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RESUMO 

 

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) têm assumido papel estratégico na educação 

contemporânea, especialmente quando associados a metodologias ativas, gamificação e recursos 

digitais voltados ao engajamento discente. Nesse contexto, a presente pesquisa teve como objetivo 

realizar uma análise técnico-científica da Plataforma OLIMPIAX, considerando os princípios de 

usabilidade descritos na ISO 9241-210:2019, bem como aspectos relacionados à aprendizagem 

colaborativa, gamificação e metodologias ativas aplicadas aos ambientes virtuais de aprendizagem. 

Trata-se de um estudo qualitativo, descritivo, exploratório e analítico, desenvolvido por meio de 

observação documental e análise estrutural das funcionalidades disponibilizadas publicamente pela 

plataforma. Foram analisados elementos relacionados à experiência do usuário, arquitetura da 

informação, ergonomia cognitiva, sistemas de recompensa, rankings, feedback pedagógico, 

dashboards educacionais, interação docente-discente e recursos voltados ao protagonismo estudantil. 

Os resultados demonstraram que a plataforma apresenta alinhamento com princípios contemporâneos 

de design centrado no usuário, oferecendo recursos que favorecem o engajamento, a autonomia do 

estudante, o acompanhamento pedagógico e a aprendizagem baseada em desafios. A presença de 

elementos gamificados, associada aos mecanismos de monitoramento do desempenho acadêmico, 
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contribui para a motivação e para o fortalecimento de práticas pedagógicas ativas em ambientes 

digitais. Entretanto, observou-se a necessidade de estudos futuros envolvendo testes de usabilidade 

com usuários reais, aplicação de métricas quantitativas e investigações longitudinais sobre impacto 

educacional. Conclui-se que a Plataforma OLIMPIAX apresenta potencial significativo como 

ambiente virtual de aprendizagem gamificado, alinhado às demandas educacionais contemporâneas 

e aos princípios ergonômicos e pedagógicos descritos na literatura científica internacional. 

 

Palavras-chave: Ambiente virtual de aprendizagem; ISO 9241-210; Usabilidade; Gamificação; 

Metodologias ativas. 

 

INTRODUÇÃO 

 

Os avanços das tecnologias digitais têm 

promovido profundas transformações nos 

processos de ensino e aprendizagem, 

especialmente no contexto dos ambientes 

virtuais de aprendizagem (AVA). Essas 

plataformas passaram a desempenhar papel 

estratégico na mediação pedagógica 

contemporânea, favorecendo a ampliação do 

acesso à informação, a flexibilização do ensino 

e o desenvolvimento de experiências 

educacionais interativas e centradas no 

estudante. Nesse cenário, cresce o interesse 

científico pela integração entre usabilidade, 

experiência do usuário, metodologias ativas, 

aprendizagem colaborativa e gamificação 

como fatores capazes de potencializar o 

engajamento e o desempenho acadêmico dos 

estudantes. 

A usabilidade tornou-se um dos 

principais pilares para a qualidade dos sistemas 

educacionais digitais, uma vez que ambientes 

com baixa navegabilidade, excesso de carga 

cognitiva e interfaces pouco intuitivas podem 

comprometer significativamente a 

aprendizagem. A norma ISO 9241-210:2019 

estabelece princípios para o design centrado no 

ser humano em sistemas interativos, 

enfatizando a compreensão das necessidades 

dos usuários, a avaliação contínua da 

experiência e o desenvolvimento iterativo de 

interfaces digitais (ISO, 2019). Esses 

princípios têm sido amplamente aplicados na 

avaliação de plataformas educacionais devido 

à necessidade de tornar os ambientes digitais 

mais acessíveis, eficientes e ergonomicamente 

adequados aos diferentes perfis de estudantes e 

professores.  

Além da usabilidade, a aprendizagem 

colaborativa mediada por tecnologias digitais 

tem sido reconhecida como importante 

estratégia pedagógica para construção coletiva 

do conhecimento. Estudos recentes 

demonstram que ambientes virtuais 

colaborativos favorecem interação social, 

compartilhamento de experiências, 

desenvolvimento do pensamento crítico e 

fortalecimento do protagonismo discente 

(SLAMET; MENG, 2025). A aprendizagem 
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colaborativa apoiada por computador 

(Computer Supported Collaborative Learning 

— CSCL) tem se consolidado como 

importante abordagem para ambientes digitais 

educacionais, especialmente quando associada 

a recursos interativos e sistemas gamificados.  

Nesse contexto, a gamificação vem 

sendo amplamente incorporada aos ambientes 

virtuais de aprendizagem como estratégia de 

motivação e engajamento. A utilização de 

elementos típicos de jogos — como rankings, 

pontuações, recompensas, medalhas, níveis e 

desafios — tem demonstrado impacto positivo 

sobre a motivação, participação e desempenho 

acadêmico dos estudantes (BALALLE, 2024). 

Estudos recentes apontam que ambientes 

gamificados favorecem não apenas o 

engajamento cognitivo, mas também aspectos 

socioemocionais relacionados à persistência, 

autonomia e interação social (SLAMET; 

MENG, 2025).  

Paralelamente, as metodologias ativas 

vêm transformando a lógica tradicional do 

ensino ao estimular o protagonismo do 

estudante na construção do conhecimento. 

Estratégias como aprendizagem baseada em 

problemas, aprendizagem baseada em 

desafios, sala de aula invertida e aprendizagem 

por projetos têm sido associadas a melhores 

níveis de participação, autonomia e retenção 

do conhecimento em ambientes digitais 

educacionais (MELLO et al., 2024). A 

integração entre metodologias ativas e 

gamificação tem demonstrado potencial para 

tornar os AVA mais dinâmicos, colaborativos 

e centrados na experiência do aluno.  

Diante desse panorama, plataformas 

educacionais que associam recursos 

gamificados, acompanhamento pedagógico e 

estratégias colaborativas vêm se destacando no 

cenário da educação digital contemporânea. A 

Plataforma OLIMPIAX insere-se nesse 

contexto ao oferecer funcionalidades voltadas 

para preparação de estudantes em olimpíadas 

do conhecimento, integrando recursos como 

quizzes, rankings, dashboards de desempenho, 

banco de provas e acompanhamento docente. 

Assim, esta pesquisa teve como 

objetivo realizar uma análise técnico-científica 

da Plataforma OLIMPIAX, considerando os 

princípios de usabilidade descritos na ISO 

9241-210:2019, bem como aspectos 

relacionados à aprendizagem colaborativa, 

gamificação e metodologias ativas aplicadas 

aos ambientes virtuais de aprendizagem. A 

investigação busca compreender o potencial 

pedagógico e tecnológico da plataforma no 

contexto das demandas educacionais 

contemporâneas, contribuindo para discussões 

sobre inovação, experiência do usuário e 

qualidade dos ambientes digitais educacionais. 

 

PERCURSO METODOLÓGICO 

 

A presente pesquisa caracteriza-se 

como um estudo de abordagem qualitativa, 

descritiva, exploratória e analítica, 

fundamentado nos princípios da interação 

humano-computador, tecnologias 

educacionais digitais, metodologias ativas e 



18 Rev. Científica Sistemática, Maceió, v. 14, n.19, p. 15-25, jan, 2026 

 

gamificação em ambientes virtuais de 

aprendizagem. A investigação foi 

desenvolvida por meio de análise técnico-

científica documental e observacional da 

Plataforma OLIMPIAX, disponível 

publicamente no endereço eletrônico 

https://olimpiax.com/, sendo considerada um 

estudo de caso único instrumental, por 

aprofundar a análise de uma plataforma 

específica voltada ao ensino gamificado para 

olimpíadas do conhecimento. 

Inicialmente, realizou-se um 

levantamento exploratório da plataforma com 

o objetivo de identificar sua estrutura 

funcional, arquitetura pedagógica, recursos 

tecnológicos e elementos de interação 

disponíveis aos usuários. Durante essa etapa, 

foram observados os módulos disponibilizados 

pela plataforma, incluindo Ambiente Virtual 

de Aprendizagem (AVA), dashboards do 

estudante e do professor, banco de provas, 

sistema de quiz, calendário acadêmico, sistema 

de ranking, conquistas (achievements), 

gerenciamento de turmas e acompanhamento 

de desempenho discente. A observação 

concentrou-se na identificação de 

funcionalidades relacionadas à mediação da 

aprendizagem, organização do fluxo de 

navegação, mecanismos de feedback e 

estratégias de engajamento educacional. 

Posteriormente, procedeu-se à análise 

funcional e estrutural da plataforma, 

considerando parâmetros de usabilidade, 

experiência do usuário, aprendizagem 

colaborativa, gamificação e metodologias 

ativas. A avaliação da usabilidade foi 

fundamentada na norma internacional ISO 

9241-210:2019, que estabelece princípios para 

o design centrado no ser humano em sistemas 

interativos. Foram utilizados como categorias 

analíticas os princípios de compreensão 

explícita dos usuários, tarefas e contexto de 

uso; envolvimento ativo dos usuários; 

avaliação contínua centrada no usuário; 

processo iterativo de desenvolvimento; 

experiência integral do usuário; e atuação 

multidisciplinar. Além disso, foram 

considerados conceitos relacionados à 

ergonomia cognitiva, arquitetura da 

informação, acessibilidade digital, carga 

cognitiva, navegabilidade, consistência visual 

e responsividade da interface. 

A análise da aprendizagem 

colaborativa foi baseada nos referenciais 

teóricos do Computer Supported Collaborative 

Learning (CSCL), aprendizagem cooperativa e 

mediação pedagógica mediada por tecnologias 

digitais. Nesse contexto, foram observadas as 

possibilidades de interação entre alunos e 

professores, organização de turmas, 

acompanhamento docente, compartilhamento 

de informações e estímulo à construção 

coletiva do conhecimento dentro do ambiente 

virtual. 

No eixo da gamificação, a análise 

contemplou elementos motivacionais 

presentes na plataforma, tais como rankings, 

sistemas de recompensa, conquistas, feedback 

imediato, progressão de desempenho e 

mecanismos de incentivo ao engajamento. 

https://olimpiax.com/?utm_source=chatgpt.com
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Também foram considerados conceitos 

relacionados ao Game-Based Learning, 

motivação intrínseca e extrínseca, 

aprendizagem baseada em desafios e design 

motivacional aplicado à educação digital. 

Em relação às metodologias ativas, a 

investigação fundamentou-se em abordagens 

como aprendizagem baseada em problemas 

(Problem-Based Learning — PBL), 

aprendizagem baseada em desafios, sala de 

aula invertida, aprendizagem autodirigida e 

ensino híbrido. Foram analisados aspectos 

relacionados ao protagonismo discente, 

autonomia do estudante, resolução de 

problemas, progressão individual da 

aprendizagem e mecanismos de feedback 

pedagógico disponibilizados pela plataforma. 

Após a etapa de observação e análise 

estrutural, os dados identificados foram 

comparados com evidências científicas 

provenientes de artigos indexados, revisões 

sistemáticas e estudos sobre ambientes virtuais 

de aprendizagem, gamificação educacional, 

metodologias ativas e experiência do usuário. 

Essa análise comparativa possibilitou verificar 

o alinhamento da Plataforma OLIMPIAX com 

boas práticas pedagógicas e tecnológicas 

descritas na literatura científica 

contemporânea. 

Para interpretação dos dados, utilizou-

se a técnica de análise de conteúdo temática de 

natureza qualitativa, organizada em categorias 

previamente definidas a partir dos referenciais 

teóricos adotados. As categorias analíticas 

incluíram usabilidade, aprendizagem 

colaborativa, gamificação e metodologia ativa. 

A interpretação ocorreu de forma descritiva, 

inferencial e analítica, buscando compreender 

as potencialidades pedagógicas e tecnológicas 

da plataforma. 

Por tratar-se de uma pesquisa baseada 

exclusivamente em informações públicas 

disponíveis online, sem coleta de dados 

pessoais ou interação direta com participantes 

humanos, não houve riscos éticos relacionados 

à identificação de sujeitos. Ainda assim, foram 

respeitados os princípios de integridade 

científica, transparência metodológica, uso 

ético das informações públicas e fidedignidade 

analítica. 

Como limitações do estudo, destacam-

se a ausência de acesso ao código-fonte da 

plataforma, a impossibilidade de realização de 

testes controlados com usuários reais, a 

ausência de entrevistas com professores, 

estudantes ou desenvolvedores e a 

impossibilidade de mensuração quantitativa da 

experiência do usuário. Apesar dessas 

limitações, a pesquisa permitiu identificar 

importantes aspectos relacionados à 

arquitetura pedagógica, usabilidade e potencial 

educacional da Plataforma OLIMPIAX no 

contexto dos ambientes virtuais de 

aprendizagem contemporâneos. 

 

RESULTADOS 

Análise técnico-científica 

1. Usabilidade e ISO 9241-210 

 

A ISO 9241-210:2019 orienta o design 

centrado no ser humano ao longo do ciclo de 
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vida de sistemas interativos, incluindo 

websites, aplicações e serviços digitais. A 

norma foi confirmada em 2025 e permanece 

vigente.  

Na OLIMPIAX, a aderência aos 

princípios da ISO pode ser analisada conforme 

Quadro 1. 

 

Quadro 1 - Princípio ISO 9241-210 e aplicação esperada na OLIMPIAX. 

Princípio ISO 9241-210 Aplicação esperada na OLIMPIAX 

Compreensão dos 

usuários, tarefas e 

contexto 

Alunos da educação básica, professores e administradores 

têm necessidades distintas; a plataforma deve separar 

claramente trilhas do aluno, professor e gestor. 

Envolvimento ativo dos 

usuários 

Testes com alunos e professores devem orientar ajustes em 

quiz, ranking, dashboard e área AVA. 

Avaliação centrada no 

usuário 

É recomendável testar tempo de navegação, taxa de erro, 

abandono de atividades, compreensão dos ícones e 

satisfação. 

Processo iterativo Dados de uso devem retroalimentar melhorias em missões, 

provas, calendário e feedback. 

Experiência do usuário 

integral 

A usabilidade não deve medir apenas eficiência, mas também 

motivação, clareza, confiança e prazer de aprender. 

Equipe multidisciplinar Idealmente, o desenvolvimento deve envolver pedagogos, 

especialistas em olimpíadas, designers UX/UI, 

desenvolvedores, psicometristas e professores. 

Fonte: Autores, 2026. 

 

Tecnicamente, os módulos listados — 

AVA, Exam Quiz, Exam Bank, Ranking, 

Achievements, Student Dashboard e Teacher 

Dashboard — indicam uma arquitetura 

educacional com funções de estudo, avaliação, 

acompanhamento e gamificação. O ponto 

crítico é garantir que esses recursos não gerem 

sobrecarga cognitiva: menus, trilhas, metas e 

recompensas precisam ser autoexplicativos, 

acessíveis e responsivos. 

 

2. Aprendizagem colaborativa 

 

A presença de Teacher Classes, 

Teacher Students e Teacher Dashboard sugere 

potencial para acompanhamento de turmas e 

mediação docente. Cientificamente, ambientes 

colaborativos online são mais efetivos quando 

não se limitam a “juntar alunos”, mas 

estruturam interação, papéis, objetivos 

comuns, feedback e mediação. Revisões sobre 

CSCL mostram que LMS, ferramentas web e 

tecnologias interativas são frequentemente 

usados para promover interação entre aluno, 

professor, conteúdo e interface.  

Para fortalecer a aprendizagem 

colaborativa, a OLIMPIAX poderia incluir ou 

evidenciar: fóruns por olimpíada, resolução 

coletiva de problemas, grupos de estudo, 



21 Rev. Científica Sistemática, Maceió, v. 14, n.19, p. 15-25, jan, 2026 

 

desafios entre turmas, comentários em 

questões, tutoria entre pares e painéis para o 

professor identificar alunos que precisam de 

apoio. 

 

3. Gamificação 

 

A OLIMPIAX já explicita elementos 

gamificados, como ranking e 

achievements/conquistas. A literatura mostra 

que a gamificação pode produzir efeitos 

positivos em desfechos cognitivos, 

motivacionais e comportamentais, embora os 

resultados variem conforme desenho 

pedagógico e contexto.  

O cuidado técnico é evitar uma 

gamificação puramente competitiva. Rankings 

podem engajar alunos de alto desempenho, 

mas também desmotivar quem começa com 

baixa pontuação.  

Recomenda-se combinar: 

 

 pontos, medalhas e níveis;  

 feedback formativo;  

 progresso individual;  

 missões adaptativas;  

 recompensas por persistência, não 

apenas por acerto;  

 rankings por evolução, equipe ou 

turma, além do ranking absoluto.  

 

Assim, a gamificação se aproxima de 

uma lógica de motivação, autorregulação e 

aprendizagem progressiva, não apenas de 

competição. 

4. Metodologias ativas 

 

A estrutura com quiz, banco de provas, 

calendário de olimpíadas e dashboards permite 

aplicar metodologias como aprendizagem 

baseada em problemas, sala de aula invertida, 

aprendizagem por desafios e estudo orientado 

por trilhas. Estudos de aprendizagem ativa 

mostram melhor desempenho e menor taxa de 

reprovação quando comparada à aula 

expositiva tradicional, especialmente em áreas 

STEM.  

Na OLIMPIAX, isso pode ser 

operacionalizado por: 

 trilhas por olimpíada e nível de 

dificuldade;  

 desafios semanais;  

 resolução comentada de questões;  

 feedback imediato após erros;  

 recomposição de trilha conforme 

desempenho;  

 tarefas para antes, durante e depois da 

aula;  

 relatórios para intervenção pedagógica 

do professor.  

 

Síntese avaliativa 

A OLIMPIAX apresenta uma base 

coerente com AVA contemporâneo: combina 

ambiente de estudo, avaliação, dashboard, 

ranking, conquistas, banco de questões e 

gestão docente. Esses recursos se alinham aos 

princípios de usabilidade, aprendizagem ativa 

e gamificação educacional. 
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O principal desafio técnico-científico é 

garantir que a plataforma seja não apenas 

gamificada, mas pedagogicamente 

significativa: centrada no usuário, acessível, 

adaptativa, colaborativa e baseada em 

feedback formativo. Pela ISO 9241-210, a 

validação ideal deve envolver testes reais com 

alunos e professores, análise de métricas de uso 

e ciclos contínuos de melhoria. 

 

DISCUSSÃO 

 

A análise técnico-científica da 

Plataforma OLIMPIAX evidenciou que os 

recursos disponibilizados apresentam 

alinhamento significativo com princípios 

contemporâneos de usabilidade, gamificação e 

aprendizagem ativa aplicados aos ambientes 

virtuais de aprendizagem. A presença de 

dashboards educacionais, sistemas de ranking, 

quizzes, banco de provas e acompanhamento 

do desempenho acadêmico demonstra uma 

arquitetura pedagógica orientada para 

interação contínua, monitoramento do 

progresso do estudante e fortalecimento do 

engajamento educacional. 

Sob a perspectiva da ISO 9241-

210:2019, observou-se que a plataforma 

apresenta elementos compatíveis com o design 

centrado no usuário, especialmente no que se 

refere à organização funcional das interfaces, 

previsibilidade das ações e disponibilização de 

feedbacks visuais relacionados ao desempenho 

acadêmico. A norma enfatiza que sistemas 

interativos devem considerar necessidades, 

características e limitações dos usuários ao 

longo de todo o processo de desenvolvimento 

(ISO, 2019). Nesse sentido, a estrutura da 

OLIMPIAX demonstra preocupação com 

clareza funcional, organização de recursos 

pedagógicos e acompanhamento da 

experiência do usuário no ambiente digital.  

A utilização de dashboards para 

estudantes e professores favorece a 

visualização do progresso acadêmico e permite 

acompanhamento contínuo do desempenho, 

aspecto frequentemente associado à redução da 

sobrecarga cognitiva e ao fortalecimento da 

autorregulação da aprendizagem. Estudos 

sobre experiência do usuário em ambientes 

virtuais apontam que interfaces organizadas e 

mecanismos claros de feedback aumentam a 

percepção de controle, motivação e 

permanência dos estudantes nas plataformas 

digitais (PALOMINO; NACKE; ISOTANI, 

2023).  

No eixo da aprendizagem colaborativa, 

observou-se que os recursos de gerenciamento 

de turmas e acompanhamento docente 

presentes na plataforma possuem potencial 

para favorecer interações pedagógicas e 

construção coletiva do conhecimento. A 

literatura científica demonstra que ambientes 

colaborativos digitais fortalecem processos de 

cooperação, resolução conjunta de problemas 

e desenvolvimento de competências 

socioemocionais (SLAMET; MENG, 2025). A 

aprendizagem colaborativa mediada por 

tecnologias digitais também contribui para 

ampliação da autonomia discente e 
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fortalecimento da participação ativa dos 

estudantes nos processos educacionais.  

Entretanto, embora a plataforma 

apresente elementos estruturais favoráveis à 

colaboração, percebe-se que futuras 

implementações poderiam ampliar ainda mais 

os mecanismos de interação síncrona e 

assíncrona entre estudantes, como fóruns, 

resolução colaborativa de desafios e espaços 

de compartilhamento de estratégias de 

aprendizagem. A literatura sobre CSCL 

destaca que a aprendizagem colaborativa se 

torna mais efetiva quando os ambientes 

oferecem suporte explícito para comunicação, 

cooperação e construção conjunta de 

significados.  

No que se refere à gamificação, a 

presença de rankings, sistemas de conquistas, 

feedback imediato e mecanismos de 

progressão demonstra alinhamento com 

estudos contemporâneos sobre engajamento 

em ambientes digitais educacionais. Pesquisas 

recentes indicam que a gamificação favorece 

tanto resultados cognitivos quanto 

motivacionais, especialmente quando 

associada a desafios progressivos e feedback 

constante (SLAMET; MENG, 2025).  

Os mecanismos gamificados da 

OLIMPIAX parecem contribuir para o 

fortalecimento da motivação extrínseca dos 

estudantes, especialmente pela lógica de 

recompensas e competitividade acadêmica. 

Contudo, a literatura alerta que ambientes 

excessivamente competitivos podem gerar 

ansiedade ou desmotivação em alguns perfis 

de usuários, reforçando a necessidade de 

equilíbrio entre competição, cooperação e 

progressão individualizada (BALALLE, 

2024).  

Além disso, estudos sobre taxonomias de 

gamificação em ambientes educacionais 

destacam que sistemas gamificados mais 

eficientes são aqueles capazes de adaptar 

desafios e recompensas às características 

individuais dos estudantes, promovendo 

experiências mais personalizadas e inclusivas 

(TODA et al., 2020).  

Em relação às metodologias ativas, a 

estrutura da plataforma demonstra potencial 

para apoiar práticas pedagógicas centradas no 

protagonismo discente, especialmente por 

meio de quizzes, resolução de problemas e 

monitoramento contínuo do desempenho. As 

metodologias ativas deslocam o estudante da 

posição passiva de receptor de conteúdo para 

participante ativo da construção do 

conhecimento, favorecendo autonomia, 

pensamento crítico e aprendizagem 

significativa (MELLO et al., 2024).  

A integração entre gamificação e 

metodologias ativas tem sido apontada na 

literatura como importante estratégia para 

tornar ambientes virtuais mais dinâmicos e 

participativos. Estudos evidenciam que a 

associação entre aprendizagem baseada em 

desafios, feedback imediato e sistemas de 

recompensas pode aumentar 

significativamente o engajamento dos 

estudantes em atividades online (SANTOS et 

al., 2021).  
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Outro aspecto relevante identificado na 

análise refere-se ao potencial da plataforma 

para utilização em contextos híbridos de 

ensino, integrando atividades presenciais e 

digitais. Ambientes virtuais estruturados com 

foco em aprendizagem ativa podem atuar 

como importantes ferramentas de suporte 

pedagógico, acompanhamento acadêmico e 

personalização do ensino. 

Apesar dos resultados positivos 

identificados, algumas limitações devem ser 

consideradas. A ausência de testes práticos 

com usuários reais impossibilitou mensuração 

quantitativa da experiência do usuário, 

satisfação discente e impacto direto no 

desempenho acadêmico. Além disso, não foi 

possível avaliar aspectos relacionados à 

acessibilidade avançada, compatibilidade 

assistiva e análise profunda da arquitetura 

técnica do sistema. 

Dessa forma, recomenda-se que 

pesquisas futuras incluam testes de usabilidade 

com estudantes e professores, aplicação de 

instrumentos validados como System Usability 

Scale (SUS), análise heurística de Nielsen, 

Learning Analytics, eye tracking e estudos 

longitudinais sobre impacto pedagógico da 

plataforma. Tais investigações poderão 

aprofundar a compreensão sobre os efeitos da 

integração entre usabilidade, gamificação e 

metodologias ativas nos ambientes digitais 

educacionais contemporâneos. 

 

 

 

CONCLUSÃO 

 

A Plataforma OLIMPIAX apresentou 

características compatíveis com os princípios 

de usabilidade descritos na ISO 9241-210, 

evidenciando organização estrutural intuitiva, 

acessibilidade digital e experiência centrada no 

usuário. A análise também demonstrou 

potencial significativo da plataforma para 

promoção da aprendizagem colaborativa, 

utilização de estratégias gamificadas e 

aplicação de metodologias ativas no contexto 

das olimpíadas nacionais da Educação Básica. 

Os recursos interativos, simulados 

digitais, rankings e mecanismos de 

acompanhamento do desempenho acadêmico 

favorecem maior engajamento estudantil, 

protagonismo discente e participação contínua 

nas atividades educacionais propostas pela 

plataforma. 

Além disso, a integração entre ensino, 

avaliação e gestão acadêmica em um único 

ambiente virtual fortalece práticas pedagógicas 

inovadoras e contribui para democratização do 

acesso às olimpíadas científicas e 

educacionais. 

Conclui-se que a Plataforma 

OLIMPIAX apresenta potencial relevante 

como tecnologia educacional digital voltada ao 

fortalecimento da aprendizagem ativa e ao 

desenvolvimento de competências cognitivas 

na Educação Básica. Recomenda-se a 

realização de estudos futuros envolvendo 

validação de usabilidade, avaliação da 

experiência do usuário e análise do impacto 



25 Rev. Científica Sistemática, Maceió, v. 14, n.19, p. 15-25, jan, 2026 

 

pedagógico da plataforma no desempenho 

acadêmico dos estudantes participantes das 

olimpíadas nacionais. 
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