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RESUMO

Este estudo investiga as contribuigdes da plataforma Khan Academy, com énfase na gamificacdo, para
a motivagdo dos alunos da educagdo basica no ensino de matematica. A pesquisa foi realizada durante
um bimestre letivo com uma turma de 3? série do Ensino Médio no IFPI — Campus Picos, utilizando
uma abordagem qualitativa e métodos de observacao nao participante e questiondrio para coleta de
dados. Os dados foram analisados por meio da Analise de Conteudo de Laurence Bardin, através da
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técnica de analise tematica e categorial, destacando a relevancia e o impacto positivo dessa abordagem
no contexto educacional. A gamificacdo se mostrou uma ferramenta eficaz para aumentar a motivacao
dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente, tornando a
aprendizagem matematica mais acessivel e interessante. Assim, a maioria dos alunos apresentou maior
interesse ¢ dedicacdo ao estudo da matematica. Dessa forma, a Khan Academy demonstra grande
potencial para fortalecer o ensino de matematica, mas requer um esforco colaborativo de educadores,
gestores escolares e formuladores de politicas para maximizar seus beneficios, pois somente por meio
de uma integragao equilibrada e consciente das tecnologias no ambiente educacional sera possivel
proporcionar uma educagdo de qualidade que motive e capacite todos os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Matematica. Khan Academy. Motivagao.
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1 INTRODUCAO

A matematica ¢ uma das disciplinas fundamentais no curriculo escolar, destacando-se pela
diversidade de topicos e niveis de abstracdo que exige dos alunos. Dada essa complexidade, torna-se
necessario adotar abordagens inovadoras no ensino da matematica para facilitar a compreensao dos
estudantes.

As inovagdes tecnologicas desempenham um papel crucial nesse processo, oferecendo
ferramentas que tornam o aprendizado mais rapido e dindmico. A modernizagcdo de computadores e
smartphones, com aplicativos e softwares especificos, possibilita a exploracdo de novos cenarios
educacionais, especialmente no ensino da matematica (Borba; Silva; Gadanis, 2018).

Nesse contexto, a integragdo tecnoldgica exige uma adaptagdo na abordagem pedagodgica,
transformando o papel do professor de transmissor de conhecimento para facilitador da aprendizagem.
As tecnologias, como as oferecidas pela Khan Academy, ndo substituem o professor, mas enriquecem
o0 ensino, proporcionando personaliza¢do e maior engajamento dos alunos.

A utilizagdo de tecnologias educacionais, como a Khan Academy, tem se mostrado uma aliada
importante no ensino da matematica, especialmente no ensino basico. Essa plataforma utiliza recursos
interativos, videos explicativos e técnicas de gamificagdo para ajudar os alunos a compreender,
assimilar e fixar os conteudos.

Silva (2021) afirma que a gamificagdo pode ser utilizada para o desenvolvimento de
habilidades, alterando comportamentos e melhorando a vida das pessoas. Portanto, ¢ notorio os
motivos pelos quais a gamificagdo tem ganhado cada vez mais visibilidade no meio educacional,
atraindo cada vez mais pessoas interessadas por sua habilidade de motivar os usudrios a lograrem €xito
nos seus objetivos.

Com base nesse cenario, este estudo busca investigar como a gamificag¢do na plataforma Khan
Academy pode contribuir no ensino de matematica para a motivag¢ao dos alunos da educagao basica,
resultando em um ensino mais eficaz e envolvente.

A seguir, sdo apresentados os topicos que estruturam este estudo. O primeiro topico define e
esclarece o conceito de gamificagdo, destacando sua aplica¢do no ensino de matematica. No segundo
topico, discute-se como a gamificagdo pode potencializar a motivac¢do dos estudantes no processo de
ensino-aprendizagem de matematica. O terceiro topico foca na plataforma Khan Academy, explorando
suas funcionalidades e beneficios.

Na sequéncia, ¢ detalhada a estrutura metodologica do estudo, incluindo a abordagem

metodologica, o cendrio da pesquisa e sele¢dao dos participantes, os procedimentos de coleta e analise
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de dados, além das diretrizes éticas seguidas. Em seguida, sdo apresentadas as analises e discussoes

dos resultados obtidos. Por fim, o estudo ¢ concluido com as consideracdes finais.

2 A GAMIFICACAO NO CONTEXTO DO ENSINO DE MATEMATICA

O conceito de gamificagdo estd diretamente relacionado a ideia de jogo, mas nio se trata de
videogames ou jogos de tabuleiro aplicados em sala de aula, pratica conhecida como Game Based
Learning. A gamificagdo, por outro lado, utiliza elementos de jogos em atividades que ndo sao
essencialmente jogos, aplicando mecanicas e dindmicas caracteristicas dos jogos para tornar outras
tarefas mais envolventes e motivadoras.

Os jogos, naturalmente, atraem por sua capacidade de proporcionar diversdo e entretenimento.
A gamificacdo aproveita essa atratividade para transformar tarefas nao ludicas em atividades que
motivam e engajam, usando estratégias que incluem competicao, progresso individual e recompensas,
0 que torna o aprendizado menos enfadonho e mais prazeroso.

A motiva¢do € central na gamificagdo, pois a realizacdo de tarefas e o cumprimento de
objetivos tornam-se a propria recompensa. A gamificagdo cria um ambiente em que os alunos se
sentem desafiados e engajados, levando a retencdo da atencdo e ao aprendizado eficaz. Isso explica
sua crescente popularidade em diversas areas, incluindo a educacao.

Embora o conceito de gamificagdo ndo tenha uma definicdo universal, ele ¢ comumente
entendido como o uso de elementos de jogos para estimular a participagdo e o engajamento em
atividades que ndo sao jogos. Deterding et al. (2011) e Werbach e Hunter (2012) definem gamificag¢do
como a aplicacao desses elementos para motivar a participagdao dos usudrios em diferentes contextos.

Na educacdo, a gamificacdo ndo ¢ uma solucdo magica; seu sucesso depende da clareza dos
objetivos e da correta aplicagdo dos métodos. Corréa (2021) argumenta que a gamifica¢do pode ser
vista tanto como uma mecanica, focada nos beneficios para o ensino e aprendizagem, quanto como
uma tematica, que contextualiza sua evolugao histdrica e tecnologica.

Documentos oficiais como os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) orientam a organiza¢do do curriculo escolar no Brasil e reconhecem a
necessidade de dinamizar as aulas para torna-las mais significativas. Embora a BNCC nao mencione
diretamente a gamificacao, ela destaca a importancia de metodologias ativas € o uso de tecnologias
digitais no processo educacional, o que inclui abordagens gamificadas.

A gamificagdo pode tornar as aulas mais dindmicas e engajadoras, promovendo o
desenvolvimento de habilidades de colaboragdo, resolucio de problemas e criatividade. Em uma aula

de matematica, por exemplo, a gamificagdo pode criar um ambiente propicio para o aprendizado,
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tornando os conteudos mais acessiveis e significativos para os alunos.

O ambiente de aprendizagem gamificado, ao estimular emog¢des e curiosidade, torna o
processo educacional mais eficaz. Werbach e Hunter (2012) enfatizam que, mesmo em contextos
sérios como o trabalho ou a educacdo, um ambiente que desperta emogdes positivas pode melhorar
significativamente o engajamento e a aprendizagem.

Uma das grandes vantagens da gamifica¢ao € permitir que os alunos pratiquem e enfrentem
desafios sem 0 medo de errar. Nos jogos, os erros sao vistos como parte do processo de aprendizagem,
o que pode aliviar a pressao e incentivar uma participacao mais ativa e confiante dos alunos.

Em resumo, a gamifica¢do no ensino oferece uma metodologia que torna o aprendizado mais
envolvente e eficaz, a0 mesmo tempo em que promove o desenvolvimento de competéncias essenciais

para o sucesso dos estudantes.

3 A GAMIFICACAO COMO POTENCIALIZADORA DA MOTIVACAO

O estudo da aprendizagem ¢ antigo, e diversas teorias foram desenvolvidas ao longo do tempo.
Uma dessas ¢ a heutagogia, que coloca o aluno como responsavel exclusivo pelo seu aprendizado,
incentivando a criagdo de cenarios educacionais motivadores. Esse cenario € propicio para o uso de
solucdes gamificadas na educagdo, que, segundo Alves (2014), aproveitam a memoria, onde
representacoes sensoriais sao consolidadas e recordadas por associacdes com novas experiéncias.

A memoria de curto prazo, transitoria, desempenha um papel menor na aprendizagem,
enquanto a memoria de longo prazo, com caracteristicas permanentes, ¢ fundamental. Gamificagao
pode facilitar essa transferéncia de memoria ao incorporar elementos que o aluno considera relevantes,
como motivagdo, que € crucial no processo de aprendizagem. Segundo Alves (2014), a motivagdo ¢
uma das maiores responsaveis pelo interesse crescente na gamificagao.

A motivagdo pode ser intrinseca, surgindo de motivos internos, ou extrinseca, motivada por
fatores externos. Nevid (2012) descreve a motivagdo como o processo que orienta comportamentos
para objetivos especificos, envolvendo forgas bioldgicas, emocionais, sociais € cognitivas. A
motivacgdo intrinseca envolve autossatisfacdo, como ler um livro pelo prazer da leitura, enquanto a
motivagdo extrinseca busca recompensas externas, como notas melhores.

Autores como Huang e Soman (2013), Bussarello (2016) e Ortiz-Colon, Jordan e Agredal
(2018) destacam que a gamificacdo no contexto educacional conecta a motivacdo intrinseca e
extrinseca do aluno, elevando seu engajamento. Tavares (2023) argumenta que a gamificacdo, ao
introduzir elementos de competi¢ao saudavel, pode impulsionar a motivagdo intrinseca, enquanto

Moreira (2023) a vé como uma ferramenta que desperta a motivacdo extrinseca ao usar estimulos
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externos como recompensas.

Burke (2015) acrescenta que a gamificagdo, ao fragmentar grandes objetivos em desafios
menores, estimula o comprometimento emocional, alinhando os objetivos do aluno com os da
organizac¢do. Assim, a gamificacdo na educa¢cdo molda comportamentos, promove o engajamento e
aumenta a motiva¢ao dos alunos.

Portanto, ao incorporar elementos de jogos no ensino, a gamificagao se torna uma metodologia
ativa que coloca o aluno como protagonista do seu aprendizado, tornando o processo mais agradavel
e cativante. O envolvimento motivacional gerado por essa abordagem contribui para a fixagdo do

contetido na memoria de longo prazo, promovendo um aprendizado significativo.

4 A PLATAFORMA KHAN ACADEMY

A plataforma Khan Academy, conforme Oliveira (2017), ¢ uma ferramenta virtual sem fins
lucrativos que oferece videoaulas e exercicios em diversas disciplinas, como Matematica, Fisica,
Biologia e Quimica. Diferente da educacao tradicional, onde o professor deve acompanhar o ritmo da
turma, a Khan Academy permite que os alunos aprendam em seu proprio ritmo, assumindo o controle
de seu progresso.

A Khan Academy ¢ uma excelente ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem, facilitando o
aprendizado, reforcando contetidos, € promovendo o protagonismo do estudante. A metodologia da
plataforma estimula a curiosidade e a autonomia, permitindo que o aluno aprenda de acordo com seu
proprio ritmo, o que a torna uma alternativa valiosa ao ensino tradicional, conforme Paulo Freire ja
defendia na década de 1990.

A plataforma monitora o desempenho do aluno durante o processo de aprendizagem e se
destaca por sua abordagem gamificada, tornando o estudo de disciplinas como Matematica mais
criativo e divertido. A gamificacdo, ao ser incorporada na plataforma, incentiva o aprendizado por
meio de desafios, recompensas e um sistema de pontos que motiva os estudantes a se envolverem mais
ativamente com os contetidos.

A gamificagdo, presente na Khan Academy, € projetada para tornar o aprendizado divertido e
desafiador, promovendo habilidades como tomada de decisdes, raciocinio logico e concentragdo. A
plataforma recompensa o esfor¢o dos alunos com pontos de energia e medalhas, refor¢ando
positivamente o tempo e o empenho dedicados as atividades, o que mantém os alunos motivados a
continuar.

Para os professores, a Khan Academy oferece um acompanhamento detalhado das atividades

dos alunos, permitindo monitorar tanto o progresso individual quanto o coletivo. A plataforma permite
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a personalizacdo das atividades, ajustando-as as necessidades dos alunos, e oferece feedback imediato
para ajudar no desenvolvimento de cada estudante.

O sistema de feedback da Khan Academy ¢ crucial para o processo de aprendizagem, pois
permite que os alunos identifiquem areas de dificuldade e busquem aprimorar seus conhecimentos. A
retroalimentagdo imediata e personalizada, conforme Zainuddin et al. (2020), promove uma
aprendizagem mais eficaz e duradoura.

Os videos na Khan Academy, geralmente com duracdo de cerca de 10 minutos, sdo parte
fundamental do processo de aprendizagem. Eles oferecem exemplos e explicacdes que ajudam os
alunos a resolverem problemas, aliviando a carga cognitiva. A Fundacdo Lemann traduziu muitos
desses videos para o portugués, facilitando o acesso ao conteudo para os estudantes brasileiros.

A Khan Academy ¢ organizada para atender estudantes do nivel fundamental ao superior,
oferecendo conteudos alinhados 8 BNCC para disciplinas como Matematica e Portugués. A plataforma
promove o desenvolvimento de competéncias e habilidades, oferecendo um ambiente de aprendizado
gamificado e envolvente.

A interface da Khan Academy ¢ projetada de forma gamificada, recompensando os alunos a
medida que progridem nas atividades. Elementos como competi¢cdes internas, medalhas e
aprimoramento de avatar incentivam a participacdo € tornam o processo de aprendizagem mais
envolvente e semelhante a um jogo.

A eficacia da Khan Academy no ensino depende tanto dos recursos que oferece quanto da
forma como sdo utilizados. E essencial que os professores estejam familiarizados com as ferramentas
da plataforma para conduzir aulas dinamicas, criativas e seguras, maximizando os beneficios da
gamificac¢ao no processo educacional.

A plataforma Khan Academy, ao integrar tecnologia e gamificacdo, representa uma abordagem
inovadora e eficaz para o ensino, proporcionando aos alunos um ambiente de aprendizado flexivel e

personalizado, que promove o desenvolvimento integral e a autonomia no processo de aprendizagem.

5 ABORDAGEM METODOLOGICA

Este artigo ¢ oriundo de um recorte de uma dissertagdo de mestrado do programa Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT). Esta pesquisa esta classificada como
pesquisa aplicada, conforme a taxionomia de Prodanov e Freitas (2013), por gerar conhecimentos
voltados a aplicagdo pratica, especificamente no ensino de matematica na educacgao basica, utilizando
a gamifica¢do para melhorar a motivacgao e o desempenho dos alunos. Esta abordagem ¢ exploratoria,

pois busca aprofundar a compreensdo do problema e construir hipoteses a partir de entrevistas e
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observagdes praticas, conforme a defini¢cdo de Gil (2010).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, a pesquisa ¢ caracterizada como pesquisa de
campo. Essa classificacdo se baseia na observacao direta e coleta de dados no ambiente onde os
fendmenos ocorrem naturalmente, permitindo uma analise detalhada das varidveis em estudo, como o
impacto da gamificagdo na motivacao e desempenho dos alunos. A pesquisa de campo, segundo Gil
(2010), oferece resultados mais precisos € econdmicos, ja que ocorre no local dos eventos e nao requer
equipamentos especiais.

Por fim, a abordagem da pesquisa ¢ qualitativa, uma vez que o estudo se concentra nas relagdes
humanas e suas interacdes com as variaveis analisadas, sem manipulacdo intencional pelo
pesquisador. A pesquisa qualitativa ¢ essencial para entender as dindmicas sociais envolvidas,
estruturando o conhecimento a partir das observagdes comportamentais no ambiente educacional,

especialmente em relacdo ao uso da gamificagdo no ensino de matematica.

6 CENARIO DA PESQUISA E SELECAO DOS PARTICIPANTES

A pesquisa foi conduzida na cidade de Picos, localizada no Centro-Sul do Piaui, com uma
populagdo de aproximadamente 83.090 habitantes, conforme o censo de 2022. Em termos
educacionais, Picos apresenta indices de escolarizagio e Indice de Desenvolvimento da Educagdo
Basica (IDEB) abaixo das médias estaduais e nacionais, exceto no ensino médio. A estrutura
educacional da cidade inclui a oferta de ensino fundamental pela rede municipal e estadual, e ensino
médio pelas redes estadual e federal.

O estudo foi realizado no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI)
- Campus Picos, uma instituicao especializada em ensino técnico e tecnologico. Inaugurado em 2007,
o IFPI oferece cursos técnicos integrados ao ensino médio, além de educagdo superior. A pesquisa
focou nas turmas de ensino médio integrado ao técnico, utilizando uma abordagem pratica em sala de
aula e acompanhando os alunos através da plataforma estudada.

A escolha do IFPI como cenario da pesquisa deve-se a sua infraestrutura avangada e a
modalidade de ensino semi-integral, que facilita a realiza¢do de atividades em horarios alternativos.
A amostra foi composta por uma turma do 3° ano do ensino médio integrado ao técnico em
Eletrotécnica, inicialmente com 23 alunos, dos quais 17 participaram até o final do estudo. A selecao
da turma levou em consideragdo critérios como dificuldades em matematica e baixo rendimento

académico.
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7 UTILIZACAO PRATICA DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

O estudo utilizou a plataforma Khan Academy como suporte pedagogico, empregando-a em
trés principais frentes: como recurso para aulas praticas, revisao de topicos e tarefas de casa. Durante
as aulas, os alunos foram incentivados a resolver problemas na plataforma relacionados ao contetido
do dia. No final das unidades, atividades adicionais e testes foram recomendados para reforgar o
aprendizado, enquanto videos e artigos eram indicados como tarefas para serem feitas fora do horario
escolar.

No primeiro encontro, os alunos foram introduzidos a gamificagdo e ao uso da Khan Academy,
incluindo um tutorial sobre como navegar pela plataforma, acessar atividades recomendadas e
acompanhar seu progresso. A cada semana, os alunos recebiam novas atividades como tarefa de casa,
e uma aula semanal era dedicada a pratica dos temas discutidos em sala. A plataforma foi escolhida
por sua abrangéncia, que inclui contetidos desde o ensino fundamental até disciplinas de nivel
superior, permitindo um alinhamento preciso com as habilidades da BNCC.

Os conteudos abordados inicialmente incluiram Geometria Espacial, seguida por temas de
Grandezas ¢ Medidas, como razao e propor¢ao, além de Geometria Analitica, mesmo sem uma
habilidade especifica da BNCC para este ultimo. A escolha dos conteidos seguiu a orientacdo do
professor titular da turma, com a Khan Academy servindo como ferramenta de apoio, especialmente
relevante no contexto do ultimo bimestre letivo, quando os alunos se preparavam para o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM).

As atividades recomendadas eram acompanhadas e, ao final dos periodos estabelecidos, os
alunos que obtiveram os melhores resultados foram premiados, utilizando critérios como a meta de
dominio, tempo de aprendizado na plataforma e o numero de habilidades praticadas. Essas premiagdes
foram baseadas na ideia de que recompensas podem motivar os alunos a se engajarem mais nas
atividades. Essas atividades e premiagdes foram estruturadas para estimular a motivagdo extrinseca
dos alunos, uma estratégia sustentada por varios autores que afirmam que recompensas podem

despertar interesse € aumentar a motivacao para o aprendizado.

8 COLETA E ANALISE DOS DADOS

A coleta de dados ¢ essencial em pesquisas qualitativas, sendo desenvolvida por meio de
observagoes, entrevistas e analise de documentos. Este estudo utilizou trés principais instrumentos:
observagdo ndo participante, aplicacdo de questionario e uso da plataforma Khan Academy. A
observacdo foi realizada em sala de aula, com o objetivo de verificar a utilizagdo da plataforma, as

dificuldades encontradas pelos alunos e seu nivel de engajamento nas atividades propostas.
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O questionario, aplicado via Google Forms, foi escolhido como instrumento de coleta de dados
por sua eficiéncia, rapidez e anonimato, permitindo que os alunos respondessem as perguntas de forma
escrita e espontanea. Composto principalmente por perguntas abertas, o questionario buscou captar as
percepcdes dos alunos sobre a gamificagdo, o que lhes fazem gostar ou ndo gostar de matematica, o
que lhes motivam a estudar matematica e os aspectos da Khan Academy que interferiram na sua
motivagao.

Durante a aplicagdo, os alunos responderam individualmente sob supervisdo, garantindo a
integridade das respostas. As perguntas foram cuidadosamente elaboradas para alinhar-se aos
objetivos da pesquisa, buscando captar dados precisos sobre o impacto da gamificagcdo na motivagao
dos estudantes.

A analise dos dados seguiu 0 método de Andlise de Contetido de Laurence Bardin, que envolve
trés etapas: pré-analise, categorizagdo e tratamento dos resultados. Na pré-andlise, as respostas foram
organizadas e tabuladas, facilitando a categorizacdo subsequente, onde frases significativas foram
usadas como unidades de registro. Essa sistematiza¢do permite uma compreensao clara das mensagens
e facilita a categorizacdo e interpretacdo dos dados.

Na etapa de categorizagdo, as respostas foram classificadas em categorias, permitindo a analise
tematica dos dados coletados. O tratamento dos resultados envolveu uma reflexdo critica sobre as
categorias, buscando padrdes e comparagdes que pudessem unificar diferentes temas e conceitos. Esse
processo assegura uma interpretacdo rigorosa e precisa dos resultados, permitindo inferéncias

relevantes para a pesquisa.

9 CONSIDERACOES ETICAS

Este trabalho, derivado de uma dissertacdo de mestrado do programa PROFMAT, seguiu todas
as diretrizes éticas exigidas pelo programa, apesar de ndo ter sido apreciado por um comité de ética
devido ao tempo destinado para realizacdo da pesquisa ser limitado. Foram adotadas medidas para
garantir o consentimento e a privacidade dos participantes, incluindo termos de consentimento
assinados por todos os envolvidos, e, no caso de alunos menores, por seus responsaveis. A identidade
dos participantes foi preservada, com a assinatura de um termo de confidencialidade, assegurando que
os dados coletados seriam tratados de forma confidencial e as informacdes seriam divulgadas de forma
coletiva e caso houvesse necessidade de divulgacdo individual seria preservada a identidade do
respondente.

Garantindo a confidencialidade, os participantes foram informados de antemdo ao

responderem o questionario que as informacdes inseridas no referido seriam destinadas unicamente

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.4, p.17698-17720, 2025

- 17707



ﬁ

Revista

A“I—\ME

ISSN: 2358-2472

para divulgacdo em meios cientificos e de forma anonima, ndo sendo necessario se identificar ao
preencher o formulario. Considerando este aspecto, de forma didatica os participantes foram

identificados por R1 (Respondente 1), R2 (Respondente 2), R3 (Respondente 3), e assim por diante.

10 RESULTADOS E ALGUMAS DISCUSSOES

As tabelas criadas e expostas nesta se¢do foram elaboradas com base nas respostas dos
participantes, valendo-se da utilizagao de um dos métodos de Analise de Contetido de Bardin, a saber:
Técnica de analise tematica e categorial, com a organizagao por frequéncia das categorias.

Quando perguntados se gostam de estudar matematica, 76,5% dos alunos afirmaram gostar de
estudar matematica, 17,6% nao gostam, ¢ 5,9% tém uma opinido indefinida. As justificativas dos
respondentes foram organizadas em trés categorias principais, seis subcategorias e 17 unidades de

registro, refletindo diferentes razdes sobre o interesse na disciplina, conforme mostra o quadro a

seguir.
Quadro 1 — Motivos que levam os alunos a gostar ou ndo gostar de matematica
.| Frequéncia | Unidade . Frequéncia | Unidade de Unidade de
Categoria ; . Subcategoria - .
Categoria | de registro Subcategoria registro contexto
“Gosto “quando eu “Gosto sim
sim” (R1) Entendimento 1 entendo” quando eu
) (R1). entendo” (R1).
“nas acoes “Sim.
“Sim” s ag ., Principalmente
cotidianas ~
(R2). (R2) nas agdes
' cotidianas” (R2).
“oara a “Sim, pois vou
“Sim” paraz usar matematica
minha vida : :
(R5). toda” (R5) para a minha vida
) toda” (R5).
s “presente Sim, p 015 € algo
Sim : que esta presente
no meu dia . .
(R8). - no meu dia a dia
a dia” (R8). (R8)
Resposta —
- 13 “Sim, a
positiva - “faz parte Py
Préatica 7 de todo o matematica faz
“Sim” cotidiana 0SS0 parte de todo o
. c nosso cotidiano,
(R9) tid
cotidiano aprimorar é
(R9). essencial” (R9).
“Prefiro E,u_m a “Prefiro mais do
: matéria de AT 8
mais do ratica e qué linguagens. E
qué pmetade uma matéria de
linguagens” teoria” pratica e metade
(R10). (R10). teoria” (R10).
“quando “Sim. Gosto de
“Sim” consigo me desafiar a
(R14). colocamos compreender e
em prética solucionar
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._ | Frequéncia | Unidade . Frequéncia | Unidade de Unidade de
Categoria X : Subcategoria - i
Categoria | de registro Subcategoria registro contexto
[...] no meu problemas,
cotidiano” sobretudo,
(R14). quando consigo
colocamos em
pratica de
maneira Gtil no
meu cotidiano”
(R14).
“Sim, porque
envolve nimeros
e éalgo que a
“é algo que | gente ver e aplica
cecr > a gente ver no diaadiae
Sim . .
(R15). e gpllcq no também porque
dia a dia” tenho uma
(R15). facilidade a mais
em absorver 0s
conteudos”
(R15).
“Sim. Apesar de
ser complicada
“ha em determinado
conteddos nivel, ha
base que se contelidos base
cecr > dominado que se dominado
Sim R A
(R7). bem, vocé bem, vocé sobre
sobre de de degrau em
- degrau em degrau
Esgzg;i(’;iizz 2 degrau” resolvendo
(R7). problemas cada
vez mais
complexos” (R7).
“quando
ndo ha “Sim, porém
“Sim” pressdo ou guando nédo ha
(R17). limite de pressdo ou limite
tempo” de tempo” (R17).
(R17).
(ilf)‘_ . “Sim” (R4).
“Sim” o
(R13). Sem - Sim” (R13).
“Sim” justificativa 4 «Sim? (R1
(R16). - Sim” (R16).
(gff)_ - “Nio” (R11).
T tenho uma “Nao, tenho uma
Nao certa ficuldade”
(R3). dificuldade” | ™ d‘R‘gu
Resposta (R3). (R3).
negativa 3 - “Nao, devido
Dificuldade 2 “sofro L x
. minha base ndo
cenm 2 dificuldades i
Nao fazer ser sélida sofro
(R6). pa}ra " dificuldades para
calculos . »
(R6). fazer calculos
(R6).

‘
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._ | Frequéncia | Unidade . Frequéncia | Unidade de Unidade de
Categoria X : Subcategoria - i
Categoria | de registro Subcategoria registro contexto
“Mais ou “temos que | ‘“Mais ou menos,
Resposta " De tudo um saber de temos que saber
. o 1 menos 1 » -
indefinida (R12) pouco tudo de tudo né
' (R12). (R12).

Fonte: O autor (2024).

A primeira subcategoria agrupa os alunos que gostam de matematica porque conseguem
compreendé-la. Um exemplo é R1, que aprecia a matéria apenas quando consegue entendé-la. A
compreensao, portanto, ¢ um fator-chave para o interesse pela matematica.

Outra subcategoria inclui alunos que veem a matematica como relevante em suas vidas
cotidianas. Respostas como “esta presente no meu dia a dia” (R8) e “matematica faz parte de todo o
nosso cotidiano” (R9) destacam a importancia de aplicagdes praticas como motivagdo para o estudo
da matematica. Mesmo alunos que ndo mencionaram explicitamente o cotidiano, como R5 e R10,
justificaram seu gosto pela matematica com base em sua utilidade ao longo da vida ou sua natureza
pratica. Isso sugere que a aplicabilidade da matematica no cotidiano ¢ crucial para o interesse dos
estudantes.

Essa visdo € corroborada por Stoica (2015), que argumenta que o ensino de matematica precisa
conectar a teoria com situagcdes do mundo real para manter o interesse dos alunos, evitando a
memorizagdo sem compreensao dos conceitos.

Os documentos oficiais, como os PCNs e a BNCC, reforcam a importancia de um ensino de
matematica que seja significativo e aplicavel ao cotidiano dos alunos, sugerindo abordagens que
incluam a historia da matematica, a resolugdo de problemas e o uso de recursos didaticos.

Os alunos R7 e R17 condicionaram seu gosto pela matematica a fatores especificos, como o
dominio de contetudos basicos (R7) e a auséncia de pressao ou limite de tempo (R17), evidenciando
que a autonomia e a confianga no aprendizado sdo importantes para o interesse pela disciplina.

Por outro lado, alguns alunos, como R4, R13, R16 e R11, afirmaram gostar ou ndo gostar de
matematica sem apresentar justificativas, o que os colocou em uma subcategoria a parte, denominada
“sem justificativa”.

Para os alunos que ndo gostam de matematica, como R3 e R6, a dificuldade de aprendizado,
especialmente devido a uma base fraca em conceitos matematicos, foi a principal razdo apontada. A
falta de uma base s6lida em matematica ¢ um obstaculo significativo para o envolvimento com a
disciplina.

O conceito de “professor algebrista” € citado como um fator que contribui para as dificuldades

dos alunos. Professores que se concentram apenas na algebra pura, sem aplicar os conceitos a realidade
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dos alunos, tornam o aprendizado mais dificil e menos atrativo. Portanto, é essencial que os
professores considerem os conhecimentos prévios dos alunos e trabalhem para preencher as lacunas
existentes, facilitando o avanco no aprendizado matematico de forma significativa e adequada ao nivel
de cada estudante.

A abordagem pedagogica deve ser adaptada as necessidades individuais dos alunos,
promovendo um progresso constante no entendimento da matemadtica e evitando que todos sejam
tratados de maneira uniforme, o que pode ser prejudicial ao desenvolvimento.

Finalmente, R12, que expressou uma posi¢ao ambigua sobre gostar de matematica, destacou a
importancia de se ter uma compreensdo geral de todas as matérias, refletindo uma percepgao de que
o estudo da matematica ¢ necessario, mesmo que ndo seja particularmente prazeroso para ele.

As respostas dos participantes sobre 0 que 0s motiva a estudar matematica e as justificativas
para essas respostas foram categorizadas em quatro categorias principais, resultando em 23 unidades

de registro, como indicado no quadro adiante.

Quadro 2 — Fatores gue motivam os alunos a estudar matematica

Categoria

Frequéncia da
Categoria

Unidade de Registro

Unidade de Contexto

Interesse e prazer
na aprendizagem
matemaética

11

“Quando eu comego a
gostar” (R1)

“Quando eu comego a gostar eu me
engajo no conteldo e estudo” (R1).

“Aprendizado” (R3).

“Aprendizado” (R3).

“Mais entendimento” (R4).

“Mais entendimento, € é necessario
na maioria das disciplinas” (R4).

“vou precisar desses
conhecimentos” (R5).

“0q mais me motiva eh g vou usar a
matematica pra toda a minha vida, la
na frente vou precisar desses
conhecimentos” (R5).

“ter mais conhecimento”

(R6).

“Passar no vestibular e fazer
faculdade, além de ter mais
conhecimento” (R6).

“interesse proprio” (R7).

“é prazeroso saber que
estou melhorando” (R7).

“O interesse proprio, por ser uma
matéria muito interessante, e mexer
com ndmeros realmente é complexo
mas quando se consegue acertar uma
questdo, é prazeroso saber que estou
melhorando cada vez mais” (R7).

“por que eu gosto” (R9).

“Minha irma que ¢ formada na area e
também por que eu gosto” (R9).

“Gosto do matematica”
(R13).

“me chama atengdo” (R13)

“Gosto do matematica gracas aos
métodos interessantes que 0s mestres
usam para resolver questdes. 1sso me

chama aten¢do” (R13).

“satisfagdo de acertar a
questdo” (R17).

“A satisfacdo de acertar a questao,
alimenta o ego e faz todo o esfor¢o
valer a pena” (R17).

Utilidade na vida
cotidiana

“Compreender questdes
cotidianas” (R2).

“Compreender questdes cotidianas
de forma completa” (R2).

‘
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Categoria Frequencu_a da Unidade de Registro Unidade de Contexto
Categoria
« - “Oqg mais me motiva eh g vou usar a
vou usar a matematica - X - ;
. 1 matematica pra toda a minha vida, la
pra toda a minha vida .
(R5) na frente VF)U precisar desses
' conhecimentos” (R5).
“O fato de estar presente O fato _de estiar presente no meu dia
no meu dia a dia” (R8) a dia. Inclusive matematica
' financeira” (RS).
w . “A busca de uma vida melhor, pois
busca de uma vida sem ela é menos provavel que isso
melhor” (R16). acontega” (R16).
“necessario na maioria das | “Mais entendimento, e é necessario
disciplinas” (R4). na maioria das disciplinas” (R4).
« . “Passar no vestibular e fazer
. Passar no vestibular e . .
Objetivos fazer faculdade” (R6) faculdade, além de ter mais
académicos e 5 ) conhecimento” (R6).
profissionais Passar nos concursos “Passar nos concursos” (R10).
(R10).
“As provas” (R11). “As provas” (R11).
“Calculos” (R12). “Célculos” (R12).
“O desafio de resolver “O desafio de resolver problemas e
problemas” (R14). expressoes numéricas” (R14).
Desenvolvimento facilidade que ten,h N ef,n “A facilidade que tenho em absorver
i 3 absorver os contetidos ; .
de habilidades (R15) 0s conteudos e a habilidade em
T - resolver os problemas matematicos”
habilidade em resolver os (R15)
problemas” (R15). '

Fonte: O autor (2024).

A categoria “Interesse e prazer na aprendizagem matematica” reflete as respostas de nove
participantes que demonstram que gostar de matematica e o desejo de adquirir novos conhecimentos
sdo fatores essenciais para a motivacdo no estudo da disciplina. A motivacdo e o engajamento em
matematica estdo, em muitos casos, vinculados ao prazer de aprender e ao interesse pelo contetdo.
R1 e R9 exemplificam essa relacdo, onde o prazer em estudar matematica leva ao maior engajamento.
R1 enfatiza que seu envolvimento aumenta conforme comeca a gostar da matéria, enquanto R9, além
de gostar da disciplina, é influenciado positivamente pela irmé formada na area.

O método de ensino também desempenha um papel significativo. R13 expressa que o interesse
despertado pelos métodos de resolucdo de questdes matematicas 0 motiva a estudar. A mesma
motivacao € observada em R7, que associa o prazer de resolver questdes com a sensacéo de progresso
pessoal, reforgando a importancia de uma abordagem didatica envolvente.

Além disso, R17 destaca que o prazer de acertar questdes, que alimenta o ego e recompensa 0
esforgo, é um fator motivador. A satisfacdo pessoal ao superar desafios matematicos é um tema
recorrente entre os alunos, evidenciando a conexao entre interesse, prazer e motivagéo.

Outros alunos, como R3, R4, R5 e R6, também relacionam sua motivagéo ao interesse pelo

conhecimento e aprendizado. R3 e R4, por exemplo, mencionam o aprendizado e a busca por mais

~
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entendimento como razdes para estudar matematica, enquanto R5 e R6 destacam a importancia do
conhecimento adquirido para o futuro.

A categoria “Utilidade na vida cotidiana” emerge da percep¢ao de que a matematica ¢ til no
dia a dia, 0 que motiva os alunos a estuda-la. R2 e R8 apontam a compreensédo de questdes cotidianas
e a presenca da matematica no cotidiano como razBes para seu interesse, enquanto R16 associa o
conhecimento matematico & melhoria de vida.

A terceira categoria, “Objetivos académicos e profissionais”, agrupa alunos cujas motivagdes
estdo ligadas a metas especificas. R10, por exemplo, esta motivado a estudar matematica para passar
em concursos, e R6 vé a disciplina como essencial para o sucesso no vestibular e na faculdade.

R11 e R12 associam a motivacdo ao bom desempenho em provas e célculos, refletindo a
importancia de objetivos académicos de curto prazo. Esses alunos enxergam na matematica uma
ferramenta para atingir suas metas educacionais e profissionais, 0 que os incentiva a se dedicar a
disciplina.

Para R14 e R15, o desenvolvimento de habilidades em resolver problemas matematicos é a
principal motivacdo. Ambos ressaltam que o desafio e a facilidade em aprender matematica os
impulsionam a estudar, valorizando o aprimoramento das competéncias.

A gamificacdo é mencionada como uma estratégia eficaz para despertar tanto a motivagéo
intrinseca quanto a extrinseca nos alunos. Essa técnica pode ser adaptada aos interesses e contextos
de cada aluno, tornando o aprendizado mais envolvente e satisfatorio.

A motivacdo intrinseca, alimentada pelo interesse e prazer na matematica, é crucial para o
engajamento profundo dos estudantes. Nevid (2012) afirma que essa motivacdo esta ligada a
autossatisfacdo e ao prazer de realizar a atividade em si, 0 que € evidente nas respostas dos alunos.

Por outro lado, a motivacdo extrinseca, que inclui metas como aprovacao em concursos e bons
resultados académicos, é acionada por recompensas externas. Esse tipo de motivacdo também é
importante, pois incentiva os alunos a alcancar objetivos que exigem dedicacdo e esfor¢o continuos.

Com base nisso, pode-se afirmar que 78% das unidades de registro indicaram que os estudantes
sdo motivados por fatores intrinsecos, como interesse e prazer na aprendizagem matematica, utilidade
na vida cotidiana e desenvolvimento de habilidades. Em contraste, 22% das unidades de registro
evidenciaram que os estudantes sdo motivados por fatores extrinsecos, como objetivos académicos e
profissionais.

As respostas dos participantes sobre o quanto a utilizagdo da plataforma Khan Academy o0s

motivou ao estudo da matematica e as justificativas para essas respostas foram categorizadas em trés
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categorias principais e oito subcategorias,

explicitado no quadro abaixo.

resultantes de 22 unidades de registro, conforme

ﬁ

Quadro 3 — Aspectos da Khan Academy que interferem na motivacdo dos alunos ao estudar matematica

. Freq. nd. . Freq. .
Categoria &g d_a U d de Subcategoria °q da. Und. de registro Und. de contexto
categoria | registro subcategoria
R “me fez ver a “Muito, me fez ver a
Muito fo: . e s e s
(R3) matematica mais matematica mais facil
' facil” (R3). (R3).
« . “Muito, pois tem muitas
N yri? consegui - .
Muito absorver muita atividades, consegui
(R5). coisa” (R5) absorver muita coisa com
) o app” (RS).
“Iniciativa “Muito, uma vez que foi
ot interessante uma iniciativa
Muito .
(R6) quanto ao interessante quanto ao
' Facilidade de 5 aprendizado do aprendizado do aluno”
aprendizado aluno” (R6). (R6).
“Muito, ndo tive muito
. m r r,m
“aprendi bastante tempo para acessar, mas
Ny quando tiver a
Muito sobre 0s . .
i aportunidade aprendi
(R8). contetdos
ropostos” (R8) bastante sobre os
p ’ contetdos propostos”
(R8).
“tornar o ensino
bem mais “Muito, promovendo
R acessivel” (R16). diversas maneiras de
Muito T . .
diversas aprendizado, além de
(R16). . - .
maneiras de tornar o ensino bem mais
Muito aprendizado” acessivel” (R16).
. 12
motivados (R16).
“Muito, pois tem muitas
“Muito” “tem muitas atividades, consegui
(R5). atividades” (R5). | absorver muita coisa com
0 app” (RS).
“enorme “Muito, porque tinha
Muito Variedade de varledgd_es de uma enorme varledadss
(R15). reCUISOS 4 exercicios e de exercicios e aulas
aulas” (R15). (R15).
“sintetiza os
contelidos o n
Muito, uma vez que
oferecendo, A ,
: sintetiza os contetidos
Ny resumos, videos
Muito e questdes oferecendo, resumos,
(R17). ¢4 videos e questdes
justificadas num | . ..
mesmo justificadas num mesmo
I licativo” (R17).
aplicativo” aplicativo” (R17)
(R17).
por conta de' “Muito, por conta de
R x alguns erros, ai . :
Muito Correcgdo de . o alguns erros, ai motiva
1 motiva mais Ir L .
(R4). erros , mais ir atras do
atras do conteudo” (R4)
conteudo” (R4). '
“Muito” Incentivo e 2 “a gente “Muito, € uma
(R9). recompensa consegue pontos ferramenta legal de se

‘
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Categoria Freq. d_a Un(_j. de Subcategoria Freq, da_ Und. de registro Und. de contexto
categoria | registro subcategoria
diarios e isso nos estudar. pois no app a
motiva a buscar gente consegue pontos
mais” (R9). diarios e isso nos motiva
a buscar mais” (R9).
“estiga 0 “Muito, pois, a
“Muito” estudante a ir plataforma estiga o
(R13) sempre além e 0s estudante a ir sempre
' bonifica com além e os bonifica com
pontos” (R13). pontos” (R13).
“por conta do g .
“Muito” tempo ficou Muito, p orem por conta
L do tempo ficou meio
(R2). meio inviavel invidvel” (R2)
(R2). )
“Muito, ndo tive muito
tempo para acessar, mas
“Muito” “nao tive muito quando tiver a
(R8) tempo para aportunidade aprendi
' acessar” (R8). bastante sobre os
contetdos propostos”
(R8).
“Muito, mas devido o
“devido o meu m:u tempo eu néo pude
x ocar pra resolver as
{empo eu nao uestdes da plataforma
ot pude focar pra q da platat )
Muito Depois do ifpi e
resolver as e
(R10). Limitacdo de uestdes da diminuindo as
¢ 6 d » responsabilidades, vou
tempo plataforma ;
focar em estudar pois
(R10). . -
vou ter mais tempo
(R10).
“Pouco, ndo conseguir
“Pouco” “ndo conseguir | organizar meu tempo pra
(R1) organizar meu resolver algumas
' tempo” (R1). questdes da plataforma”
(R1).
“pela questdo de | “Pouco, mas no porque
tempo e carga a plataforma é ruim, e
horéria que sim pela questdo de
“Pouco” tenho” (R7). tempo e carga horaria
(R7) “sem muito que tenho, sem muito
' tempo para tempo para praticar na
praticar na plataforma, acaba que
Pouco plataforma” ndo dando para se atentar
motivados 4 (R7). aela” (R7).
“Pouco” Sem « »
(R12). justificativa ! i Pouco™ (R12).
“o0 conteldo que “Pouco. 1° que 0
foi abordado na contetido que foi
plataformando é | abordado na plataforma
Relevancia cobrado na ndo é cobrado na maioria
“Pouco” | dos contelidos maioria dos dos vestibulares. Tendo
(R14) Ara 05 2 vestibulares” em vista que estou no
' ortJ)'etivos (R14). final do ensino médio, a
. “estou no final tendéncia é que ndo faga
do ensino médio, uma diferenca
atendéncia é que | significativa na minha
néo faca uma aprendizagem especifica

‘
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Freqg.da | Und. de . Freq. da

Categoria . - Subcategoria .| Und. de registro Und. de contexto
categoria | registro subcategoria
diferenca para a vida cotidiana e
significativa na profissional, o que
minha justifica um menor
aprendizagem” engajamento no
(R14). conteudo” (R14).
x “ndo “A plataforma .A plataforma ndo
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Dos 17 participantes da pesquisa, 12 indicaram que a plataforma Khan Academy foi uma
motivacdo significativa para o estudo de matematica. Destes, R3, R5, R6, R8 e R16 destacaram a
facilidade de aprendizado como o principal fator motivador. As respostas desses participantes revelam
que a Khan Academy tornou a matematica mais acessivel e compreensivel, facilitando o processo de
absorcéo de contetidos e proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais eficaz.

Além da facilidade de aprendizado, R5, R15, R16 e R17 também ressaltaram a variedade de
recursos disponiveis na plataforma como um aspecto positivo. A diversidade de atividades, exercicios
e aulas oferecidos pela Khan Academy contribuiu para manter os alunos engajados e interessados no
estudo da matematica, ajudando-os a consolidar o conhecimento adquirido de forma pratica e
interativa.

Esses elementos — facilidade de aprendizado e variedade de recursos — sao vistos como
estimulantes da motivacdo intrinseca dos estudantes. Segundo Burke (2015), a motivacdo intrinseca é
despertada quando os individuos sentem autonomia e progridem em direcdo ao dominio de um tema.
A Khan Academy, ao utilizar técnicas de gamificacdo e fragmentar grandes objetivos em desafios
menores, promove essa sensacdo de progresso, incentivando os alunos a se engajarem cada vez mais
no processo de aprendizagem.

Por outro lado, R9 e R13 mencionaram que 0s incentivos e recompensas oferecidos pela
plataforma sé&o os principais fatores motivadores para eles. Esses estudantes sentem-se estimulados a
continuar estudando devido a possibilidade de acumular pontos e receber bonificagdes, caracteristicas
da motivacgéo extrinseca, onde recompensas externas desempenham um papel central.

R4 apresentou uma perspectiva diferenciada, afirmando que seus erros durante a préatica das
atividades na Khan Academy o motivaram a estudar mais. A plataforma oferece feedback imediato
sobre o desempenho, permitindo que os alunos identifiquem éareas de dificuldade e busquem
aprimoramento. Para R4, os erros se tornaram oportunidades de aprendizado, alinhando-se a viséo de

que o erro pode ser um caminho para novos conhecimentos.
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Embora muitos alunos tenham relatado beneficios ao usar a Khan Academy, R2, R8 e R10
destacaram que a falta de tempo disponivel impediu uma utilizacdo mais eficaz da plataforma. Esses
participantes expressaram interesse em continuar usando a Khan Academy no futuro, mas reconhecem
que a limitacdo de tempo foi um obstaculo significativo para o cumprimento das atividades propostas.

R1 e R7 também mencionaram que a Khan Academy produziu pouca motivagéo para o estudo
da matematica, principalmente devido a falta de tempo para se dedicar a plataforma. Ambos
reconheceram que a plataforma ndo é inadequada, mas suas obrigacdes diarias e a carga horaria
extensiva limitaram o tempo disponivel para se engajar nas atividades.

Esse fator externo — a limitagdo de tempo — revela um paradoxo: embora a Khan Academy
utilize a gamificagdo para motivar os alunos, a falta de tempo devido a outros compromissos impede
que eles se beneficiem plenamente das técnicas motivacionais da plataforma. A reorganizacdo do
tempo pode ser uma solucdo para os estudantes, mas a Khan Academy também poderia explorar
estratégias adicionais para ajudar os alunos a gerenciar melhor seu tempo.

R14 apresentou outra critica a plataforma, destacando que os contetdos abordados ndo eram
relevantes para seus objetivos académicos e profissionais. Ele afirmou que, por estar no final do ensino
médio, os conteudos da recomendados na plataforma, como Geometria Analitica, ndo faziam uma
diferenca significativa na sua preparacdo para vestibulares e vida cotidiana, o que resultou em um
menor engajamento com a plataforma.

Por fim, R12 e R11 também relataram que a Khan Academy pouco os motivou, embora R12
ndo tenha fornecido justificativa para sua resposta. R11, por sua vez, afirmou que, embora a
plataforma néo o tenha motivado, o incentivo do professor foi um fator importante para seu estudo de
matematica.

Esses relatos indicam que, apesar das vantagens oferecidas pela Khan Academy, a plataforma
pode ndo atender igualmente a todos os estudantes, dependendo de seus objetivos, disponibilidade de

tempo e contexto de aprendizado.

11 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa investigou o papel da gamificacdo na plataforma Khan Academy como
ferramenta para o ensino de matematica na educacao basica, com foco na motivacao dos alunos. As
conclusdes obtidas a partir dos resultados e discussdes ressaltam a relevancia e o impacto positivo
dessa abordagem no contexto educacional.

Os dados coletados evidenciaram que a gamificacdo ¢ uma ferramenta poderosa para aumentar

a motivacao dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente. Contudo,
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a eficacia dessa ferramenta depende de uma implementacdo cuidadosa e equilibrada, que leve em
conta tanto os beneficios quanto as limitagdes identificadas.

A analise dos resultados mostrou que, quando bem aplicada, a gamificagcdo pode transformar
a experiéncia de aprendizagem de matematica, tornando-a mais acessivel e interessante para os
estudantes. Ao explorar o impacto da gamificagdo na motivagdo dos alunos, observou-se um aumento
significativo no interesse € na dedicacao a disciplina por parte da maioria dos participantes.

A introdugdo de elementos ludicos e interativos na aprendizagem conseguiu tornar o processo
mais atraente, incentivando os alunos a se envolverem ativamente com os contetidos. Essa motivagao
acrescida foi crucial ndo apenas para a melhoria do desempenho académico, mas também para a
criagdo de um ambiente de sala de aula mais positivo e colaborativo.

Em sintese, a plataforma Khan Academy, com sua abordagem gamificada, apresenta um grande
potencial para fortalecer o ensino de matematica na educagao basica. No entanto, para maximizar seus
beneficios, ¢ essencial um esfor¢o conjunto de educadores, gestores escolares e formuladores de
politicas publicas. Apenas por meio de uma integragao equilibrada e consciente das tecnologias no
ambiente educacional sera possivel proporcionar uma educagdo de qualidade que motive e capacite

todos os alunos.
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