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Abstract. Mathematics teaching in elementary education faces difficulties rela-
ted to content abstraction and limited student participation. This paper presents
MatMaker, an interactive educational software based on Realistic Mathematics
Education and gamification elements. The research is applied and qualitative,
involving a theoretical review, analysis of similar tools, modeling, and develop-
ment of a web-based prototype. The platform organizes mathematical content
into missions with visual manipulation, immediate feedback, and progress trac-
king. The prototype presents features that may support more active teaching
practices, although validation with teachers and students is still required.

Resumo. O ensino de matemdtica no ensino fundamental enfrenta dificuldades
relacionadas a abstragcdo dos conteiidos e a baixa participagdo dos estudantes.
Este trabalho apresenta o MatMaker, um software educacional interativo ba-
seado na Educag¢do Matemdtica Realistica e em elementos de gamifica¢do. A
pesquisa é aplicada e qualitativa, envolvendo revisdo teorica, andlise de ferra-
mentas similares, modelagem e desenvolvimento de um prototipo web. A pla-
taforma organiza contelidos matemdticos em missoes com manipulacdo visual,
feedback imediato e acompanhamento do progresso. O prototipo apresenta ca-
racteristicas que podem apoiar prdticas de ensino mais ativas, embora ainda
seja necessdria a validacdo com professores e estudantes.

1. Introducao

O ensino de matemética no ensino fundamental contribui para o desenvolvimento do ra-
ciocinio légico, do pensamento critico e da capacidade de resolver problemas. Entre-
tanto, quando os conteidos sdo apresentados predominantemente por meio de regras,
procedimentos e exercicios descontextualizados, o estudante pode assumir uma posi¢ao
passiva, dificultando a construcao de significados. Nesse cendrio, recursos digitais intera-
tivos podem ampliar as possibilidades de visualizacdo, manipulacdo e experimentacao
matematica, desde que articulados a objetivos pedagdgicos claros. A Educagcdo Ma-
tematica Realistica (EMR) e a gamificacdo oferecem referéncias importantes para essa
articulacdo. A primeira valoriza a constru¢io de representacdes matematicas a partir de
situacoes significativas; a segunda utiliza elementos como missdes, progressao, feedback
e pontuacao para favorecer o envolvimento do estudante. Com base nessas perspectivas,
este trabalho apresenta o MatMaker, uma aplicagdo web gratuita que organiza diferentes
contetidos matematicos em atividades interativas. O objetivo € desenvolver e documentar
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um protétipo educacional capaz de apoiar praticas mais ativas no ensino fundamental. A
pesquisa € aplicada e qualitativa, envolvendo revisao tedrica, andlise de ferramentas simi-
lares, modelagem do sistema, implementacao e planejamento de validacao com professo-
res e estudantes. O projeto evoluiu de uma proposta inicial de classificacdo de triangulos
para uma plataforma modular com maior abrangéncia curricular.

2. Justificativa

A matemadtica bdsica constitui fundamento para aprendizagens posteriores e para
situacdes da vida cotidiana. Contudo, dificuldades de compreensdo e desmotivaciao po-
dem surgir quando o estudante ndo percebe relacdo entre os conceitos e situagdes sig-
nificativas. Um recurso digital que permita manipular representagdes, testar possibili-
dades e receber devolutivas imediatas pode diversificar as praticas pedagdgicas. A pro-
posta também decorre da andlise de ferramentas educacionais digitais, que identificou
limitagdes relacionadas a gamificacdo superficial, ao acesso por assinatura € ao escopo
concentrado em poucos contetidos. O MatMaker busca combinar amplitude curricular,
interatividade efetiva e acesso gratuito, mantendo os elementos de jogo subordinados aos
objetivos de aprendizagem. A plataforma nao substitui a mediacdo docente, mas procura
criar situagdes em que o estudante possa agir, observar resultados e reformular estratégias.

3. Objetivos
3.1. Objetivo Geral

Desenvolver um software educacional interativo estruturado como aplicacao web e fun-
damentado em principios da EMR e em elementos de gamificagdo, para auxiliar o ensino
de diversos contetidos matematicos no ensino fundamental, tornando o aprendizado mais
dindmico, participativo e significativo para os estudantes.

3.2. Objetivos Especificos

e Levantar o referencial tedrico que fundamenta as escolhas pedagogicas
e técnicas do projeto, com base em estudos sobre aprendizagem ativa
[Bacich and Moran 2018], Educa¢ao Matematica Realistica e gamificacao.

* Analisar ferramentas educacionais digitais ja existentes no mercado, identificando
potencialidades, limita¢Oes e lacunas que pudessem orientar o desenvolvimento
do software proposto.

* Desenvolver um protétipo funcional, organizado em atividades interativas inde-
pendentes, cada uma associada a um conteddo matematico especifico do curriculo
do ensino fundamental.

* Planejar oficinas de validagdo com professores e estudantes, a luz dos principios
da EMR, a fim de verificar a relevancia pedagdgica e a usabilidade da ferramenta
antes de sua disponibilizac¢do publica.

4. Fundamentacao Teorica

4.1. Educacao Matematica Realistica

A EMR, fundamentada nas proposi¢des de Hans Freudenthal [Freudenthal 1991], com-
preende a matemadtica como uma atividade humana construida a partir da necessidade de
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interpretar e organizar situagdes significativas. Nessa perspectiva, a aprendizagem ocorre
por meio da matematizagdo, processo em que o estudante utiliza conhecimentos prévios
para identificar relacdes, elaborar representacoes e desenvolver estratégias de resolucao.
O principio da reinven¢do guiada valoriza a participagdo ativa do estudante, enquanto a
mediacdo docente orienta a passagem de representacdes informais para conhecimentos
mais formais [Ferreira and Buriasco 2016, Trevisan and Buriasco 2015]. No MatMaker,
esses principios orientam a criacdo de atividades manipuladveis e contextualizadas. A
representacdo visual de fracOes, a composi¢do de numeros com material dourado e a
resolucao de situagdes-problema permitem que o estudante explore possibilidades, teste
estratégias e observe as consequéncias de suas acdes. Assim, a plataforma é concebida
como mediadora da experimentacdo matemdtica, sem substituir a mediagdo do professor
e sem que seja possivel, isoladamente, afirmar a efetividade da aprendizagem.

4.2. Gamificacao no Ensino da Matematica

[Deterding et al. 2011] definem gamificagdo como o uso de elementos de design de jo-
g0s em contextos que nao sdo originalmente jogos. Em ambientes educacionais, recur-
sOs como pontuacao, progressao, conquistas, rankings e feedback podem contribuir para
tornar a experiéncia mais dinamica e favorecer o engajamento. Entretanto, a presenca
desses elementos, isoladamente, ndo garante aprendizagem. O desenho das atividades
precisa preservar a centralidade do contetido e da experiéncia pedagdgica. No MatMa-
ker, a gamificacdo foi pensada como uma camada articulada as atividades matematicas.
Missdes, pontos, conquistas, ligas e rankings oferecem indicadores de progresso, en-
quanto os desafios propriamente ditos procuram manter a relacdo entre intera¢ao e con-
ceito matematico. Essa opcdo responde a anédlise de ferramentas similares realizada du-
rante o projeto, na qual foram identificados casos em que a narrativa ou a recompensa
pode se sobrepor ao conteudo.

4.3. Tecnologias Digitais e Aprendizagem

O uso de tecnologias digitais pode ampliar possibilidades de visualiza¢do, manipulacdo e
experimentacdo matemdtica. [Coelho 2008, Silvério et al. 2021, Santos et al. 2021] dis-
cutem possibilidades e desafios da inser¢do de tecnologias no contexto educacional, desta-
cando que infraestrutura, formagdo e intencionalidade pedagdgica sdo aspectos relevantes.
No MatMaker, a tecnologia é compreendida como mediadora de experi€ncias de apren-
dizagem e ndo apenas como suporte para apresentar exercicios tradicionais em formato
digital. A articulacdo entre matematica e tecnologia também dialoga com perspectivas
de aprendizagem ativa [Bacich and Moran 2018]. Ao manipular elementos, testar respos-
tas e observar consequéncias, o estudante pode construir representacoes intermedidrias
e desenvolver estratégias proprias. Essa concepcdo sustenta a decisdo de utilizar com-
ponentes interativos e atividades independentes, permitindo que novos contetidos sejam
incorporados sem alterar a estrutura central da plataforma.

5. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de natureza qualitativa, cujo
procedimento central é o desenvolvimento de um software orientado por principios pe-
dagdgicos. Mais do que uma descricao estritamente técnica dos materiais empregados,
esta secdo reconstroi o percurso de decisdes (tedricas, pedagdgicas e técnicas) que con-
duziu da concepgao inicial do projeto até o protédtipo atual do MatMaker, evidenciando
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ndo apenas o que foi utilizado, mas por que e como cada escolha foi tomada ao longo do
cronograma.

5.1. Definicao do Escopo e Evolucao do Prototipo

O projeto surgiu do interesse em integrar matemdtica e programacgao, tendo como re-
feréncias ferramentas como GeoGebra e Kahoot. Inicialmente, foi desenvolvido o Ge-
oMaker, protétipo voltado a classificacdo de tridngulos. A implementa¢do em canvas
revelou limitacdes relacionadas a movimentagcao dos elementos, ao controle de coorde-
nadas e a sobreposi¢do das figuras. Além disso, o conteido apresentou abrangéncia re-
duzida diante das necessidades do ensino fundamental. Essas limitagdes motivaram a
ampliacdo do escopo e a criacdo do MatMaker, uma plataforma organizada em atividades
independentes. A nova proposta passou a contemplar conteudos como fracdes, operagoes
fundamentais, situagdes-problema, porcentagem e posicionamento espacial. A EMR foi
adotada como referéncia pedagdgica por valorizar a experimentagdo, a contextualizacao
e a construcao do conhecimento a partir das agdes do estudante.

5.2. Analise de Ferramentas Semelhantes

Foram analisadas quatro ferramentas educacionais digitais: Khan Academy, Prodigy
Math, Matific e DragonBox. A andlise considerou a abrangéncia dos conteudos, a
forma de utilizacdo da gamificacdo, a relacao entre jogo e aprendizagem e as condigdes
de acesso. A Khan Academy apresenta conteido amplo, mas utiliza elementos de
gamificacdo predominantemente como medalhas e barras de progresso. A Prodigy Math
possui uma narrativa de RPG visualmente atrativa, embora o jogo possa se sobrepor ao
conteddo matematico. A Matific apresenta atividades alinhadas ao ensino bdsico, mas
utiliza um modelo baseado em assinatura. A DragonBox apresenta mecanicas bem ela-
boradas, porém concentra cada aplicagdo em contetdos especificos.

A partir dessa andlise, foram definidos trés critérios para o MatMaker: ampliar
a variedade de conteudos, utilizar a gamificagdo de maneira relacionada aos objetivos
pedagdgicos e oferecer uma alternativa de acesso gratuito.

5.3. Prototipacao e Implementacao

A prototipacdo visual foi realizada no Figma. A implementacdo utilizou React, Ty-
peScript e Tailwind CSS, com controle de versao e documentagdo por meio do Git. A
aplicacao foi estruturada em mdédulos independentes, permitindo a inclusdo de novas ati-
vidades sem alteracdes significativas nos médulos existentes.

O sistema utiliza o Supabase para persisténcia de dados relacionados aos perfis,
missoes, pontuacdo e progresso dos usudrios. Também foi previsto o uso de armazena-
mento local como alternativa em situagdes de indisponibilidade do servico remoto. A
gamificacdo foi incorporada por meio de missdes, pontuagdo, feedback imediato, con-
quistas, ligas e rankings.

O levantamento de requisitos e a organizagdo da arquitetura foram documentados
por meio de um diagrama de classes. Esse modelo auxiliou na identificacao das entidades,
dos atributos e dos relacionamentos necessarios para a implementacao do sistema.
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5.4. Validacao Planejada

A validagdo pedagdgica sera realizada posteriormente por meio de oficinas com professo-
res e estudantes do ensino fundamental. Pretende-se avaliar a usabilidade da plataforma,
a clareza dos feedbacks, o engajamento dos participantes e a contribui¢do das atividades
para a compreensao dos conteidos matematicos. Como essa etapa ainda nao foi realizada,
os resultados apresentados neste artigo correspondem ao processo de desenvolvimento, as
caracteristicas do protétipo e as decisdes pedagdgicas e técnicas adotadas. Portanto, ndo
se afirma ainda a efetividade pedagédgica do MatMaker, cuja verificacdo dependerd da
aplicagdo das oficinas e da andlise dos dados obtidos.

6. Desenvolvimento e Estrutura do Sistema

6.1. Visao Geral da Arquitetura

O MatMaker € uma aplicacio web de péagina unica, composta por uma landing page,
autenticacdo e dashboard. A plataforma organiza as atividades em moédulos independen-
tes, facilitando sua manutencdo e expansao. ApO0s realizar login, o estudante acessa as
missoes, registra suas conclusdes e acompanha pontuacao, jogos concluidos e rankings.
No estado atual, o protétipo permite que professores criem turmas e que estudantes par-
ticipem delas, com o desempenho de cada estudante visivel por meio de pontuagio e
rankings. Ainda ndo hd, porém, uma tela de resultados que consolide, para o professor,
dados sobre erros, funcionalidade prevista como melhoria futura.

6.2. Atividades Interativas e Materializacao dos Principios Pedagégicos

As atividades interativas constituem uma das principais formas pelas quais os principios
pedagégicos definidos para o MatMaker sao materializados na interface. As telas de-
senvolvidas ndo se limitam a apresentacao de exercicios: elas organizam instrucoes, ele-
mentos visuais, acdes do estudante, feedback e possibilidades de nova tentativa em uma
mesma experiéncia.

# CONVOCAMENTO URGENTE #

g
Ol4, Piloto Espacial! Sou o Enzo, seu copiloto!

A ALERTA! Naves alienigenas estdo invadindo nosso espaco! Mas cuidado: nem todas
sdo reais — algumas sdo apenas hologramas!

B SUAMISSAO:

Vocé tem 24 balas em sua nave
Se acertarumholograma,

Hé 15 naves reais — siga as dicas na ordem!

¥ DICA: Preste atengdo nas minhas instrugSes!
“Anave estdna DIRETAI"

7 Aceitar Missio!

Figura 1. Tela de convocacado da missao na Invasao Espacial, apresentada pelo
copiloto Enzo antes do inicio do desafio.
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A atividade Invasdo Espacial exemplifica essa organizacdo. Antes do desafio, o
estudante é recebido pelo copiloto virtual Enzo em uma tela de convocagao (Figura 1),
que apresenta as regras da missdo: o nimero de balas disponiveis (24), a quantidade de
naves reais (15), o alerta de que algumas naves sao hologramas e uma dica inicial sobre a
posicao das naves. O botao “Aceitar Missao!” inicia o desafio.

Dessa forma, a instrucao passa a fazer parte da narrativa da atividade, e a interacao
comega pela leitura das condi¢des do desafio e pela tomada de decisdo sobre como agir, e
nao pela insercao de uma resposta numérica.

Ap6s aceitar a missao, o estudante passa a tela de jogo (Figura 2), em que as
naves aparecem distribuidas pelo campo e o painel lateral, denominado Radar, exibe uma
dica sobre a cor e a posicao da nave real a ser atingida, como “a nave laranja estd na
direita”. O estudante precisa relacionar essa informagao as naves exibidas, escolher qual
atingir e acompanhar o contador de balas e o progresso de naves reais eliminadas. Como
algumas naves sdo hologramas, a escolha depende da leitura da dica, e ndo de tentativas
aleatorias. O copiloto Enzo reforca a orientacdo e comenta as agdes do estudante, € o
conceito matematico trabalhado € a localizacdo espacial (esquerda e direita).

Radar

Dicas damisséo

& DICAATUAL:

"Anave
estd na DIREITA!"

Q>

Progresso

0/15naves

“"Anave VERMELHA estana DIREITA!"

Figura 2. Tela de jogo da Invasao Espacial, com o campo de naves, o contador
de balas, o painel Radar com a dica atual e o progresso de naves reais
eliminadas.

Ao final da partida, o MatMaker apresenta uma devolutiva diferenciada de acordo
com o resultado obtido. Quando o estudante elimina todas as naves reais, a tela de missao
cumprida, ilustrada na Figura 3a, apresenta uma mensagem de conclusdo e sintetiza o
desempenho por meio dos indicadores de acertos, erros e percentual de precisdo. Se as
balas se esgotam antes disso, a tela de missdo incompleta, ilustrada na Figura 3b, exibe
uma mensagem de incentivo e a op¢ao de tentar novamente. Assim, a interface articula
o contelido matematico a experiéncia de jogo sem retirar do estudante a possibilidade de
revisar sua estratégia.
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'

Parabéns, piloto! Quase 13!

Vocé eliminoutodas as . Galdxiasegural & Vocé acertou’5/15 naves. Sem balas — tente outravez!

‘N3odesista — tente denovo!”

(a) Missao cumprida: resumo de acertos, (b) Missao incompleta: balas esgotadas
erros e precisao. antes de eliminar todas as naves
reais.

Figura 3. Telas de conclusao da missao na Invasao Espacial.

Outra atividade, denominada Aventura das Fracdes, explora de forma mais di-
reta a relacdo entre representacdo simbdlica e representacdo visual. A tela apresenta uma
situacdo envolvendo uma pizza dividida em partes iguais e solicita ao estudante que re-
gistre a fracdo correspondente a quantidade consumida. Na Figura 4, a situagc@o apre-
senta uma pizza com & fatias e informa que 3 foram consumidas. O estudante pode
ajustar numerador e denominador por meio de controles de incremento e decremento, en-
quanto a representacdo visual € atualizada de acordo com os valores escolhidos. Apds a
confirmacdo, a tela indica se a resposta esta correta, como na prépria Figura 4, em que a
fracdo 3/8 € validada com a mensagem “Correto!”, o que oferece feedback imediato ao
estudante.

Maria tem uma pi 8 fatias iguai te 3 fatias. Escrevaa fragdo da pizza que ela comeu.

[ Préxima

Figura 4. Tela da atividade Aventura das Fracoes, em que o estudante ajusta
numerador e denominador a partir da visualizacao de uma pizza dividida e
recebe feedback imediato (“Correto!”) apds confirmar a resposta.
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O Material Dourado amplia essa légica para o sistema de numeracdo decimal e
para operagdes. Na tela apresentada na Figura 5, a atividade propde a operacao 112 + 18 e
disponibiliza pecas de centena, dezena e unidade. O estudante deve arrastar as pecas para
as areas correspondentes ao primeiro e ao segundo nimero, podendo também tocar em
uma peca e selecionar a coluna de destino. A prépria interface apresenta a orientagao para
que o nimero seja montado com o material dourado, além de disponibilizar os comandos
“Limpar” e “Confirmar”.

112 +18

Arraste a pega para o primeiro ou segundo nimero, ou toque numa pega e depois na coluna
Centena Dezena

Unidade
[} Resultado:

112 = 18

(]

EEEEEEEE

Enzo x
Seu guia dolaboratério

Monte o nimero com o material dourado.
Centena, dezena e unidade!

Figura 5. Tela da atividade Material Dourado, em que o estudante repre-
senta numeros por meio de centenas, dezenas e unidades para resolver
operacoes de adicao.

Na representacdo mostrada, o primeiro nimero é construido com uma centena,
uma dezena e duas unidades, e o segundo com uma dezena e oito unidades. A atividade
desloca parte da resolugdo para a manipulacdo das representacdes, permitindo que o estu-
dante organize os elementos antes de informar o resultado. A preseng¢a do copiloto Enzo,
que orienta a montagem do nimero com centena, dezena e unidade, acrescenta uma ca-
mada de apoio a realizacdo da tarefa. O foco da tela, portanto, estd na relagdo entre o
numero escrito e sua composi¢cdo por unidades do sistema decimal, mantendo a a¢do do
estudante como parte da resolucgdo.

Em conjunto, as telas analisadas evidenciam que a interatividade foi incorporada
de maneiras distintas conforme o conteido matemético: a Invasdo Espacial utiliza uma
missao com regras, tentativas e feedback de desempenho; a Aventura das Fragoes relaci-
ona valores numéricos e representacao visual; e o Material Dourado utiliza pecas digitais
para representar o sistema decimal. Assim, o desenvolvimento das atividades procura
evitar que a tecnologia funcione apenas como suporte visual para exercicios tradicionais,
utilizando a interface como parte da propria agdo matemaética.

6.3. Gamificacao e Acompanhamento do Progresso

A camada de gamificacdo foi ampliada ao longo do desenvolvimento para ultrapassar
recursos meramente decorativos. O prototipo contempla conquistas associadas a con-
clusdo de atividades, marcos de pontuagdo e progressdo de liga. A pontuacao obtida nas
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missdes alimenta rankings geral e semanal, enquanto o perfil do estudante (Figura 6)
apresenta a liga atual e a distancia até a proxima categoria. Esses mecanismos procuram
oferecer feedback sobre a trajetoria do estudante e criar diferentes formas de percep¢ao
de progresso. A dimensdo social também aparece no modo turma e na apresentacao do
ranking. Entretanto, o projeto reconhece que a pontuacio atual ainda ndo diferencia ade-
quadamente respostas corretas, erros sucessivos ou respostas aleatdrias. Dessa forma, a
gamificacio € apresentada como uma funcionalidade em evolu¢do, que devera ser ajus-
tada a partir da validacdo e do uso real.

o)

Aluno Exemplo

© PRATA 2 3°geral

Progressonaliga 425 pts para Ouro

775 2

Figura 6. Perfil individual do estudante na tela de ranking, exibindo pontuacao
total, liga atual e progresso até a proxima liga.

6.4. Diagrama de Classes

O diagrama de classes (Figura 7) representa a estrutura estitica do MatMaker. A classe
Usuario relaciona-se as classes Missao, Pontuacao e Turma, representando, respectiva-
mente, as atividades concluidas, o desempenho e a participacdo em grupos educacionais.
A classe Ranking organiza os usudrios conforme sua pontuacao, enquanto o Supabase re-
presenta a persisténcia dos dados da aplicacdo. O diagrama foi simplificado para destacar
apenas as principais entidades e relacionamentos do sistema.

7. Requisitos do Sistema

Os requisitos do MatMaker foram organizados em funcionais e de dominio. Essa
classificacao diferencia as funcionalidades oferecidas aos usudrios e as regras relacio-
nadas ao contexto educacional e a gamificagdo. As Tabelas 1 e 2 apresentam os principais
requisitos identificados para o protétipo. As condi¢des técnicas do sistema, como a arqui-
tetura modular, a persisténcia com Supabase e o armazenamento local alternativo, estao
descritas na secdo de prototipacdo e implementagao.



SEMANA DE TECNOLOGIA DA INFORMAGAO

@@ INSTITUTO FEDERAL
BBl rarana

2026 SETIF - XlIl Semana de Tecnologia da Informagao - ISSN 2526-1924 - Instituto Federal do Parana (IFPR) - Campus Paranavai

Ranking

tipo: string
usuarios: Usuario[]
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organiza pgrﬂs
missoes
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Usuario
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slug: string id: string total: number
nome: string estudante nome: string semanal: number
descricao: string professor codigo: string semanaRef: string

concluida: boolean

Figura 7. Diagrama de Classes do Sistema MatMaker

Tabela 1. Requisitos Funcionais

D Requisito [ Descrigdo |

O sistema deve permitir que os usudrios realizem cadastro,

RFO1 Autenticagdo de usudrios login e recuperagao de senha para acessar as
funcionalidades da plataforma.
O sistema deve apresentar um dashboard apds a

RF02 Acesso ao dashboard autenticagao, reunindo atividades, missoes e informagoes
de progresso do usuario.

RFO3 Realizagdo de missdes O sistema lde\-/e permitir gue 9 egtudar]te lwsuallze, inicie e
conclua missdes educacionais disponiveis na plataforma.

RFO4 Registro de progresso (o] S|st§ma devg registrar gs missdes concluidas e a
quantidade de jogos realizados por cada estudante.
O sistema deve atribuir pontos ao estudante apés a

RF05 Sistema de pontuacgédo conclusédo de atividades e registrar a pontuagao total e
semanal.

RFO6 Consulta de rankings O sistema deve a~presentar rfarl\klngs geral e semanal com
base na pontuagao dos usuarios.
O sistema deve permitir a criagdo, a participacéo e o

RFO7 Gerenciamento de turmas gerenciamento de turmas de acordo com as permissoes

de cada usuario.
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Tabela 2. Requisitos de Dominio

ID Requisito Descricao
O sistema deve disponibilizar atividades interativas
RDO1 Apoio ao ensino de matematica |destinadas ao ensino e a pratica de contetidos

matematicos do ensino fundamental.
As atividades devem estimular a participacdo do

RD02 Participacéo ativa estudante, utilizando missoes, feedback e elementos de
gamificacéo.
Cada misséo deve possuir um identificador unico, utilizado
RDO03 Identificagdo das missdes para vincula-la ao perfil do estudante e controlar sua
conclusé&o.
P Uma mesma missa@o nao deve ser contabilizada mais de
RD04 Conclusao Unica

uma vez para o mesmo estudante.

O sistema deve manter uma pontuagao total acumulada e

RDO05 Pontuagéo por periodo ~ P A
uma pontuagao especifica referente a semana atual.
O ranking semanal deve considerar exclusivamente os
RD06 Ranking semanal pontos obtidos durante o periodo semanal
correspondente.
RDO7 Acompanhamento educacional As turmas devem permitir agrupar estudantes e apoiar o

acompanhamento de seu desempenho nas atividades.

8. Discussoes e Resultados

O desenvolvimento do MatMaker resultou em um protétipo web modular, com ativida-
des interativas, autenticagdo, acompanhamento do progresso e recursos de gamificacao.
A evolucdo do GeoMaker para o MatMaker ampliou o escopo pedagdgico e permitiu
organizar diferentes conteidos em modulos independentes. Entre os resultados obti-
dos estdo a definicdo da arquitetura do sistema, a implementacdo de atividades mani-
puldveis, o registro de missdes concluidas, a atribuicao de pontos, o acompanhamento da
pontuacao semanal e a apresentacdo de rankings. A utilizagdo do Supabase e do arma-
zenamento local também estruturou a persisténcia do progresso do usudrio. A anélise do
protétipo revelou, entretanto, limitacdes no acompanhamento pedagdgico e no sistema de
pontuacdo. Quanto ao acompanhamento docente, o protétipo ja permite a criacdo de tur-
mas e a visualizacdo de pontuacdo e rankings por estudante, mas ainda nio oferece uma
visao consolidada para que o professor identifique quais contetdos ou fases apresentam
maior dificuldade. Além disso, a pontuacao atual pode recompensar de forma semelhante
estudantes com desempenhos diferentes, inclusive quando ocorrem erros sucessivos ou
respostas aleatdrias.

8.1. Melhorias Futuras

Uma melhoria prioritdria é a criagdo de uma tela de resultados para o professor, com da-
dos sobre atividades realizadas, erros, tentativas, médias, evolu¢do temporal e estudantes
que necessitam de acompanhamento. Esse recurso poderia apoiar decisdes pedagdgicas,
como a retomada de contetudos e a formacao de grupos de estudo. Também se recomenda
aperfeicoar a pontuagdo, relacionando a recompensa a precisdo, ao nimero de tentati-
vas, ao uso de dicas e a evolucdo entre respostas. O erro nido deve ser tratado como
puni¢do, mas a pontuacio pode diferenciar desempenhos e reduzir respostas aleatérias. E
importante destacar que os resultados obtidos até o momento nao permitem afirmar a efe-
tividade pedagodgica do MatMaker em condi¢des reais de uso. As evidéncias disponiveis
sdo relativas ao processo de desenvolvimento, as caracteristicas do protétipo e as decisdes
pedagégicas e técnicas adotadas. A validacdo com professores e estudantes constitui,
portanto, uma etapa necessdria para verificar a usabilidade, o engajamento, a clareza dos
feedbacks e a contribuicdo efetiva das atividades para a aprendizagem matemadtica.
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9. Conclusao

O desenvolvimento do MatMaker evidencia um processo iterativo no qual decisdes pe-
dagogicas e técnicas foram revistas a medida que o protétipo era construido. A pro-
posta inicial, centrada na geometria de triangulos, foi ampliada ap6s a identificagdo de
limita¢des de escopo e de implementacdo, dando origem a uma plataforma modular vol-
tada a diferentes conteudos do ensino fundamental. A articulacio entre Educagdo Ma-
tematica Realistica, tecnologias digitais e gamificagc@o orientou a construcao de atividades
que procuram colocar o estudante em posi¢ao ativa, permitindo manipular representacoes,
experimentar estratégias, receber feedback e aprender com os erros. O protétipo também
incorporou mecanismos de progressao, conquistas, ligas e rankings, buscando am-
pliar o engajamento sem desvincular a gamificacdo dos objetivos matematicos. Como
contribui¢do, o trabalho apresenta uma proposta gratuita e em desenvolvimento que
retine fundamentacdo pedagdgica, interatividade e multiplos contetidos em uma mesma
aplicacdo. Entretanto, a etapa de validacdo ainda € indispensavel para produzir evidéncias
sobre sua relevancia e aplicabilidade em situacdes reais. Como continuidade, destacam-
se a realizacdo das oficinas com professores e estudantes, a criacdo de recursos de di-
agnostico para professores, o aperfeicoamento da pontuagcdo e a ampliacdo do conjunto
de atividades.
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