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RESUMO

Este artigo analisa a trajetoria de cria¢do, expansao e consolidacdo da plataforma Matific no contexto
educacional contemporaneo, com énfase nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e em sua utiliza¢ao
institucionalizada em redes publicas brasileiras. Desenvolvida em Israel no inicio da década de 2010, a
plataforma integra o movimento global de digitalizacdo e plataformiza¢do da educagdo, articulando
gamificacdo, personalizacdo da aprendizagem e monitoramento por dados educacionais. A pesquisa
possui abordagem qualitativa, de natureza bibliografica e documental, fundamentada em autores como
Selwyn (2016), Williamson (2017), D’Ambrosio (1996) e Baldino (1993), além de documentos
institucionais de secretarias estaduais de educagdo. Complementarmente, apresenta-se relato de
experiéncia pedagdgica desenvolvido com a ferramenta “Ilha da Aventura” em turma de 1° ano do
Ensino Fundamental de escola publica estadual. A analise evidencia que a plataforma favorece
engajamento, ludicidade e acompanhamento diagnostico da aprendizagem matematica, alinhando-se
as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular. Entretanto, também se identificam implicagdes
relacionadas a padronizagao de praticas pedagogicas e a mediagdo algoritmica do ensino, caracteristicas
do processo de plataformizacdo. Conclui-se que o uso da Matific pode constituir recurso pedagogico
complementar relevante, desde que subordinado ao projeto politico-pedagdgico da escola e a
mediagdo critica do professor, preservando a formagao integral dos estudantes.
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INTRODUCAO

A incorporacao de tecnologias digitais aos sistemas educacionais tem se intensificado,
especialmente por meio da adogdo de plataformas desenvolvidas por empresas privadas e
integradas as politicas publicas de ensino. Na Educagdo Matematica, esse movimento tem sido
acompanhado por discursos de inovacdo pedagdgica, personalizacdo da aprendizagem e
ampliacdo do engajamento discente, frequentemente associados ao uso de estratégias de
gamificacdo e recursos baseados em dados educacionais (Selwyn, 2016; Williamson, 2017). A
plataforma digital online Matific se insere como tecnologia educacional voltada ao ensino da
Matematica no Ensino Fundamental, apresentando ampla difusdo internacional e crescente
insercdo em redes publicas e privadas de ensino. Desenvolvida em Israel no inicio da década
de 2010, a plataforma utiliza jogos digitais interativos — denominados “episdédios” —
articulando ludicidade, experimentacdo e acompanhamento sistematico do desempenho
estudantil.

A expansao da Matific no Brasil, especialmente no estado de Sao Paulo, evidencia um
fenomeno mais amplo de plataformizagao da educacao, a qual praticas pedagogicas, curriculos
e processos avaliativos passam a ser mediados por infraestruturas digitais proprietarias
(Williamson, 2017). Tal processo suscita debates sobre autonomia docente, padronizacio
curricular e redefini¢ao dos sentidos atribuidos a aprendizagem matematica nos primeiros anos
escolares.

Diante desse cendrio, este artigo tem como objetivo analisar a trajetoria de criagdo e
expansdo da plataforma digital online Matific, suas formas de inser¢ao no contexto brasileiro e
suas implicacdes pedagogicas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a luz dos conceitos de

gamificacdo e plataformizacdo do ensino.

PLATAFORMA MATIFIC

A Matific organiza a aprendizagem matematica em quatro ambientes principais: //ha da
Aventura, Trabalho Atribuido, Zona de Treinamento e Arena. Cada um desses espagos combina
estratégias de gamificacdo e processos de monitoramento digital.

A Ilha da Aventura é o ambiente de navegagdo em que os estudantes percorrem trilhas
organizadas por niveis, resolvendo desafios progressivos. Elementos como recompensas
simbolicas, feedback imediato e progressdo por fases caracterizam a logica gamificada da

plataforma.



O Trabalho Atribuido permite ao professor definir um contetido especifico na plataforma
e esta cria atividades a partir do contetudo proposto. Embora preserve certa autonomia docente,
as decisoes pedagogicas permanecem condicionadas as opg¢des previamente programadas pela
plataforma, evidenciando a mediacdo algoritmica descrita por Williamson (2017).

A Zona de Treinamento oferece oportunidades de pratica e consolidagdo de contetdos,
permitindo que os estudantes repitam atividades, reforcem habilidades especificas e
desenvolvam autonomia no aprendizado. Esse ambiente enfatiza a aprendizagem por meio da
repeti¢do consciente, feedback imediato e autorregulacdo do desempenho. Normalmente, os
estudantes utilizam essa zona ap6s o contato inicial com os contetidos na Ilha da Aventura ou
em atividades do Trabalho Atribuido, especialmente quando necessitam refor¢o em
determinados conceitos matematicos.

O ambiente Arena introduz uma dimensdo competitiva, permitindo desafios individuais
ou coletivos baseados em desempenho e pontuagdo. Esse ambiente estimula engajamento,
agilidade de raciocinio e aplicacdo dos conhecimentos matematicos sob condigdes de tempo
limitado.

Na Figura 1, abaixo, podemos observar a disposi¢do da interface do Matific. Os
elementos caracteristicos desses ambientes estdo associados a ideia de gamificagdo, pois
possuem progressdo por niveis, desafios graduais, recompensas simbdlicas e feedback
imediato, promovendo engajamento e compreensdo conceitual por meio de experiéncias
interativas e visuais (Matific, 2025).

Titulo - Interface da plataforma digital online Matific

Fonte: Elaborada pelos autores

No que se refere a pratica pedagdgica, a plataforma organiza seus conteidos em
“episodios” interativos, estruturados como jogos digitais que exploram conceitos matematicos
a partir de desafios visuais e situagdes-problema. Essa organizaciao favorece uma abordagem

ludica da Matematica, estimulando o engajamento dos estudantes e a resolugdo de problemas



por meio da experimentagdo. Conforme destacam Kupferman e Schocken (2014, p. 87), a
proposta da Matific busca “promover a compreensao conceitual por meio da interagao ativa do
aluno com representacdes matematicas dinamicas”.

Assim, os quatro ambientes: [llha da Aventura, Trabalho Atribuido, Zona de
Treinamento e Arena, produzem sentidos especificos sobre o ensino da Matematica, articulando
engajamento, personalizacdo e monitoramento, mas também introduzindo riscos relacionados
a padronizacdo das praticas pedagogicas e a gestdo algoritmica da aprendizagem. Torna-se,
portanto, fundamental que o uso da Matific seja acompanhado de reflexao critica por parte dos
docentes, de modo a equilibrar as potencialidades ludicas da plataforma com os objetivos

formativos e o desenvolvimento do pensamento matematico infantil.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A gamificag@o constitui elemento central da Matific. Conforme Deterding et al. (2011),
tal estratégia consiste na utilizacdo de elementos de jogos em contextos nao ludicos. No
ambiente educacional, busca-se ampliar motivacdo e engajamento por meio de desafios,
pontuagdes e recompensas simbolicas.

Nos Anos Iniciais, esses elementos dialogam com caracteristicas do desenvolvimento
infantil, favorecendo interesse e participacdo ativa. No entanto, autores criticos alertam que a
gamificacdo pode refor¢ar uma ldgica comportamentalista, na qual a aprendizagem se associa
a obtencao de recompensas externas. De acordo com D’Ambrosio (1996) e Baldino (1993),
torna-se fundamental questionar se o uso da plataforma contribui para a formacgdo de sujeitos
reflexivos ou se prioriza desempenho mensuravel e resolu¢do automatizada de tarefas. A anélise
realizada indica que a Matific pode atuar como ferramenta potente de apoio pedagogico, desde
que: nao substitua a mediagdo docente; ndo reduza o curriculo a habilidades fragmentadas; seja
articulada a praticas investigativas e problematizadoras; esteja subordinada ao projeto politico-

pedagbgico da escola.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza bibliografica e documental.
Foram selecionadas produgdes académicas no campo da Educacdo Matematica e das
tecnologias educacionais, priorizando autores que discutem criticamente a relagdo entre
tecnologia, ensino e formagdao humana, como Neil Selwyn (2016), Ben Williamson (2017),

Ubiratan D’ Ambrosio (1996) e Roberto Baldino (1993). A sele¢do dos documentos considerou



a relevancia tematica, a aproximag¢do com o objeto de estudo e a contribui¢do tedrica para a
compreensdo da plataformizacdo da educacgdo e do ensino de Matematica nos Anos Iniciais.

Também foram analisados documentos institucionais divulgados por secretarias estad-
uais de educacgdo e pela empresa responsavel pela plataforma Matific, incluindo relatérios de
implementa¢do, materiais de divulgagdo e noticias oficiais. A analise dos dados ocorreu por
meio de leitura interpretativa e categorizacdao tematica, organizada em trés eixos centrais: (a)
gamificacdo; (b) plataformizagdo da educagdo; e (¢) implicagdes pedagdgicas nos Anos Inici-
ais do Ensino Fundamental.

A plataforma foi desenvolvida em Israel no inicio da década de 2010. Sua origem esta
inserida no ecossistema israeclense de startups de tecnologia educacional (EdTech),
caracterizado pela articulagdo entre universidades, centros de pesquisa e investimentos privados
(Matific, 2025). Entre as liderancas do projeto destacam-se Raz Kupferman, matemético e
educador vinculado a Universidade Hebraica de Jerusalém, e Shimon Schocken, cientista da
computacdo e pesquisador com atuagdo no campo da educacdo e das tecnologias digitais
(Israel’s Matific, 2026). Em 2012 a plataforma se consolidou como empresa, originalmente
denominada Slate Science, fundada por um grupo de pesquisadores e profissionais das areas de
Matematica, Ciéncia da Computacao e design de jogos digitais.

Atualmente a plataforma ¢ utilizada em mais de 70 paises ao redor do mundo, com
conteudos traduzidos para mais de 50 idiomas (Matific, 2025). Ainda segundo dados da prépria
empresa, a plataforma ¢ “jogada regularmente em mais de 120 paises, com centenas de milhdes
de problemas de matematica resolvidos através de seus recursos digitais” (Matific, 2025).

A Matific tem presenca expressiva em paises da América Latina como Brasil, Argentina,
Chile e Colombia, onde seus contetidos sao adaptados as linguas e curriculos locais (Matific,
2025). Na América do Norte, nos Estados Unidos e no Canadd, com parcerias editoriais locais
para distribui¢do e integragdo em escolas das redes publicas e privadas (Heinemann, 2023).
Paises europeus de lingua diversa, incluindo Espanha, Holanda e Hungria, constam entre os
locais onde a Matific opera, com conteudos traduzidos e adaptados aos contextos educacionais
regionais (Matific, 2025).

A expansao inclui também paises como Vietna, com versdes traduzidas localmente para
uso escolar (Matific, 2025). A plataforma tem sido adotada em paises do Oriente Médio, como
os Emirados Arabes Unidos, com centenas de escolas integrando o sistema em seus curriculos.
Programas de implementacdo ocorrem também em paises africanos como Gana e Egito, em

parceria com organismos internacionais de educacao (Matific, 2025). Australia e Nova Zelandia



figuram entre os paises onde a Matific atua, com materiais alinhados as necessidades
curriculares locais (Matific, 2025).

A Matific foi implementado experimentalmente em escolas israelenses, passando por
processos de validagdo pedagodgica e ajustes técnicos. Com a ampliagdo de seu portfolio de
contetdos, a empresa passou a investir na expansao internacional a partir de 2014. A inser¢do
da Matific nos sistemas educacionais ocorre, predominantemente, por meio de parcerias
institucionais estabelecidas entre a empresa proprietaria ¢ as redes publicas e privadas de
ensino. Essas parcerias podem assumir diferentes formatos, incluindo contratos diretos com
escolas, adesdo por redes municipais ou estaduais e acordos com editoras e organizagdes
educacionais que intermediam sua distribuicao (Matific, 2025).

No Brasil, a Matific tem sido adotada em varias unidades da Federagcdo por meio de
parcerias, convénios e implementagdes nas redes publicas e privadas de ensino. Sua utilizagao
estd associada a expansdo da gamificacdo da aprendizagem matematica, sendo incorporada
tanto em politicas educacionais estaduais quanto em iniciativas de municipios e instituicoes
particulares (Matific, 2025).

A plataforma tem presenca documentada em estados como Sdo Paulo, Parand, Rio
Grande do Sul e Distrito Federal, além de registros em municipios de estados do Nordeste como
Alagoas e do Centro-Oeste como Mato Grosso, evidenciando uma difusdo que ultrapassa
fronteiras regionais e envolve tanto implementagdes estaduais quanto locais.

No estado do Parana, existem registros de utilizagdo da Matific por meio de dispositivos
tecnoldgicos disponibilizados pela gestdo publica. A utilizagdo da plataforma em instituigdes
publicas desse estado foram reportadas em levantamentos sobre o uso de tecnologias de
aprendizagem no Brasil (SEGS, 2025).

Outra unidade da Federacdo com presenga documentada da Matific ¢ o Rio Grande do
Sul. Dados sobre a expansdo e parcerias da plataforma no contexto brasileiro indicam que
convencdes de uso foram firmadas também com o governo desse estado, possibilitando que
escolas publicas adotarem a tecnologia como recurso didatico (SEGS, 2025).

No estado do Mato Grosso, de acordo com a Seduc-MT, a implementagado da Matific foi
estruturada na rede estadual de ensino de forma sistémica, ndo se limitando a formalizagao
contratual para disponibilizagdo da plataforma aos estudantes do 5° ao 9° ano do Ensino
Fundamental.

No Estado de Santa Catarina, a Secretaria de Estado da Educagdao (SED/SC)

implementou a Matific em experiéncias pedagogicas voltadas ao Ensino Fundamental, com o



objetivo de fortalecer o ensino da Matemadtica por meio de atividades gamificadas e alinhadas
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Santa Catarina, 2023).

Essa distribuicao inter-regional da Matific mostra que sua adogao no Brasil ndo se limita
a iniciativas isoladas, mas se associa a politicas publicas que buscam integrar tecnologias
educacionais ao processo de ensino. A presenca da plataforma em estados de diferentes regides
evidencia a diversidade de contextos € modalidades em que as tecnologias digitais tém sido

exploradas pelas redes de ensino brasileiras.

O uso da plataforma Matific pela Secretaria da Educacio do Estado de Sao Paulo

A utilizacdo da Matific na educagdo publica do estado de Sao Paulo ¢ um dos casos mais
documentados. Por meio de convénio com a Secretaria da Educacdo, a plataforma foi
implantada em 207 unidades escolares estaduais via convénio, sendo utilizada como ferramenta
de apoio ao ensino da matematica desde a educacdo infantil até o sexto ano do Ensino
Fundamental, integrando jogos interativos e ferramentas analiticas ao cotidiano escolar
(SEDUC-SP, 2019).

Ao longo dos anos, a utilizagdo da plataforma se ampliou significativamente. No ano
2025, a Secretaria anunciou que a Matific ja era acessada por mais de 1,8 milhdo de estudantes
do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental e por cerca de 30,8 mil professores da rede estadual,
com um elevado numero de atividades concluidas pelos estudantes ao longo de um ano letivo
(SEDUC-SP, 2025). Nessa perspectiva, os dados publicos mostram que apenas naquele ano
os estudantes haviam finalizado 111,4 milhdes de atividades na plataforma, enquanto no ano
anterior o total foi de 207,1 milhdes de atividades (SEDUC-SP, 2025).

A SEDUC-SP também inseriu a Matific dentro do programa Alfabetiza Juntos SP, uma
acdo colaborativa entre o governo estadual e municipios paulistas com foco no cumprimento
de metas de alfabetizagdo. Nesse contexto, a plataforma ¢ disponibilizada ndo apenas para a
rede estadual, mas também para estudantes e professores de municipios que aderiram ao
programa, ampliando o alcance da tecnologia em diferentes redes de ensino no estado (SEDUC-
SP, 2025).

O uso da Matific pela SEDUC-SP envolve ndo apenas o acesso dos estudantes as
atividades gamificadas, mas, também, agcdes de formagao continuada para gestores escolares e
formadores pedagogicos. Essa formagdo visou assegurar que a plataforma seja incorporada de
forma significativa as praticas educativas, com suporte técnico e pedagdgico para os

profissionais da educacdo (SEDUC-SP, 2025).



A inser¢do da Matific estd articulado com outras politicas de avaliagdo e
acompanhamento do rendimento escolar no estado, como o Sistema de Avaliagdo do
Rendimento Escolar do Estado de Sao Paulo (SARESP), que oferece indicadores para orientar
intervengoes pedagogicas e monitorar a progressao dos resultados. Esses dados sdo utilizados
em conjunto com os relatérios gerados pela Matific para ampliar a compreensdo sobre o
desempenho dos estudantes em matematica.

Portanto, o uso da plataforma Matific pela Secretaria da Educacao do Estado de Sao
Paulo se caracteriza por uma implementacdo institucional ampla, integrada a programas
educacionais e politicas publicas, com grande numero de usudrios na rede estadual e articulagao
com formacao pedagogica e avaliacdo educacional. A presenca dessa tecnologia no cotidiano
escolar paulista representa uma estratégia sistematica de uso de recursos digitais para apoiar a
aprendizagem, o engajamento dos estudantes com a Matematica e a capacitacdo de professores

em praticas pedagogicas mediadas por tecnologia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A incorporacdo de tecnologias digitais nas escolas tem sido apresentada como solugdo
para desafios histéricos da educagdo, especialmente no que se refere ao desempenho dos
estudantes e a eficiéncia dos sistemas educacionais (Williamson, 2017). Segundo a propria
empresa, a plataforma permite que professores acompanhem o desempenho dos estudantes em
tempo real, por meio de relatérios automaticos e indicadores de progresso (MATIFIC, 2025).
Essa funcionalidade estd alinhada a logica da chamada datafica¢do da educa¢do, na qual
processos educativos passam a ser monitorados, quantificados e analisados por meio de dados
digitais (WILLIAMSON, 2017).

A utilizagdo da Matific estd condicionada a decisdes politicas, administrativas e
econdmicas que envolvem a contratagdo de servigos privados por sistemas publicos de ensino.
Selwyn (2016) alerta que o uso de tecnologias educacionais deve ser analisado criticamente,
considerando ndo apenas seus aspectos técnicos, mas também seus impactos sobre o trabalho
docente, o curriculo e a autonomia pedagdgica.

A utiliza¢do da plataforma tende a reforcar uma concepciao de ensino mediada por
algoritmos e padrdes pré-definidos, uma vez que as atividades, os percursos de aprendizagem
e os critérios de desempenho sdo previamente programados pela empresa desenvolvedora.

Embora a Matific se apresente como uma ferramenta de apoio ao professor, sua inser¢ao nas



redes de ensino tem resultado na padronizacdo das praticas pedagogicas e na redugdo do papel
docente a fun¢do de mediador técnico da plataforma (WILLIAMSON, 2017).

Nos Anos Iniciais, esse formato favorece o engajamento e dialoga com caracteristicas
do desenvolvimento infantil. Entretanto, conforme Selwyn (2016), a gamificagdo pode deslocar
o foco da compreensdo conceitual para a execugdo de tarefas orientadas por recompensas.

A Matific nos sistemas publicos de ensino evidencia um movimento mais amplo de
reorganizagdo estrutural da educacdo contemporanea. A presenca de plataformas digitais
privadas na gestdo da aprendizagem, no acompanhamento de desempenho e na organizagao
curricular ndo constitui fenomeno isolado, mas parte do processo de digitalizagao e dataficacao
educacional.

Conforme argumenta Williamson (2017), a plataformizacao implica a incorporagao de
infraestruturas tecnoldgicas que passam a organizar fluxos de informacdo, decisdes
pedagbgicas e praticas avaliativas. Nesse modelo, algoritmos, métricas e dashboards
substituem parcialmente formas tradicionais de acompanhamento docente, produzindo novos
regimes de visibilidade e controle do desempenho escolar. A coleta sistematica de dados sobre
acertos, erros, tempo de resolugdo e progressdo de niveis configura uma logica de
monitoramento continuo. Embora tais recursos possam favorecer diagnosticos rapidos, também
consolidam a centralidade de indicadores quantitativos como parametro de aprendizagem.

Segundo D'Ambrosio (1996), na perspectiva critica da Educagdo Matematica, a
aprendizagem matematica ndo se reduz a execucdo eficiente de tarefas, mas envolve
compreensdo cultural, reflexdo e construgdo de significados. Da mesma forma, Baldino (1993)
destaca a necessidade de compreender a Matematica como pratica social, evitando sua redugao
a treino instrumental.

A mediacdo da aprendizagem matematica por plataformas digitais pode fragmentar o
conhecimento matematico, deslocando o foco da compreensdo conceitual para a execugdo de
tarefas e a obtencdo de recompensas (SELWYN, 2016). Nesse cenario, o docente atua como
mediador, mas sua autonomia pedagogica ¢ parcialmente condicionada as opgoes pré-definidas
pela plataforma, incluindo tipos de tarefas, formatos de avalia¢do e indicadores de progresso.
A Matific se enquadra na logica de plataformizagdo, na qual decisdes pedagogicas sdo mediadas

por sistemas digitais baseados em algoritmos e dados educacionais (WILLIAMSON, 2017).

Consideracoes Finais



Compreender as formas de insercao e utilizagdo da plataforma Matific implica reconhecer
tanto suas potencialidades pedagodgicas quanto suas limitagdes estruturais. A andlise critica
dessas plataformas ¢ fundamental para que sua ado¢ao nao se restrinja a uma adesao acritica
aos discursos de inovacdo tecnologica, mas esteja vinculada a projetos pedagogicos
comprometidos com uma educacao publica, democratica e socialmente referenciada.

A presenca crescente de plataformas digitais nas redes publicas brasileiras exige
aprofundamento investigativo continuo, especialmente no que se refere a autonomia docente, a
mercantilizacdo da educagdo e a formacao integral dos estudantes.

A andlise evidencia que a gamificacdo na Matific ndo constitui apenas estratégia
metodoldgica, mas integra processo mais amplo de plataformizagdo, no qual dados, percursos
formativos e avaliagdes sao estruturados por infraestrutura digital privada. De maneira geral,
cada Diretoria de Ensino define orientacdes especificas para o uso da plataforma, considerando
suas realidades pedagogicas e organizacionais. Tal caracteristica resulta em diferentes formas
de implementa¢do, ndo havendo a adog¢do de um padrdo unico de utilizagdo nem objetivos
uniformes. Dessa forma, o uso da plataforma pode variar quanto a frequéncia, aos cenarios
explorados e as estratégias pedagdgicas adotadas, respeitando a autonomia das unidades

escolares e das instancias administrativas responsaveis.
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