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GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: UM
RELATO DE EXPERIENCIA COM A PLATAFORMA MATIFIC

Evaleis Fatima Cuvo!, Marcelo Franco Leao?

Resumo: A gamificagao & uma metodologia ativa que vem se destacando por aproximar
o processo de ensino das vivéncias cotidianas dos estudantes, ao incorporar elementos
dos jogos como estratégia pedagogica. Este estudo tem como objetivo analisar as
contribui¢des da plataforma Matific para o ensino e a aprendizagem de ntimeros
racionais em uma escola do estado de Mato Grosso. Esta pesquisa utiliza como método
o estudo de caso, que visa avaliar o impacto de uma nova metodologia de ensino em
uma escola. Ela foi realizada no primeiro trimestre de 2025 e utilizou dois instrumentos
de coleta de dados: um questionario diagnostico aplicado antes da intervengao e
outro ap0s trés meses de uso da plataforma, além de revisao de literatura e consulta a
documentos oficiais. A questao que norteia o estudo é: Como a gamificagao, por meio da
plataforma Matific, pode contribuir para o engajamento e a melhoria da aprendizagem
de contetidos matematicos na turma do 7° ano do Ensino Fundamental? Os resultados
indicam que a utilizagao dessa plataforma favoreceu o engajamento dos estudantes,
promoveu maior participagdo em sala de aula e contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades logico-matematicas, demonstrando ser uma ferramenta eficaz no contexto
da metodologia ativa. Este relato de experiéncia evidencia o potencial da gamificagao
como recurso pedagogico inovador e significativo.

Palavras-chave: gamificacdo; Matific; metodologia ativa; matematica; ensino
fundamental.
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GAMIFICATION IN MATHEMATICS EDUCATION: AN
EXPERIENCE REPORT WITH THE MATIFIC PLATFORM

Abstract: Gamification is an active methodology that has been gaining prominence for
bringing the teaching process closer to students’ everyday experiences by incorporating
elements of games as a pedagogical strategy. This study aims to analyze the contributions
of the Matific platform to the teaching and learning of rational numbers in a school in
the state of Mato Grosso. This research uses a case study method to assess the impact
of a new teaching methodology in a school. It was conducted in the first quarter of 2025
and used two data collection instruments: a diagnostic questionnaire applied before
the intervention and another after three months of using the platform, in addition to a
literature review and consultation of official documents. The question that guides the
study is: How can gamification, through the Matific platform, contribute to engagement
and improved learning of mathematical content in 7th grade elementary school classes?
The results indicate that the use of this platform favored student engagement, promoted
greater classroom participation, and contributed to the development of logical-
mathematical skills, proving to be an effective tool in the context of active methodology.
This experience report highlights the potential of gamification as an innovative and
meaningful pedagogical resource.

Keywords: gamification; Matific; active methodology; mathematics; elementary school.

1 INTRODUCAO

As metodologias ativas vém ganhando destaque no cenario educacional
Contemporémeo por colocarem o estudante como protagonista do processo
de aprendizagem. Entre essas abordagens, a gamificagao tem se consolidado
como uma estratégia eficaz, especialmente no ensino de Matematica, disciplina
que frequentemente encontra resisténcia por parte dos estudantes. Ao integrar
elementos dos jogos as praticas pedagogicas, a gamificagao estimula a
participagao, o raciocinio logico e a resolugao de problemas, promovendo um
aprendizado mais envolvente e significativo.

A plataforma Matific apresenta-se como uma alternativa pratica para
a aplicagao da gamificagdo em sala de aula. Com atividades alinhadas a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), ela oferece experiéncias interativas que
visam ao desenvolvimento do pensamento critico e das habilidades logico-
matematicas. Nesse sentido, sua utilizagdo permite inovar as praticas docentes
e aproximar os conteidos escolares da realidade dos estudantes.

A escolha desta tematica justifica-se pela necessidade de explorar
praticas pedagogicas inovadoras que contribuam para superar as dificuldades
de aprendizagem em Matematica, promovendo maior interesse, engajamento e
participagao ativa dos estudantes. Este relato de experiéncia objetiva apresentar
um trabalho de pesquisa que mostra as contribui¢des da plataforma Matific
para o ensino e a aprendizagem de nimeros racionais em uma escola do estado
de Mato Grosso, evidenciando como essa ferramenta pode cooperar para
transformar a relagcao dos estudantes com a Matematica.
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A tematica em pauta é pertinente e atual, pois enfrenta os desafios
recorrentes de engajamento e aprendizagem em Matematica, componente
curricular que historicamente apresenta baixos indices de rendimento entre
estudantes da Educac¢ao Basica no Brasil. A proposta de investigar o potencial
da gamificagdo como estratégia pedagogica inovadora demonstra relevancia
tedrico-pratica e alinhamento com as demandas contemporaneas da educagao.

A questao norteadora deste estudo foi: Como a gamificagao, por meio
da plataforma Matific, pode contribuir para o engajamento e a melhoria da
aprendizagem de contetidos matematicos na turma do 7° ano do Ensino
Fundamental?

Para responder a essa pergunta, foi realizado um levantamento de
dados com os estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola do
municipio de Jauru, Mato Grosso, por meio da aplicagao de dois questionarios
(antes e depois da utilizagao da Matific), além de pesquisa bibliogréafica.

Os resultados apresentam avangos significativos nos processos de
ensino e aprendizagem, sobretudo, entre os estudantes que, inicialmente,
apresentavam menor envolvimento com a Matematica. Foi possivel perceber
também aumento de interesse dos estudantes, bem como a participagao
mais ativa deles nas aulas e uma melhora consideravel na compreensao dos
contetidos.

seguir, sera apresentada a fundamentagao tedrica que sustenta esta
A tad fund t t tent t

pesquisa, com foco na gamificagdo como metodologia ativa e no papel da
Plataforma Matific como recurso pedagogico inovador no ensino de Matematica.

2 GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

A gamificagdo é um recurso que usa elementos tipicos dos jogos —
como pontos, medalhas, rankings, desafios e recompensas — em contextos nao
necessariamente ltdicos, como a educagao, com o objetivo de engajar, motivar
e potencializar a aprendizagem (Bussarelo, 2014).

Segundo Alves (2025), atividades gamificadas com base em elementos
de jogos tém potencial para envolver estudantes de diferentes faixas etarias
e perfis. Esse envolvimento esta diretamente relacionado a relevancia dos
contetidos trabalhados, ao perfil do piiblico-alvo e as estratégias utilizadas para
estimular a aprendizagem.

Nesse sentido, Boller e Kapp (2018, p. 41) afirmam que “[...] a gamificagao
consiste na incorporagao de elementos tipicos dos jogos em contextos
educativos, utilizando partes desses jogos no planejamento instrucional”,
sem a necessidade de desenvolver um jogo completo. Assim, entende-se que
a gamificagdo aplica caracteristicas presentes no cotidiano dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e eficaz.

Destaques Académicos, Lajeado, v. 17, n. 4, p. 183-194, 2025. ISSN 2176-3070 185



Essa perspectiva dialoga com a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel (2003), que entende o conhecimento como algo que, por sua propria
natureza, é significativo. Ele resulta de um processo cognitivo, em que ocorre a
interacdo entre ideias logicamente ou culturalmente relevantes, conhecimentos
prévios ja existentes na estrutura cognitiva do aprendiz e sua capacidade
mental de aprender de forma significativa, ou seja, de assimilar e reter novos
saberes.

No contexto do ensino de Matematica, Barbosa, Pontes e Castro (2020)
destacam que a gamificagao contribui para o processo educativo ao utilizar
elementos como defini¢ao clara de metas, regras bem estabelecidas, retornos
frequentes sobre o desempenho, sistema de pontuagao, classificagdes e estimulo
a competi¢ao entre os estudantes. Esses fatores atuam como incentivadores e
favorecem o engajamento e a construgao do conhecimento matematico.

Essa busca por metodologias mais dinamicas e centradas no estudante
remete aos principios defendidos pela Escola Nova, que representou uma
mudan¢a importante em rela¢dgo ao modelo tradicional de educagao. A
abordagem tradicional era marcada por rigidez, disciplina excessiva e foco
exclusivo na transmissao de conteidos conceituais, muitas vezes desvinculados
da realidade pratica dos estudantes. Essa concep¢ao, denominada por Dewey
(1959) como “escola classica”, mostrou-se insuficiente diante das profundas
transformagdes sociais, econdmicas e historicas ocorridas entre a segunda
metade do século XIX e a primeira metade do século XX, especialmente nos
Estados Unidos, pais de origem do autor.

Dessa forma, tanto a gamificagdo quanto os fundamentos da
Escola Nova convergem para uma proposta pedagodgica mais centrada no
estudante, valorizando sua participagao ativa no processo de aprendizagem e
reconhecendo a importancia do contexto, da motivagao e da significancia dos
saberes construidos.

3 CONCEPCAO DA PLATAFORMA DA MATIFIC

A Matific & uma empresa fundada nos Estados Unidos, em 2012, por
profissionais especializados em Educagao e Jogos, com a proposta de enfrentar
os desafios existentes no ensino de Matematica na Educa¢ao Béasica. Em
2013, firmou seu primeiro contrato, voltado para o desenvolvimento de 140
atividades alinhadas ao curriculo da educagao bésica norte-americana. Ja
em 2019, a plataforma estava disponivel em 30 idiomas e, em 2021, alcangou
presenga em 120 paises (Matific, 2024).

A plataforma Matific disponibiliza jogos com elementos de gamificagdo
voltados para o ensino de Matematica, especialmente, destinados a estudantes
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. No contexto das escolas estaduais
de Sao Paulo, cada jogo é desenvolvido em conformidade com o curriculo
do estado, garantindo que os contetidos abordados estejam alinhados com o
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que é trabalhado em sala de aula pelos professores. As atividades consistem
em conjuntos de perguntas relacionadas aos temas estudados, e, ao final, os
estudantes recebem estrelas e pontos, que podem ser trocados por itens para
personalizar seus personagens.

Um dos diferenciais da plataforma & sua acessibilidade por meio de
dispositivos moveis, o que facilita seu uso em ambientes escolares, mesmo
com recursos tecnologicos limitados, tornando-se uma alternativa viavel para
muitas institui¢cdes. No entanto, apesar de suas potencialidades, ainda sao
escassas as produg¢des academicas no Brasil que investigam o uso do Matific
nos processos de ensino e aprendizagem em Matematica. Por outro lado, sua
plataforma é equivalente, no ambiente escolar, a Khan Academy — ja adotada
de forma obrigatoria por estudantes do Ensino Médio — que conta com um
volume expressivo de pesquisas na area.

Segundo Dias (2023), a plataforma educacional Matific, por meio de
uma abordagem gamificada que integra contetidos matematicos aos jogos de
forma contextualizada, contribui para o desenvolvimento de competéncias
como a resolugao de problemas, o raciocinio logico e o pensamento critico dos
estudantes, a0 mesmo tempo em que promove uma experiéncia divertida com
a Matematica.

Além disso, Portela et al. (2024), em um estudo sobre a utiliza¢ao do
Matific com estudantes do 5° ano, apontam que, apesar de apresentar desafios
para os professores em sua aplicagao, a plataforma torna o ensino mais
dinamico e atrativo. Também destacam que ela estimula o pensamento critico e
favorece a resolugao de problemas de maneira mais proxima da realidade dos
estudantes.

Neste relato de experiéncia, ressalta-se a plataforma Matific, oferecida
gratuitamente pelo governo de Mato Grosso por meio da Plurall. A Matific
apresenta uma metodologia inovadora para o ensino da Matematica,
convertendo conceitos matematicos complexos em atividades dinamicas e
envolventes, que estao alinhadas ao curriculo escolar, facilitando o aprendizado
mais pratico e intuitivo.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo caracteriza-se como um estudo de caso observacional,
de abordagem qualitativa, realizado com uma turma de 18 estudantes, e
fundamenta-se na aplicagao de dois questionarios (pré e pos-intervengao).
O estudo de caso & uma metodologia de pesquisa que analisa, um caso
especifico, seja ele um individuo, grupo, organiza¢ao ou evento, para obter
um conhecimento detalhado e aprofundado sobre o fendbmeno em questdo. E
uma abordagem intensiva e sistematica, frequentemente, utilizada em diversas
areas do conhecimento, como psicologia, sociologia, educagao, dentre outras
(Yin, 2005). Para este autor (2005, p. 32), esse tipo de pesquisa “[...] investiga um
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fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto nao estdo claramente
definidos”.

Sao varios os tipos de estudo de caso. Para a realizagao deste trabalho,
utiliza-se o denominado “observacionais”. Nesse tipo de estudo, a observagao
participante & a estratégia para a coleta de dados mais importante. O
investigador mergulha na realidade dos processos investigados como elemento
participante dessas praticas. Nesse sentido, a pesquisadora no locus da pesquisa

vai levantando dados para analise.

Realizou-se levantamento de dados, por meio de didlogo com
os 18 estudantes da turma do 7° ano do Ensino Fundamental, para
coletar as informac¢des de modo mais espontaneo. Todos os participantes
foram informados sobre os objetivos da pesquisa e decidiram participar
voluntariamente, autorizando a divulgagao de suas respostas e posicionamentos
ao assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Para garantir
o anonimato dos participantes da pesquisa, os nomes foram substituidos pelos
termos estudante A, estudante B, assim sucessivamente até chegar a letra 18°
do alfabeto.

Realizou-se a coleta de dados aplicando dois questionarios distintos.
O primeiro, antes da utilizagdo da plataforma Matific e o segundo, apos tres
meses da resolugao das atividades a respeito do contetido “ntimeros racionais”.
Cada questionario foi constituido por cinco perguntas abertas.

O questionario n° 1 continha as seguintes perguntas:
1) Voce gosta de aprender Matematica? Por quée?

2) Com que frequéncia vocé se sente motivado(a) nas aulas de
Matematica?

3) Voce costuma utilizar jogos ou recursos digitais para estudar
Matematica? Se sim, quais?

4) Voce acha que aprender Matematica pode ser divertido? Por quée?

5) O que mais te ajuda a aprender melhor os contetidos de Matematica?
(Ex: explicagao do professor, exercicios no caderno, videos, jogos etc.)

O questionario n° 2, aplicado depois de trabalhar com a plataforma
Matific, continha as seguintes perguntas:

1) Voceé achou as atividades da Matific divertidas e interessantes? Por
que?

2) Voce acredita que aprendeu melhor os contetidos de Matematica
com os jogos da Matific? Explique.

3) Voce se sentiu mais motivado(a) para participar das aulas de
Matematica usando a Matific?
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4) Quais diferengas vocé percebeu entre aprender Matematica com
a Matific e com métodos mais tradicionais (como o uso do livro ou
quadro branco)?

5) Se voce pudesse, gostaria de continuar usando a Matific nas aulas de
Matematica? Por que?
Ainda referente a coleta de dados, observa-se que tanto o questionario n’
1 (pré-intervengao) quanto o questionario n° 2 (pos-intervengao) sao compostos
por perguntas abertas, o que possibilita liberdade e diversidade de respostas.
Os questionamentos serviram para constatar a expectativa dos envolvidos
quanto a aprendizagem e a experiéncia deles com a plataforma Matific.

Cabe ressaltar que os dados coletados foram tabulados por categorias
pré-estabelecidas, tanto para o inicio da interven¢ao, quanto para o periodo
pos-intervengdo, que foi o trabalho com o uso da plataforma Matific, como
descrig¢ao abaixo relacionada:

Categoria 1: Atitudes e percepcdes em relacao a Matematica. Essa
categoria relaciona-se as questdes 1, 2 e 4 do questionario de entrada.

Categoria 2: Estratégias e recursos utilizados na aprendizagem. Essa
categoria relaciona-se as questoes 3 e 5 do questionario de entrada.

As categorias do questionario n° 2, o de saida, foram:

Categoria 3: Engajamento e motivagdo com o uso da Matific,
verificadas nas questdes 1, 2 e 5 do questionario de saida.

Categoria 4: Percep¢des sobre a aprendizagem e eficacia dos recursos
digitais, relacionadas as questdes 2 e 4 do questionario de saida.

Essas categorias foram analisadas tendo como suporte a teoria que
sustentou a pesquisa. Cabe refor¢ar que a coleta e a analise de dados cumprem
seu papel como instrumento exploratorio inicial e interpretagdo do contexto
relatado, respectivamente, fazendo com que a pesquisa atinja seu objetivo.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa desenvolvida com estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental teve como objetivo analisar as contribui¢des da plataforma Matific
para o ensino e aprendizagem de nitmeros racionais, observando as percepgdes
dos estudantes antes e depois da utilizagao dos recursos digitais. A coleta de
dados foi realizada por meio de observagao participante e aplicagao de dois
questionarios compostos por perguntas abertas, aplicados com um intervalo
de trés meses entre eles. As respostas foram analisadas a partir de categorias
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previamente definidas, com base nos referenciais tedricos que sustentaram
a pesquisa, especialmente as contribui¢des da Aprendizagem Significativa
de Ausubel, Bussarello (2014), Dewey (1959) e da Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018).

Categoria 1 - Atitudes e percepgdes em relagao a Matematica
(pré-intervengao)

As respostas dos estudantes ao questionario inicial e os dialogos com
os estudantes revelaram que grande parte dos estudantes apresentava uma
relagdo ambigua com a Matematica. Enquanto alguns demonstravam interesse
pela disciplina, associando-a a desafios e ao raciocinio 16gico, outros relatavam
dificuldades e desmotivagao, muitas vezes, atribuidas a forma como os
contetidos eram apresentados.

N

Entre as justificativas para a rejeicao a Matematica, destacaram-se a
linguagem considerada “dificil”, a rapidez nas explicagbes e a ausencia de
conexoes com situagoes do cotidiano. Conforme Ausubel (2003), o conhecimento
sO se torna significativo quando o novo contetido é relacionado aos saberes
prévios do estudante. Quando o ensino desconsidera essas experiéncias
anteriores e apresenta os contetidos de maneira abstrata e descontextualizada,
os estudantes tendem a nao atribuir sentido ao que esta sendo ensinado, o que
compromete tanto a compreensao quanto o engajamento.

A motivacao durante as aulas também se mostrou variavel. Muitos
estudantes afirmaram que sua participagao estava diretamente ligada ao tipo
de metodologia adotada pelo professor. As aulas expositivas, centradas na
resolugdo de exercicios no caderno, foram frequentemente associadas a um
aprendizado mondtono. Em contrapartida, os estudantes demonstraram maior
interesse quando foram utilizados recursos visuais, lidicos ou estratégias
gamificadas.

Essa preferéencia evidencia a importancia das metodologias ativas no
processo de ensino. Conforme argumentou Busarello (2014), estratégias que
promovem experiéncias interativas e envolventes favorecem a aprendizagem,
ao tornar o estudante protagonista e ao criar um ambiente mais dindmico e
motivador.

Categoria 2 — Estratégias e recursos utilizados na aprendizagem
(pré-intervengao)

As respostas as perguntas sobre as estratégias de aprendizagem
indicaram uma predominancia de métodos tradicionais, como a explicagao do
professor e a realizagdo de exercicios no caderno. Embora ainda recorrentes,
essas praticas podem limitar o envolvimento dos estudantes, especialmente,
em um cenario em que as novas geragoes demonstram interesse crescente por
abordagens mais interativas e tecnologicas.
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De acordo com Boller e Kapp (2018), a utilizagao de estratégias com
base na gamificagdao e na aprendizagem pratica torna o processo educativo
mais atrativo, estimulando o engajamento, a motiva¢ao e a retengao dos
contetidos, ao conectar o aprendizado a desafios significativos e recompensas
que incentivam a participagao ativa.

Apesar de alguns estudantes relatarem que o uso de jogos e recursos
digitais eram, em geral, utilizados fora do ambiente escolar — por meio de
videos no YouTube ou aplicativos de celular — e nao estavam integrados de
maneira estruturada ao ensino de Matematica em sala de aula, todavia, essa
constatagao evidenciou um potencial pedagogico ainda pouco explorado pelas
praticas escolares tradicionais.

Categoria 3 — Engajamento e motivagao com o uso da Matific
(pos-intervengao)

Apbds trées meses utilizando a plataforma Matific como ferramenta
complementar nas aulas de Matematica, observou-se uma mudanga significativa
no discurso dos estudantes em relagao ao engajamento com a disciplina. A
maioria relatou que as atividades propostas eram “divertidas”, “interativas”
e “estimulantes”, destacando a possibilidade de aprender por meio de jogos, o
que tornava os contetidos mais acessiveis e despertava maior interesse.

Essa percepgao reforca a ideia de que ambientes de aprendizagem
ladicos e dinamicos contribuem para o envolvimento e a motivagao dos
estudantes. Isso corrobora a perspectiva de Busarello (2014), que defende que
o uso de recursos interativos e contextualizados, como os jogos digitais, pode
tornar o ensino mais atrativo, promovendo a participagao ativa dos estudantes
na constru¢ao do conhecimento.

Além disso, muitos estudantes relataram sentir-se mais confiantes para
errar e tentar novamente ao utilizar a Matific, uma vez que a plataforma permite
miltiplas tentativas e oferece feedbacks imediatos. Essa dinamica & coerente
com os principios da aprendizagem com base na resolu¢ao de problemas,
pois valoriza o erro como parte do processo, e incentiva a reflexao sobre as
estratégias adotadas.

Essa experiéncia esta alinhada com as ideias de Dewey (1959), para quem
a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando o estudante & colocado
em situagdes ativas de investigagao, experimentacao e reflexao, promovendo,
assim, um conhecimento mais significativo e duradouro.

Outro ponto relevante foi o aumento da autonomia dos estudantes,
que passaram a explorar voluntariamente as atividades da plataforma,
inclusive fora do horario escolar. O desejo de continuar utilizando a Matific foi
praticamente unanime, o que intensifica o potencial motivador das tecnologias
digitais quando bem integradas a proposta pedagogica.
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Esse resultado vai ao encontro do que propode a Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018), ao dar relevo a importancia das tecnologias digitais
para a promogao de aprendizagens significativas, o desenvolvimento da
autonomia e a formagdao de competéncias gerais, como o protagonismo
estudantil e a cultura digital.

Categoria 4 — Percepg0es sobre a aprendizagem e eficacia dos recursos
digitais (pos-intervengao)

Os dados também apontaram que os estudantes perceberam avangos
concretos na aprendizagem dos contetidos, especialmente, os relacionados aos
nlimeros racionais. Muitos afirmaram que os jogos da Matific os ajudaram a
“visualizar melhor” conceitos como fragdes e nimeros decimais, por meio de
representacdes dinamicas e contextualizadas.

Relataram ainda que os desafios propostos pela plataforma contribuiram
para a fixagao dos contetidos, uma vez que exigiam raciocinio logico e
resolugao de problemas em situagdes praticas e envolventes. Em comparagao
com os métodos tradicionais, os estudantes descreveram a experiéncia com a
Matific como mais significativa, destacando que os livros e o quadro branco
eram frequentemente associados a repeti¢ao mecanica de exercicios, enquanto
a plataforma digital proporcionava uma aprendizagem ativa e instigante.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou responder a seguinte questao: Como a gamificagao,
por meio da plataforma Matific, pode contribuir para o engajamento e a
melhoria da aprendizagem de contetidos matematicos na turma do 7° ano do
Ensino Fundamental? Com base na analise dos dados e na observagao dos
estudantes em sala, pode-se concluir que a utilizagao da Matific atendeu, de
forma satisfatoria, aos objetivos propostos, promovendo impactos positivos
nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Observou-se
uma mudanga significativa na postura dos estudantes, com o aumento do
engajamento, da motivagao e da participagao ativa nas aulas.

A integracdao de recursos digitais gamificados possibilitou uma
aprendizagem mais dinamica e significativa, favorecendo o desenvolvimento
da autonomia, do raciocinio logico e da capacidade de resolver problemas
sobre ntimeros racionais. Além disso, as aulas tornaram-se mais atrativas,
especialmente para os estudantes, que anteriormente demonstravam
desinteresse diante dos métodos tradicionais.

O estudo apresentou estratégias de gamificagdo para um melhor
engajamento dos estudantes nas aulas de Matematica. Usar a gamifica¢ao para
este fim nao é algo inovador, mas aliado a plataforma Matific, se torna curioso e
com potencial significativo e de fato, motivador para os estudantes.
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Portanto, os resultados desta pesquisa reforcam a importancia de
incorporar, de forma planejada e intencional, tecnologias educacionais ao
contexto escolar. Nao se trata de substituir totalmente as praticas tradicionais,
mas de integra-las a novas abordagens, com vistas a uma pedagogia mais
inclusiva, interativa e conectada com as necessidades e realidades dos
estudantes. A gamificacdo, nesse sentido, mostrou-se uma estratégia eficaz para
potencializar a aprendizagem matematica e fortalecer a formacgao de sujeitos
criticos, criativos e autbnomos.
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