entre os alunos. Dinâmicas competitivas e colaborativas promovem
habilidades sociais e cognitivas.

IV) Redução da ansiedade Matemática: Pacheco (2022b) define que a ansiedade
matemática está relacionada às reações emocionais negativas (nervosismo, es-
tresse durante a aula e preocupação com o ritmo e desempenho) em função da
necessidade de utilização prática dos conhecimentos e ferramentas matemáticas.
O aprendizado lúdico reduz a pressão associada à matemática, tornando a disci-
plina mais acessível e divertida.

V) Feedback Instantâneo: De acordo com Melo, Filho e Lima (2018), o feedback,
quando oferecido de forma adequada, atua como um retorno que auxilia o aluno
a tomar consciência de suas habilidades, competências e conhecimentos, bem
como dos processos pelos quais esses são desenvolvidos e adquiridos. Professo-
res podem oferecer retorno imediato aos alunos durante os jogos, ajudando-os a
identificar erros e melhorar sua compreensão dos conceitos.

Diante do exposto, torna-se evidente que a gamificação configura-se como uma
estratégia pedagógica que pode contribuir para a transformação da aprendizagem da
Matemática, tornando-a mais significativa, contextualizada e envolvente. Ao integrar
elementos de jogos, desafios, recompensas e feedbacks imediatos, essa abordagem pode
estimular o interesse e a motivação dos estudantes, bem como favorecer o desenvol-
vimento de competências cognitivas e socioemocionais, tais como pensamento crítico,
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criatividade, autonomia e colaboração. Os resultados observados em experiências prá-
ticas, como o “Caça ao Tesouro Matemático”, reforçam que a gamificação pode contri-
buir para o engajamento dos estudantes, favorecer a cooperação e transformar o erro em
uma oportunidade de aprendizagem, consolidando o conhecimento de maneira lúdica e
participativa.

Portanto, a incorporação da gamificação no ensino da matemática pode con-
tribuir para a superação das limitações do modelo tradicional de ensino, que frequente-
mente se mostra desmotivador e distante da realidade dos estudantes. Ao mesmo tempo,
alinha-se às diretrizes da BNCC e às demandas contemporâneas por um uso crítico e
significativo das tecnologias digitais, preparando os alunos para enfrentar problemas de
forma criativa e colaborativa. Assim, a gamificação não se restringe ao entretenimento,
mas ses constitui em uma ferramenta estratégica que pode tornar a matemática mais
acessível, atraente e efetiva no desenvolvimento de habilidades essenciais ao aprendi-
zado integral e à formação de estudantes protagonistas de sua própria aprendizagem.

A gamificação na plataforma Matific pode demonstrar benefícios como maior
engajamento e motivação, promoção da autonomia, estímulo à resolução de problemas,
aplicação prática de conceitos e desenvolvimento de habilidades de colaboração e co-
municação. Com base nesses resultados, o capítulo seguinte abordará a integração da
gamificação com a Inteligência Artificial, analisando como essa combinação pode po-
tencializar a personalização do ensino e o acompanhamento do desempenho no apren-
dizado da matemática.

2.4 Integração da Gamificação e Inteligência Artificial no Ensino de

Matemática

Atualmente, o método tradicional de ensino pouco valoriza a individualidade de
cada estudante. A presença de salas de aulas lotadas e heterogêneas (compostas por
alunos com diferentes níveis de conhecimento, ritmos de aprendizagem, motivações,
etnias, culturas e classes sociais) representam obstáculos enfrentados pelos docentes na
promoção da participação ativa dos estudantes, o que dificulta o desenvolvimento do
comprometimento, do envolvimento e da dedicação às atividades propostas.
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Diante do exposto, a gamificação caracterizada pela incorporação de elementos
de jogos em contextos educacionais, tem se consolidado como uma estratégia eficaz
para aumentar o engajamento e a motivação dos alunos no aprendizado da matemática
por utilizar mecânicas de jogos, como desafios, recompensas e feedbacks imediatos,
para transformar o ambiente de aprendizagem em uma experiência mais dinâmica e
interativa.

“A gamificação refere-se ao uso de design, elementos e característica de jogos
em contextos não relacionados a jogos” (DETERDING et al., 2011, p. 5). Na Educação,
segundo Pierre (2023), ela tem como objetivo aumentar o engajamento, a motivação e o
envolvimento dos indivíduos. Além disso, “a gamificação também pode contribuir para
o desenvolvimento de habilidades do século XXI, como pensamento crítico, resolução
de problemas e colaboração, preparando os alunos para os desafios futuros” (COELHO
et al., 2025, p. 2). Dessa forma, práticas gamificadas no ensino de matemática podem
despertar o interesse dos estudantes e contribuir para o desenvolvimento de competên-
cias cognitivas e socioemocionais relevantes ao processo de aprendizagem.

Nesse cenário, a Inteligência Artificial (IA) surge como uma tecnologia que,
ao ampliar o potencial da gamificação, pode contribuir para transformações profundas
na educação contemporânea, em particular no ensino de matemática. Segundo Costa
(2023, p. 10):

A inteligência artificial (IA) é uma área da ciência da computação
que busca desenvolver sistemas e algoritmos capazes de simular a in-
teligência humana, permitindo que máquinas realizem tarefas que, de
outra forma, exigiriam a intervenção humana (COSTA, 2023, p. 10).

De acordo com o autor, a IA envolve o desenvolvimento de sistemas, como
aprendizado de máquina, sistemas especialistas e Processamento de Linguagem Natural
(PNL), além de algoritmos supervisionados, não supervisionados e de aprendizagem
por reforço, capazes de imitar processos cognitivos e comportamentais humanos. O
objetivo é criar métodos que permitam aos computadores realizar escolhas e resolver
problemas de forma autônoma e análoga à ação humana, sem substituir o papel dos
professores. A aplicação da IA abrange desde tarefas simples, como classificar imagens
ou responder perguntas, até atividades complexas, como diagnosticar doenças, conduzir
veículos ou personalizar a aprendizagem de forma adaptativa.
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No contexto educacional, essa definição da IA é essencial, especialmente no en-
sino de matemática, pois, quando inserida no processo de ensino por meio de atividades
gamificadas, ela é capaz de automatizar o trabalho pedagógico, tornando possível ao
docente acompanhar o desempenho dos estudantes em tempo real e identificar lacunas
na aprendizagem. Além disso, ela adaptada automaticamente as atividades levando em
conta o nível de conhecimento de cada aluno, fornece feedbacks imediatos sobre os
erros e acertos e oferece recompensas personalizadas.

Assim, a IA pode constituir-se em um recurso poderoso para promover um
ensino-aprendizagem de matemática mais ativo, significativo, personalizado e centrado
nas necessidades individuais de cada estudante.

Entretanto vale ressaltar, que a inteligência artificial não substitui o papel do-
cente, mas sim, “procura desenvolver sistemas inteligentes que simulem o raciocínio
humano, a sua forma de pensar e de resolver problemas” (MELLO; NETO; PETRILLO,
2022, p. 7).

Segundo o Temas Parlamento Europeu (2020), a Inteligência Artificial consiste
em máquinas capazes de realizar atividades que reproduzem habilidades humanas, como
raciocínio, aprendizagem, planejamento e criatividade. “Isso ocorre através de sistemas
projetados com esse objetivo e, assim conseguem identificar, mapear e responder com
ações e informações para ajudar na execução de tarefas” (NASCIMENTO, 2024).

As competências semelhantes às humanas, citada pelos autores, referem-se às
habilidades de aprender com dados ou experiências anteriores, raciocinar quanto a re-
solução de problemas ou tomar decisões, perceber no reconhecimento de imagens, sons
ou padrões, entender linguagem como conversar em linguagem natural e por fim, agir
quando executa tarefas de forma autônoma ou assistida.

A Inteligência Artificial foi desenvolvida para interagir ativamente tanto em am-
bientes físicos como sensores, câmeras, assistentes domésticos e entre outros disposi-
tivos quanto em ambientes digitais como ambientes online, aplicativos ou softwares

assistentes virtuais, Sistemas de recomendação, chatbots inteligentes e ferramentas de
correção automática e escrita assistida.

Para os nossos propósitos, definimos IA como sistemas de compu-
tador que foram projetados para interagir com o mundo por meio
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de capacidades (por exemplo, percepção visual e reconhecimento de
fala) e comportamentos inteligentes (por exemplo, avaliar as infor-
mações disponíveis e, em seguida, tomar a ação mais sensata para
atingir um objetivo declarado) que consideraríamos essencialmente
humanos (LUCKIN et al., 2016, p. 14).

No contexto ensino da matemática, a gamificação com Inteligência Artificial
pode atuar possivelmente no ambiente físico, desde que inserida no ambiente digital,
como é o caso da realidade aumentada ou realidade virtual com IA e salas de aula inte-
rativas com sensores. Porém, a maior parte das aplicações de IA gamificada no ensino
da matemática, ocorre principalmente nos ambientes digitais, como por exemplo as pla-
taformas gamificadas com IA, a Plurall, e a Matific. Essas plataformas personalizam
o conteúdo com base no desempenho do estudante, adaptando ao nível de dificuldade,
fornecendo feedbacks automáticos e em tempo real, além de oferecer recompensas vir-
tuais (mudança de avatar, moedas virtuais, rankings, certificados etc), o que pode tornar
o aprendizado mais significativo e envolvente.

A plataforma Plurall, desenvolvida pela SOMOS Educação, é um ambiente
virtual de aprendizagem que integra alunos, professores e gestores em um mesmo es-
paço digital. Ela disponibiliza conteúdos didáticos, exercícios, videoaulas e relatórios
de desempenho, permitindo o acompanhamento contínuo da aprendizagem. Os profes-
sores podem criar atividades personalizadas e identificar as principais dificuldades dos
alunos, favorecendo um ensino mais adaptado. Com a integração da Inteligência Arti-
ficial (Plurall IA), o sistema passou a oferecer suporte ao planejamento pedagógico e à
personalização do ensino. O acesso pode ser feito pelo site www.plurall.net.

A Plurall aplica Inteligência Artificial para otimizar a aprendizagem e o ensino,
gerando automaticamente planos de aula alinhados aos conteúdos dos livros escolares e
permitindo que os professores selecionem temas e organize as aulas de forma eficiente.
A IA também é utilizada no banco de questões, criando exercícios personalizados de
acordo com as habilidades e necessidades dos alunos, e nos jogos educacionais, ofere-
cendo trilhas de aprendizagem adaptativas que se ajustam ao ritmo de cada estudante.
Além disso, o suporte ao professor é potencializado pela IA, que monitora o desempe-
nho dos alunos, reorganiza conteúdos e disponibiliza recursos de estudo direcionados,
promovendo uma experiência de ensino mais eficiente, personalizada e envolvente. A
Plurall combina atividades geradas pela IA com a possibilidade de o professor criar,
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escolher e inserir exercícios adaptados ao nível de aprendizagem de cada aluno.

A Matific é uma plataforma digital de aprendizagem voltada ao ensino da ma-
temática, que utiliza atividades gamificadas e interativas para desenvolver o raciocínio
lógico, o pensamento crítico e a compreensão conceitual dos alunos. Alinhada à Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a plataforma oferece trilhas personalizadas que
se adaptam ao ritmo de aprendizagem de cada estudante, fornecendo feedback imedi-
ato e oportunidades de revisão. Para os professores, a Matific disponibiliza relatórios
detalhados de desempenho e ferramentas de acompanhamento, permitindo identificar
dificuldades e ajustar o ensino conforme as necessidades da turma. O acesso pode ser
feito pelo site www.matific.com.

A plataforma Matific aplica algoritmos adaptativos baseados em Inteligência Ar-
tificial para personalizar o ensino da matemática, ajustando a dificuldade das atividades
conforme o desempenho de cada aluno. A IA estima a Zona de Desenvolvimento Pro-
ximal (ZDP), define trilhas individualizadas e utiliza revisão espaçada para consolidar
habilidades. Além disso, fornece feedback imediato e gera relatórios para professores,
permitindo identificar dificuldades e orientar intervenções pedagógicas.

Embora os detalhes dos modelos de Machine learning não sejam divulgados, a
plataforma emprega técnicas compatíveis com redes de pré-requisitos e recomendação
adaptativa de atividades.

As redes de pré-requisitos representam a ordem lógica de aprendizagem das
habilidades, garantindo que conhecimentos fundamentais sejam consolidados antes de
avançar. Já a recomendação adaptativa refere-se ao uso de algoritmos que sugerem
conteúdos ou atividades personalizadas com base no desempenho individual, reforçando
pontos fracos e acelerando o progresso em áreas já dominadas. Essas técnicas permitem
à Matific oferecer um ambiente de aprendizagem adaptativo, personalizado e centrado
no aluno.

Plataformas educacionais como Plurall e Matific mostram como a Inteligência
Artificial pode personalizar atividades, ajustar a dificuldade e apoiar o acompanhamento
individual dos alunos, evidenciando seu papel estratégico na aprendizagem. Nesse sen-
tido, a IA possui "capacidade de processar grandes quantidade de dados, aprender pa-
drões complexos e tomar decisões baseadas em informações", sendo extremamente re-
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levante no contexto educacional (COSTA, 2023, p. 7).

O autor também evidencia que a Inteligência Artificial aprende a partir de dados,
tornando suas previsões cada vez mais precisas. Na matemática, quanto mais proble-
mas o aluno resolve, mais detalhados e confiáveis se tornam os relatórios sobre seu
desempenho, permitindo um acompanhamento individualizado e eficaz.

A Aprendizagem da Máquina é um ramo da Inteligência Artificial (IA) que per-
mite que os computadores aprendam a partir de dados e melhorem seu desempenho com
a experiência, sem serem explicitamente programados para cada tarefa específica.

Esses exemplos mostram o potencial da Inteligência Artificial para analisar da-
dos educacionais e apoiar o acompanhamento individual dos alunos. Dentro desse con-
texto, a Aprendizagem de Máquina (Machine Learning) se destaca como um ramo da
IA que permite que os computadores aprendam a partir de dados e melhorem seu de-
sempenho com a experiência, sem a necessidade de programação explícita para cada
tarefa específica.

Machine Learning, ou Aprendizado de Máquina, são métodos de aná-
lise de dados que automatizam o desenvolvimento de modelos ana-
líticos. Os métodos de Machine Learning preenchem um subcampo
da Inteligência Artificial, sendo eles algoritmos que aprendem intera-
tivamente a partir de dados, ou seja, permitem que os computadores
encontrem insights ocultos sem serem explicitamente programados
para procurar algo específico. (ARAÚJO, 2017)

Ao associar a gamificação e a Inteligência Artificial (IA) na educação, aplicada
de forma planejada e responsável, visa trazer benefícios para o ensino-aprendizagem de
matemática.

A IA oferece ferramentas poderosas que podem personalizar a ex-
periência de aprendizagem, auxiliar na identificação de lacunas no
conhecimento dos alunos e otimizar a gestão do tempo e dos recursos
educacionais. Contudo, a incorporação de tais tecnologias também
levanta importantes questões éticas, sobretudo no que diz respeito ao
uso responsável e à garantia de que essas inovações não substituam o
papel fundamental do educador, mas, sim, atuem como facilitadores
no processo pedagógico. (MEDEIROS et al., 2024, p. 1)
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Segundos os autores, a Inteligência Artificial (IA) se apresenta de vários modos,
oferece ferramentas avançadas que permitem a personalização do ensino, adaptando o
conteúdo às necessidades individuais de cada estudante, além auxiliar na organização
do tempo e dos recursos de aprendizagem.

De acordo com Haenlein e Kaplan (2019), a Inteligência Artificial pode ser
entendida como a capacidade de um sistema interpretar adequadamente dados externos,
aprender a partir deles e utilizar esse aprendizado para alcançar objetivos ou executar
tarefas de forma adaptável.

Sistemas baseados em Inteligência Artificial adaptam os desafios e conteúdos
conforme o desempenho e estilo de aprendizagem dos estudantes, promovendo um
ensino mais individualizado. A integração da gamificação com a Inteligência Artifi-
cial pode favorecer a criação de ambientes educacionais mais interativos e adaptáveis,
ajustando-se ao ritmo e às necessidades de aprendizagem dos estudantes, sem substituir
o papel do professor no processo educativo.

Borges (2023) ao investigar “A integração da Inteligência Artificial no currículo
de matemática e seus impactos” concluiu que essa integração trouxe como benefícios
para o ensino da matemática como a personalização do aprendizado, feedback imediato
e estímulo ao pensamento crítico. Além disso, o autor destaca que a IA possibilita a
identificação de dificuldades específicas dos estudantes, fornecendo feedback imediato
e orientações precisas para a resolução de problemas. Ao enfrentarem desafios adapta-
tivos e receber feedback personalizado, os alunos são incentivados a refletir sobre suas
estratégias e aprimorar o raciocínio lógico.

O autor destaca que essa estratégia pode favorecer uma aprendizagem mais con-
textualizada e reflexiva, auxiliando os alunos no desenvolvimento de habilidades para
lidar com desafios tanto no ambiente escolar quanto em situações cotidianas. Entre-
tanto, essa abordagem enfrenta desafios relacionados à capacitação dos educadores e à
garantia da ética e privacidade dos dados. Por outro lado, segundo o autor, a integração
gamificação com a IA no ensino de matemática pode transformar tarefas tediosas em
atividades interativas, personalizar o aprendizado e fomentar habilidades específicas.

O acompanhamento e a orientação dos educadores no uso das tecnologias pelos
estudantes são fundamentais para prevenir impactos emocionais e sociais, bem como
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para evitar que a desigualdade de acesso às Tecnologias da Informação e Comunicação
(TIC) amplie diferenças entre indivíduos, comunidades e regiões. Nesse contexto, como
enfatiza Meneses (2024), os efeitos da Inteligência Artificial e das ferramentas gamifi-
cadas na aprendizagem estão diretamente relacionados à forma como esses recursos são
utilizados por docentes e discentes em sala de aula, evidenciando que a supervisão do-
cente é decisiva para que essas ferramentas digitais possam contribuir efetivamente para
a aprendizagem, podendo assim promover engajamento, autonomia e equidade educa-
cional.

A implementação de plataformas gamificadas com o recurso de Inteligência Ar-
tificial, tem demonstrado resultados promissores. Por exemplo, a pesquisa de Henkel
et al. (2024) intitulada como: “Suporte de matemática eficaz e escalável: evidências
sobre o impacto de um tutor de IA no desempenho em matemática em Gana”, 1, ava-
liou o impacto do Rori, um tutor matemático conversacional baseado em IA acessível
via WhatsApp em estudantes de Gana. Segundo o autor, os resultados indicaram um
aumento significativo no desempenho matemático dos alunos que utilizaram o tutor,
evidenciando o potencial dessas tecnologias em contextos educacionais diversos.

Vale ressaltar, que os educadores estejam preparados para integrar essas tecno-
logias de forma eficaz, garantindo que a combinação da gamificação com a Inteligência
Artificial seja utilizada como um apoio ao ensino tradicional, e não como um substituto.

Para que os benefícios das tecnologias digitais sejam plenamente aproveitados,
é essencial a supervisão e orientação docente, equilibrando o uso dessas ferramentas
e promovendo o pensamento crítico, a criatividade e a autonomia dos alunos. Nesse
contexto, Meneses (2024) observa que tentar impedir o uso de ferramentas generativas
de Inteligência Artificial pelos estudantes é ineficaz, comparando a ação a “abrir portas
para o campo”.

Dessa forma, o papel do professor não se limita a restringir o acesso às tecnolo-
gias, mas envolve planejar e acompanhar seu uso de forma estratégica, transformando-as
em recursos pedagógicos que podem potencializar a aprendizagem personalizada, esti-
mular o engajamento e promover igualdade de oportunidades na aprendizagem, contri-
buindo para que os objetivos educacionais e as necessidades individuais dos estudantes
1 tradução Google, em inglês “Effective and Scalable Math Support: Evidence on the Impact of an AI -

Tutor on Math Achievement in Ghana”
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sejam atendidos.

Dessa forma, o autor enfatiza que é necessário ajustar o método de ensino, a
origem das atividades, os desafios propostos e as competências atribuídas aos estudan-
tes, de modo que a IA possa se tornar uma ferramenta valiosa e promissora. Para que
esses benefícios sejam alcançados de forma integral, é essencial elaborar um planeja-
mento cuidadoso e implementar as tecnologias de maneira responsável, considerando
os objetivos educacionais e as particularidades de cada estudante.

A plataforma gamificada Matific oferece recursos digitais que podem contribuir
para a aprendizagem personalizada e estimular habilidades como pensamento crítico,
criatividade e autonomia. Meneses (2024) ressalta que tentar impedir o uso de ferra-
mentas baseadas em Inteligência Artificial é ineficaz, reforçando que o papel do pro-
fessor é orientar e acompanhar seu uso de forma estratégica. Assim, quando utilizadas
com planejamento e supervisão adequados, ferramentas como a Matific podem favore-
cer o desenvolviemnto da aprendizagem, engajar os estudantes e promover igualdade
de oportunidades, respeitando as metas educacionais e as especificidades individuais de
cada aluno.

A Inteligência Artificial (IA) pode intensificar as práticas pedagógicas, ofere-
cendo alternativas significativas para o processo de ensino-aprendizagem, como: aná-
lise de desempenho dos alunos, adaptação de conteúdos, a recomendação de atividades
personalizadas e a automação de avaliações. Segundo Luckin et al. (2016, p. 11) a Ar-
tificial Inteligência na educação (AIEd) permite personalizar a aprendizagem, trazendo
contribuições valiosas para o ensino-aprendizagem:

A AIEd oferece a possibilidade de uma aprendizagem mais persona-
lizada, flexível, inclusiva e envolvente. Ela pode fornecer a professo-
res e alunos as ferramentas que nos permitem responder não apenas
ao que está sendo aprendido, mas também à forma como está sendo
aprendido e como o aluno se sente. Pode ajudar os alunos a desen-
volver o conhecimento e as habilidades que os empregadores buscam
e pode ajudar os professores a criar ambientes de aprendizagem mais
sofisticados do que seriam possíveis de outra forma. (LUCKIN et al.,
2016, p. 11)

Através do uso de algoritmos avançados e análise de dados, a IA pode adaptar o
conteúdo e o ritmo do ensino de acordo com as necessidades individuais de cada aluno.
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Isso permite que os indivíduos progridam em seu próprio ritmo, foquem em suas áreas
de interesse e recebam apoio personalizado quando necessário. (SANTO et al., 2023,
p. 19).

Dentre os benefícios da IA na educação personalizada, destacados pelos autores
estão a capacidade de oferecer um aprendizado personalizado e adaptativo, auxiliar os
professores a criar conteúdos e recursos educacionais mais personalizados, fornecer
feedback imediato (erros e acertos) e personalizado aos alunos e tutoria virtual.

Além dos benefícios, Santo et al. (2023, p. 24) apontam como desafios encon-
trados para a implementação da IA na educação, a necessidade de dados confiáveis e
de qualidade para alimentar os sistemas de IA, a privacidade dos dados dos alunos, o
treinamento e a capacitação dos educadores para lidar com as tecnologias de IA.

Os estudos de Franqueira et al. (2024) apontam, além dos benefícios e desa-
fios indicados por Santo et al. (2023), outras questões relevantes, como as limitações
técnicas e operacionais, resistência de professores e alunos e disparidades no acesso à
tecnologia. Diante desse contexto, é essencial haja formação continuada docente, inves-
timento em infraestrutura e políticas públicas.

Em síntese, pdercebe-se que a integração entre gamificação e Inteligência Arti-
ficial no ensino da matemática, proporciona diversos benefícios, como a personalização
do aprendizado, a adaptação da dificuldade das atividades, a oferta de feedbacks imedi-
atos e o estímulo ao pensamento crítico dos alunos.

Em paralelo, ressalta-se que essas tecnologias não substituem o papel do profes-
sor, mas potencializam suas ações pedagógicas, permitindo intervenções mais precisas
e fundamentadas no desempenho individual dos estudantes. A efetividade dessa inte-
gração depende, contudo, da mediação docente, da qualidade dos dados utilizados, da
infraestrutura disponível e do compromisso ético na utilização das ferramentas digitais.

A utilização de ambientes gamificados com Inteligência Artificial, como ocorre
na Matific, demonstra como essas ferramentas podem monitorar o desempenho dos alu-
nos, adaptar atividades de acordo com suas necessidades e fornecer feedback imediato.
Esses recursos favorecem a personalização do aprendizado, podendo estimular a auto-
nomia e promover o pensamento crítico, permitindo que cada estudante progrida em
seu próprio ritmo. Mesmo com essas funcionalidades, a mediação docente continua
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essencial, garantindo que os resultados gerados pelo sistema sejam interpretados peda-
gogicamente e que as intervenções respeitem as necessidades individuais de cada aluno.

Diante disso, com a modernização da educação e o avanço das tecnologias di-
gitais, surgiram novas estratégias de ensino que utilizam dados e algoritmo do Sistemas
de Inteligência Artificial capazes de personalizar o processo de aprendizagem. Nesse
contexto, o desenvolvimento de sistemas inteligentes torna-se uma área central para o
avanço da educação personalizada, uma vez que esses sistemas aplicam os princípios
da Inteligência Artificial para interpretar dados, identificar padrões, tomar decisões e
oferecer soluções adaptativas, ampliando as possibilidades de ensino-aprendizagem e
estabelecendo a base tecnológica necessária para ambientes educacionais cada vez mais
dinâmicos e centrados no estudante.

A integração entre a Inteligência Artificial (IA) e a gamificação tem possibili-
tado o desenvolvimento de sistemas inteligentes voltados à personalização da aprendiza-
gem, atuando como núcleos computacionais incorporados às plataformas educacionais
digitais. Essa combinação permite que o ensino se torne mais adaptativo e centrado no
estudante, que podem promover experiências de aprendizagem alinhadas às necessida-
des individuais.

Esses sistemas utilizam algoritmos de IA para identificar os estilos de aprendi-
zagem dos estudantes, seus seus níveis de conhecimento e as lacunas existentes, ajus-
tando automaticamente o nível de dificuldade das tarefas e adaptando as atividades de
conforme as necessidades individuais. Dessa forma, é possível proporcionar um acom-
panhamento mais preciso e contínuo do progresso do aluno.

Quando integrados a plataformas gamificadas, como Matific e o Plurall, esses
mecanismos podem tornar o processo de aprendizagem mais dinâmico e envolvente,
ao oferecer feedbacks imediatos, desafios adequados e recompensas personalizadas de
acordo com o desempenho de cada estudante.

Conforme Zendesk (2024), os Sistemas de Inteligência Artificial consistem em
softwares projetados para reproduzir capacidades humanas, como o aprendizado, o ra-
ciocínio lógico, o reconhecimento de padrões e a comunicação em linguagem natural, ,
formando a base tecnológica que sustenta a adaptação inteligente das plataformas edu-
cacionais.
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Quando aplicado à educação, esse tipo de sistema permite a construção de expe-
riências de aprendizagem mais eficazes, engajadoras e centradas no aluno, respeitando
seu ritmo e trajetória individual.

Os Sistemas Inteligentes de Ensino (SIEs) são plataformas ou softwares educaci-
onais mediados por Inteligência Artificial (IA) que simulam aspectos do ensino humano,
com o objetivo de personalizar o processo de ensino e aprendizagem. Esses sistemas
adaptam o conteúdo, o ritmo, o estilo de apresentação e a sequência de atividades com
base no desempenho, nas preferências e nas necessidades dos alunos. Nesse sentido,
Junior (2024) enfatiza que:

Sistemas inteligentes referem-se a conjuntos de algoritmos e tecnolo-
gias que permitem a automação de processos e a tomada de decisões
de forma autônoma. Esses sistemas utilizam técnicas de aprendizado
de máquina, redes neurais e processamento de linguagem natural para
simular a inteligência humana, tornando-se cada vez mais presentes
em diversas aplicações, desde assistentes virtuais até sistemas de re-
comendação (JUNIOR, 2024).

O autor destaca que esses sistemas imitam o papel do humano (professor), utili-
zam dados sobre o desempenho do estudante, para adaptar conteúdo, a dificuldade das
questões, o ritmo de aprendizagem e a maneira de como as atividades são apresentadas.
Dessa forma, os SIEs tem se tornado um recurso essencial para estimular o engaja-
mento, promover feedbaks personalizados e proporcionar uma análise mais precisa do
desempenho de cada aluno.

Os Sistemas Inteligentes de Ensino (SIEs) são projetados para aprimorar seu
desempenho ao longo do tempo, tornando-se progressivamente mais eficientes. Eles
possuem a capacidade de aprender com os dados, adaptar-se a novas informações, reali-
zar previsões por meio dos padrões identificados estando em constante evolução. Junior
(2024) destaca que esses Sistemas baseiam-se em arquiteturas computacionais comple-
xas e são formadas por três modelos fundamentais:

• Modelo do aluno: armazena informações sobre os conhecimentos adquiridos,
dificuldades, ritmo, habilidades desenvolvidas e perfil de aprendizagem. Esse
modelo é atualizado tem tempo real conforme o estudante interage com o sistema.
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• Modelo do conteúdo: que articula os conteúdos e suas relações, ou seja, ele
contém os tópicos, exercícios, vídeos, textos e outros recursos pedagógicos or-
ganizados por níveis de dificuldade podendo incluir estruturas conceituais como
mapas de conhecimento ou redes semânticas.

• Modelo pedagógico: encarregado de ajustar o percurso educacional, assumindo
função semelhante à de um tutor inteligente, ou seja, esse modelo decido o que
apresentar, quando apresentar e como apresentar com base nos dados do modelo
do aluno. Além disso, ele aplica estratégias didáticas e fornece feedback adapta-
tivo de modo semelhante de como um professor faria.

Os Sistemas de Tutoria Inteligentes e os Sistemas de Recomendação são mode-
los de Sistemas Inteligentes capazes de personalizar o ensino e adaptar a aprendizagem
de acordo com o perfil e progresso do estudante proporcionando um aprendizado mais
eficaz e direcionado.

Ao longo dos últimos tempos, com o avanço das tecnologias digitais, os Sis-
temas de Tutoria Inteligentes (STIs) emergiram como uma das inovações mais signi-
ficativas no contexto educacional, principalmente para o ensino personalizado. Esses
sistemas correspondem a um subconjunto dos Sistemas Inteligentes de Ensino.

O Instituto de Desenho Instrucional (2024) explica que os Sistemas de Tutoria
Inteligentes atuam como tutores virtuais capazes de monitorar o progresso do estudante,
analisar seu desempenho em tempo real e oferecer feedback personalizado. Diferente-
mente dos sistemas tradicionais, esses ambientes ajustam o conteúdo e as recomenda-
ções conforme as necessidades individuais, possibilitando um processo de ensino mais
adaptado ao perfil de cada aluno.

Para o autor, os Sistemas de Tutoria Inteligentes baseiam-se na análise de dados
gerados por meio de algoritmos avançados. Esses algoritmos permitem detectar os avan-
ços e as dificuldades na aprendizagem apresentadas pelos estudantes após realização de
atividades propostas nas plataformas. Com base nessa análise, esses sistemas adaptam o
nível de dificuldade das atividades (problemas) de acordo com o desempenho do aluno,
propondo novos desafios, materiais, vídeos explicativos e outros recursos a fim de for-
talecer a aprendizagem. Além disso, os STIs desafiam os estudantes com aptidão para
o aprendizado, propondo conteúdos e questões mais elaboradas, ou seja, com grau de
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dificuldade maior com o objetivo de estimular o pensamento crítico e aprendizagem
contínua.

O uso de ambientes gamificados com Inteligência Artificial, como a Matific,
possibilita o acompanhamento do desempenho dos alunos, a adaptação das atividades
às suas necessidades e a oferta de feedback imediato, podendo favorecer a personaliza-
ção do aprendizado, a autonomia e o desenvolvimento do pensamento crítico. De acordo
com (GIANNINI, 2023), alguns alunos podem necessitar de mais tempo para assimilar
os conceitos, enquanto outros avançam mais rapidamente. Nesse contexto, os Siste-
mas de Tutoria Inteligente podem ajustar a quantidade e a complexidade do conteúdo
conforme o ritmo de aprendizagem de cada estudante, permitindo que todos progridam
de forma adequada e em seu próprio ritmo. Mesmo com esses recursos, a mediação
docente continua fundamental, garantindo que os resultados gerados pelo sistema se-
jam interpretados pedagogicamente e que as intervenções considerem as necessidades
individuais de cada aluno.

De forma análoga, os STIs são ambientes computacionais que usam IA para
adaptar o ensino às necessidades específicas do aluno, de maneira semelhante à atuação
de um professor ou tutor humano. Assim, conseguem avaliar o conhecimento prévio do
aluno, identificar dificuldades de aprendizagem, selecionar conteúdos e atividades per-
sonalizadas, oferecer feedback em tempo real, ajustar a dificuldade das tarefas conforme
´nível de a conhecimento do estudante e monitora o progresso dos alunos.

Os STIs utilizam técnicas de aprendizado da máquina para melho-
rar sua eficácia ao longo do tempo. Ao observar como diferentes
alunos respondem a determinados materiais e atividades, o sistema
pode ajustar suas recomendações futuras para maximizar a eficiência
da aprendizagem. Essa capacidade de autoaperfeiçoamento faz dos
STIs uma ferramenta poderosa para garantir que cada aluno atinja
seu potencial máximo (Instituto de Desenho Instrucional, 2024).

Desta forma, os Sistemas de tutoria Inteligentes, auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem tornando-o mais eficiente, preciso e satisfatório. Dentre suas principais
características destacadas por Loinaz (2001, p. 7), estão:

• O conhecimento do domínio é limitado e claramente articulado.
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• Possuem conhecimento do aluno que lhes permite direcionar e adaptar o ensino.

• A sequência de ensino não é predeterminada pelo designer.

• Realizam processos diagnósticos mais adaptados ao aluno e mais detalhados.

• A comunicação entre tutor e aluno melhora, permitindo também que o aluno faça
perguntas ao tutor. (LOINAZ, 2001, p. 7).

A autora enfatiza que os Sistemas de Tutoria Inteligente (STIs) distinguem-se
por representarem, de forma separada, o conteúdo a ser ensinado por meio de um “mo-
delo de domínio” e as estratégias utilizadas para esse ensino por meio de um “modelo
pedagógico”. Além disso, incorporam um “modelo de aluno”, que permite adaptar o
processo de ensino às necessidades individuais de cada estudante, promovendo uma
aprendizagem personalizada. A “interface de comunicação” é cada vez mais necessária,
por ser um software que interage com usuários, essa interface deve ser bem planejada,
intuitiva e de fácil uso, a fim de facilitar a interação entre tutor e aluno durante o pro-
cesso de aprendizagem.

A Figura 4 representa a arquitetura básica dos SITs constituída pelos modelos
de domínio, modelo pedagógico e modelo de aluno próprios de um sistema de ensino
inteligente.

Figura 4 – Arquitetura básica de um STI

Fonte: (LOINAZ, 2001)
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• Modelo de Domínio: O modelo de domínio abrange o conhecimento e as habi-
lidades a serem ensinados, servindo como base para o conteúdo instrucional do
sistema University (2025), ou seja, define estratégias de ensino e como interagir
com o aluno e “identifica as concepções e o desempenho do aluno” (CARVALHO;
CABRAL; FERRER, 2019, p. 6).

De acordo com Educacional (2024), o módulo responsável pelo raciocínio dos
Sistemas Tutores Inteligentes (STI) é considerado a base de seu funcionamento,
pois armazena todas as informações relacionadas ao conteúdo a ser estudado.
Esse módulo organiza os dados de forma estruturada e padronizada, represen-
tando conceitos, procedimentos, regras e relações entre os tópicos de aprendiza-
gem, o que permite ao sistema acessar informações, realizar inferências e resolver
problemas de maneira autônoma.

• Modelo Pedagógico ou Modelo de Tutoria: Conforme University (2025), o Mo-
delo Pedagógico dos sistemas inteligentes tem como finaliadade identificar e defi-
nir estratégias de ensino mais eficazes, baseando-se na análise dos dados gerados
pelos modelos de alunos. Além disso, de acordo com Educacional (2024), esse
modelo é responsável por determinar o que, quando e como ensinar, selecionando
as informações a serem transmitidas e definindo o tipo de auxílio mais adequado
a cada estudante. Na perspectiva de Loinaz (2001), o Modelo Pedagógico pode
ser compreendido como:

O módulo pedagógico determina os planos de ensino, interpre-
tando o modelo do aluno em relação ao currículo que reflete o
modelo de domínio. Numa perspectiva construtivista, o papel
pedagógico do sistema não deve determinar eventos instrucio-
nais, mas sim proporcionar espaços de interação para o aluno, a
partir de um modelo de oferta de situações potenciais. Assim,
temos uma visão objetiva do domínio desenvolvido com um
modelo de oferta, em termos de "itens de conhecimento"que
podem ser aprendidos por meio de eventos ou situações espe-
cíficas (LOINAZ, 2001, p. 6).

Esse modelo age de forma semelhante ao papel do professor, ou seja, ele aplica
estratégias adaptadas ao perfil de cada estudante, oferecendo explicações, exercí-
cios, feedback imediato, desafios diferentes conforme o domínio de cada um. Ele
“exerce o controle sobre a seleção e a sequência de informação que é passada ao
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aprendiz, e determina quando o aprendiz precisa de ajuda e que tipo de ajuda é
necessário (CARVALHO; CABRAL; FERRER, 2019, p. 6).

• Modelo do Aluno:

o Modelo do Aluno desempenha um papel fundamental nos sistemas inteligentes
de ensino, pois é responsável por representar o perfil individual de cada estu-
dante. Segundo Carvalho, Cabral e Ferrer (2019), esse modelo tem a função de
identificar as concepções e o desempenho do aluno, refletindo seu conhecimento,
habilidades e estilo de aprendizagem. University (2025) acrescenta que o Modelo
do Aluno permite monitorar o progresso do estudante, evidenciando seus pontos
fortes e as áreas que necessitam de aprimoramento. Além disso, conforme Edu-
cacional (2024), o modelo armazena informações sobre o estudante, incluindo
características psicossociais, nível de conhecimento, estilo de aprendizagem, ha-
bilidades e dificuldades.

Dessa forma, o Modelo do Aluno não se limita apenas a armazenar informações
sobre o estudante, mas também desempenha um papel ativo na análise das inte-
rações do aluno dentro do sistema. Essa função é essencial para que o Sistema
Tutor Inteligente possa identificar lacunas no conhecimento e orientar interven-
ções pedagógicas adequadas. Como ressalta Loinaz (2001, p. 6):

O modelo de aluno de um ITS é normalmente usado para ana-
lisar as interações dos estudantes com referência ao modelo de
domínio e tem como objetivo principal, identificar as lacunas
no conhecimento ou erros deliberar uma possível intervenção
didática. Além disso, sob uma ótica construtivista, “o modelo
particular do aluno deve se concentrar nos processos interati-
vos do aluno, levando em consideração suas ações, o contexto
em que ocorrem e suas estruturas cognitivas (LOINAZ, 2001,
p. 6).

• Modelo Interface: Segundo University (2025), o modelo de interface do usuário
atua como intermediário entre o tutor e o estudante, facilitando a interação com o
sistema ao apresentar informações e contribuições de forma destacada, permitindo
que o aluno compreenda e utilize os recursos de maneira eficiente. Esse “Modelo
da Interface refere-se à interface utilizada pelo STI para efetuar a comunicação
com o aprendiz” (CARVALHO; CABRAL; FERRER, 2019, p. 6).
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Dessa forma, o modelo de interface exerce um papel fundamental no funciona-
mento dos Sistemas Tutores Inteligentes, ao garantir uma comunicação eficiente,
intuitiva e personalizada entre o aluno e o sistema, promovendo uma experiência
de aprendizagem mais interativa e eficaz.

As Plataformas Matific e Plurall são parcialmente STIs, devido ao fato de não
possuírem todos os elementos do Sistemas de Tutoria Inteligentes completo (modelo
do aluno, modelo do tutor, modelo de interface e modelo domínio). Essas plataformas
online usam estratégias de IA e possuem os modelos aluno e domínio, mas não possuem
o modelo tutor e interface, ou seja, elas não têm um tutor conversacional inteligente que
simula o diálogo humano adaptativo e não tomam decisões pedagógicas tão complexas
quanto os STIs clássicos.

O aprendizado de máquina é uma das principais tecnologias que sustentam os
sistemas inteligentes, ele é uma área da inteligência artificial (IA) e permite que “com-
putadores e máquinas imitem a maneira como os seres humanos aprendem, realizem
tarefas de forma autônoma e melhorem seu desempenho e precisão por meio da experi-
ência e exposição a mais dados” (IBM, 2025a). Segundo Learn (2025), o aprendizado de
máquina surgiu a partir da estatística e na modelagem matemática de dados. Ele utiliza
dados de observações anteriores para prever resultados ou valores desconhecidos.

Um computador observa alguns dados, monta um modelo baseado nos dados e
usa o modelo como uma hipótese sobre o mundo e um software que pode resolver pro-
blemas Russel e Norvig (2024, p. 590). Purestorage (2025) destaca que o aprendizado
da máquina permite que os sistemas analisem grandes volumes de dados, identifiquem
padrões, façam previsões sem precisar de programação detalhada. Além disso, o autor
ressalta que os algoritmos de aprendizado da máquina podem ser classificados como:
Aprendizado supervisionado, não supervisionado e aprendizado por reforço.

No aprendizado supervisionado, o agente observa alguns pares de entrada-saída
de exemplo e aprende uma função que mapeia da entrada para a saída (RUSSEL; NOR-
VIG, 2010, p. 695). O Algoritmo de Aprendizado Supervisionado, segundo Chen
(2024) é uma maneira que a aprendizagem da máquina utiliza conjuntos de dados rotu-
lados para treinar algoritmos permitindo que os algoritmos determine as relações entre
entradas e saídas. De acordo com a (IBM, 2025b) no aprendizado supervisionado, o mo-
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delo é treinado a partir de um conjunto de dados que contém entradas e respectivas res-
postas corretas. Com base nessas informações, o algoritmo aprende progressivamente,
avaliando sua precisão por meio de uma função de perda e ajustando seus parâmetros
até minimizar o erro.

Os algoritmos de aprendizagem supervisionada estabelecem uma conexão entre
entrada e saída de acordo com os dados rotulados. Segundo Fontana (2020), o usuá-
rio fornece ao algoritmo pares de entradas e saídas conhecidos, geralmente organizados
na forma de vetores, sendo que cada saída recebe um rótulo, que pode corresponder a
um valor numérico ou a uma classe. Com base nesses dados, o algoritmo determina
uma forma de prever ou classificar o rótulo de saída (variável dependente) a partir das
variáveis independentes fornecidas na entrada. Conforme Chen (2024), durante o pro-
cessamento dos dados de treinamento, o algoritmo identifica padrões que podem ser
utilizados para refinar modelos preditivos ou orientar decisões em fluxos de trabalho
automatizados.

O algoritmo de aprendizado supervisionado é classificado em: regressão e clas-
sificação. A regressão é um algoritmo de aprendizado de máquina utilizada para prever
valores numéricos contínuos, cujo objetivo é estimar a quantidade (Ex.: prever o preço
de uma casa com base em área, número de quartos, etc. ou estimar a temperatura do dia
seguinte com base em dados climáticos. Na Gamificação do Ensino de Matemática, a
regressão prevê valores reais, como tempo, pontuação ou percentual de acerto.

Segundo IBM (2025b), a regressão é uma técnica estatística empregada para
compreender a relação entre variáveis dependentes e independentes, sendo amplamente
utilizada em projeções, como na previsão de receitas de vendas, em que a Regressão
linear, regressão logística e regressão polinomial são algoritmos de regressão populares.

A Classificação, segundo Learn (2025), consiste em uma abordagem de apren-
dizado de máquina supervisionado em que o rótulo representa uma categorização ou
classe (valores discretos) com base nas variáveis independentes (entrada), cujo objetivo
desse algoritmo é atribuir um rótulo a uma observação. Existem dois tipos de classifi-
cação: a Classificação Binária e a Classificação Multiclasse.

Na Classificação Binária, o modelo de aprendizado supervisionado prevê um
resultado dentre duas classes possíveis, como por exemplo, prever o diagnóstico médico
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de um paciente "doente"ou "saudável". Outro exemplo, prever se o aluno "domina
o conteúdo"(1) ou "precisa de reforço"(0), com base na taxa de acertos ou tempo de
respostas em tarefas gamificadas.

Por outro lado, Classificação Multiclasse o modelo de Aprendizado Supervi-
sionado classifica um resultado dentre múltiplas classes, ou seja, ele prevê uma opção
dentre mais de dois resultados. Como por exemplo, a máquina consegue identificar os
níveis de desempenho do estudante em "abaixo do básico", "básico"ou "avançado"com
base na sua taxa de acertos, tempo médio de resposta e o números de tentativas por
atividade.

O Algoritmo Aprendizado supervisionado coleta os dados rotulados, como por
exemplo, uma coleção de figuras geométricas planas com os respectivos rótulos (tipos de
polígonos: "quadrado", "retângulo", "triângulo", "paralelogramo", "losango"e outros).
Esses dados são divididos em dois conjuntos: o conjunto de treinamento, usado para
ensinar o modelo a identificar padrões entre as características como base, altura, número
de lados, área, além do tipo do polígono e o conjunto teste, usado para verificar se o
modelo aprendeu corretamente.

Durante o treinamento, o algoritmo ajusta seus parâmetros matemáticos para
minimizar os erros entre as previsões e os rótulos corretos. Assim, o modelo aprende
padrões como número de lados e a área, passando então a prever corretamente o tipo de
polígono apresentado como entrada. Após o treinamento, o modelo é submetido a novos
exemplos geométricos ainda não analisados e seu desempenho é avaliado por meio de
métricas de Acurácia, Precisão, Recall, entre outras.

O Algoritmo de Aprendizado Não Supervisionado utiliza dados não rotulados
com o objetivo de identificar padrões, estruturas ou relações não aparentes entre os
dados com base somente em suas características.

No aprendizado não supervisionado, o agente aprende padrões na en-
trada, mesmo que nenhum feedback explícito de APRENDIZAGEM
CLUSTERING seja fornecido. A tarefa de aprendizado não super-
visionado mais comum é o agrupamento: detectar conjuntos poten-
cialmente úteis de exemplos de entrada (RUSSEL; NORVIG, 2010,
p. 694-695).

Segundo Learn (2025), esse tipo de algoritmo envolve o treinamento de modelos
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usando dados que consistem apenas em valores de recursos sem rótulos conhecidos.
Além disso, eles determinam relacionamentos entre os recursos (ou características) das
observações nos dados de treinamento. O algoritmo de Clustering, também chamado
de agrupamento, é o tipo de aprendizado não supervisionado responsável por identificar
semelhanças entre observações com bases em suas características, agrupando-as em
clusters discretos.

O Algoritmo de Aprendizado por Reforço consiste em uma das áreas do
Aprendizado da Máquina, na qual o sistema aprende a tomar decisões contínuas ao inte-
ragir com o ambiente com base na experiência, exploração, ação e recompensa, visando
maximizar uma recompensa acumulada ao longo do tempo.

Um sistema ou software aprende a tomar decisões através da intera-
ção com um ambiente, visando maximizar uma recompensa acumu-
lada ao longo do tempo com base num processo de tentativa e erro.
Na aprendizagem por reforço, o agente aprende com uma série de
reforços, recompensas Aprendizagem ou punições (RUSSEL; NOR-
VIG, 2010, p. 695).

No ambiente gamificado com Inteligência Artificial, o Aprendizado por Reforço
permite adaptar os conteúdos, dificuldades da questões, dos feedbacks e recompensas
de forma personalizada de acordo com as interações dos alunos com a plataforma.

As Redes Neurais Artificiais (RNAs) são sistemas computacionais de aprendi-
zado de máquina inspirados na estrutura e no funcionamento das redes de neurônios
biológicos, utilizados para o processamento e análise de dados. Segundo Stryker e
Holdsworth (2025), esse modelo processa informações de forma análoga ao cérebro
humano, utilizando processos que imitam a maneira como os neurônios biológicos tra-
balham juntos para identificar fenômenos, ponderar opções e chegar a conclusões. Sua
composição é feita por camadas de nós ou neurônios que são interconectados, aptos para
aprender tarefas complexas por meio de exemplos.

Conforme Alves (2020), as Redes Neurais Artificiais são modelos de Deep Le-

arning projetados para reconhecer padrões complexos e aprender a partir de exemplos,
inspirando-se no funcionamento dos neurônios humanos. Essas redes possuem uma
camada de entrada, uma de saída e ao menos uma camada oculta, responsável por trans-
formar as informações iniciais em representações que podem ser utilizadas na etapa
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final do processamento, sendo todas as camadas formadas por unidades denominadas
neurônios.

Kalatec (2023) define cada camada da seguinte forma:

• Camada de Entrada: Consiste na camada responsável por receber os dados ex-
ternos, onde são processados e examinados pelos "nós"e encaminhados para a
próxima camada.

• Camada Oculta: Nessa camada, pode processar dados provenientes de camadas
ocultas ou de camada de entrada, analisando os dados da camada anterior, execu-
tando uma etapa de processamento mais precisa, visando, na sequência o envio
para a camada seguinte.

• Camada de Saída: Essa camada, fornece o resultado do processamento de todos
os dados efetuados pela rede neural, podendo ter um ou mais "nós"de saída.

As Redes Neurais Artificiais, segundo o autor, são capazes de resolver proble-
mas complexos, detectar fraudes em vários setores como: setores bancários e financei-
ros, no comércio eletrônico, em seguros, no sistema de saúde, entre outros. Além disso,
elas auxiliam na tomada de decisões mais inteligentes aplicadas em empresas como
otimização de logística, controle de qualidade e de processo.

Outra contribuição importante desse modelo consiste na realização de genera-
lizações e inferências. Isso significa que, as Redes Neurais Artificiais são capazes de
aplicar os padrões aprendidos em treinamento anterior, a novas situações, diferentes da-
quelas representadas nos dados de treinamento. Na fase da inferência, ela analisa novas
informações, com base no conhecimento adquirido, visando prever resultados ou classi-
ficar novas entradas com base nos padrões aprendidos. Em sistemas com Redes Neurais
Artificiais, auxiliam para realizar as tarefas de reconhecimento por voz, reconhecimento
facial, sistemas de recomendações, análise de dados e previsão de fenômenos.

No ensino-aprendizagem da matemática, as Redes Neurais Artificiais, têm se
mostrado ferramentas promissoras, especialmente quando aplicadas em ambientes ga-
mificados, permitindo analisar grandes volumes de dados educacionais, identificar pa-
drões de desempenho e prever dificuldades futuras dos estudantes, possibilitando a cri-
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ação de trajetórias de aprendizagem personalizadas. Na prática, isso significa que os
estudantes podem receber desafios adaptados ao seu nível de compreensão, feedbacks

imediatos e recompensas ajustadas ao seu progresso, tornando o processo de aprendi-
zagem mais dinâmico, motivador e eficiente. Quando aplicadas em plataformas gami-
ficadas, as redes neurais auxiliam na adaptação contínua das atividades, equilibrando a
complexidade das tarefas com as habilidades dos estudantes, o que contribui para man-
ter o engajamento, reduzir a frustração e estimular o desenvolvimento de competências
matemáticas de forma significativa.

Outra área da Inteligência Artificial (IA) e da ciência da comupatação, que es-
tuda e desenvolve sistemas capazes de entender, interpretar, gerar e interagir com a
linguagem humana, é o Processamento de Linguagem Natural (PLN). De acordo com
IBM (2025c), esse campo da Inteligência Artificial, usa algoritmos de Aprendizagem
da Máquina para que os computadores possam entender textos e palavras faladas seme-
lhantes aos humanos.

O PLN permite que computadores e dispositivos digitais reconheçam,
entendam e gerem texto e fala, ao combinar linguística computacio-
nal (a modelagem baseada em regras da linguagem humana) com mo-
delagem estatística, aprendizado de máquina e deep learning (IBM,
2025c).

Em ambientes gamificados com Inteligência Artificial, o Processamento de Lin-
guagem Natural pode ser aplicado para analisar respostas discursivas e, posteriormente
fazer as possíveis correções, compreender as dúvidas geradas pelos estudantes gerando
explicações análoga à linguagem humana.

A Matific utiliza conceitos de Aprendizado de Máquina para aperfeiçoar essa
personalização. No aprendizado supervisionado, algoritmos como regressão analisam
o desempenho anterior dos alunos para prever dificuldades e ajustar atividades. No
aprendizado não supervisionado, o sistema identifica padrões e agrupa alunos com perfis
semelhantes, permitindo recomendações direcionadas. Redes Neurais e aprendizado
por reforço possibilitam ajustes dinâmicos nas atividades, enquanto o Processamento
de Linguagem Natural oferece feedback contextualizado e interpreta respostas escritas.
Dessa forma, a plataforma adapta conteúdos e atividades às necessidades individuais,
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sempre com a mediação docente como elemento central para a interpretação e utilização
dos dados, garantindo intervenções pedagógicas mais precisas e eficazes.

Esses sistemas inteligentes vinculados à platafomas gamificadas de ensino de
matemática, como a Matific, proporcionam o ensino personalizado da aprendizagem,
oferecendo feedbacks e recompensas a cada desafio, adaptando a dificuldade das ques-
tões de acordo com o desempenho e interesse do estudante, tempo gasto e o números de
tentativas. Dessa forma, o aluno aprende dentro de seu ritmo de aprendizagem, podendo
tornar o ensino mais significativo e engajador.

A integração entre gamificação e Inteligência Artificial no ensino da matemá-
tica representa uma possibilidade promissora para enriquecer as práticas educacionais.
A combinação de elementos motivacionais da gamificação com recursos analíticos e
adaptativos da IA pode contribuir para um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e
personalizado. Essa abordagem favorece a adaptação das atividades ao ritmo e às ne-
cessidades de cada estudante, mantendo o interesse por meio de desafios, recompensas
e feedbacks imediatos. Desse modo, busca-se ampliar a inclusão pedagógica e estimular
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

No entanto, para que esse potencial se concretize plenamente, é essencial que o
uso dessas tecnologias seja acompanhado de um planejamento pedagógico sólido e de
uma mediação docente consciente. A IA e a gamificação podem atuar como ferramentas
de apoio ao professor, complementando sua prática pedagógica, e não substituindo seu
papel no processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, questões relacionadas à ética, privacidade de dados, capacitação
docente e acesso igualitário às tecnologias precisam ser cuidadosamente consideradas.
Dessa forma, a integração entre gamificação e Inteligência Artificial poderá não apenas
modernizar o ensino da matemática, mas também promover uma aprendizagem mais
significativa, equitativa e voltada para os desafios da sociedade do século XX.
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3 METODOLOGIA

Nesta seção, são apresentados os procedimentos metodológicos adotados para
investigar o impacto da personalização do conteúdo, da adaptação das dificuldades, do
feedback imediato e das recompensas em plataformas gamificadas com IA no desempe-
nho e engajamento dos alunos no ensino de matemática, assim como a forma pela qual
essas tecnologias podem auxiliar na superação de dificuldades específicas em conteúdos
como áreas e perímetros, conforme delineado na pergunta de pesquisa apresentada na
introdução.

3.1 Delineamento da pesquisa

Neste trabalho, trata-se de uma pesquisa aplicada, pois busca resolver um pro-
blema prático no contexto do ensino de matemática por meio de tecnologias com IA e
gamificação, com abordagem mista e de natureza exploratória - descritiva.

A abordagem mista combina elementos de métodos quantitativos e qualitati-
vos para resolver um problema específico no contexto do ensino de Matemática. A
análise quantitativa permite mensurar o desempenho, o engajamento e o progresso de
aprendizagem dos estudantes por meio de dados numéricos e estatísticos, possibilitando
a análise das relações entre variáveis. Já a análise qualitativa busca compreender as
percepções e motivações dos estudantes ao utilizarem os jogos da plataforma Matific,
proporcionando uma investigação mais aprofundada das experiências vivenciadas, con-
siderando seus aspectos subjetivos.

O caráter exploratório-descritivo direcionados à compreensão dos impactos da
personalização do ensino de matemática em um ambiente gamificado e adaptável com
Inteligência Artificial que visa tanto conhecer como descrever as percepções dos parti-
cipantes quanto identificar padrões e relações entre as variáveis analisadas no processo
de aprendizagem.

No enfoque exploratório, investiga o uso de ambientes gamificados com recur-
sos de Inteligência Artificial, como a Plataforma Matific, no ensino de matemática. Já no
enfoque descritivo, busca-se descrever e quantificar os resultados observados na apren-
dizagem dos alunos.
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O estudo incorpora estratégias de aprendizagem ativa e o uso de tecnologias
digitais no ensino, fundamentando-se nos pressupostos da aprendizagem personalizada.

A pesquisa foi desenvolvida com o propósito de investigar o impacto da per-
sonalização do conteúdo, do feedback imediato, da adaptação de dificuldades e das
recompensas gamificadas sobre o desempenho e o engajamento de alunos no ensino
de matemática, utilizando como ferramenta de análise a plataforma Matific, com foco
especifico nos conteúdos de áreas e perímetros de quadriláteros, contemplando as habi-
lidades consideradas como pré-requesitos para o 8º Ano.

A investigação foi conduzida por meio de uma revisão bibliográfica sobre as
platformas Matific e o Plurall, gamificação, Inteligencia Artificial, Sistemas Inteligentes
e personalização do ensino de matemática. Complementarmente, realizou-se um estudo
de caso com alunos do 8º ano do Ensino Fundamental Anos Finais da Rede Estadual
de Ensino de Mato Grosso. Como ferramenta de intervenção, foi utilizada a Plataforma
a Matific, um ambiente digital de jogos gamificados de matemática que integra algorit-
mos de Inteligência Artificial com o objetivo de adaptar conteúdos, ajustar o nível de
dificuldades dos desafios, fornecer feedbacks imediatos e recompensas personalizadas.

A proposta central do estudo foi investigar o impacto desses recursos no pro-
cesso de aprendizagem matemática, com foco específico nos conteúdos de áreas e perí-
metros de triângulos e de quadriláteros.

A amostra da pesquisa foi composta por 100 (cem) alunos matriculados no 8º
ano do Ensino Fundamental de uma escola pública estadual localizada no município de
Sinop/MT, com faixa etária entre 12 e 15 anos. O foco da intervenção foi o desenvol-
vimento de habilidades relacionadas aos conteúdos de área e perímetro de triângulos e
quadriláteros.

Os alunos foram distribuídos em dois grupos de 50 (cinquenta) participantes
cada, formando o grupo experimental e o grupo de controle, ambos compostos por
estudantes das três turmas sob a orientação da mesma professora regente, o que garantiu
uniformidade nas condições de ensino.

A participação ocorreu mediante autorização da gestão escolar, consentimento
dos responsáveis legais, conforme termo assinado no ato da matrícula, e aceitação vo-
luntária dos próprios estudantes.
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O grupo experimental foi composto por alunos que apresentaram maiores difi-
culdades de aprendizagem nos conteúdos de área e perímetro, identificadas por meio
de uma avaliação diagnóstica inicial, além de outros que, independentemente do nível
de desempenho, manifestaram interesse em participar. Já o grupo de controle foi for-
mado por estudantes que apresentaram menores lacunas de aprendizagem na avaliação
diagnóstica e por voluntários que optaram por integrar esse grupo.

Durante as aulas, ambos os grupos trabalharam os mesmos conteúdos, diferenciando-
se apenas quanto à metodologia empregada e aos recursos tecnológicos utilizados. Para
a aplicação da intervenção pedagógica foram adotadas duas plataformas educacionais
digitais: Plurall e Matific.

A plataforma Plurall foi utilizada para a aplicação dos testes de pré e pós-
intervenção, por meio de formulários online (Forms), permitindo o registro e a análise
dos resultados. Já a Matific foi empregada exclusivamente com o grupo experimental,
que realizou sequências de desafios matemáticos gamificados voltados aos conteúdos
de área e perímetro de triângulos e quadriláteros. No Apêndice E apresenta o registro
dos alunos realizando tais desafios.

Enquanto isso, o grupo de controle desenvolveu as mesmas temáticas utilizando
o Material Estruturado fornecido pela Secretaria de Estado de Educação de Mato Grosso
(Seduc/MT), mantendo a equivalência de conteúdo, tempo de aula e acompanhamento
docente.

A implantação da plataforma Matific nas escolas estaduais de Mato Grosso teve
início em 2024, ano de realização desta pesquisa. Nesse período, o uso da plataforma
ainda não era obrigatório pela Seduc/MT, sendo adotado de forma experimental e op-
cional pelos professores e escolas interessadas. A obrigatoriedade do uso da Matific

passou a vigorar a partir do ano de 2025. Já a plataforma Plurall é de uso obrigatório
desde sua implementação pela Seduc/MT.

Essa organização permitiu comparar o impacto da gamificação mediada por In-
teligência Artificial, por meio da Matific, com o método tradicional de ensino baseado
no material didático estruturado, mantendo equivalência de conteúdo, tempo de aula e
mediação docente.

Os algoritmos de Inteligência Artificial integrados na interface da plataforma
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Matific permitiram personalizar o conteúdo, adaptando as dificuldades das questões de
conforme o conhecimento e habilidade do estudante, fornecendo feedback em tempo
real e recompensas, com base em algoritmos de Inteligência Artificial.

Os dados fornecidos pelos relatórios gerados por ambas plataformas foram uti-
lizados para a análise da investigação. Os alunos tiveram acesso a ambas as plataformas
por meio de Chromebook com conexão à internet, disponibilizados pela gestão para uso
pedagógico.

O uso integrado dos ambientes digitais permitiram comparar o desempenho dos
alunos em cenários gamificados como na Matific e não gamificados como a aplicação
do pré-teste e do pós-teste na Plurall, ampliando a análise sobre os efeitos da persona-
lização e da gamificação no ensino de matemática.

A escolha do uso de ambos ambientes de aprendizagem digitais na presente
pesquisa, fundamenta-se na interdependência de suas funções e na viabilidade de de-
senvolver uma análise mais complexa quanto aos impactos da personalização do ensino
de matemática com auxilio da Inteligência Artificial.

À medida que a Matific enfatiza desafios matemáticos gamificados personaliza-
dos, adaptáveis com feedback em tempo real e mecanismos de recompensa, a Plurall

oferece a possibilidade de criação de avaliações e atividades formais, distribuição de
materiais de estudo, vídeo-aulas e monitoramento pedagógico.

Dessa forma, foi possível comparar o desempenho dos estudantes no ambiente
intensamente interativo e motivacional na Matific e no Plurall mais tradicional, ainda
que digital. A realização dos pré-teste e pós-teste referente ao conteúdo de área e perí-
metro de triângulos e quadriláteros na plataforma educacional possibilitou uma compa-
ração de dados imparciais e seguros desvinculados da lógica de gamificação, consoli-
dando a validade da pesquisa.

Além de proporcionar maior amplitude nos dados coletados, incluindo métri-
cas de desempenho, engajamento, retorno aos feedbacks, tempo de resolução e análise
de dificuldades. Isso viabiliza o progresso no elaboração de métodos de ensino basea-
dos em evidências tanto nos aspectos motivacionais quanto cognitivos do processo de
ensino-aprendizagem da matemática.
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Os conteúdos em estudo referem-se às habilidades da BNCC, referente aos te-
mas Geometria, Grandezas e Medidas voltadas para o cálculo de área e perímetro de
figuras planas (triângulos e quadriláteros). A escolha dessas habilidades contemplam
o ano atual (8º ano) assim como àquelas que são pré-requesitos para a compreensão
conceitual do conteúdo proposto.

A sequência de desafios propostos na Matific contemplaram as habilidades da
BNCC correspondentes às dificuldades apresentadas pelos estudantes, que inclui do 3º
ano ao 8º ano do ensino fundamental, como descrito a seguir:

• EF03MA19: Estimar, medir e comparar comprimentos, utilizando unidades de
medida não padronizadas e padronizadas mais usuais (metro, centímetro e milí-
metro) e diversos instrumentos de medida.

• EF04MA20: Medir e estimar comprimentos (incluindo perímetros), massas e ca-
pacidades, utilizando unidades de medidas padronizadas mais usuais, valorizando
e respeitando a cultura local.

• EF04MA21: Medir, comparar e estimar área de figuras planas desenhadas em
malha quadriculada, pela contagem dos quadradinhos ou de metades de quadradi-
nho, reconhecendo que duas figuras com formatos diferentes podem ter a mesma
medida de área.

• EF05MA19: Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das grandezas
comprimento, área, massa, tempo, temperatura e capacidade, recorrendo a trans-
formações entre as unidades mais usuais em contextos socioculturais.

• EF06MA24: Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas compri-
mento, massa, tempo, temperatura, área (triângulos e retângulos), capacidade e
volume (sólidos formados por blocos retangulares), sem uso de fórmulas, inseri-
dos, sempre que possível, em contextos oriundos de situações reais e/ou relacio-
nadas às outras áreas do conhecimento.

• EF08MA19: Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de área de
figuras geométricas, utilizando expressões de cálculo de área (quadriláteros, tri-
ângulos e círculos), em situações como determinar medida de terrenos.
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Considerando as habilidades matemáticas exploradas pelos desafios gamificados
da intervenção, foi desenvolvido o Manual de Apoio Pedagógico (MAP), que constitui
o Produto Educacional desenvolvido neste TCC, destinado a orientar os docentes do
Ensino Fundamental – Anos Finais na aplicação de atividades gamificadas e adaptativas.
O manual integra recursos das plataformas Matific e Plurall, oferecendo estratégias de
personalização do conteúdo, ajuste da dificuldade, feedback individualizado e aplicação
de recompensas motivacionais, de forma a contribuir para o desenvolvimento da fluên-
cia, da compreensão conceitual e de outras competências matemáticas complementares.

Estruturado como um guia prático, o MAP apresenta instruções para configura-
ção das plataformas, cadastro de turmas e estudantes, seleção de atividades, monitora-
mento do progresso e adaptação das tarefas conforme o nível de aprendizagem. Além
disso, inclui uma sequência de atividades estruturadas, simulados, sugestões de ativi-
dades adaptativas impressas, desafios gamificados classificados em Episódio, Situação-
problema e Planilha, e os critérios de triangulação de dados que integra informações
sobre desempenho, engajamento e evolução dos estudantes.

Embora o estudo da dissertação tenha se concentrado na aplicação de atividades
relacionadas ao cálculo de área e perímetro, o MAP oferece sugestões de atividades que
contemplam outras habilidades matemáticas, ampliando as possibilidades de interven-
ção pedagógica e promovendo o desenvolvimento de competências mais amplas.

Dessa forma, o MAP fornece aos docentes instrumentos práticos e estratégicos
para personalizar a aprendizagem, estimular a fluência e a compreensão conceitual, além
de facilitar o acompanhamento do progresso dos estudantes, promovendo a integração
de tecnologias educacionais, metodologias ativas e práticas inovadoras que favorecem
o engajamento e a aprendizagem.

As atividades do MAP estão alinhadas à BNCC e abrangem diferentes áreas do
conhecimento matemático, como:

NÚMEROS:

• EF07MA12: Resolver e elaborar problemas que envolvam as operações com nú-
meros racionais;

• EF08MA05: Reconhecer e utilizar procedimentos para a obtenção de uma fração
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geratriz para uma dízima periódica;

• EF08MA04: Resolver e elaborar problemas, envolvendo cálculo de porcenta-
gens, incluindo o uso de tecnologias digitais.

ÁLGEBRA

• EF08MA06: Resolver e elaborar problemas que envolvam cálculo do valor nu-
mérico de expressões algébricas, utilizando as propriedades das operações;

GRANDEZAS E MEDIDAS

• EF08MA19: Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de área de
figuras geométricas, utilizando expressões de cálculo de área (quadriláteros, tri-
ângulos e círculos), em situações como determinar medida de terrenos;

• EF08MA21: Resolver e elaborar problemas que envolvam o cálculo do volume
de recipiente cujo formato é o de um bloco retangular;

• EF08MA20: Reconhecer a relação entre um litro e um decímetro cúbico e a rela-
ção entre litro e metro cúbico, para resolver problemas de cálculo de capacidade
de recipientes.

3.2 Coleta de dados

A coleta de dados, com o objetivo de investigar os impactos do uso de ambien-
tes gamificados com Inteligência Artificial, incluindo a personalização do conteúdo, a
adaptação das dificuldades, o feedback e as recompensas, sobre o desempenho, o en-
gajamento e a motivação dos alunos no Ensino de matemática, foi realizada em quatro
etapas:

• Primeira etapa: aplicação um pré-teste diagnóstico com foco no conteúdo de
cálculo de áreas de quadriláteros, com o objetivo de identificar o nível de conhe-
cimento prévio dos alunos e estabelecer uma base de comparação com o desem-
penho final (pós-teste).
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• Segunda etapa: Foi realizada a intervenção pedagógica com o grupo experimen-
tal, por meio da implementação de uma sequência de 18 (dezoito) desafios ga-
mificados na Matific, durante um período previamente estabelecido, conforme
descrito no Apêndice B. A plataforma utilizou algoritmos de Inteligência Artifi-
cial para adaptar, em tempo real, os desafios ao desempenho dos alunos durante
a realização das atividades gamificadas, oferecendo feedbacks personalizados, re-
compensas e níveis de dificuldade ajustáveis conforme o progresso individual de
cada estudante.

Posteriormente, apresentam-se modelos referentes aos três tipos de desafios utili-
zados na intervenção pedagógica com a plataforma Matific: Episódio, Situação-
problema e Planilha. Cada modelo inclui o nome do desafio, a habilidade cor-
respondente da BNCC, o tipo de desafio, o propósito pedagógico (Compreensão
Conceitual ou Fluência) e uma breve descrição da proposta. A sequência completa
dos 18 desafios gamificados utilizados na intervenção está detalhada no Apêndice
B.

Considerando essa estrutura de classificação, na plataforma Matific, as atividades
são organizadas em diferentes tipologias, cada uma com objetivos pedagógicos
específicos no desenvolvimento das habilidades matemáticas. Para esta pesquisa,
foram utilizados três tipos principais de desafios: Episódio, Planilha e Situação-
problema. A seguir, apresentam-se suas definições e propósitos no contexto da
intervenção.

O tipo Episódio consiste em uma atividade gamificada com elementos visuais,
narrativas e interações dinâmicas, estimulando o aluno a explorar e refletir sobre
conceitos matemáticos durante a execução da tarefa. Esse tipo de desafio tem
como foco a compreensão conceitual, permitindo que o estudante compreenda
relações, propriedades e significados matemáticos de forma investigativa e con-
textualizada.

O tipo denoninado Planilha constitui uma sequência de exercícios objetivos e
rápidos, organizados para reforçar habilidades previamente estudadas. Nesse for-
mato, o aluno recebe feedback imediato e realiza um número maior de questões
em menor tempo. O principal propósito pedagógico das planilhas é o desenvolvi-
mento da fluência matemática, voltada ao treino de procedimentos e ao ganho de
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agilidade e precisão nos cálculos.

O tipo Situação-problema apresenta desafios contextualizados que exigem do
aluno a análise de dados, a escolha de estratégias e a aplicação de conhecimentos
para resolver um problema matemático. Além de desenvolver a fluência, esse tipo
de atividade favorece a resolução de problemas, o raciocínio lógico e a tomada de
decisões em situações que simulam cenários reais.

A Fluência matemática refere-se à capacidade do aluno de executar cálculos,
procedimentos e operações com agilidade, precisão e segurança, demonstrando
domínio dos conceitos básicos. Nos desafios da Matific, a Fluência é trabalhada
principalmente por meio de atividades do tipo Planilha e algumas Situações-
problema, que exigem que o aluno aplique algoritmos ou estratégias já aprendi-
das de forma rápida e correta.

A Compreensão Conceitual refere-se à capacidade do aluno de entender rela-
ções, propriedades e significados matemáticos, indo além do simples cálculo.
Nos desafios da Matific, isso é trabalhado principalmente nos Episódios, ativi-
dades gamificadas com narrativas e elementos interativos, que permitem explorar
conceitos matemáticos em contextos lúdicos e investigativos.

Considerando tais definições e objetivos pedagógicos, os desafios apresentados
a seguir estão organizados conforme o tipo de atividade: Episódio, Situação-
problema e Planilha, refletindo a estrutura adotada na sequência gamificada da
intervenção. Nesta seção, apresenta-se apenas um modelo de cada tipologia, en-
quanto a sequência completa dos 18 desafios aplicados encontra-se disponível no
Apêndice B.

– Modelo 1: Crie formas de determinadas áreas e dos perímetros e crie
formas das áreas determinadas.

* Nome: De volta ao quadrado

* Habilidade BNCC: EF04MA21

* Tipo: Episódio

* Propósito: Compreensão conceitual

* Número de questões: 5
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* Tempo previsto: 5 minutos

* Descrição: No primeiro caso, o aluno precisa criar formas de acordo
com a áreas e perímetros determinados. já no segundo, ele deve criar
apenas a área determinada. Esses desafios possibilitam ao estudante
diferenciar e compreender conceitos de área e perímetros.

– Modelo 2: Solucione situações-problema de áreas com duas etapas (ver-
são 1 e 2)

* Nome: Cálculo de área.

* Habilidade BNCC: EF05MA19.

* Tipo: Situação-problema.

* Propósito: Fluência.

* Número de questões: 5 questões em cada versão.

* Tempo previsto: 7 minutos (versão 1) e 9 minutos (versão 2).

* Descrição: Em ambos desafios propõem situações-problema onde exige
maior atenção do estudante na leitura e interpretação das informações
fornecidas e aplicá-las corretamente, em duas etapas, para encontrar a
solução.

– Modelo 3: Calcule a área do trapézio e Calcular a área de vários qua-
driláteros, respectivamente.

* Nome: Área do quadrilátero.

* Habilidade BNCC: EF06MA24 e EF08MA19.

* Tipo: Planilha.

* Propósito: Fluência.

* Número de questões: 7 questões em cada desafio.

* Tempo previsto: 8 minutos em cada desafio.

* Descrição: Ambos desafios propõem problemas de cálculo de áreas de
quadriláteros e triângulos, com a utilização da fórmula.

Ao final de cada desafio, a plataforma fornece um feedback (como "incrível") e
recompensas (como estrelas) referentes ao desempenho do estudante, conforme
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ilustrado no modelo abaixo. Ao selecionar a opção "jogar outra vez", a plata-
forma Matific propõe novos problemas, diferentes dos anteriores, adaptando-os
de acordo com o desempenho do estudante, mas mantendo a mesma habilidade
trabalhada.

A Figura 11, disponível no Apêndice B, apresenta a ilustração do feedback e das
recompensas geradas pelo algoritmo de IA ao término de cada desafio, permitindo
que o aluno avance ou jogue novamente.

O relatório de atividades do aluno gerado pela Plataforma Matific, após a realiza-
ção da sequência de desafios, forneceu dados gerais completos de todas as ativi-
dades realizados pelos alunos, independente do conteúdo. Assim, para a análise
deste estudo, foram extraídos desse relatório apenas os dados restritos ao cálculo
de área e perímetro de triângulos e quadriláteros, tais como histórico de atividades
concluídas, desempenho, tempo total de resposta e número de tentativas.

Esses dados serviram como base para a análise qualitativa e quantitativa do pro-
gresso individual e coletivo dos estudantes ao longo da sequência a didática ga-
mificada.

Portanto, foram considerados apenas os dados relativos a esses conteúdos, des-
considerando demais informações presentes no relatório original.

• Terceira etapa: Após a intervenção na Plataforma Matific, foi aplicado um pós-
teste ao grupo experimental, com o mesmo conteúdo do pré-teste, a fim de com-
parar o desempenho dos estudantes. O grupo de controle, por sua vez, realizou os
mesmos testes sem acesso à plataforma Matific, durante o mesmo período apli-
cado ao grupo experimental, com o objetivo de verificar a eficácia do uso da Pla-
taforma por meio da comparação do desempenho final entre os grupos.

• Quarta etapa: Nessa etapa, com o objetivo de analisar os impactos quanto a per-
sonalização, motivação, engajamento, feedback, recompensas, nível de dificul-
dade e eficácia das plataformas, foi aplicado um questionário diagnóstico sobre a
percepção dos alunos em relação à experiência de aprendizagem após o uso das
Plataformas Matific e do Plurall. O instrumento é composto por 37 (trinta e sete)
questões, distribuídas entre questões objetivas de múltipla escolha, questões aber-
tas e questões fechadas estruturadas segundo a escala de Likert invertida, cujos
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valores são: 1. Concordo totalmente, 2. Concordo, 3. Neutro, 4. Discordo e 5.
Discordo totalmente.

3.3 Análise dos dados

Esta seção tem como objetivo apresentar os métodos utilizados para analisar e
interpretar os dados obtidos ao longo da pesquisa, afim de explorar o impacto da perso-
nalização do conteúdo, das dificuldades, do feedback e das recompensas no ensino de
matemática, por meio da Matific, um ambiente de aprendizagem gamificado e adaptável
com Inteligência Artificial (IA, voltado para alunos do 8º ano do Ensino Fundamen-
tal,com foco nos conteúdos de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros.

A análise dos dados foi executada com base nos resultados obtidos a partir dos
quatro instrumentos de coletas de dados, a saber:

• O pré-teste e pós-teste aplicado ao grupo experimental (com uso da Plataforma
Matific) e ao grupo de controle (sem o uso da Matific);

• Os relatórios gerados pela Matific, em especial o Relatório de atividades do
aluno, ao longo da intervenção pedagógica, contendo informações sobre o de-
sempenho do estudante por desafio e por habilidade, número de tentativas, tempo
de resposta e progressão nas atividades e o relatório de desempenho gerado após
a aplicação do pré e do pós teste na plataforma Plurall;

• Nas respostas ao questionário diagnóstico de percepção, composto por questões
abertas, objetivas de múltipla escolha e por questões fechadas estruturadas se-
gundo a escala de Likert invertida, cujos valores são: 1. Concordo totalmente, 2.
Concordo, 3. Neutro, 4. Discordo e 5. Discordo totalmente.

O diagnóstico de percepção foi aplicado após a intervenção, com o objetivo de
compreender a experiência dos estudantes quanto ao uso e à eficácia das platafor-
mas Matific e Plurall no processo de aprendizagem matemática, incluindo aspec-
tos como personalização, adaptação da aprendizagem, motivação, engajamento,
feedbacks automáticos, recompensas, dificuldades e eficácia.
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• Além das informações obtidas por meio da plataforma gamificada, foi planejada
a aplicação de um questionário online destinado aos professores participantes,
com o objetivo de coletar percepções sobre a eficácia da ferramenta no ensino da
matemática. Durante o processo de análise dos resultados, entretanto, apenas um
docente respondeu ao instrumento, o que impossibilitou a utilização desses dados
para fins estatísticos e interpretativos. Dessa forma, essa etapa foi desconsiderada
na análise final, sendo posteriormente registrada como uma limitação do estudo.

A organização dos dados quantitativos obtidos por meio do pré-teste, pós-teste,
da intervenção com o uso da Matific e do diagnóstico de percepção dos alunos, após
o uso da plataforma gamificada com IA, incluindo os dados gerados pelas questões fe-
chadas estruturadas na escala Likert, foi sistematizada em planilhas no Microsoft Excel,
representadas em gráficos e analisada por meio de métodos de estatística descritiva,
como medidas de tendência central e de dispersão.

A análise do desempenho dos estudantes do grupo experimental e do grupo de
controle, no pré-teste e pós-teste, foi realizada por meio do cálculo da Média Aritmé-
tica (MA), e a comparação entre as médias possibilitou verificar se houve avanços no
desempenho dos estudantes após o uso da Matific.

O Desvio Padrão (DP) amostral permitiu mensurar a dispersão absoluta dos da-
dos em relação à média, na mesma unidade das observações, possibilitando verificar o
grau de variação das notas em torno da média, identificando se os dados apresentavam
maior homogeneidade (valores próximo à média) ou heterogeneidade (valores mais dis-
persos). Quanto menor o desvio padrão, maior é a homogeneidade dos dados em relação
à média.

O Coeficiente de Variação (CV), uma medida relativa de dispersão, foi empre-
gado como medida complementar à média e ao desvio padrão, para mensurar a relação
entre a intervenção gamificada e o desempenho dos estudantes, com objetivo de veri-
ficar o grau de homogeneidade dos resultados em relação à média, tanto no pré-teste
quanto no pós-teste.

A interpretação dos resultados obtidos por meio do coeficiente de variação deu-
se da seguinte forma: se o CV foi menor no pós-teste, indica que as notas são mais
homogêneas, sugerindo que a intervenção pode ter contribuído para nivelar o desempe-
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nho. Caso contrário, a maior dispersão das notas no pós-teste, sugere que a intervenção
beneficiou alguns alunos mais que do outros.

A análise realizada a partir dos resultados obtidos pelo cálculo do Coeficiente
de Variação (CV) permitiu identificar se, após a intervenção, o desempenho dos alunos
tornou-se mais homogêneo ou mais disperso, proporcionando uma compreensão mais
ampla da distribuição dos resultados e possibilitando avaliar não apenas o nível médio
de desempenho, mas também a sua consistência dentro de cada grupo.

O processo de análise de dados da intervenção referente à sequência de desafios
gamificados envolveu a extração de informações quantitativas do relatório de atividades
do aluno da plataforma Matific, referentes ao desempenho e ao engajamento dos alunos
nos desafios sobre área e perímetro de triângulo e quadriláteros.

A análise de dados quantitativos e qualitativos consideraram indicadores como
total de atividades concluídas, o tempo total de realização das atividades (em minutos),
a média das tentativas, o tempo médio e o desempenho dos alunos, em uma sequência
de desafios concebida especificamente para avaliar a compreensão do cálculo de área e
perímetro de triângulos e quadriláteros.

Esses critérios permitem identificar não apenas o nível de acerto dos alunos,
mas também aspectos relacionados à agilidade, persistência e consistência nas respos-
tas. As informações obtidas foram organizados em uma tabela, afim de facilitar sua
interpretação e permitir uma análise mais detalhada do desempenho e engajamento dos
alunos.

Os dados quantitativos referentes ao total de atividades concluídas incluem tanto
as atividades atribuídas na sequência pelo docente quanto as sugeridas pela plataforma,
bem como as tentativas realizadas ao longo do percurso referente ao conteúdo em aná-
lise. Esses dados indicam a quantidade total de atividades finalizadas pelo estudante.

A análise do engajamento dos alunos baseou-se na comparação entre as seguin-
tes métricas: número de atividades concluídas por estudante e a média geral das ativi-
dades concluídas pela turma, tempo médio do aluno e o tempo médio geral da turma,
tentativas médias do aluno, média geral de tentativas e o desempenho, de acordo com a
escala previamente definida.
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A média geral das atividades concluídas foi calculada pela razão entre o total das
atividades concluídas e o número total de alunos (50). As tentativas médias dos aluno foi
obtida pela razão entre o somatório das tentativas e o número total de tentativas únicas.
Já a média geral de tentativas correspondente à razão entre o somatório das tentativas
médias do aluno e o número de alunos (50).

O tempo médio individual foi calculado pela razão entre o tempo total (em mi-
nutos) e o número de desafios concluídos pelo aluno. Por fim, o tempo médio geral foi
obtido pela razão entre o somatório dos tempos médios individuais e o total de alunos
(50). A Tabela 9 apresenta os indicadores de engajamento e desempenho dos alunos na
sequência da plataforma Matific.

Foi realizado um comparativo entre o número de atividades concluídas, o tempo
de resolução, as tentativas e o desempenho, a fim de verificar o nível de engajamento
dos estudantes.

Assim, a análise do engajamento dos estudantes foi conduzida por meio da trian-
gulação dos dados referente ao total de atividades concluídas em relação à média geral
da turma, tempo médio de realização, tentativas médias e percentual de desempenho,
com o objetivo de afim associar e analisar essas métricas de forma correlacionada ga-
rantindo que se complementem e se confirmem mutuamente, possibilitando uma análise
mais consistente do engajamento do estudante.

O total de atividades concluídas, em relação à media geral, pode representar a
assiduidade e o engajamento ativo do aluno nas atividades propostas. Valores acima
da média quando associados a um número adequado de tentativas e a um tempo de
realização apropriado, indicam maior assiduidade, interesse e participação, mesmo que
o desempenho tenha sido insatisfatório, enquanto valores abaixo da média podem estar
associados à falta de interesse ou dificuldades na aprendizagem.

Foram definidos três critérios de classificação de engajamento, considerando o
número de atividades concluídas em relação à média geral de aproximadamente 16,6
atividades concluídas:

• Engajamento alto: maior e igual a 20 atividades concluídas, correspondendo a
valores cerca de 20% superiores à média geral;
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• Engajamento médio; De 12 a 20 atividades concluídas, aproximadamente de
30% abaixo até 20% acima da média geral;

• Engajamento baixo: inferior a 12 atividades concluídas, correspondendo a valo-
res inferiores a 30% da média geral.

O tempo médio de realização representa o tempo gasto, em média, por atividade.
Um tempo médio inferior à média geral pode apontar domínio do conteúdo e eficiência
na resolução das atividades, particularmente quando atrelado ao médio ou alto desem-
penho. No entanto, quando vinculado ao desempenho insatisfatório, pode apontar para
execução precipitada na resolução das atividades.

Por outro lado, um tempo maior gasto, associado a um desempenho médio ou
elevado, pode indicar mais atenção na resolução das atividades e a busca por estratégias
eficazes para a resolução de problemas. Entretanto, quando vinculado a baixo desem-
penho, pode indicar dificuldades de aprendizagem.

Foram definidos critérios para média do tempo gasto por atividade na análise
qualitativa dos dados:

• Inferior e igual a 4 minutos: Tempo muito rápido, indicativo de falta de atenção,
falta de domínio, execução precipitada ou domínio do conteúdo.

• De 4,1 a 8 minutos: Tempo adequado, demonstra equilíbrio entre rapidez e con-
centração na resolução das atividades;

• De 8,1 a 12: Tempo moderado, podendo indicar maior necessidade de atenção
aos passos da atividade, processamento mais cuidadoso das informações ou leve
dificuldade na compreensão do conteúdo, sem caracterizar, contudo, um obstáculo
significativo ao desempenho;

• Superior a 12 minutos: Tempo alto, pode indicar dificuldades significativas de
compreensão ou falta de domínio do conteúdo.

Para fins de triangulação dos dados, ao relacionar o tempo de realização com o
desempenho, definiu-se:
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• De 4,1 a 8 minutos: Engajamento Alto, associado a tempo adequado;

• De 8,1 a 12: Engajamento Médio, associado ao tempo moderado;

• Inferior e igual a 4 minutos ou superior a 12 minutos: Engajamento Baixo,
relacionado a tempo inferior à média (<4 minutos) ou superior a 12 minutos,
indicando baixa atenção, execução precipitada ou dificuldades de compreensão.

As tentativas médias referem-se a média dos esforços realizados pelos alunos
para refazer uma atividade até obtê-la correta. Valores próximos à média geral das
tentativas, junto com alto desempenho, indicam domínio do conteúdo.

Entretanto, valores superiores à média geral, podem refletir persistência, mas
também dificuldades de aprendizagem. Para a análise qualitativa dos dados foram utili-
zados três critérios para média das tentativas:

• De 1,0 a 1,2: Tentativas ideais, indicando compreensão eficiente.

• De 1,21 a 2,0: Tentativas moderadas, indicam alguma dificuldade, mas com per-
sistência.

• Superior a 2,0: Muitas tentativas, indicam dificuldades significativa e necessi-
dade de reforço ou intervenção pedagógica.

Para fins de triangulação dos dados de engajamento em relação ao desempenho,
definiu-se que:

• Engajamento Alto corresponde às tentativas ideais;

• Engajamento Médio refere-se às tentativas moderadas;

• Engajamento baixo está associado a muitas tentativas.

A triangulação dos dados foi realizada considerando a média de atividades con-
cluídas (16,67%), o tempo médio (6,5 min), a média de tentativas (1,12) e a média de
desempenho (60%), juntamente com seus respectivos indicadores.
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Devido à necessidade de transformar faixas qualitativas em valores quantitativos
que viabilizem a análise integrada e comparativa dos dados, adotou-se a designação de
pesos numéricos ordinais para os níveis qualitativos “baixo”, “médio” e “alto”, corres-
pondendo, respectivamente, aos valores 1, 2 e 3.

A partir da soma dos pesos foi possível definir a faixa correspondente para clas-
sificar o nível geral, conforme estabelecido: total superior a 10 pontos (Faixa Alto), total
entre 7 e 9 (Faixa Médio) e total de pontos menor e igual a 6 (Faixa Baixo).

Foram estabelecidos critérios específicos para cada indicador, com base nas mé-
dias gerais, a fim de viabilizar a triangulação dos dados. O Quadro 3 apresenta os
critérios para a triangulação dos dados de engajamento dos estudantes, empregados na
análise qualitativa dos resultados realizada individualmente para cada aluno, de acordo
com os critérios estabelecidos.

Quadro 3 – Critérios para triangulação dos dados de engajamento dos estudantes

Indicador Faixa Alto Faixa Médio Faixa Baixo
Atividades con-
cluídas

maior e igual a 20 De 12 a 20 menor que 12

Tempo médio
(min)

De 4,1 a 8,0 De 8,1 a 12 menor que 4 e maior
que 12

Tentativas mé-
dias

menor e igual 1,2 De 1,21 a 2,0 maior que 2,0

Desempenho
(%)

maior e igual a
80%

De 60% a 79% menor que 60%

Fonte: Quadro elaborado com base nos dados obtidos por meio do relatório de atividade do aluno na
plataforma Matific

A análise com base nessa escala facilitou a mensuração e comparação dos parâ-
metros avaliados, além de proporcionar uma interpretação mais consistente dos resulta-
dos, possibilitando a classificação geral dos participantes de forma rigorosa e sistemá-
tica.

A triangulação dos dados qualitativos permitiu classificar o engajamento em três
categorias, descritas na sequencia:

• Alto engajamento: Participação acima da média da turma, considerada elevada,
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com tempo adequado, tentativas compatíveis com o desempenho superior a 80%.

• Engajamento médio: Participação próxima da média, tempo e tentativas dentro
de limite adequados e desempenho entre 60% a 79%.

• Baixo engajamento: Participação baixa, tempo e tentativas que se diferenciam
dos padrões médios e desempenho inferior a 60%.

Quantos aos dados quantitativos oriundo das questões fechadas estruturadas na
escala Likert invertida referente ao questionário diagnóstico de percepção dos estudantes
após o uso da plataforma Matific, foram utilizado as métricas de medida de tendência
central e das medidas de dispersão (variância e desvio padrão amostral), o cálculo do
Índice de Dispersão (DI) para avaliar a consistências das respostas.

A média é definida como a razão entre a soma de todos os valores das respostas
pelo total de respondentes, cujo objetivo foi identificar a tendência geral das respostas,
por exemplo, se os participantes tendem a concordar ou discordar sobre determinado
assunto, podendo sofrer influências por valores externos ou distribuição assimétrica.

A fórmula da média ponderada utilizada na escala Likert é dada por:

𝑋 𝑝 =
𝑃1 𝑓1 +𝑃2 𝑓2 + · · ·+𝑃𝑛 𝑓𝑛

𝑁
(1)

Onde:

𝑋 𝑝: Média ponderada da Escala Likert

𝑃𝑖: pontuação da categoria da Escala Likert (com 𝑖 = 1, · · · ,5)

A Moda é uma das medidas de tendência central que permitiu identificar a pre-
ferência predominante dos participantes, como, por exemplo, se tendem a concordar ou
discordar sobre determinado assunto.

A mediana por ser uma das medidas de tendência central adequada para análise
de dados ordinais, como os obtidos em escalas Likert, pois não depende de intervalos
iguais entre categorias e não sofre influência dos valores externos, representando de
forma mais fiel a posição central das respostas.
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As questões do questionário de percepção foram estruturadas na escala de Li-

kert invertida, cujos valores mais baixos representam maior concordância e valores mais
altos, discordância. Nessa perspectiva, a interpretação e a análise das medidas de ten-
dência central (moda, mediana e média) consideraram essa inversão. Assim, médias
mais baixas indicam maior aceitação por parte dos participantes, caso contrário, menor
adesão e engajamento.

O cálculo da variância possibilitou a determinação do desvio padrão amostral e
o Índice de Dispersão (ID). O Desvio Padrão possibilitou identificar o grau de dispersão
das respostas em comparação com a média, permitindo identificar o nível de consenso
ou divergências nas percepções. Já o Índice de dispersão, medida relativa de dispersão,
possibilita avaliar a consistência das respostas.

Fórmula usada para calcular a variância:

𝑠2 =
∑
𝑘
𝑖=1 𝑓𝑖(𝑝𝑖− 𝑥)2

∑
𝑘
𝑖=1 𝑓𝑖

(2)

Onde:

𝑠2: Variância populacional
𝑓𝑖: Frequência da categoria 𝑖
𝑝𝑖: Pontuação da categoria 𝑖
𝑥: Média da escala Likert

Fórmula usada para calcular o desvio padrão:

𝑠 =
√
𝑠2 (3)

onde:

𝑠2: Variância populacional
𝑠: Desvio padrão

Fórmula usada para calcular o coeficiente de variação:

𝐶𝑉 =
𝑠

𝑥
×100% (4)

Onde:
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𝑠: Desvio padrão
𝑥: Média

Fórmula usada para calcular o índice de dispersão:

𝐼𝐷 =
𝑠2

𝑥
(5)

Onde:

𝑠2: Variância
𝑥: Média

As respostas ao questionário de percepção foram tratadas de forma mista: as
questões fechadas foram analisadas estatisticamente (escala de Likert invertida), cujos
valores são: 1. Concordo totalmente, 2. Concordo, 3. Neutro, 4. Discordo e 5. Discordo
totalmente. Já as questões fechadas de múltiplas escolha foram analisadas por meio das
medidas de tendência central(média, moda, e mediana), considerando a preferência dos
estudantes.

As respostas às questões abertas foram analisadas por meio de uma abordagem
qualitativa. A análise do conteúdo foi realizada por meio da leitura das respostas, iden-
tificando e categorizando os principais temas, ideias ou padrões evidentes, agrupamento
das respostas em categorias relacionados aos conteúdos mais frequentes e relevantes.
Esse método de interpretação e análise dos resultados buscou compreender as percep-
ções, opiniões e sentimentos dos estudantes.

Além disso, possibilitou uma análise mais aprofundada das respostas, enrique-
cendo os dados quantitativos obtidos nas questões fechadas. Os resultados foram re-
presentados por meio de tabelas e gráficos na seção 4.2, com o objetivo de facilitar a
visualização e interpretação dos dados.
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4 ANÁLISE DOS RESULTADOS

Esta seção apresenta um contexto geral dos dados obtidos nas etapas de pré e
pós-testes aplicados aos grupos experimental e de controle, intervenção com a sequên-
cia de atividades da plataforma Matific, aplicação dos questionários de percepção com
alunos, bem como a análise preliminar dos impactos de ambientes de aprendizagem
gamificadas com inteligência artificial no ensino de matemática.

O foco está na personalização do ensino, adaptação do conteúdo, ajuste do nível
de dificuldade, feedback imediato e sistemas de recompensas voltadas à motivação e
engajamento dos estudantes.

A amostra dos participantes composta por 100 alunos do 8º ano do ensino funda-
mental, sendo 50 alunos no pelo grupo experimental (com o uso daMatific e 50 alunos
no grupo de controle (sem o uso da plataforma). Todos os participantes realizaram o
pré-teste e o pós-teste.

Resultados do Pré-teste:

Os resultados do pré-teste e pós-teste foram analisados com o objetivo de verifi-
car a evolução do desempenho dos alunos em conteúdos de área, perímetro de triângulo
e quadriláteros. Participaram do estudo dois grupos: um experimental, que realizou
atividades gamificadas na plataforma Matific, e um grupo controle, que participou das
atividades convencionais em sala de aula.

A Tabela 1 apresenta a distribuição das Frequências Absoluta e Relativa (%)
das pontuações obtidas pelos alunos do grupo experimental no Pré-teste. O Gráfico 1
apresenta a mesma distribuição da Frequência Relativa (%) de forma visual.

Observou-se que a maior concentração de alunos no grupo experimental ocorreu
na pontuação 5 (26%), seguida pelas pontuações 4 (12%) e 0, 2, 6 e 7 (10% cada).
Nenhum aluno obteve pontuação 9 ou 10 neste momento.

A Tabela 2 mostra a distribuição das Frequências Absoluta e Relativa (%) das
pontuações obtidas pelos alunos do grupo de controle no Pré-teste. Já no Gráfico 2 está
representada a Frequência Relativa (%).

No grupo de controle, houve maior concentração nas pontuações 8 (22%) e 0
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Tabela 1 – Frequência absoluta e relativa das pontuações do pré-teste: Grupo Experi-
mental

Pontuação Frequência Absoluta Frequência Relativa (%)

0 5 10
1 3 6
2 5 10
3 4 8
4 6 12
5 13 26
6 5 10
7 5 10
8 4 8
9 0 0

10 0 0

TOTAL 50 100

Fonte: Autoria própria (2025).

Gráfico 1 – Distribuição percentual das pontuações no pré-teste – Grupo Experimental

Fonte: Autoria própria (2025).

e 7 (18% cada). As pontuações 9 (12%) e 5 e 10 (8% cada) apareceram em seguida,
enquanto as pontuações 1, 2, 4 e 6 apresentaram baixa frequência, variando de 0% a
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Tabela 2 – Frequência absoluta e relativa das pontuações do pré-teste: Grupo Controle

Pontuação Frequência Absoluta Frequência Relativa (%)

0 9 18
1 1 2
2 0 0
3 1 2
4 3 6
5 4 8
6 2 4
7 9 18
8 11 22
9 6 12

10 4 8

TOTAL 50 100

Fonte: Autoria própria (2025).

Gráfico 2 – Distribuição percentual das pontuações no pré-teste – Grupo de Controle

Fonte: Autoria própria (2025).

6%, destacando-se a ausência total de registros na pontuação 2.

A média do grupo experimental no pré-teste foi de 4,22, enquanto a média do
grupo controle foi de 5,86.

Resultados do Pós-teste
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A Tabela 3 apresenta a distribuição das Frequências Absoluta e Relativa (%) das
pontuações obtidas pelos alunos do grupo experimental no Pós-teste. Já o Gráfico 3
ilustra apenas a Frequência Relativa (%) desse grupo.

Tabela 3 – Frequência Absoluta e Relativa das pontuações do pós-teste: Grupo experi-
mental

Pontuação Frequência Absoluta Frequência Relativa (%)

0 0 0
1 0 0
2 0 0
3 1 2
4 1 2
5 1 2
6 5 10
7 3 6
8 16 32
9 11 22

10 12 24

TOTAL 50 100

Fonte: Autoria própria (2025).

Gráfico 3 – Distribuição percentual das notas no pós-teste – Grupo Experimental

Fonte: Autoria própria (2025).
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Os dados indicam maior concentração nas pontuações 8 (32%), 10 (24%) e 9
(22%), seguidas pelas Pontuações 6 (10%) e 7 (6%). As pontuações 0 a 5 tiveram baixa
frequência, com destaque para a ausência de registros nas pontuações 0, 1 e 2. Já a
média no pós-teste no grupo experiemntal foi de 8,2.

Tabela 4 – Frequência Absoluta e Relativa das pontuações do pós-teste: Grupo Con-
trole

Pontuação Frequência Absoluta Frequência Relativa (%)

0 3 6
1 0 0
2 2 4
3 3 6
4 3 6
5 2 4
6 6 12
7 9 18
8 4 8
9 6 12

10 12 24

TOTAL 50 100

Fonte: Autoria própria (2025).

A Tabela 4 apresenta os resultados da Frequências Relativa e Absoluta do grupo
de controle no pós-teste. O Gráfico 4 ilustra apenas a Frequência Relativa (%) desse
grupo.
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Gráfico 4 – Distribuição percentual das notas no pré-teste – Grupo de Controle

Fonte: Autoria própria (2025).

Observou-se maior concentração nas pontuações 10 (24%), 7 (18%), seguidas
pelas pontuações 6 e 9 (12% cada). As pontuações 0, 1 ,2, 3, 4,5 e 8, apresentaram baixa
frequência (variando de 0% a 8%), com ausência total de registros na pontuação 1. A
média do grupo de controle no pós-teste foi de 6,8.

Comparação das médias e desvios padrão

A Tabela 5 apresenta a média aritmética simples obtidos no pré-teste e no pós-
teste para ambos os grupos. O Gráfico 5 ilustra o comparativo entre as médias dos
grupos experimental e de controle.

Tabela 5 – Médias do pré-teste e pós-teste entre os grupos

Grupo N Média Pré-teste Média Pós-teste Diferença Ganho(%)

Experimental 50 4,22 8,2 3,98 94,31
Controle 50 5,86 6,8 0,94 16,04

Fonte: Autoria própria (2025).

No grupo experimental, o pré-teste apresentou média de 4,22 pontos em uma
escala de 0 a 10, enquanto o pós-teste resultou em uma média de 8,2 pontos. Esse
avanço representa um crescimento médio de 94,31% no desempenho geral, sendo que
92% dos alunos apresentaram aumento na pontuação, 8% mantiveram o desempenho e
nenhum aluno apresentou queda.
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Gráfico 5 – Desempenho médio dos alunos: Pré-teste x Pós-teste entre os grupos

Fonte: Autoria própria (2025).

No grupo de controle, o pré-teste apresentou média de 5,86 pontos e o pós-
teste média 6,8 pontos, correspondendo a um acréscimo de 16,04% em relação a média
geral do grupo. Neste grupo, 54% dos alunos apresentaram avanço, 24% mantiveram o
mesmo desempenho e 22% apresentaram queda.

Ao comparar os resultados finais dos dois grupos, constatou-se que ambos apre-
sentaram avanços em relação aos respectivos pré-testes. O grupo experimental eviden-
ciou um progresso mais expressivo (94,31%), enquanto o grupo de controle também
demonstrou evolução ao longo do processo (16,04%). Esses achados indicam que, em-
bora as estratégias adotadas no grupo experimental tenham favorecido um avanço mais
acentuado, o grupo de controle igualmente apresentou melhoria em seu desempenho, o
que reforça a importância das práticas pedagógicas desenvolvidas em ambos os contex-
tos.

Dispersão dos resultados: desvio padrão e coeficiente de variação

A Tabela 6 apresenta os valores das medidas de dispersão Desvio Padrão (DP)
e o Coeficiente de Variação (CV) dos resultados obtidos pelos alunos dos grupos expe-
rimental e de controle, tanto no pré-teste quanto no pós-teste.
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Tabela 6 – Dispersão dos resultados (DP e CV)

Grupo N DP Pré-teste CV Pré-teste DP Pós-teste CV Pós-teste

Experimental 50 2,326 55,13 1,612 19,66
Controle 50 3,299 56,29 2,898 42,62

Fonte: Autoria própria (2025).

O Gráfico 6 apresenta a comparação dos valores do Desvio Padrão entre os
grupos no Pré-teste e no Pós-teste.

Gráfico 6 – Comparação do DP entre os grupos

Fonte: Autoria própria (2025).

O Gráfico 7 apresenta os Coeficientes de Variação (CV) entre os grupos con-
forme os resultados obtidos.

Gráfico 7 – Comparação do CV entre os grupos

Fonte: Autoria própria (2025).
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No grupo experimental, o pré-teste apresentou um Desvio Padrão de 2,326 e
um Coeficiente de Variação de (55,13%), indicando grande dispersão das pontuações
em relação à média inicial, ou seja, havia considerável diferença entre os desempenhos
dos alunos antes da intervenção. No pós-teste, tanto o Desvio Padrão (1,612) quanto o
Coeficiente de Variação (19,66%) reduziram-se significativamente, evidenciando maior
homogeneidade nos resultados, o que sugere que a intervenção com o uso da plataforma
Matific pode ter contribuído para a redução das discrepâncias de desempenho entre os
estudantes.

Observou-se que, no grupo de controle, o pré-teste apresentou um Desvio Pa-
drão de 3,299 e um Coeficiente de Variação de 56,29%, indicando ampla dispersão das
pontuações em relação à média inicial. No pós-teste, tanto o Desvio Padrão (2,898)
quanto o Coeficiente de Variação (42,62%) apresentaram redução, sugerindo uma leve
diminuição da variabilidade dos resultados e maior proximidade entre os desempenhos
dos alunos, mesmo sem a intervenção realizada com o uso da plataforma Matific.

O crescimento observado nos resultados evidencia que, embora a intervenção
tenha promovido um avanço no desempenho geral dos alunos do grupo experimental,
essa melhora ocorreu de forma mais homogênea, conforme indicado pela redução signi-
ficativa do Desvio Padrão e do Coeficiente de Variação. Isso demonstra que a utilização
da plataforma Matific, associada às práticas pedagógicas adotadas, pode ter favorecido
uma maior uniformidade na aprendizagem, reduzindo as discrepâncias de desempenho
entre os estudantes.

De modo geral, os resultados do pré e do pós-teste revelam que ambos os grupos
apresentaram evolução no aprendizado, sendo o grupo experimental aquele que obteve
maior crescimento proporcional. Tal resultado sugere que a combinação entre o uso de
atividades gamificadas e o acompanhamento pedagógico contribuiu para a compreensão
dos conteúdos matemáticos. No entanto, o progresso identificado também no grupo
controle reforça a importância de fatores como a mediação docente e o planejamento
didático na promoção da aprendizagem.

A análise global dos dados indica que o avanço no desempenho dos alunos não
pode ser atribuído exclusivamente à utilização da tecnologia, mas à integração de dife-
rentes estratégias pedagógicas, entre elas a aplicação de metodologias ativas, o acom-
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panhamento contínuo do professor e a realização de atividades que favoreceram a con-
solidação dos conceitos trabalhados em sala.

Dessa forma, a gamificação mostrou-se um recurso didático complementar, atu-
ando como elemento de apoio para o engajamento e a consolidação dos conteúdos ma-
temáticos, desde que articulada à intervenção pedagógica e ao acompanhamento do
docente. Essa integração entre tecnologia e prática educativa contribui para a criação de
um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e significativo.

Em síntese, os resultados do pré e do pós-teste permitem concluir que, embora
ambos os grupos tenham apresentado evolução, o grupo experimental obteve um incre-
mento proporcionalmente maior. Tal evidência reforça a relevância de estratégias de
ensino que promovam o engajamento, a motivação e a prática orientada dos conteúdos,
sem desconsiderar o papel central das práticas pedagógicas convencionais e da media-
ção docente no processo de aprendizagem.

Intervenção com a Sequência da Matific

A intervenção, realizada ao longo de quatro semanas, com duas aulas semanais
de 45 minutos cada, contemplando 18 desafios gamificados sobre cálculo de área e
perímetro de triângulos e quadriláteros, além dos desafios propostos automaticamente
pela plataforma Matific.

Com o objetivo de avaliar o desempenho e engajamento dos estudantes nas ati-
vidades propostas, foi conduzida uma análise detalhada dos indicadores obtidos na pla-
taforma Matific. Essas informações permitiram analisar não apenas a quantidade de
atividades concluídas, mas também aspectos relacionados ao tempo de resolução, nú-
mero de tentativas e desempenho obtido, possibilitando uma avaliação mais detalhada
sobre o engajamento e a eficácia das estratégias gamificadas aplicadas.

A Tabela 7 apresenta os resultados extraídos do relatório de atividades do aluno
fornecido pela Matific, referentes aos desafios da sequência de atividades gamificadas.
Esta contempla os seguintes dados: total de atividades concluídas, tempo total de resolu-
ção (em minutos), tentativas únicas (atividades sem repetição), tempo médio, tentativas
médias e desempenho médio de cada estudante. Além disso, inclui as médias aritméti-
cas de todos os indicadores.
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Tabela 7 – Desempenho dos alunos na sequência de desafios da Matific

Alunos Atividade
concluída

Tempo
(Min)

Tentativas
únicas

Tempo
médio

Média de
tentativas

Média de
desempenho

A1 8 46 8 5,7 1 97,5

A2 9 96 9 10,7 1 80

A3 6 42 5 7 1,2 50

A4 10 87 10 6,6 1 60

A5 14 48 9 3,4 1,6 30

A6 13 75 12 5,8 1,1 64,6

A7 9 67 9 7,4 1 55,6

A8 11 152 11 13,8 1 56,4

A9 12 104 13 8,1 1 70,7

A10 37 174 36 4,7 1 89,2

A11 27 112 19 4,2 1,4 48,9

A12 25 125 21 5 1,2 39,2

A13 18 108 17 6 1,1 40

A14 9 82 9 9,1 1 84,4

A15 15 76 13 5,1 1,2 53,3

A16 12 91 12 7,6 1 46,7

A17 22 104 19 4,7 1,2 55,7

A18 25 107 16 4,3 1,6 49,6

A19 28 254 23 9,1 1,2 38,6

A20 13 71 13 5,5 1 64,6

A21 48 265 36 5,5 1,3 54,6

A22 9 55 9 6,1 1 69

A23 18 144 18 8 1 51

A24 21 150 21 7,14 1 67,6

A25 9 60 8 10 1 40

A26 47 80 39 6,6 1,2 47,3

Fonte: Autoria própria (2025)
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Tabela 7 – continuação

Alunos Atividade
concluída

Tempo
(Min)

Tentativas
únicas

Tempo
médio

Média de
tentativas

Média de
desempenho

A27 12 66 12 5,5 1 63,3

A28 31 149 21 4,8 1,5 64,6

A29 12 61 11 5,1 1,1 70

A30 22 129 16 5,8 1,3 55,4

A31 10 66 9 6,5 1,1 60

A32 38 170 35 4,7 1,1 73

A33 26 138 19 5,3 1,4 61,1

A34 34 221 33 6,5 1,1 55,9

A35 8 29 7 3,6 1,1 75

A36 8 85 8 10,6 1 45

A37 3 15 3 5 1 40

A38 36 191 29 5,3 1,2 50

A39 6 40 6 6,7 1 70

A40 12 72 12 5,9 1,1 58,5

A41 6 47 6 7,8 1 70

A42 6 32 5 5,3 1,2 73,3

A43 1 10 1 10 1 60

A44 9 59 9 6,6 1 60

A45 8 27 8 5,4 1 72,5

A46 5 33 5 6,6 1 48

A47 26 136 24 5,2 1,1 61,5

A48 14 93 13 6,6 1,1 68,6

A49 16 110 15 6,9 1,1 72,5

A50 15 116 14 7,7 1,1 36

Médias 16,76 97,84 14,72 6,50 1,12 59,4

Fonte: Autoria própria (2025)

Os resultados da Tabela 7 indicam que a média geral de atividades concluídas
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foi de 16,76, com tempo médio total gasto de 97,84 minutos. A média da tentativas
únicas (atividades realizadas sem repetição) foi de 14,72. O tempo médio por atividade
foi de 6,5 minutos, com variação de 3 a 13 minutos e a média de tentativas geral foi
de 1,12 indicando que, na maioria das vezes, os estudantes acertaram na primeira ou
segunda tentativa. Quanto ao desempenho, a média dos alunos foi de 59,4, considerada
insatisfatória, pois está abaixo da média de 60.

A análise do desempenho baseou-se no percentual das atividades concluídas, de
acordo com a escala: do desempenho Regular (0% a 59%) indica que o aluno apresenta
dificuldades significativas na compreensão do conteúdo, demonstrando entendimento
parcial e necessidade de intervenção pedagógica, bem como de atividades complemen-
tares para reforço da aprendizagem, desempenho Bom (de 60% a 79%) demonstra do-
mínio do conteúdo e dedicação; e desempenho Excelente (acima de 80%) indica que o
estudante está em nível avançado para o ano/série.

A Tabela 8 apresenta a distribuição de frequência do desempenho dos alunos,
nas atividades avaliadas. Os resultados estão categorizados em três níveis (Regular,
Bom e Excelente), indicando a proporção de estudantes em cada faixa de desempenho,
tanto em frequência absoluta (FA) quanto em frequência relativa percentual (FR%).

Tabela 8 – Distribuição de frequência do desempenho dos alunos

Desempenho FA FR(%)

Regular 24 48
Bom 22 44

Excelente 4 8

TOTAL 50 100

Fonte: Autoria própria (2025).

O Gráfico 8 ilustra a frequência relativa do desempenho por categoria, de acordo
com os resultados obtidos na sequência gamificada na plataforma Matific, conforme
descrito na Tabela 8.
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Gráfico 8 – Desempenho dos alunos por categoria

Fonte: Autoria própria (2025).

Observou-se que 48% (24 alunos) apresentaram desempenho regular, estudantes
com resultados abaixo da média de 60%. Já 44% (22 alunos) alcançaram bom desem-
penho e uma pequena parcela menor, 8% (4 alunos), obteve desempenho excelente,
totalizando 52% dos alunos com desempenho acima da média.

Esses dados quantitativos subsidiaram a análise qualitativa, possibilitando iden-
tificar o nível de conhecimento dos alunos e apontar aqueles que necessitam de inter-
venção pedagógica, reforço ou atividades adaptativas e complementares.

A triangulação dos dados de engajamento e desempenho dos 50 estudantes, clas-
sificados em baixo, médio e alto, teve como objetivo associar diferentes indicadores
(atividades concluídas, tempo médio, tentativas e desempenho médio), proporcionando
uma análise mais sólida e completa do processo de aprendizagem. Essa abordagem per-
mitiu identificar padrões, validar resultados e detectar discrepâncias, contribuindo para
ajustes pedagógicos mais adequados.

A Tabela 9 apresenta uma visão consolidada do engajamento e desempenho dos
50 alunos participantes, considerando quatro indicadores principais: atividades concluí-
das, tempo médio, média de tentativas e média de desempenho, cada um classificado
em níveis de engajamento baixo, médio e alto com base nos critérios de triangulação
dos indicadores. Essa análise possibilitou compreender a relação entre engajamento e
desempenho, identificando estudantes que demandam intervenções pedagógicas indivi-
dualizadas ou estratégias de reforço específicas.
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Tabela 9 – Triangulação do engajamento e desempenho na Matific

Alunos Atividades
concluídas Engajamento Tempo

médio Engajamento Média de
tentativas Engajamento Média de

desempenho Engajamento

A1 8 BAIXO 5,7 ALTO 1 ALTO 97,5 ALTO
A2 9 BAIXO 10,7 MÉDIO 1 ALTO 80 ALTO
A3 6 BAIXO 7 ALTO 1,2 ALTO 50 BAIXO
A4 10 BAIXO 6,6 ALTO 1 ALTO 60 MÉDIO
A5 14 MÉDIO 3,4 BAIXO 1,6 MÉDIO 30 BAIXO
A6 13 MÉDIO 5,8 ALTO 1,1 ALTO 64,6 MÉDIO
A7 9 BAIXO 7,4 ALTO 1 ALTO 55,6 BAIXO
A8 11 BAIXO 12,8 BAIXO 1 ALTO 56,4 BAIXO
A9 13 MÉDIO 8,1 MÉDIO 1 ALTO 70,7 MÉDIO

A10 37 ALTO 4,7 ALTO 1 ALTO 85,4 ALTO
A11 27 ALTO 4,2 ALTO 1,4 MÉDIO 48,9 BAIXO
A12 25 ALTO 5 ALTO 1,2 ALTO 39,2 BAIXO
A13 18 MÉDIO 6 ALTO 1,1 ALTO 40 BAIXO
A14 9 BAIXO 9,1 MÉDIO 1 ALTO 84,4 ALTO
A15 15 MÉDIO 5,1 ALTO 1,2 ALTO 53,3 BAIXO
A16 12 MÉDIO 7,6 ALTO 1 ALTO 46,7 BAIXO
A17 22 ALTO 4,7 ALTO 1,2 ALTO 59,1 BAIXO
A18 25 ALTO 4,3 ALTO 1,6 MÉDIO 49,6 BAIXO
A19 28 ALTO 9,1 MÉDIO 1,2 ALTO 38,6 BAIXO
A20 13 MÉDIO 5,5 ALTO 1 ALTO 64,6 MÉDIO
A21 48 ALTO 5,5 ALTO 1,3 MÉDIO 54,6 BAIXO
A22 9 BAIXO 6,1 ALTO 1 ALTO 69 MÉDIO
A23 18 MÉDIO 8 ALTO 1 ALTO 51 BAIXO
A24 21 ALTO 7,14 ALTO 1 ALTO 67,6 MÉDIO
A25 8 BAIXO 10 MÉDIO 1 ALTO 40 BAIXO
A26 47 ALTO 6,4 ALTO 1,2 ALTO 47,3 BAIXO
A27 12 MÉDIO 5,5 ALTO 1 ALTO 63,3 MÉDIO
A28 31 ALTO 4,8 ALTO 1,5 MÉDIO 64,6 MÉDIO
A29 12 MÉDIO 5,1 ALTO 1,1 ALTO 70 MÉDIO
A30 22 ALTO 5,8 ALTO 1,3 MÉDIO 55,4 BAIXO
A31 10 BAIXO 6,5 ALTO 1,1 ALTO 60 MÉDIO
A32 36 ALTO 4,7 ALTO 1,1 ALTO 73 MÉDIO
A33 26 ALTO 5,3 ALTO 1,4 MÉDIO 63,1 MÉDIO
A34 34 ALTO 6,5 ALTO 1,1 ALTO 55,9 BAIXO
A35 8 BAIXO 3,6 BAIXO 1,1 ALTO 75 MÉDIO
A36 8 BAIXO 10,6 MÉDIO 1 ALTO 45 BAIXO
A37 3 BAIXO 5 ALTO 1 ALTO 40 BAIXO
A38 36 ALTO 5,3 ALTO 1,2 ALTO 50 BAIXO
A39 6 BAIXO 6,7 ALTO 1 ALTO 70 MÉDIO
A40 13 MÉDIO 5,6 ALTO 1,1 ALTO 58,5 BAIXO
A41 6 BAIXO 7,8 ALTO 1 ALTO 70 MÉDIO
A42 6 BAIXO 5,3 ALTO 1,2 ALTO 73,3 MÉDIO
A43 1 BAIXO 10 MÉDIO 1 ALTO 60 MÉDIO
A44 9 BAIXO 6,6 ALTO 1 ALTO 60 MÉDIO
A45 8 BAIXO 5,4 ALTO 1 ALTO 72,5 MÉDIO
A46 5 BAIXO 6,6 ALTO 1 ALTO 48 BAIXO
A47 26 ALTO 5,3 ALTO 1,1 ALTO 61,5 MÉDIO
A48 14 MÉDIO 6,6 ALTO 1,1 ALTO 68,6 MÉDIO
A49 16 MÉDIO 6,9 ALTO 1,1 ALTO 72,5 MÉDIO
A50 15 MÉDIO 7,7 ALTO 1,1 ALTO 36 BAIXO

Fonte: Autoria própria (2025)
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Observou-se que, dos 50 alunos, 40% apresentaram baixo engajamento nas ati-
vidades concluídas, mantendo o tempo médio e o número de tentativas adequados. Des-
ses, 48% obtiveram desempenho abaixo da média e 52% acima da média (desempenho
médio ou excelente). Por outro lado, entre os 60% estudantes com engajamento médio
ou alto, 34% obtiveram desempenho abaixo da média e 26% acima da média.

A maioria utilizou mais de uma tentativa dentro do previsto e manteve tempo
médio adequado, com exceção do aluno A8, que apresentou tempo inferior à média (3,4
minutos) e desempenho baixo, indicando apressamento, falta de atenção e dificuldade
de aprendizagem.

Constatou-se que alguns alunos (A5, A11, A12, A13, A15, A16, A17, A18,
A19, A21, A23, A26, A30, A34, A38, A40 e A50) apresentaram baixo desempenho,
apesar de engajamento médio ou alto nas atividades, com tempo médio e número de
tentativas adequadas. Além disso, identificaram-se alunos com baixo engajamento que
também obtiveram baixo desempenho (A3, A7, A8, A25, A36, A37 E A46).

Esses resultados evidenciam a necessidade de intervenções pedagógicas indi-
vidualizadas ou de reforço direcionado, enquanto os demais aluno, com desempenho
acima da média, podem se beneficiar de atividades complementares e avançadas.

A leitura dos dados permitiu inferir que esforço, atenção individual e a eficácia
no desempenho nem sempre estão vinculados diretamente à quantidade de atividades
concluídas. Observou-se que, nem todo aluno com baixo engajamento nas atividades
apresenta baixo desempenho e, por outro lado, nem todo aluno com engajamento médio
ou alto engajamento demonstra desempenho acima da média.

De modo geral, a triangulação de dados permite identificar padrões de engaja-
mento, evidenciar discrepâncias entre esforço e desempenho e oferecer subsídios para
decisões pedagógicas mais eficazes, voltadas às necessidades específicas de cada estu-
dante.

A análise dos dados deste estudo foi conduzida de maneira integrada, relacio-
nando informações provenientes de diferentes instrumentos. Essa abordagem buscou
tornar a investigação mais consistente e confiável, permitindo comparar os resultados
de desempenho com os níveis de engajamento observados durante o uso da plataforma.
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Com o objetivo de sistematizar e facilitar essa análise, foi adotado um sistema
de pesos para os indicadores de engajamento. Cada indicador recebeu uma pontuação
correspondente ao nível identificado: Baixo (peso 1), Médio (peso 2) e Alto (peso 3).
Essa classificação teve caráter exclusivamente analítico, sendo utilizada apenas para or-
ganizar os dados e possibilitar comparações mais precisas, sem interferir nos resultados
obtidos.

A Tabela 10 apresenta os alunos participantes, os resultados da triangulação
geral dos indicadores da Tabela 9 e as pontuações totais de cada aluno, calculadas com
base nos pesos atribuídos. A soma dessas pontuações representa o engajamento geral
de cada participante, classificado conforme os critérios estabelecidos: Baixo (menos de
7 pontos), Médio (de 7 a 9 pontos) e Alto (igual ou superior a 10 pontos).

Tabela 10 – Resultado da Triangulação: Pontuação ponderada e classificação do enga-
jamento geral dos alunos na Plataforma Matific

ALUNOS
PESO 1

(BAIXO)
PESO 2

(MÉDIO)
PESO 3
(ALTO)

SOMA
DESEMPENHO

GERAL
A1 1 0 9 10 ALTO

A2 1 2 6 9 MÉDIO

A3 2 0 6 8 MÉDIO

A4 1 2 6 9 MÉDIO

A5 2 4 0 6 BAIXO

A6 0 4 6 10 ALTO

A7 2 0 6 8 MÉDIO

A8 3 0 3 6 BAIXO

A9 0 6 3 9 MÉDIO

A10 0 0 12 12 ALTO

A11 1 2 6 9 MÉDIO

A12 1 0 9 10 ALTO

A13 1 2 6 9 MÉDIO

A14 1 2 6 9 MÉDIO

A15 1 2 6 9 MÉDIO

Continua na próxima página...
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Tabela 10 – continuação

ALUNOS
PESO 1

(BAIXO)
PESO 2

(MÉDIO)
PESO 3
(ALTO)

SOMA
DESEMPENHO

GERAL
A16 1 2 6 9 MÉDIO

A17 1 0 9 10 ALTO

A18 1 2 6 9 MÉDIO

A19 1 2 6 9 MÉDIO

A20 0 4 6 10 ALTO

A21 1 2 6 9 MÉDIO

A22 1 2 6 9 MÉDIO

A23 1 2 6 9 MÉDIO

A24 0 2 9 11 ALTO

A25 2 2 3 7 MÉDIO

A26 1 0 9 10 ALTO

A27 0 4 6 10 ALTO

A28 0 4 6 10 ALTO

A29 0 4 6 10 ALTO

A30 1 2 6 9 MÉDIO

A31 1 2 6 9 MÉDIO

A32 0 2 9 11 ALTO

A33 0 4 6 10 ALTO

A34 1 0 9 10 ALTO

A35 2 2 3 7 MÉDIO

A36 2 2 3 7 MÉDIO

A37 2 0 6 8 MÉDIO

A38 1 0 9 10 ALTO

A39 1 2 6 9 MÉDIO

A40 1 2 6 9 MÉDIO

A41 1 2 6 9 MÉDIO

A42 1 2 6 9 MÉDIO

A43 1 4 3 8 MÉDIO

Continua na próxima página...
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Tabela 10 – continuação

ALUNOS
PESO 1

(BAIXO)
PESO 2

(MÉDIO)
PESO 3
(ALTO)

SOMA
DESEMPENHO

GERAL
A44 1 2 6 9 MÉDIO

A45 1 2 6 9 MÉDIO

A46 2 0 6 8 MÉDIO

A47 0 2 9 11 ALTO

A48 0 4 6 10 ALTO

A49 0 4 6 10 ALTO

A50 1 2 6 9 MÉDIO

Fonte: Autoria própria (2025).

A utilização dos pesos possibilitou identificar padrões de comportamento e com-
preender de forma mais clara a relação entre engajamento e desempenho dos alunos,
contribuindo para uma interpretação mais objetiva e transparente dos resultados. Os
achados dessa etapa são apresentados e discutidos na seção seguinte, com o intuito de
evidenciar as relações observadas entre o engajamento, o desempenho e o processo de
aprendizagem dos estudantes.

A Tabela 11 apresenta a distribuição de frequência do engajamento geral, de
acordo com os resultados obtidos a partir da triangulação do engajamento da Tabela 10.

Tabela 11 – Distribuição de frequência do engajamento geral dos alunos: Matific

Engajamento FA FR (%)

BAIXO 2 4
MÉDIO 30 60
ALTO 18 36

TOTAL 50 100
Fonte: Autoria própria (2025).

O Gráfico 9 ilustra os resultados apresentados na Tabela 11.
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Gráfico 9 – Frequência relativa do engajamento geral dos alunos: Matific

Fonte: Autoria própria (2025).

Observou-se que, segundo a triangulação geral dos indicadores de engajamento,
a maior parte dos alunos apresentou engajamento geral médio (60%) ou alto (36%),
totalizando 96%. Apenas 4% dos estudantes apresentaram engajamento geral baixo.

Com base na análise da sequência de desafios gamificados, verificou-se que 48%
dos alunos apresentaram desempenho regular, 44% obtiveram desempenho bom e 8%
alcançaram desempenho excelente. Esses resultados indicam que a maioria dos partici-
pantes atingiu um nível satisfatório de compreensão dos conteúdos de área, perímetro
e volume, ainda que exista um grupo expressivo que permanece com dificuldades e
necessita de apoio pedagógico complementar.

A triangulação dos dados referentes ao engajamento revelou que 36% dos alu-
nos apresentaram engajamento alto, 60% engajamento médio e 4% engajamento baixo.
Esses indicadores demonstram que a maior parte dos estudantes manteve envolvimento
constante com as atividades gamificadas, reforçando o potencial motivacional da Matific

e sua contribuição para a participação ativa dos alunos no processo de aprendizagem.

De modo geral, observou-se que a parcela predominante dos alunos apresen-
tou engajamento médio ou alto, demonstrando participação contínua nas atividades ga-
mificadas. Entretanto, foram identificados casos de baixo desempenho mesmo entre
alunos engajados, assim como alunos com baixo engajamento e baixo desempenho, o
que evidencia a necessidade de intervenções pedagógicas individualizadas. Por outro
lado, estudantes com desempenho acima da média podem ser desafiados com ativida-
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des complementares e avançadas, permitindo estratégias pedagógicas mais direcionadas
e eficazes.

Dessa forma, os resultados da sequência de desafios e do engajamento sugerem
que a gamificação integrada aos resursos de IA pode contribuir para o desenvolvimento
da autonomia e da motivação dos estudantes, fortalecer a aprendizagem matemática de
forma lúdica, dinâmica e personalizada.

Questionário diagnóstico de percepção dos alunos após o uso das platafor-
mas

O questionário diagnóstico de percepção dos estudantes, referente às experiên-
cias vivenciadas após a realização da sequência de desafios gamificados, foi composto
por 36 questões, sendo 17 de múltipla escolha, 2 abertas e 16 estruturadas segundo a
escala Likert invertida (1. Concordo totalmente, 2. Concordo, 3. neutro, 4. Discordo e
5. discordo totalmente) e uma questão foi anulada (Q23) por motivo de duplicidade. O
questionário completo encontra-se disponível no Apêndice D.

Após a execução da sequência de desafios na plataforma Matific, aplicou-se o
questionário de percepção com o objetivo de identificar e compreender as experiên-
cias dos estudantes quanto à eficácia da proposta no ensino de matemática, abrangendo
elementos como personalização, adaptação da aprendizagem, motivação, engajamento,
feedbacks automáticos, recompensas e dificuldades.

O Gráfico 10 ilustra o percentual das respostas dos estudantes para cada alterna-
tiva nas questões de múltipla escolha. Observou-se que algumas alternativas concentram
a maior proporção de escolhas, enquanto outras obtiveram baixa frequência de escolhas,
o que possibilitou identificar o padrão prevalente dos estudantes diante de cada questão
proposta.
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Gráfico 10 – Distribuição percentual dos resultados por questão de múltipla escolha

Fonte: Autoria própria (2025).

Para melhor sistematização e a compreensão dos dados coletados, todas as ques-
tões de múltipla escolha foram organizadas em tabelas e gráficos.

A Tabela 12 reúne as respostas dos estudantes às questões de múltipla escolha,
a apresentadas em termos de frequência absoluta e relativa (%), possibilitando uma
análise mais detalhada dos dados.
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Tabela 12 – Frequência absoluta e relativa: respostas das questões de múltipla escolha

QUESTÕES A B C D E

FA FR% FA FR% FA FR% FA FR% FA FR%

Q4 20 40 11 22 13 26 6 12 0 0
Q9 7 14 31 62 7 14 5 10 0 0

Q11 31 62 14 28 8 16 2 4 0 0
Q16 7 14 37 74 6 12 0 0 0 0
Q17 8 16 29 58 10 20 2 4 0 0
Q18 11 22 25 50 16 32 1 2 0 0
Q19 16 32 25 50 12 24 2 4 0 0
Q20 14 28 20 40 15 30 1 2 0 0
Q21 4 8 42 84 3 6 1 2 0 0
Q22 11 22 29 58 9 18 1 2 0 0
Q24 5 10 25 50 15 30 2 4 3 6
Q25 8 16 29 58 11 22 2 4 0 0
Q26 10 20 26 52 8 16 6 12 0 0
Q27 7 14 42 84 1 2 0 0 0 0
Q31 8 16 21 42 13 26 4 8 3 6
Q32 13 26 18 36 17 34 2 4 0 0
Q34 27 54 13 26 6 12 4 8 0 0

Fonte: Autoria própria (2025).

As respostas obtidas na questão (Q4) indicaram que a maior parte dos estudan-
tes demonstrou preferência por atividades sempre (40%) ou geralmente (22%) persona-
lizadas. Uma parcela menor afirmou que tanto faz (26%), enquanto 12% optaram por
atividades geralmente tradicionais (sem o uso de jogos).

Esse resultado aponta para uma valorização expressiva das atividades persona-
lizadas pelos estudantes, indicando que a adaptação do conteúdo às necessidades indi-
viduais contribui para uma receptividade mais ampla.

A baixa proporção de escolha por atividades tradicionais sugere que metodolo-
gias pouco interativas ou sem recursos lúdicos apresentam menor interesse, enquanto
a opção intermediária (‘tanto faz’) reflete a constatação de um grupo que demonstra
indiferença ao formato das atividades.

A questão (Q9) investigou a preferência dos estudantes quanto ao ambiente de
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aprendizagem digital que torna o estudo de matemática mais motivador ou envolvente.
Observou-se que, dos 50 participantes, 62% (31) apresentaram preferência pela plata-
forma gamificada com recurso de Inteligência Artificial, a Matific. De acordo com os
resultados obtidos, os estudantes relataram maior motivação ao utilizar a plataforma
Matificem comparação à Plurall. Para eles, essa ferramenta favoreceu o engajamento e
interesse durante as atividades de matemática, constituindo a tendência central identifi-
cada na análise dos dados, sem que isso implique desvalorização da outra plataforma.

Os resultados indicam que a maior parte dos alunos percebem diferenças na
influência das plataformas em estimular o engajamento e o interesse pela aprendizagem,
evidenciando o impacto do ambiente digital e dos recursos de gamificação na motivação
dos alunos.

A questão (Q11) investigou a preferência dos estudantes quanto ao tipo de feed-

back mais eficaz na aprendizagem matemática. verificou-se que a maioria deles prefere
feedbacks que indicam respostas corretas e incorretas, acompanhados com explicações
detalhadas,representando a tendência central dos resultados. Esse resultado indica que
os alunos consideram relevantes orientações claras e explicativas que auxiliam na com-
preensão dos erros e no progresso da aprendizagem matemática.

Por outro lado, 16% (8 alunos) demostraram preferência por recompensas virtu-
ais baseadas no desempenho, indicando que, mesmo sendo menos recorrente, a aplica-
ção de recompensas baseadas em gamificação continua desempenhando um papel mo-
tivacional relevante por parte dos estudantes. Esses resultados sugerem que estratégias
pedagógicas que combinem feedback explicativo e detalhado com elementos de gamifi-
cação possibilitam atender de modo mais abrangente às necessidades e preferências dos
alunos.

Dentre os fatores motivacionais na aprendizagem de matemática, os desafios e
jogos representaram a tendência central dos resultados, indicando que a gamificação
exerce um papel significativo no engajamento dos estudantes.

Constatou-se, na questão 16 (Q16), que 74% (37) estudantes consideram esse
fator estimulante, o que evidencia a preferência por atividades lúdicas e interativas como
recurso motivador. Por outro lado, verificou-se que uma parcela menor, correspondente
a 14% (7) considera motivador os exercícios personalizados, enquanto 12% optaram
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pelas recompensas, embora esses recursos sejam relevantes, seu impacto motivacional
é menos intenso para a maioria.

Nenhum aluno indicou o feedback imediato como fator motivador, o que aponta
para uma menor percepção quanto ao efeito motivacional nos participantes. Esses acha-
dos destacam a necessidade de combinar desafios, jogos e outros elementos gamificados
para abranger de maneira mais efetiva às necessidades motivacionais dos estudantes em
matemática. Quanto às melhorias da plataforma, investigadas na Questão 17 (Q17), os
estudantes apresentaram

Quanto às melhorias da plataforma, investigadas na Questão 17 (Q17), os estu-
dantes expressaram variadas recomendações. A maioria (38%) sinalizou a importância
de mais jogos e desafios, destacando a relevância da gamificação no engajamento, as-
sinalando o valor mais recorrente nas respostas. Uma parcela menor (28%), sugerem
recompensas mais interessantes afim de estimular a motivação extrínseca e o engaja-
mento nas atividades.

Por outro lado, 22% recomendam maior personalização das atividades, eviden-
ciando o interesse por conteúdos adaptados ao seu nível de aprendizagem. Outros (10%)
apontam melhorias nos feedback, como proporcionar explicações mais detalhadas e ex-
plicativas referente ao desempenho nas respostas. As informações obtidas apontam que
os estudantes valorizam plataformas que integrem personalização, desafios lúdicos e
retornos significativos sobre seu desempenho.

Em conformidade com as respostas dos estudantes nas Questões 18 (Q18) a 22
(Q22), constatou-se que a Matific foi considerada uma plataforma favorável ao aprendi-
zado de matemática. Dos participantes, (50%) considerou que a Matific pode favorecer
o aprendizado (Q18), contribuindo para o aumento da confiança na resolução de proble-
mas matemáticos (Q19).

Além disso, 50% dos estudantes indicaram que a Matific oferece atividades mais
desafiadoras (Q20), enquanto 84% a consideram mais divertida e envolvente (Q21),
evidenciando a relevância dos elementos de gamificação para o engajamento. Quanto
à clareza e facilidade de uso, 58% perceberam a plataforma de forma positiva (Q22),
evidenciando que a interface contribui para uma experiência mais clara e acessível. As
informações obtidas sugerem que a articulação de desafios, diversão e acessibilidade
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funcional desempenha um papel central na percepção dos estudantes quanto à efetivi-
dade da Matific como recurso de aprendizagem em matemática.

Por outro lado, 32% dos participantes consideram ambas plataformas úteis para
o aprendizado de matemática e 16% consideram apenas a plataforma Plurall (Q18).

Embora a Matific tenha sido predominante nas respostas, percebeu-se que parte
dos estudantes também reconheceu méritos em outras plataformas: 32% consideraram
ambas igualmente úteis para o aprendizado (Q18) e 16% atribuíram essa utilidade ape-
nas à Plurall. Apesar da maioria dos estudantes reconhecer ganhos de confiança na
resolução de problemas (Q19), também observou-se interpretações diferentes.

Aproximadamente 32% dos estudantes apontaram a Plurall como fortalecedora
desse aspecto, 24% consideraram que ambas plataformas promovem confiança e apenas
4% declararam não notar impacto significativo.

Ainda que a visão predominante seja favorável à plataforma Matific (50%), al-
guns estudantes apresentaram ressalvas quanto à plataforma que proporciona atividades
mais desafiadoras (Q20). Percebeu-se que 34% dos estudantes apontaram que a Plurall

oferece atividades que demandam maior esforço, 14% optaram por ambas as platafor-
mas, apenas 2%, por nenhuma.

Ainda que a plataforma Matific tenha se destacado (84%), observou-se que uma
pequena parcela dos estudantes, 8%, consideraram a plataforma Matifc interativa e en-
volvente (Q21), enquanto 6% optaram por ambas.

Observou-se 58% dos estudantes destacaram a Matific como mais objetiva e de
fácil manuseio, 22% mostraram preferência pela Plurall, 18% optaram por ambas as
plataformas e apenas 6% não indicaram preferência por nenhuma.

Por outro lado, apesar da predominância em desafios gamificados com recurso
da IA (50%), uma fração dos estudante optou por outras sugestões de atividades (Q24).
Observou-se que 24% deles apresentaram preferência por exercícios tradicionais na pla-
taforma Plurall, 12% por uma combinação de atividades gamificadas e tradicionais, seja
na plataforma Plurall ou na forma impressa (5%), e apenas 4% não indicaram preferên-
cia quanto ao tipo de atividade.

Percebeu-se que, embora a Matific apresentasse maior prevalência entre os es-
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tudantes (58%), por oferecer maior suporte à compreensão dos conceitos matemáticos
(Q25), 22% declaram que ambas as plataformas contribuem para esse aspecto, 16%
consideram a plataforma Plurall, sobretudo pelos exercícios e explicações detalhadas, e
apenas 2% não apontaram preferência por nenhuma delas.

A maioria dos alunos reconheceu variações na forma como a Matific e a Plurall

personalizam o conteúdo ou oferecem feedback(Q26), destacando a Matific como mais
efetiva nesse aspecto (52%). Em contraste, 20% dos estudantes apontaram a Plurall

como mais eficiente, enquanto 16% consideraram que ambas as plataformas oferecem
funcionalidades semelhantes. Apenas 12% dos participantes não perceberam diferenças
significativas entre os recursos, o que evidencia que, embora a percepção predominante
favoreça a Matific, existem particularidades nas experiências individuais dos estudantes.

Não obstante a Matific (42%) tenha se destacado por apresentar maior eficácia
do feedback (Q27), observou-se que uma parcela considerável dos estudantes (26%)
optou pelo feedback da Plurall, enquanto 22% indicaram ambas as plataformas. Apenas
4% dos alunos não o consideram relevantes e 6% não souberam opinar.

Após investigar as percepções dos estudantes quanto ao desempenho antes (Q31)
e de após (Q32) o uso da Matific, por meio da autoavaliação, verificou-se que a maioria
relatou melhorias em sua aprendizagem, evidenciadas pelo aumento da confiança e do
rendimento em matemática.

Os resultados apontaram que, antes da utilização da Matific, 16% dos alunos
apresentaram notas igual ou superior a 8,0; 28% relataram médias entre de 6,0 a 7,9;
26% responderam que suas média variavam de 5,0 a 6,9; enquanto outros permaneciam
na faixa de 3,0 a 4,9, e uma minoria com médias igual e abaixo de 3 (6%). Poste-
riormente à utilização da Matific, os estudantes avaliaram novamente seu desempenho,
observou-se melhoria nos resultados. Verificou-se que 26% dos alunos alcançaram notas
igual ou superiores a 8,0; 36% apresentaram médias entre 6,0 e 7,9; 34% permanece-
ram na faixa de 5,0 a 6,9; enquanto 4% registraram médias entre 3,0 e 4,9, não havendo
registros de notas iguais ou inferiores a 3,0.

Ao confrontar os resultados anteriores, observou-se um aumento expressivo no
percentual de estudantes com médias iguais ou superiores a 5,0, indicando progresso no
desempenho acadêmico, enquanto houve redução percentual de médias abaixo de 5,0,
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evidenciando maior concentração de desempenhos nas notas iguais e superiores 5,0.

Percebeu-se que 54% dos alunos consideraram os elementos pontuação e ran-

kings da gamificação com IA como os mais motivadores oferecidos pela plataforma
(Q34), enquanto 26% optaram pelas recompensas virtuais (como medalhas ou troféus)
e 12% por desafios semanais ou missões específicas. Apenas 8% relataram que o feed-

back imediato e explicativo foi o mais motivador para a aprendizagem matemática.

Com o intuito de aprofundar a análise dos dados, foram determinadas as me-
didas de tendência central (moda e mediana) referente às respostas dos estudantes, o
que viabilizou a identificação dos valores de maior frequência e a posição central das
distribuições.

Esses resultados foram apresentados simultaneamente com a temática investi-
gada (como personalização e adaptação, motivação e engajamento, feedback e recom-
pensas, desempenho, dificuldades e sugestões de melhorias das plataformas), permi-
tindo uma análise panorâmica dos dados antes da avaliação das questões isoladamente.

A Tabela 13, reúne as medidas de tendência central (moda e mediana) dos resul-
tados, juntamente com as temáticas relacionadas. Isso proporcionou uma visão clara da
distribuição das respostas e possibilitou comparações entre diferentes aspectos da expe-
riência dos estudantes com as plataformas, permitindo interpretar os resultados segundo
as dimensões avaliadas. Cabe destacar que a Questão 23 foi anulada, pois apresentava
duplicidade em relação à Questão 24.



128

Tabela 13 – Moda, mediana e temática das questões de múltipla escolha

QUESTÕES MODA MEDIANA CATEGORIA TE-
MÁTICA

Q4 Sempre personalizado Geralmente personali-
zado

Personalização e adap-
tação

Q9 Matific Matific Motivação e engaja-
mento

Q11 Respostas corre-
tas/incorretas com
explicações detalhadas

Respostas corre-
tas/incorretas com
explicações detalhadas

Feedback e recompen-
sas

Q16 Jogos e desafios Jogos e desafios Motivação e engaja-
mento

Q17 Jogos e desafios Jogos e desafios Melhorias na plata-
forma

Q18 Matific Matific Personalização e adap-
tação

Q19 Matific Matific Motivação e engaja-
mento

Q20 Matific Matific Dificuldades e motiva-
ção

Q21 Matific Matific Motivação e engaja-
mento

Q22 Matific Matific Personalização e adap-
tação

Q24 Atividades gamificadas
Matific

Atividades gamificadas
Matific

Personalização e adap-
tação

Q25 Matific, por meio de ati-
vidades gamificadas e
interativas

Matific, por meio de ati-
vidades gamificadas e
interativas

Motivação e engaja-
mento

Q26 Sim, a Matific persona-
liza e oferece feedback
de forma mais eficiente

Sim, a Matific persona-
liza e oferece feedback
de forma mais eficiente

Personalização e adap-
tação

Q27 Sim, o feedback da Ma-
tific é mais útil

Sim, o feedback da Ma-
tific é mais útil

Feedback e recompen-
sas

Q31 7,0 a 8,9 5,0 a 6,9 Desempenho e engaja-
mento

Q32 7,0 a 8,9 7,0 a 8,9 Desempenho e engaja-
mento

Q34 Pontuações e rankings Pontuações e rankings Motivação e engaja-
mento

Fonte: Autoria própria (2025).
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Observou-se que os estudantes reconhecem os jogos e desafios (Q16) como ele-
mentos motivadores dentro das plataformas, destacando a Matific como um ambiente
interativo e atrativo, que contribui para manter o engajamento, a motivação dos estu-
dantes e reforça a percepção positiva em relação à experiência oferecida (Q9, Q19, Q20
e Q21), proporcionando melhora no desempenho (Q31 e Q31).

Além disso, por meio de atividades gamificadas e interativas (Q25), evidencia-se
que os recursos lúdicos exercem impacto direto na motivação, sendo complementados
pelo sistema de pontuações e rankings (Q34) e a oferta de feedback imediato (Q27), que
confirma a importância desses elementos como fatores motivacionais.

Ademais, percebeu-se que a plataformaMatific se mostrou-se mais útil, com-
preensível e de fácil utilização (Q18 e Q22), auxiliando na compreensão dos conceitos
matemáticos (Q24) por meio da personalização do conteúdo (Q26).

De forma complementar verificou-se que a maioria dos estudantes (Q4) prefe-
rem as atividades personalizadas enquanto um grupo menor optam por atividades tradi-
cionais (não-gamificadas). Notou-se, ainda, que o feedback com respostas corretas/in-
corretas e explicações detalhadas teve maior relevância do que as recompensas virtuais
baseadas no desempenho (Q11).

Os dados coletados por meio do questionário evidenciaram que a maioria dos
participantes avaliou a experiência de forma positiva, destacando elementos como a
motivação proporcionada pela dinâmica dos desafios, a clareza nas instruções e o caráter
interativo da plataforma.

Além das questões de múltipla escolha, as respostas foram analisadas por meio
da escala Likert invertida, que permitiu avaliar o grau de concordância dos estudantes
em relação a diferentes aspectos do uso das plataformas digitais na aprendizagem ma-
temática, incluindo motivação, engajamento, personalização do conteúdo, feedback e
recompensas.

Para algumas questões do diagnóstico de percepção, foi utilizada uma escala
Likert invertida, com o objetivo de reduzir vieses e aumentar a consistência das res-
postas (Concordo totalmente = 1, Concordo = 2, Neutro = 3, Discordo = 4 e Discordo
totalmente =5).
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A análise contemplou a organização dos dados em tabelas de frequência, cálculo
de estatísticas descritivas (média, desvio padrão, moda, mediana e índice de dispersão)
e a representação gráfica dos resultados, possibilitando uma interpretação mais clara das
tendências e da dispersão das respostas.

A Tabela 14 apresenta a distribuição da frequência relativa por questão e por
alternativa, permitindo identificar a porcentagem das respostas selecionadas pelos estu-
dantes.

Tabela 14 – Distribuição percentual das respostas dos estudantes segundo a escala Li-
kert

Questão Concordo totalmente (%) Concordo (%) Neutro (%) Discordo (%) Discordo totalmente (%)

Q1 30 32 26 12 0
Q2 26 40 24 10 0
Q3 34 24 38 0 4
Q5 58 28 12 0 2
Q6 24 46 18 12 0
Q7 22 56 18 4 0
Q8 44 26 30 10 6
Q10 18 36 30 10 6
Q12 20 54 14 12 0
Q13 20 30 38 8 4
Q14 40 38 14 10 4
Q15 38 6 36 10 4
Q28 36 36 16 4 8
Q29 50 40 8 2 0
Q30 26 46 28 0 0
Q33 34 42 22 0 2

Fonte: Autoria própria (2025).

Essa organização possibilitou uma análise detalhada do comportamento dos par-
ticipantes em relação a cada item, indicando tendências de preferência, acertos e difi-
culdades, bem como favorecendo a análise comparativa entre os itens e as categorias
temáticas abordadas na pesquisa.

O Gráfico 11 ilustra a distribuição percentual das respostas nas questões avalia-
das na escala Likert.
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Gráfico 11 – Distribuição das medidas de tendência central das questões na escala Li-
kert

Fonte: Autoria própria (2025).

A Tabela 15 apresenta as Medidas de Tendência Central (Média, Mediana e
Moda) e as Medidas de Dispersão (Variância, Índice de Dispersão e Desvio Padrão), vi-
sando quantificar e analisar a consistência das respostas, permitindo identificar padrões
de comportamento dos participantes frente às questões propostas.
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Tabela 15 – Estatísticas descritivas das respostas dos estudantes por questão na escala
Likert

QUESTÃO MÉDIA MEDIANA MODA VARIÂNCIA ID DESVIO PADRÃO

Q1 2,2 2 2 0,949 43,14 0,974
Q2 2,18 2 2 0,885 40,60 0,941
Q3 2,16 2 3 1,076 49,81 1,037
Q5 1,6 2 1 0,735 19,21 0,857
Q6 2,18 2 2 0,885 40,61 0,941
Q7 2,04 2 2 0,570 27,93 0,755
Q8 2,42 2 2 1,388 57,82 1,178
Q10 1,86 2 1 0,939 50,49 0,969
Q12 2,18 2 2 0,804 36,87 0,896
Q13 2,2 2,5 2 0,804 36,77 0,896
Q14 1,94 2 1 1,078 55,56 1,038
Q15 2,18 2 1 1,451 66,58 1,205
Q28 2,12 2 3 1,454 66,70 1,207
Q29 1,62 1,5 1 e 2 0,526 32,47 0,725
Q30 2,02 2 2 0,551 27,28 0,742
Q33 1,94 2 2 0,751 38,71 0,867

Fonte: Autoria própria (2025).

O Gráfico 12 ilustra o quantitativo da média, moda e mediana das questões na
escala Likert evidenciando a tendência central das respostas dos participantes nível de
percepção sobre o uso das plataformas gamificadas no aprendizado de matemática.
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Gráfico 12 – Distribuição das medidas de tendência central das questões na escala Li-
kert

Fonte: Autoria própria (2025).

Os resultados das Tabelas 14 e 15 indicaram que, na questão 1 (Q1), 30% dos
estudantes concordam totalmente que o conteúdo da plataforma é adaptado à suas ne-
cessidades ou ao seu nível de aprendizagem, 32% concordam, 26% se mostraram neuros
e 12% discordaram, sendo que nenhum estudante discordou totalmente.

A análise das medidas de tendência central da escala Likert invertida apresenta
média 2,2, mediana e moda iguais a 2 (concordo), a variância 0,049, o desvio padrão
igual a 0,974 e o índice de dispersão 43,14%, evidenciando certa variação nas respostas
do participantes.

Observou-se que, na questão 2 (Q2), 26% dos alunos concordam totalmente
quanto a eficácia da personalização do conteúdo no auxílio ao aprendizado de matemá-
tica, 40% concordam, 24% se mostraram neutros e 10% discordaram, não foram regis-
trados discordância total. A média da escala Likert invertida foi de 2,18, com mediana e
moda iguais a 2 (concordo), indicando percepção positiva da adequação dos exercícios.
As medidas de dispersão apresentaram variância de 0,885, desvio padrão de 0,941 e
índice de dispersão de 40,60%, mostrando uma variação moderada nas respostas.

Os resultados da questão 3 (Q3) mostram que, 34% dos estudantes concordam
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totalmente que atividades adaptadas às suas dificuldades ajudam a compreender melhor
os conceitos matemáticos, 24% concordam, 38% se mostraram neutros e 4% discor-
dam, não havendo discordância total. A média da escala Likert invertida foi de 2,16,
com mediana igual a 2 (concordam) e moda igual a 3 (neutro), refletindo uma percep-
ção equilibrada entre concordância e neutralidade. Quanto às medidas de dispersão, a
variância foi de 1,076, o desvio padrão de 1,037 e o índice de dispersão de 49,81%,
indicando maior heterogeneidade nas respostas.

Na questão 5 (Q3) percebeu-se que 58% dos alunos concordam totalmente que
os jogos e desafios tornam a aula mais interessante, 28% concordam, 12% se mostraram
neutros, nenhum estudantes discordou e apenas 2% discordam totalmente. A média da
escala Likert invertida foi de 1,6, com mediana e moda iguais a 1 (concordam total-
mente), indicando que a maioria dos estudantes percebe positivamente o uso dos jogos
e desafios como elemento motivador e engajador na aprendizagem. Em relação às me-
didas de dispersão, a variância foi de 0,735, o desvio padrão de 0,857 e o índice de
dispersão de 45,92%, evidenciando certa variação nas percepções individuais.

Quanto à melhora no desempenho matemático (Q6), percebeu-se que 24% dos
estudantes concordam totalmente que os jogos contribuem para esse quesito, 46% con-
cordam, 18% posicionaram-se de forma neutra, 12% discordaram e não houve discor-
dância total. A média da escala Likert invertida foi de 2,18, com mediana e moda iguais
a 2 (concordam), indicando que a predominância dos alunos reconhece os jogos como
um recurso positivo para a melhoria do desempenho em matemática, mesmo diante de
uma parcela de que adota uma posição neutra ou discordante. Relativamente às medidas
de dispersão, a variância foi de 0,885, o desvio padrão de 0,941 e o índice e dispersão
igual a 40,61%, sugerindo que, embora exista consenso predominante, permanecem va-
riações individuais perceptíveis.

Verificou-se na questão 7 (Q7) que 22% concordaram totalmente que houve me-
lhoras nas notas após o uso da plataforma Matific, 56% concordam, 18% optaram pela
neutralidade, 4% discordaram e nenhum aluno discordou totalmente. As medidas de
tendência central indicaram que a média foi de 2,04, com mediana e a moda iguais a
2 (concordam), demonstrando que a maioria dos estudantes percebeu uma melhora no
desempenho em matemática após o uso da plataforma. Quanto às medidas de dispersão,
a variância foi de 0,570, o desvio padrão de 0,755 e o índice de dispersão de 27,93%,
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revelando que, apesar da concordância majoritária, as respostas apresentaram certa va-
riação entre os estudantes.

Registrou-se na questão 8 (Q8) que 28% dos alunos concordam totalmente que
os desafios gamificados na plataforma Matific aumentam o seu interesse por matemá-
tica, 26% concordam, 30% assumiram postura neutra, 10% discordaram e não houve
discordância total. Em relação às medidas de tendência central, a média foi de 2,4,
a mediana 2 (concordo) e a moda 1 (concordo totalmente), evidenciando que a maio-
ria dos alunos reconhecem os desafios gamificados como um fator motivador, embora
exista um grupo que mantenha posição neutra ou discordante. No tocante das às medi-
das de dispersão, a variância foi de 1,388, o desvio padrão igual a 1,178 e o índice de
dispersão igual a 57,82%, sugerindo que, apesar da tendência geral de concordância, há
considerável variação nas respostas individuais dos estudantes.

Observou-se na questão 10 (Q10) que 44% dos estudantes concordam total-
mente que o feedback é eficaz para o seu aprendizado, 36% concordam, 10% optaram
neutralidade e a mesma proporção discordou, não havendo discordância total. Quanto
às medidas de tendência central, a média foi de 1,86, a mediana 2 (concordo) e a moda
1 (concordo totalmente), indicando uma tendência significativa dos alunos em relação à
utilidade do feedback para sustentar o processo de aprendizagem. Quanto às medidas de
dispersão, a variância foi de 0,939, o desvio padrão igual a 0,969 e o índice de disperção
50,49%, revelando uma distribuição moderada das resostas em torno da média.

Na questão 12 (Q12) 20% dos estudantes concordam totalmente que o sistema
de recompensas nas plataformas os motiva a ampliar os seus conhecimentos, 54% con-
cordam, 14% demonstraram neutralidade, 12% discordam e nenhum discordou total-
mente. As medidas de tendência central indicaram que a média foi de 2,18, a mediana
e a moda iguais a 2 (concordam), evidenciando uma inclinação predominante dos alu-
nos para a percepção positiva do sistema de recompensas como fator de incentivo ao
aprendizado.

As medidas de dispersão indicaram uma variância de 0,804, o desvio padrão foi
de 0,896 e o índice de dispersão de 36,87%, mostrando uma homogeneidade relevante
nas respostas, sugerindo a predominância de percepções favoráveis entre os estudan-
tes em relação ao sistema de recompensas como elemento motivador no processo de
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aprendizagem.

No que se refere à existência de limitações no sistema de recompensas na ques-
tão 13 (Q13), 20% dos alunos concordam totalmente com esse quesito, 30% concordam,
38% mantiveram-se neutros, 8% discordam e 4% discordam totalmente.

As medidas de tendência central apontam que a média foi de 2,46, a mediana
2,5 (entre os estudantes que concordaram e os que mostraram neutralidade) e a moda
2(concordam), evidenciando que, embora haja percepção de limitações por parte de
alguns alunos, a tendência geral aponta para concordância ou neutralidade em relação
às restrições do sistema de recompensas. Quanto às medidas de dispersão, a variância
foi de 1,070, o desvio padrão de 1,034 e o índice de dispersão igual a 43,49%, indicando
uma variação moderada nas respostaas dos estudantes.

Observou-se que, na questão 14 (Q14), 40% dos alunos concordam totalmente
quanto a eficácia da personalização do conteúdo no auxilio ao aprendizado de matemá-
tica, 40% concordam, 24% se mostraram neutros e 10% discordaram, não foram regis-
trados discordância total. A média da escala Likert invertida foi de 2,18, com mediana e
moda iguais a 2 (concordo), indicando percepção positiva da adequação dos exercícios.
As medidas de dispersão apresentaram variância de 0,885, desvio padrão de 0,941 e
índice de dispersão de 40,60%, mostrando uma variação moderada nas respostas.

Constatou-se na questão 15 (Q15) que 38% dos estudantes concordam total-
mente com a inclusão de vídeos explicativos na plataforma Matific para facilitar o apren-
dizado, 6% concordam, 36% mostraram neutralidade, 10% discordaram e apenas 4%
discordaram totalmente. As medidas de tendência central indicaram que a média foi de
2,18, a mediana 3 (neutro) e a moda 1 (concordam totalmente), sinalizando que, embora
haja uma parte relevante de alunos neutros ou discordantes, prevalece a percepção posi-
tiva sobre a utilidade dos vídeos explicativos como recurso de apoio à aprendizagem.

Verificou-se na questão 28 (Q28) que a proporção de estudantes que concordam
totalmente e a de estudantes que concordam, quanto à percepção da adaptação das ati-
vidades associadas aos erros e acertos dos desafios, foram ambas iguais a 36%, 16%
mantiveram-se neutros e apenas 4% discordaram e 8% apresentaram discordância total.

Em relação às medidas de tendência central, observou-se que a média foi de
2,12, a mediana e a moda iguais a 2 ( concordo), indicando que, de modo geral, os alunos
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percebem positivamente a adaptação das atividades, embora haja variações individuais
nas respostas. No que diz respeito às medidas de dispersão, a variância foi de 1,414, o
desvio padrão de 1,189 e o índice de dispersão igual a 66,70%, sugerindo que, apesar
da tendência predominante de concordância, as respostas dos estudantes apresentaram
considerável variação individual.

Na questão 29 (Q29) observou-se que 50% dos estudantes concordam total-
mente sobre os impactos da adaptação da atividades na sua aprendizagem, 40% con-
cordam, 8% mantiveram-se neutros, apenas 2% discordaram e nenhum aluno discordou
totalmente.

As medidas de tendência central revelaram que a média foi de 1,62, a mediana
correspondeu a 1,5 na escala Likert, posicionando entre: (1) Concordo totalmente e (2)
Concordo. A moda apresentou-se nos valores 1 e 2, evidenciando predominância de
respostas positivas. Quanto às medidas de dispersão, observou-se que a variância foi de
0,526, o desvio padrão de 0,725 e o índice de dispersão igual a 32,47%, indicando baixa
variabilidade nas respostas dos estudantes.

Observou-se na questão 30 (Q30) que 26% concordaram totalmente quanto à
melhora das notas ou desempenho após o uso das plataformas, enquanto 46% con-
cordaram com esse aspecto, 28% mantiveram-se neutros (3) e nenhum dos estudantes
apresentou discordância (4) ou discordância total (5). As medidas de tendência central
indicaram que a média foi de 2,02, a mediana e a moda iguais a 2 (concordam), eviden-
ciando que a major parcela dos alunos reconhece melhora em seu desempenho após o
uso das plataformas, com tendência de respostas favoráveis (concordância).

Em relação às medidas de dispersão, percebeu-se que a variância foi de 0,551, o
desvio padrão de 0,742 e o índice de dispersão de 27,28%, evidenciando baixa dispersão
nas respostas.

Verificou-se, na questão 33 (Q33), que 34% dos estudantes concordaram total-
mente que as regras e os desafios presentes nas plataformas contribuem para tornam o
aprendizado mais organizado, 42% concordam, 22% mantiveram-se neutros, nenhum
aluno discordou e apenas 2% discordaram totalmente. As medidas de tendência central
indicam que a média for de 1,94, a mediana e a moda igual a 2 (concordam), evidenci-
ando que a maior parte das respostas concentrou-se no campo da concordância.
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Quanto às medidas de dispersão, verificou-es que a variância foi de 0,751, o
desvio padrão de 0,867 e o índice de dispersão de 38,71%, indicando uma variabilidade
moderada nas respostas dos estudantes, embora ainda com predominância de concen-
tração no campo da concordância.

O Gráfico 13 apresenta a distribuição do Índice de Dispersão (ID) das respostas
dos estudantes em cada questão do diagnóstico de percepção, considerando a escala
Likert.

Gráfico 13 – Distribuição do Índice de Dispersão (ID)

Fonte: Autoria própria (2025).

Na interpretação dos resultados apresentados no Gráfico 13, constatou-se que os
valores do índice de Dispersão (ID) variam entre 27,28% (Q30) e 66,70% (Q15), evi-
denciando diferenças relevantes quanto ao grau de homogeneidade ou heterogeneidade
nas percepções dos estudantes.

As questões Q7 (27,93%), Q30 (27,28%) e Q29 (32,47%) apresentaram os me-
nores índices de dispersão, indicando maior consenso entre os respondentes. Esse resul-
tado sugere que tais itens foram compreendidos de maneira semelhante pelos estudantes
ou que retratam experiências compartilhadas de maneira mais homogênea no âmbito
analisado.
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Por outro lado, os maiores índices de dispersão foram observados em Q15 (66,70%),
Q28 (66,58%) e Q14 (55,56%), apontando para respostas significativamente heterogê-
neas. Essa variação pode estar relacionada a distintas perspectivas de interpretação dos
enunciados ou as diversas percepções dos estudantes acerca das temáticas abordadas
nessas questões.

A maior parte das questões situa-se em uma faixa intermediária, entre 40% e
50% de dispersão (como Q1, Q2, Q3, Q5, Q10 e Q13), o que revela variação moderada
nas respostas. Esse padrão indica que, embora exista certa diversidade de percepções,
ainda há um nível razoável de concordância entre os participantes.

Em síntese, a análise do gráfico mostrou que o instrumento aplicado apresentou,
tanto itens de elevada concordância, refletindo percepções entre os estudantes, quanto
questões de considerável divergência, as quais podem indicar a necessidade de um apro-
fundamento na investigação qualitativa.

O Gráfico 14, de colunas com barras de erro, apresenta a média de cada questão
do diagnóstico de percepção, assim como o desvio padrão das respostas dos estudantes
em uma pesquisa realizada na escala Likert.

Gráfico 14 – Média e desvio padrão das respostas por questão na escala Likert

Fonte: Autoria própria (2025).



140

O eixo horizontal representa as questões (Q1, Q2, ..., Q33) e o eixo vertical
indica a média das respostas, variando de 0 a 3. As colunas azuis correspondem às
médias obtidas para cada questão, enquanto as linhas pretas sobre elas indicam o desvio
padrão, evidenciando a dispersão das respostas em torno da média.

Por meio do gráfico, observou-se que as questões Q5 e Q29 registraram médias
inferiores, indicando menor concordância ou aprovação por parte dos estudantes. Por
outro lado, Q13 apresenta a média mais elevada, sugerindo maior concordância. A mai-
oria das questões apresenta desvio padrão moderado, indicando variação nas respostas,
ou seja, diferentes percepções entre os participantes.

Em síntese, o gráfico permite identificar quais questões foram mais ou menos
bem avaliadas e a uniformidade ou diversidade das respostas dos estudantes.

As questões 35 e 36 foram aplicadas de forma discursiva. Na questão 35,
solicitou-se que os estudantes relatassem alguma experiência positiva ou negativa quanto
ao uso das plataformas Plurall e Matific. Já na questão 36, solicitou-se que os estudantes
sugerissem melhorias para essas plataformas.

Os relatos dos alunos obtidos na questão (Q35) acerca da experiência de uso das
plataformas revelaram experiências positivas e aprendizado. Os estudantes relataram
que ambas as plataformas contribuíram para a compreensão dos conteúdos e para o
aprendizado de matemática. Entre os relatos, destacaram-se afirmações como:

A1: “Uma experiência positiva que eu tive, foi quando consegui compreender o
que o exercício pedia com a ajuda da plataforma e também da professora de sala.”

A2: “A Matific me ajudou a entender melhor alguns exercícios em que estava
com dificuldade.”

A3: “Que estou entendendo mais matemática por causa da Matific.”

Outro ponto positivo refere-se ao engajamento e motivação, sendo os jogos e de-
safios mencionados como importantes estímulos para a aprendizagem. Entre os relatos,
destacaram-se:

A4: “Eu gosto quando tento várias vezes para acertar, e eles dão um certificado
de recompensa.”

A5: “A experiência que eu mais gosto da Matific é a Ilha da aventura.”
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Os estudantes, ao comparar as duas plataformas, ressaltaram características po-
sitivas e negativas que variam de acordo com a experiência de uso. A Matific foi descrita
como divertida e motivadora, embora apresente lentidão: ‘Matific trava demais’.

Já o Plurall foi considerada eficiente na disponibilização de exercícios, mas, em
contrapartida, complexa e sujeita a travamentos: ‘A Plurall muitas vezes é mais com-
plicada e difícil’. Além disso, alguns alunos destacaram preferências pessoais, como
no relato: ‘Não me dou muito bem com a Plurall, porém com a Matific me dou super
bem".

Os alunos também sugeriram melhorias nas plataformas, entre as quais se des-
tacam: "Agilizar a entrada no Chromebook", "Melhorar a segurança do e-mail da Plu-

rall"e "incluir jogos na Plurall similares aos da Matific".

Quanto às experiências negativas vivenciadas pelos estudantes, identificou-se
que ambas as plataformas apresentaram travamento e lentidão, dificultando a conclusão
dos desafios. Verificou-se também que alguns estudantes consideraram a experiência
negativa, relatando que não perceberam melhora no desempenho e evidenciando prefe-
rência por atividades impressas. Entre os relatos destacados, encontram-se:

A1: "Negativa: a plataforma trava muito e às vezes não consigo concluir.”

A2:“Otimizado, uma vez que fiquei sem jogar, pelo fato de que a aula toda estava
carregando nos 90%.”

A4: “Por mim não vejo melhoria em minhas notas com as plataformas, conti-
nuam iguais; até prefiro atividades impressas porque para mim entendo melhor.”

De forma geral, os relatos indicaram que as plataformas digitais podem contri-
buir para a motivação e para a aprendizagem matemática, especialmente em função dos
jogos e desafios que tornam as atividades mais atrativas. Contudo, observou-se que nem
todos os alunos demonstraram preferência por esse formato, havendo aqueles que se
sentem mais confortáveis com atividades impressas e com o uso de materiais tradicio-
nais. Além disso, foram mencionados problemas de travamento, lentidão e dificuldades
técnicas, apontados como aspectos que precisam ser aprimorados para garantir melhor
usabilidade e acessibilidade das plataformas.

Durante o processo de análise dos resultados, foi realizada uma tentativa de
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coleta de relatos de professores sobre a eficácia da plataforma gamificada no ensino da
matemática, por meio de um questionário online. Contudo, como apenas um docente
respondeu ao instrumento, os dados obtidos não foram suficientes para compor a análise.
Assim, essa etapa foi desconsiderada para fins de tratamento estatístico e interpretação
dos resultados, sendo reconhecida posteriormente como uma limitação do estudo.

Concluída a análise dos resultados, a seguir apresenta-se a seção de Discussão
dos Resultados, na qual os achados da pesquisa são interpretados à luz do referencial
teórico, buscando estabelecer relações entre os resultados obtidos e os objetivos do es-
tudo.

4.1 Discussão dos Resultados

Nesta seção são discutidos os resultados obtidos a partir da aplicação do pré-
teste e do pós-teste nos grupos experimental e de controle, analisando-se os impactos da
personalização do conteúdo, da adaptação das dificuldades, do feedback imediato e das
recompensas proporcionadas por ambientes de aprendizagem gamificados com Inteli-
gência Artificial no desempenho e no engajamento dos alunos em tópicos de Matemá-
tica voltados ao cálculo de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros. A discussão
busca relacionar os achados empíricos aos objetivos geral e específicos da pesquisa, às
hipóteses formuladas e às competências e habilidades previstas na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), em consonância com os princípios das metodologias ativas
de aprendizagem.

A análise comparativa do pré e pós-teste evidenciou diferenças significativas
entre os grupos experimental e de controle, indicando impactos positivos da intervenção,
mas ressaltando que o uso de tecnologias e gamificação deve ser integrado a práticas
pedagógicas convencionais e ao acompanhamento docente contínuo.

No pré-teste, o grupo experimental apresentou maior concentração de alunos em
pontuações intermediárias, conforme Tabela 1, especialmente nota 5 (26%) e 6 (10%),
seguida por registros de desempenho baixo, incluindo notas 0 a 4 (de 6% a 12%), e
ausência de pontuações máximas. Esse panorama evidencia lacunas conceituais em
conteúdos de matemática, como áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros, refor-
çando a relevância do problema de pesquisa: compreender como estratégias pedagógi-
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cas personalizadas podem impactar desempenho, engajamento e motivação, alinhadas
às competências previstas na BNCC. Parte dos estudantes encontrava-se em níveis inici-
ais, evidenciando a necessidade de atividades adaptadas a esse perfil, evitando frustração
ou desinteresse e promovendo maior equilíbrio entre desafio e compreensão.

O pré-teste do grupo de controle, conforme dados da Tabela 2, revelou certa
polarização no desempenho: enquanto alguns alunos alcançaram pontuações médias e
altas (acima de 5 pontos), outros apresentaram resultados inferiores a 6 pontos, eviden-
ciando diferenças na assimilação dos conceitos abordados. Mesmo sem o uso de inter-
venções digitais, as práticas pedagógicas tradicionais possibilitaram progresso a parte
dos estudantes, demonstrando que atividades bem estruturadas, associadas à mediação
docente e à aprendizagem colaborativa, também favorecem o avanço na aprendizagem.

Embora ambos os grupos tenham apresentado progresso ao longo do processo,
os resultados do grupo experimental indicaram avanços mais consistentes. Após a inter-
venção, o grupo experimental apresentou avanço significativo, com predominância de
pontuações altas (8 – 32%, 9 – 22%, 10 – 24%) e ausência de registros abaixo de 3. A
média aumentou de 4,22 para 8,20 (incremento de 94,31%), evidenciando melhora in-
dividual e consolidação dos conceitos de área e perímetro. O Desvio Padrão reduziu-se
de 2,326 para 1,612 e o coeficiente de variação caiu de 55,13% para 19,66%, indicando
maior homogeneidade nos resultados. A personalização do conteúdo, a adaptação das
dificuldades e o feedback imediato podem ter contribuído para a melhoria na compre-
ensão e na consolidação dos conceitos, em articulação com outros fatores pedagógicos
e com o acompanhamento docente ao longo do processo de aprendizagem.

O grupo de controle também apresentou progresso, com aumento da média de
5,86 para 6,80 (16,04%), evidenciando melhora geral no desempenho mesmo sem o uso
de recursos digitais. A redução do desvio padrão (de 3,299 para 2,898) e do coeficiente
de variação (de 56,29% para 42,62%) indica uma leve diminuição na variação dos resul-
tados, embora ainda sejam perceptíveis diferenças significativas entre os desempenhos
individuais. Esses dados sugerem que as práticas tradicionais de ensino continuam a
desempenhar um papel formativo importante, mas apresentam limitações quanto à ca-
pacidade de atender plenamente às diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem
dos estudantes, em comparação com abordagens mais adaptativas e personalizadas.
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A análise evidencia que ambientes gamificados com IA funcionam como estra-
tégias complementares, oferecendo suporte adaptativo, estímulo à motivação e engaja-
mento, especialmente em tópicos de geometria. Elementos de gamificação (como: moe-
das virtuais, estrelas, avatares e certificados) aliados ao feedback imediato e aos desafios
graduais, favorecem a participação contínua e o protagonismo estudantil. A combina-
ção entre atividades interativas e acompanhamento pedagógico podem contribuir para
o fortalecimento da autonomia dos alunos e para o desenvolvimento de competências
relacionadas à resolução de problemas e ao raciocínio lógico.

No entanto, os resultados reforçam que essas tecnologias não podem atuar iso-
ladamente. O progresso observado no grupo de controle demonstra que metodologias
convencionais, planejamento docente e atividades colaborativas são fundamentais para
a aprendizagem. A integração de práticas digitais com estratégias tradicionais podem
proporcionar um ambiente de aprendizagem mais consistente, inclusivo e adaptado a
diferentes níveis de proficiência, promovendo equilíbrio entre inovação tecnológica e
orientação pedagógica.

Em síntese, a comparação entre grupos confirma que a personalização, adap-
tação das atividades e gamificação podem potencializar desempenho, engajamento e
motivação, mas tendem a produzir efeitos mais consistentes quando articuladas a práti-
cas pedagógicas convencionais, planejamento docente adequado e metodologias ativas
integradas. Limitações como tamanho da amostra e duração da intervenção sugerem
que pesquisas futuras explorem o impacto desses recursos em diferentes contextos, fai-
xas etárias e períodos mais prolongados de aplicação. Os achados reforçam o potencial
da IA como ferramenta pedagógica complementar, especialmente em ambientes gamifi-
cados que favorecem a autonomia, o protagonismo e a personalização da aprendizagem
matemática.

Análise da sequências dos desafios gamificados na plataforma Matific

A análise dos dados provenientes das sequências de desafios gamificados sobre
cálculo de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros revelou padrões significativos
relacionados ao desempenho, ao engajamento e à eficácia das estratégias de personali-
zação e gamificação mediadas por Inteligência Artificial (IA). Esses resultados indicam
que o uso de tecnologias educacionais, como a plataforma Matific, pode contribuir po-
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sitivamente para o processo de aprendizagem quando articulado a práticas pedagógicas
convencionais e bem planejadas, reforçando que a gamificação e a IA atuam nesse pro-
cesso como recursos complementares e integrados ao ensino de matemática.

A triangulação dos dados, conforme apresentado no Quadro 3, considerando o
desempenho médio, o tempo médio por atividade, o número de atividades concluídas e
o número de tentativas por atividade, permitiu identificar padrões consistentes entre en-
gajamento e aprendizagem, em consonância com os objetivos do estudo. A média geral
de atividades concluídas foi de 16,76, com tempo médio de 6,5 minutos e desempenho
médio de 59,4% pontos, indicando participação ativa dos estudantes.

Observou-se que 48% dos alunos apresentaram desempenho classificado como
Regular, 44% como Bom e 8% como Excelente, sugerindo que recursos de feedback

imediato e recompensas contribuíram para manter o engajamento e estimular a progres-
são de desempenho.

A distribuição dos níveis de desempenho também evidencia a influência de fato-
res individuais, como persistência, estratégias de estudo e atenção durante as atividades,
reforçando que ambientes gamificados com IA funcionam como instrumentos de apoio
à aprendizagem personalizada, atendendo diferentes ritmos e estilos, conforme os obje-
tivos específicos desta pesquisa.

Além do desempenho, o engajamento dos alunos foi analisado considerando a
combinação de atividades concluídas, número de tentativas e tempo dedicado a cada
tarefa, conforme Tabela 11. Os dados indicam que 4% dos estudantes apresentaram
engajamento baixo, 60% médio e 36% alto, evidenciando que a maior parte dos alunos
manteve participação consistente nas atividades propostas. Essa triangulação sugere que
a interação com os elementos de gamificação (como desafios graduais, recompensas e
feedback imediato) contribuiu para motivar os estudantes e favorecer sua participação
ativa, em consonância com os objetivos específicos desta pesquisa e com as compe-
tências gerais da BNCC, que enfatizam o desenvolvimento de autonomia, pensamento
crítico e responsabilidade pelo próprio aprendizado.

O engajamento, analisado a partir da combinação de atividades concluídas, ten-
tativas e tempo dedicado, revelou que 4% dos estudantes apresentaram engajamento
baixo, 60% médio e 36% alto. Observa-se que a presença de elementos de gamificação
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(como desafios graduais, recompensas e feedback imediato) pode ter contribuído para
incentivar a participação dos estudantes, em consonância com as competências gerais
da BNCC. Entretanto, nem todo engajamento se traduziu em alto desempenho, o que
evidencia que esses recursos digitais devem ser complementares a práticas pedagógicas
convencionais, planejamento docente estruturado e acompanhamento individualizado.

A análise das tentativas e do tempo médio por atividade mostrou que a maioria
dos alunos resolveu os desafios em uma ou duas tentativas, sugerindo que o feedback

imediato da IA auxiliou na correção de erros em tempo real, prevenindo a consolidação
de conceitos equivocados e promovendo aprendizagem mais consistente.

A personalização e adaptação automática das atividades também contribuíram
para superar dificuldades específicas e atender diferentes níveis de habilidade. Entre-
tanto, a presença de alunos com desempenho baixo, mesmo com engajamento adequado,
evidencia que a tecnologia isoladamente não garante a aprendizagem de todos. Esses re-
sultados reforçam a necessidade de articular recursos digitais com reforço direcionado,
atividades avançadas e acompanhamento docente individualizado, assegurando avanços
concretos nos conteúdos matemáticos e nas competências previstas pela BNCC.

Elementos de recompensa, como moedas virtuais, avatares e certificados, au-
xiliaram na manutenção do engajamento, mas devem ser compreendidos como parte
de um conjunto de estratégias pedagógicas integradas, incluindo planejamento docente,
acompanhamento individualizado e atividades diversificadas, garantindo que o estímulo
à participação se traduza efetivamente em aprendizagem significativa.

Em síntese, a análise dos dados evidencia que ambientes gamificados com IA
podem potencializar engajamento, motivação e desempenho, especialmente quando ali-
ados ao feedback imediato, personalização e estratégias pedagógicas planejadas. Entre-
tanto, seu efeito depende da integração com práticas convencionais e acompanhamento
docente, confirmando que gamificação e IA atuam como instrumentos complementa-
res à mediação pedagógica. Os objetivos da pesquisa foram parcialmente atingidos,
demonstrando o papel positivo dessas tecnologias na aprendizagem sem substituir a in-
tervenção docente necessária para garantir progresso efetivo a todos os estudantes.

Análise do diagnóstico de percepção dos estudantes após o uso da Matific

Os resultados do questionário de percepção dos estudantes indicaram que am-
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bientes gamificados mediados por Inteligência Artificial (IA) podem contribuir para
a aprendizagem quando articulados a estratégias pedagógicas diversificadas, especi-
almente em conteúdos de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros. Os dados
sugerem que elementos como personalização do conteúdo, ajuste automático de difi-
culdade, feedbacks imediatos e sistemas de recompensas foram percebidos de forma
positiva, favorecendo o engajamento, a participação ativa e a autoconfiança dos alunos.

As respostas às questões de múltipla escolha e à escala Likert invertida eviden-
ciam que a personalização das atividades (Q4, Q26, Q28 e Q29) é valorizada pelos
estudantes. A preferência por exercícios ajustados às necessidades individuais indica
que esse recurso pode favorecer a aprendizagem significativa e estimular o protago-
nismo discente, em consonância com as metodologias ativas e com as competências
gerais da BNCC, especialmente aquelas voltadas à autonomia, ao pensamento crítico e
à resolução de problemas.

A motivação e o engajamento emergem como dimensões centrais na percepção
dos alunos. Questões como Q5, Q16 e Q34 apontam que jogos, desafios e mecanis-
mos de pontuação ou ranking podem contribuir para manter o interesse e a participação.
O feedback imediato (Q10, Q11 e Q27) mostrou-se relevante como suporte cognitivo,
auxiliando na correção de erros e na consolidação de conceitos, promovendo aprendi-
zagem autorregulada, ainda que sua influência na motivação inicial seja mais indireta.

A análise das respostas discursivas (Q35 e Q36) reforça essas evidências. Os es-
tudantes relataram maior compreensão dos conceitos matemáticos, incentivo à tentativa
e erro e satisfação com recompensas e certificados. Também mencionaram limitações
técnicas, como lentidão e travamentos ocasionais, que, embora não comprometam o
efeito pedagógico, indicam possibilidades de aprimoramento da infraestrutura digital.

Quanto ao impacto percebido no desempenho matemático (Q6, Q7, Q30 e Q31),
os estudantes indicaram aumento da autoconfiança e percepção de melhora nas notas
após o uso das atividades gamificadas. Esses resultados corroboram a hipótese de que
personalização, ajuste de dificuldade e feedbacks oportunos podem contribuir para avan-
ços no aprendizado de conteúdos tradicionalmente desafiadores.

Os sistemas de recompensas (Q12, Q13 e Q34) também se mostraram relevantes
para manter o engajamento contínuo, combinando motivação extrínseca e intrínseca. Os



4.1 DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 148

dados quantitativos apresentados nas Tabelas 14 e 15 e nos Gráficos 13 e 15 indicam
predominância de respostas positivas, com variação moderada, sugerindo percepção
relativamente homogênea entre os estudantes, mas com nuances associadas às diferentes
formas de interação com o ambiente gamificado.

Em síntese, os resultados do questionário indicam que ambientes gamificados
mediados por IA, quando integrados a práticas pedagógicas reflexivas e metodologias
ativas, podem apoiar a personalização do ensino, o ajuste de dificuldade, feedbacks ime-
diatos e recompensas que sustentam o interesse dos alunos. Essas evidências reforçam
a hipótese geral da pesquisa de que a combinação entre gamificação e personalização
baseada em IA favorece uma aprendizagem mais participativa e contribui para o desen-
volvimento das competências previstas na BNCC.

Em conclusão, a análise integrada dos resultados do pré e pós-teste, das sequên-
cias de desafios gamificados na plataforma Matific e do diagnóstico de percepção dos
estudantes evidencia que a personalização do conteúdo, a adaptação das dificuldades, o
feedback imediato e os sistemas de recompensas podem contribuir de forma significativa
para o desempenho, o engajamento e a motivação dos alunos em tópicos de geometria,
especialmente no cálculo de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros.

Os dados demonstram que, embora ambientes gamificados com IA possam po-
tencializar a aprendizagem, seu efeito é mais efetivo quando articulado a práticas peda-
gógicas convencionais, planejamento docente estruturado e metodologias ativas. Além
disso, a percepção dos estudantes reforça que recursos de gamificação e personaliza-
ção podem promover protagonismo, autoconfiança e participação ativa, sem substituir a
importância do acompanhamento pedagógico contínuo e do ensino colaborativo. Dessa
forma, a intervenção confirma parcialmente a hipótese de que a integração de tecnolo-
gias educacionais inteligentes com estratégias pedagógicas diversificadas pode favore-
cer aprendizagens mais significativas, alinhadas às competências previstas na BNCC,
evidenciando a relevância de abordagens integradas e adaptativas no ensino de Mate-
mática.
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5 CONCLUSÃO

O presente estudo investigou o impacto de ambientes de aprendizagem gamifi-
cados com Inteligência Artificial (IA) no ensino de matemática para alunos do 8º ano
do ensino fundamental, considerando a personalização do conteúdo, a adaptação do ní-
vel de dificuldades, o feedback imediato e os sistemas de recompensas. Os objetivos
específicos incluíram avaliar a eficácia da personalização de conteúdo no desempenho
acadêmico, analisar a influência da gamificação sobre motivação e engajamento, inves-
tigar a utilidade dos feedbacks imediatos da IA, identificar dificuldades em conteúdos
como área e perímetro de triângulos e quadriláteros, aplicar testes de desempenho e
questionários de percepção, e elaborar um Manual de Apoio Pedagógico (MAP) para
professores.

Os resultados indicam que a personalização do conteúdo mediada pela IA con-
tribuiu para a melhoria do desempenho dos estudantes, sugerindo que ambientes gami-
ficados adaptativos podem atuar como um complemento aos métodos tradicionais de
ensino, sem substituí-los. Os feedbacks imediatos e personalizados mostraram-se úteis
para a correção de erros e reforço do aprendizado, favorecendo a participação e o engaja-
mento dos alunos. A adaptação automática das dificuldades ajudou a superar obstáculos
em tópicos específicos, especialmente no cálculo de área e perímetro de triângulos e
quadriláteros, enquanto os elementos de recompensa contribuíram para manter a moti-
vação ao longo do período de intervenção.

O diagnóstico de percepção dos professores foi retirado do estudo devido à baixa
adesão ao questionário online, o que impossibilitou a coleta de dados consistentes dessa
perspectiva. Apesar disso, a análise do desempenho dos alunos e de sua percepção sobre
o ambiente gamificado permitiu atingir os objetivos centrais da pesquisa, fornecendo
evidências sobre os efeitos da gamificação mediada por IA no ensino de matemática.
Recomenda-se que estudos futuros adotem estratégias que incentivem maior participa-
ção docente, ampliando a compreensão sobre a aplicação dessas ferramentas na prática
pedagógica.

De forma geral, os achados reforçam a importância de metodologias ativas e da
integração de tecnologias como recursos complementares ao ensino, demonstrando que
a gamificação, quando aliada a práticas pedagógicas convencionais, pode favorecer ex-
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periências de aprendizagem centradas no aluno, equilibradas entre desafio e habilidade,
estimulando autonomia, reflexão e engajamento. No contexto da educação matemática,
ambientes gamificados adaptativos mostraram potencial para apoiar a superação de di-
ficuldades em conteúdos fundamentais, aumentar a motivação dos estudantes e fornecer
subsídios práticos para a atuação docente, alinhando-se às diretrizes da BNCC.

Por fim, este estudo contribui para o avanço do uso de tecnologias educacio-
nais, indicando que plataformas gamificadas com IA podem ser incorporadas de ma-
neira complementar ao ensino tradicional, tornando o aprendizado mais personalizado
e efetivo.

Apesar das limitações relacionadas à amostra, ao período de intervenção e à
conectividade, os resultados sugerem efeitos positivos no desempenho, engajamento
e motivação dos estudantes. Pesquisas futuras podem explorar outras disciplinas, fai-
xas etárias e abordagens complementares de gamificação, consolidando a Inteligência
Artificial como recurso pedagógico estratégico. Recomenda-se também aprimorar a
infraestrutura tecnológica, capacitar continuamente os professores e aperfeiçoar as fun-
cionalidades das plataformas, garantindo personalização, adaptação de dificuldades e
feedback qualitativo, de forma a promover aprendizagens significativas e integradas às
práticas pedagógicas convencionais.
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A APÊNDICE - Pré-teste referente ao cálculo de área e perímetros
de triângulos e quadriláteros

(EF08MA19) Resolver problemas que envolvam medidas de áreas de figuras
geométricas, utilizando expressões de cálculo de área de quadriláteros e de triângulos.
Leia cada questão com atenção, anote as informações importantes, realize os cálculos
em uma folha e marque a alternativa correta.

Pré-teste: Áreas e perímetros de triângulos e
quadriláteros

Disciplina: Matemática

Nome: Data:

1. Um terreno tem o formato de um quadrado de lado 4 cm. Qual é a área e o
perímetro desse terreno?

(a) 8cm2 e 8cm

(b) 10cm2 e 11cm
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(c) 16cm2 e 16cm

(d) 91cm2 e 15cm

2. Qual a área de um triângulo de base medindo 5 cm e altura medindo 3 cm?

a) 7,5cm2

b) 6,5cm2

c) 7,4cm2

d) 4,5cm2

3. Qual a área de um retângulo cuja base(comprimento) mede 20cm e altura (largura)
8 cm?

(a) 36cm2

(b) 56cm2

(c) 80cm2
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(d) 160cm2

4. A área do paralelogramo abaixo é:

a) 80cm2

b) 40cm2

c) 90cm2

d) 45cm2

5. No losango abaixo, a diagonal maior mede 8 cm e a diagonal menor mede 6 cm.
Qual é o valor da área desse losango?

a) 48cm2

b) 24cm2
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c) 21cm2

d) 28cm2

6. Qual a área do trapézio abaixo? Cada quadradinho tem 1 metro quadrado de área.

a) 18m2

b) 20m2

c) 16m2

d) 8m2

7. A área do trapézio na figura abaixo é:

a) 48cm2
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b) 12cm2

c) 11cm2

d) 22cm2

8. Qual a área do losango abaixo? Cada quadradinho tem 1 metro quadrado de área.

a) 24m2

b) 12m2

c) 32m2

d) 10m2

9. Um terreno de 8 m de comprimento e largura medindo X metros e possui 40
metros quadrados de área. Qual é a medida da largura X?

a) 5m

b) 6m
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c) 8m

d) 10m

10. Uma pipa tem o formato de um losango, cuja diagonal maior mede 12 cm e a
diagonal menor mede d cm. Foi necessário 48 centímetros quadrados de papel
para construir a pipa. Sendo assim, qual a medida da diagonal menor (d)?

a) 6cm

b) 7cm

c) 8cm

d) 9cm
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B APÊNDICE - Sequência de desafios gamificados na intervenção
– Plataforma Matific

(EF08MA19) Resolver problemas que envolvam medidas de áreas de figuras
geométricas, utilizando expressões de cálculo de área de quadriláteros e de triângulos.

• Desafio 1: Crie formas dos perímetros determinados

– Nome: De volta ao quadrado

– Habilidade BNCC: EF03MA19 e EF04MA20

– Tipo: Episódio

– Propósito: Compreensão conceitual

– Número de questões: 5

– Tempo previsto: 5 minutos

– Descrição: Nesse desafio, o aluno constrói a figura de acordo o perímetro
determinado na questão. Após três tentativas, a plataforma fornece o feed-

back correto, em caso de acerto, avança para a questão seguinte.

Ao final de cada desafio, a plataforma adapta às dificuldades apresentadas
pelo estudante e sugere um novo desafio com base na mesma habilidade.

• Desafio 2: Crie formas de determinadas áreas e dos perímetros e crie formas
das áreas determinadas.

– Nome: De volta ao quadrado

– Habilidade BNCC: EF04MA21

– Tipo: Episódio

– Propósito: Compreensão conceitual

– Número de questões: 5

– Tempo previsto: 5 minutos

– Descrição: No primeiro caso, o aluno precisa criar formas de acordo com
a áreas e perímetros determinados. já no segundo, ele deve criar apenas
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a área determinada. Esses desafios possibilitam ao estudante diferenciar e
compreender conceitos de área e perímetros.

Figura 5 – Desafio “De volta ao quadrado”

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 5 representa o modelo dos Desafios 1 e 2, intitulados "De volta ao qua-
drado"da Matific, referente aos conceitos de área e perímetro.

• Desafio 3: Meça áreas das formas com unidades quadradas (dois retângulos)

– Nome: Brincando com quadrados.

– Habilidade BNCC: EF04MA21.

– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 5.

– Tempo previsto: 5 minutos.

– Descrição: Nesse desafio, o estudante deve preencher os dois retângulos
com os quadrados menores, cada um com área de 1 metro quadrado, e contar
quantos foram necessários. Dessa forma, a atividade permite compreender
a relação de área e medida de superfície.

• Desafio 4: Meça áreas das formas com unidades quadradas.
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– Nome: Brincando com quadrados.

– Habilidade BNCC: EF04MA21.

– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 4 questões.

– Tempo previsto: 4 minutos.

– Descrição: Esse desafio é semelhante ao interior, porém agora são três re-
tângulos que devem ser preenchidos.

Figura 6 – Desafio “Brincando com quadrados”

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 6 representa o modelo dos desafios 3 e 4 “Brincando com quadrados”
de compreensão conceitual do conteúdo de áreas.

• Desafio 5: Meça e estime áreas usando uma grade (formas simples)

– Nome: Formas na grade.

– Habilidade BNCC: EF04MA21.

– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 6 questões.
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– Tempo previsto: 3 minutos.

– Descrição: Nesse desafio, o estudante deve posicionar a figura simples na
grade, para então mensurar a área da figura.

• Desafio 6: Meça e estime áreas usando uma grade (formas compostas)

– Nome: Formas na grade.

– Habilidade BNCC: EF04MA21.

– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 6 questões.

– Tempo previsto: 4 minutos.

– Descrição: Nesse desafio, o estudante deve posicionar a figura composta,
para então mensurar a área contando cada quadradinho ou calculando a área
de cada retângulo e fazendo o somatório das áreas encontradas.

Figura 7 – Desafio “Formas de grade”

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 7 refere-se ao modelo dos desafios 5 e 6 intitulados “Formas de grade”
relacionado ao cálculo de áreas não padronizadas.

• Desafio 7: Divida dois dígitos por um dígito

– Nome: Dividir e conquistar.

– Habilidade BNCC: EF04MA21.
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– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 5 questões.

– Tempo previsto: 5 minutos.

– Descrição: Nesse desafio, o estudante deve preencher a figura no plano
cartesiano de acordo com as unidades de áreas determinadas.

Figura 8 – Dividir e conquistar

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 8 representa o modelo do desafio 7, intitulado “Dividir e conquistar” de
compreensão conceitual associado ao plano cartesiano.

• Desafio 8 e 9: Solucione situações-problema de áreas com duas etapas (versão
1 e 2)

– Nome: Cálculo de área.

– Habilidade BNCC: EF05MA19.

– Tipo: Situação-problema.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 5 questões em cada versão.

– Tempo previsto: 7 minutos (versão 1) e 9 minutos (versão 2).
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– Descrição: Em ambos desafios propõem situações-problema onde exige
maior atenção do estudante na leitura e interpretação das informações for-
necidas e aplicá-las corretamente, em duas etapas, para encontrar a solução.

• Desafio 10: Resolva problemas envolvendo áreas de retângulos com incógni-
tas.

– Nome: Problemas de área.

– Habilidade BNCC: EF05MA19.

– Tipo: Situação-problema.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 5 questões.

– Tempo previsto: 7 minutos.

– Descrição: O desafio propõe problemas contextualizados aplicados ao cál-
culo de áreas de retângulos com incógnitas. Esse tipo de desafio auxilia no
desenvolvimento do raciocínio lógico do estudante.

• Desafio 11: Meça e combine perímetros, calcule áreas (dois dígitos).

– Nome: Cercado.

– Habilidade BNCC: EF06MA24.

– Tipo: Episódio.

– Propósito: Compreensão conceitual.

– Número de questões: 6 questões.

– Tempo previsto: 9 minutos.

– Descrição: Os problemas compostos esse desafio são contextualizados. O
estudante precisa mensurar, com a régua, as dimensões das figuras planas e
calcular a área e/ou o perímetro, conforme é solicitado.

• Desafio 12: Calcular a áreas de quadrados e retângulos.

– Nome: Área do quadrilátero.

– Habilidade BNCC: EF06MA24.
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– Tipo: Planilha.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 6 questões.

– Tempo previsto: 5 minutos.

– Descrição: O desafio propõe problemas de cálculo de áreas de quadriláte-
ros, com a utilização da fórmula. O estudante precisa identificar a fórmula
adequada a cada quadrilátero para encontrar a área solicitada.

• Desafio 13: Calcular a áreas de quadrados e retângulos.

– Nome: Área dos triângulos.

– Habilidade BNCC: EF06MA24 e EF08MA19.

– Tipo: Planilha.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 8 questões.

– Tempo previsto: 7 minutos.

– Descrição:O desafio propõe problemas de cálculo de áreas de triângulos,
com a utilização da fórmula. O estudante precisa identificar a fórmula da
área do triângulo para encontrar a área solicitada.

• Desafio 14 e 15: Resolva problemas de áreas aplicada relacionados a quadri-
láteros e formas compostas.

– Nome: Raciocínio Geométrico.

– Habilidade BNCC: EF06MA24 e EF08MA19.

– Tipo: Planilha.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 5 questões em cada desafio.

– Tempo previsto: 4 minutos (desafio 13) e 7 minutos (desafio 14).
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– Descrição: Ambos desafios propõem problemas de cálculo de áreas de qua-
driláteros e de formas compostas, com e sem a utilização da fórmula. Al-
gumas atividades, os quadriláteros estão desenhado na malha quadriculada.
Nas figuras compostas, o estudante precisa identificar os quadriláteros, cal-
cular a área de forma individualizada e fazer o somatório de todas as áreas.

• Desafio 16 e 17: Calcule a área do trapézio e Calcular a área de vários qua-
driláteros, respectivamente.

– Nome: Área do quadrilátero.

– Habilidade BNCC: EF06MA24 e EF08MA19.

– Tipo: Planilha.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 7 questões em cada desafio.

– Tempo previsto: 8 minutos em cada desafio.

– Descrição: Ambos desafios propõem problemas de cálculo de áreas de qua-
driláteros e triângulos, com a utilização da fórmula.

A Figura 9 representa os modelos dos desafios 8 a 17, referentes à resolução de
problemas envolvendo o cálculo de área e perímetro de triângulos e quadriláteros
em diferentes contextos.

• Desafio 18: Resolva problema de área quadrilátera com álgebra.

– Nome: Álgebra e Geometria.

– Habilidade BNCC: EF06MA24 e EF08MA19.

– Tipo: Planilha.

– Propósito: Fluência.

– Número de questões: 5 questões.

– Tempo previsto: 8 minutos.

– Descrição: Nesse desafio, o estudante calcula a área dos retângulos de
forma individual e escreva a área total da figura em forma de equação al-
gébrica.



172

Figura 9 – Problemas envolvendo área e perímetro de triângulos e quadriláteros em
diferentes contextos

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

Figura 10 – Problemas envolvendo área quadrilátera com álgebra

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 10 representa os modelos do Desafio 18, intitulado “Álgebra e Geome-
tria”, que envolve a resolução de problemas de área e perímetro, com o uso de
álgebra.
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Figura 11 – Feedback e Recompensa

Fonte: (MATIFIC CONTENT TEAM, 2023)

A Figura 11 apresenta o modelo de feedback e recompensa gerado pelo algoritmo de IA
ao término de cada desafio, permitindo que o aluno avance ou jogue novamente.
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C APÊNDICE - Pós- teste referente ao cálculo de área e perímetros
de triângulos e quadriláteros

(EF08MA19) Resolver problemas que envolvam medidas de áreas de figuras
geométricas, utilizando expressões de cálculo de área de quadriláteros e de triângulos.
Leia cada questão com atenção, anote as informações importantes, realize os cálculos
em uma folha e marque a alternativa correta.

Pós-teste: Áreas e perímetros de triângulos e
quadriláteros

Disciplina: Matemática

Nome: Data:

1. Um terreno tem o formato de um quadrado de lado 4 cm. Qual é a área e o
perímetro desse terreno?

a) 8cm2 e 8cm

b) 10cm2 e 11cm
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c) 16cm2 e 16cm

d) 25cm2 e 20cm

2. Qual a área de um triângulo de base medindo 7 cm e altura medindo 8 cm?

a) 7,5cm2

b) 28cm2

c) 7,4cm2

d) 4,5cm2

3. Qual a área e o perímetro de um retângulo cuja base (comprimento) mede 12 cm
e altura (largura) 9 cm?

a) 108cm2 e 42cm
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b) 56cm2 e 21cm

c) 80cm2 e 24cm

d) 160cm2 e 30cm

4. A área do paralelogramo abaixo é: (Assinale a resposta verdadeira)

a) 80cm2

b) 17cm2

c) 18cm2

d) 45cm2

5. No losango abaixo, a diagonal maior mede 8 cm e a diagonal menor mede 6 cm.
Qual é o valor da área desse losango?

a) 27cm2

b) 19cm2
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c) 24cm2

d) 18cm2

6. Qual a área do trapézio abaixo? Sendo que cada quadradinho tem 1 metro qua-
drado de área.

a) 16m2

b) 20m2

c) 8m2

d) 15m2

7. No trapézio abaixo, a base maior mede 12 cm, a base menor mede 8 cm e a altura
mede 5 cm. Assim, a área do trapézio é:
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a) 50cm2

b) 51cm2

c) 49cm2

d) 52cm2

8. Qual a área do losango abaixo cuja diagonal maior mede 20 cm e a diagonal
menor mede 4 cm?

a) 45cm2

b) 80cm2

c) 40cm2

d) 41cm2

9. Um terreno no formato de um paralelogramo possui 2 m de base e 3 m de altura.
Qual é a área do paralelogramo?
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a) 5m2

b) 7m2

c) 8m2

d) 6m2

10. A área da figura colorida é igual a:

a) 44m2

b) 24m2

c) 12m2

d) 43m2



180

D APÊNDICE - Diagnóstico de percepção do alunos após o uso das
plataformas

Prezado(a) estudante, este questionário busca conhecer sua experiência com o
uso das plataformas digitais Plurall e Matific no estudo de matemática, especialmente
nos cálculos de áreas e perímetros de triângulos e quadriláteros.
Suas respostas são muito importantes para entendermos como essas ferramentas aju-
dam no aprendizado, mostrando tanto os pontos fortes quanto as dificuldades, prin-
cipalmente no que envolve atividades de gamificação com inteligência artificial, que
permitem adaptar e personalizar os conteúdos de acordo com cada aluno.
Por favor, responda às seguintes afirmações marcando a opção que melhor descreve sua
percepção.

Instruções:

• Responda honestamente a cada questão, pensando em suas experiências após o
uso das plataformas;

• Para as questões de múltipla escolha, selecione a alternativa que considerar mais
relevante para você;

• Nas questões abertas, registre sua resposta expressando sua opinião de forma clara
e objetiva;

• Para as questões apresentadas na escala Likert invertida, indique seu nível de con-
cordância com cada afirmação utilizando a escala abaixo.

• Nas questões de múltipla escolha e nas de escala Likert, marque apenas uma op-
ção.

Escala:

1 - Concordo totalmente

2 - Concordo

3 - Neutro
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4 - Discordo

5 - Discordo totalmente

1. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Você percebe que no conteúdo apresen-
tado o nas plataformas é adaptado às suas necessidades ou nível de aprendizagem?

1 2 3 4 5

2. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Como você avalia a eficácia da persona-
lização do conteúdo em ajudar no seu aprendizado de matemática?

1 2 3 4 5

3. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Você sente que os exercícios adaptados
às suas dificuldades ajudam você a entender melhor os conceitos?

1 2 3 4 5

4. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Você prefere atividades personalizadas(
de acordo com o seu nível de aprendizagem) ou exercícios tradicionais (impressos e sem
jogos)?

1. Sempre personalizadas.

2. Geralmente personalizadas.

3. Tanto faz.

4. Geralmente tradicionais.

5. Sempre tradicionais.

5. (Motivação e engajamento) O uso de jogos e desafios torna as aulas mais interessantes
para você?

1 2 3 4 5
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6. (Desempenho e engajamento) O quanto você acha que os jogos e desafios ajudam no
seu desempenho em matemática?

1 2 3 4 5

7. (Desempenho e engajamento) Suas notas melhoraram depois de utilizar a plataforma
gamificada Matific?

1 2 3 4 5

8. (Motivação e engajamento) Você sente que os desafios gamificados (Matific) aumen-
tam seu interesse por matemática?

1 2 3 4 5

9. (Motivação e engajamento) Com qual plataforma você sente mais motivação para
estudar matemática?

1. Plurall.

2. Matific.

3. Ambas igualmente motivam.

4. Nenhuma das duas.

5. Não utilizo.

10. (Feedbacks e recompensas) O feedback das plataformas é útil para o seu aprendi-
zado?

1 2 3 4 5

11. (Feedbacks e recompensas) Que tipo de feedback você prefere?

1. Respostas corretas/incorretas com explicações detalhadas

2. Sugestões de melhoria específicas
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3. Recompensas virtuais baseadas no desempenho

4. Comparação com outros alunos

5. Nenhum tipo específico

12. (Feedbacks e recompensas) O sistema de recompensas nas plataformas motiva você
a aprender mais?

1 2 3 4 5

13. (Melhoria das plataformas) Você vê limitações no sistema de recompensas?

1 2 3 4 5

14. (Melhoria das plataformas) Você acha que as plataformas poderiam incluir outros
tipos de jogos ou recompensas?

1 2 3 4 5

15. (Melhoria das plataformas) Você gostaria que as plataformas incluíssem explicações
em vídeo para facilitar o aprendizado?

1 2 3 4 5

16. (Motivação e engajamento) O que você mais gosta nas plataformas de aprendizado
de matemática?

1. Exercícios personalizados.

2. Jogos e desafios.

3. Recompensas.

4. Feedback imediato.

5. Outros.

17. (Melhoria das plataformas) O que você acha que poderia melhorar nas plataformas?
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1. Mais personalização.

2. Mais jogos e desafios.

3. Melhor feedback.

4. Recompensas mais interessantes.

5. Outros.

18. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Qual plataforma você considera mais
útil para o aprendizado de matemática?

1. Plurall.

2. Matific.

3. Ambas igualmente úteis.

4. Nenhuma das duas.

19. (Motivação e engajamento) Você acredita que no uso das plataformas ajuda a me-
lhorar sua confiança ao resolver problemas matemáticos?

1. Plurall.

2. Matific.

3. Ambas igualmente.

4. Nenhuma das duas.

20. (Dificuldades e Motivação) Qual plataforma apresenta atividades mais desafiadoras
para você?

1. Plurall.

2. Matific.
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3. Ambas igualmente.

4. Nenhuma das duas.

21. (Motivação e engajamento) Qual plataforma torna o aprendizado mais divertido e
envolvente?

1. Plurall.

2. Matific.

3. Ambas igualmente.

4. Nenhuma das duas.

22. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Qual plataforma você considera mais
clara e fácil de usar?

1. Plurall.

2. Matific.

3. Ambas igualmente.

4. Nenhuma das duas.

23. (Dificuldades na aprendizagem e motivação) Você acredita que o uso das platafor-
mas ajuda a melhorar sua confiança ao resolver problemas matemáticos?

1 2 3 4 5

24. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Qual tipo de atividades você acha mais
útil para melhorar sua compreensão de matemática?

1. Exercícios tradicionais na plataforma Plurall.

2. Atividades gamificadas na Matific.

3. Atividades impressas (no papel).
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4. Uma combinação de todas as anteriores.

5. Não tenho preferência.

25. (Motivação e engajamento) Qual plataforma mais ajuda você a entender os conceitos
matemáticos?

1. Plurall, por meio de exercícios e explicações detalhadas.

2. Matific, por meio de atividades gamificadas e interativas.

3. Ambas igualmente ajudam no entendimento.

4. Nenhuma das duas.

26. (Personalização e adaptação dos conteúdos) . Você percebe diferença na forma
como aPlurall e a Matific personalizam o conteúdo ou oferecem feedback?

1. Sim, a Plurall personaliza e oferece feedback de forma mais eficiente.

2. Sim, a Matific personaliza e oferece feedback de forma mais eficiente.

3. Não, ambas personalizam e oferecem feedback de forma semelhante.

4. Não percebo personalização ou feedback em nenhuma das duas.

5. Não utilizo ambas as plataformas.

27. (Feedbacks e recompensas) O feedback oferecido pela Plurall é mais útil do que o
da Matific?

1. Sim, o feedback da Plurall é mais útil.

2. Sim, o feedback da Matific é mais útil.

3. Ambos são igualmente úteis.

4. Nenhum feedback é útil.
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5. Não sei opinar

28. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Você percebe que os exercícios se tor-
nam mais fáceis ou mais difíceis conforme você acerta ou erra?

1 2 3 4 5

29. (Personalização e adaptação dos conteúdos) Como você avalia o impacto dessa
adaptação na sua aprendizagem?

1 2 3 4 5

30. (Desempenho e engajamento) Suas notas em matemática melhoraram desde que
começou a usar as plataformas?

1 2 3 4 5

31. (Desempenho e engajamento) Antes de usar as plataformas, sua nota média em
matemática era:

1. Entre 9,0 e 10,0

2. Entre 7,0 e 8,9

3. Entre 5,0 e 6,9

4. Entre 3,0 e 4,9

5. Abaixo de 3,0

32. (Desempenho e engajamento) Após o uso das plataformas, sua nota média em
matemática é:

1. Entre 9,0 e 10,0

2. Entre 7,0 e 8,9

3. Entre 5,0 e 6,9
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4. Entre 3,0 e 4,9

5. Abaixo de 3,0

33. (Motivação e engajamento) Você sente que as regras e desafios nas plataformas
tornam o aprendizado mais organizado?

1 2 3 4 5

34. (Motivação e engajamento) Quais elementos você considera mais motivadores?

1. Pontuações e rankings.

2. Recompensas virtuais (como medalhas ou troféus).

3. Desafios semanais ou missões específicas.

4. Feedback imediato e explicativo.

5. Outros.

35. (Aspectos qualitativos) Você gostaria de compartilhar alguma experiência positiva
ou negativa com o uso das plataformas Plurall e Matific? Escreva no espaço abaixo.

36 (Melhoria das plataformas) Que melhorias você sugeriria para essas plataformas?
Escreva no espaço abaixo.
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E APÊNDICE - Registros fotográficos da sequência gamificada

O Retrato 1 apresenta algumas das atividades desenvolvidas na sequência gami-
ficada, incluindo desafios de cálculo de áreas de triângulos e quadriláteros em malhas
quadriculadas, bem como tarefas de criação de figuras que atendem a perímetros e áreas
previamente determinados. Nessas atividades, os estudantes construíram formas utili-
zando quadrados na malha, de acordo com os valores solicitados para área e perímetro.

O Retrato 2 ilustra os alunos realizando atividades de cálculo da área de figuras
compostas, por meio da análise, decomposição e soma das áreas das formas simples
que as constituem, desenvolvendo a habilidade de compreender e aplicar estratégias de
resolução geométrica.

Já o Retrato 3 apresenta os alunos concluindo os desafios de cálculo de área e
perímetro e recebendo certificados como recompensa extrínseca, consolidando a apren-
dizagem desses conceitos e fortalecendo sua motivação e engajamento nas tarefas pro-
postas.



190

Retrato 1 – Alunos realizando ativida-
des na plataforma Matific.

Fonte: Disponível em: O AUTOR, 2024.

Retrato 2 – Cálculo de área de figuras
compostas.

Fonte: Disponível em: O AUTOR, 2024.

Retrato 3 – Registros das atividades
digitais e da culminância
com certificados Matific.

Fonte: Disponível em: O AUTOR, 2024.
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