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RESUMO: A presente pesquisa investiga o papel da personalizacio do ensino como estratégia para
atender as singularidades dos estudantes no contexto da cultura digital. O debate foca na integragio
entre metodologias ativas e recursos tecnoldgicos, como a inteligéncia artificial e a gamificacdo, para
criar percursos de aprendizagem customizados. Por meio de uma anlise qualitativa pautada em
levantamento bibliografico, examinam-se experiéncias priticas em 4reas como matemdtica, ciéncias,
educacdo fisica e literatura. Os resultados indicam que o uso de algoritmos e jogos digitais favorece o
engajamento e a inclusido ao oferecer desafios adequados ao nivel de competéncia de cada aluno. A
investigacdo destaca que a tecnologia atua como suporte para uma perspectiva formativa que valoriza a
ludicidade e a diversidade de afetos no ambiente escolar. As reflexdes oferecidas buscam subsidiar o
desenvolvimento de a¢des disruptivas que transformem a prética docente em um processo mais flexivel,
eficiente e sintonizado com os percursos individuais de aprendizagem nacional. Os autores principais
utilizados nesta investiga¢do sio Silva (2022), Basoni e Gomes (2025) e Sena e Martins (2022).

Palavras-chave: Personalizacdo. Inteligéncia artificial. Metodologias ativas. Gamificacio.

ABSTRACT: The present research investigates the role of personalized teaching as a strategy to meet
the singularities of students in the context of digital culture. The debate focuses on the integration
between active methodologies and technological resources, such as artificial intelligence and
gamification, to create customized learning paths. Through a qualitative analysis based on a
bibliographic survey, practical experiences in areas such as mathematics, sciences, physical education,
and literature are examined. The results indicate that the use of algorithms and digital games favors
engagement and inclusion by offering challenges suited to the competence level of each student. The
investigation highlights that technology acts as a support for a formative perspective that values
playfulness and the diversity of affects in the school environment. The offered reflections seek to
subsidize the development of disruptive actions that transform teaching practice into a more flexible,
efficient process sintonized with individual national learning paths. The main authors used in this
research are Silva (2022), Basoni and Gomes (2025), and Sena and Martins (2022).
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1. INTRODUCAO

A organizacdo do trabalho docente na era da transformacdo tecnolégica demanda o
abandono de modelos de ensino massificados em favor de estratégias que reconhecam os
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem discente. Silva (2022) discute que a aplicagio da
gamifica¢io no ambiente educacional representa uma ferramenta disruptiva capaz de adaptar
o contetdo as necessidades especificas de cada sujeito. A relevincia deste tema reside na
possibilidade de utilizar a inteligéncia artificial para monitorar o progresso individual,
permitindo que o professor intervenha de forma precisa e personalizada no processo de
construc¢io do saber cientifico e técnico.

O objetivo central desta investigacio consiste em analisar como as metodologias ativas,
aliadas as inovagdes tecnoldgicas, potencializam a personaliza¢io do ensino e o engajamento
académico. Basoni e Gomes (2025) refor¢am que a integracio entre gamificagio e metodologias
de aprendizagem ativa constitui uma inovacdo tecnoldgica essencial para a educagio
matemdtica contemporinea. Pretende-se identificar quais percursos formativos, pautados no
desafio e na ludicidade, favorecem a reten¢io de conhecimento e a inclusdo de grupos diversos
em ambientes presenciais e a distincia no cenério educacional brasileiro.

A metodologia empregada para a construgio desta anélise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogrifico sobre tecnologias disruptivas e
praticas pedagégicas inovadoras. Lakatos e Marconi (2021) explicam que a pesquisa
bibliogréfica é o primeiro passo para qualquer investigacdo cientifica, pois permite ao
pesquisador entrar em contato com o que ja foi produzido sobre o assunto. Gil (2022) ressalta
que a anélise qualitativa foca na interpretacio dos dados e na compreensio profunda dos
fendmenos sociais e educacionais estudados. A selecio das fontes priorizou relatos de
experiéncia e estudos que discutem a transformagio tecnoldgica sob uma ética humanistica e
inclusiva.

O texto organiza-se em secdes que discutem desde o letramento digital no ensino de
ciéncias até o uso da gamificagdo em atividades de educagio fisica e literdria. Silva, Pedroza e
Silva (2022) argumentam que a educacio liter4ria encontra na gamificagdo novos percursos de
aprendizagem que despertam o interesse das novas geragdes pela leitura e pela interpretagio
critica. O primeiro tépico trata da relacdo entre personalizacio e tecnologia, enquanto as
subsecdes detalham o uso de jogos digitais como instrumentos de desafio e a importincia dos

afetos e da diversidade na construcio de uma escola sintonizada com a contemporaneidade.
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A inovagio na prética educativa depende da capacidade de o docente organizar o suporte
tecnolégico de modo que este atue como um facilitador da aprendizagem e nio como um fim
em si mesmo. Gomes et al. (2024, p. 315) destacam que "a gamificagio como estratégia de
engajamento no ensino de ciéncias permite que o aluno explore fendmenos naturais através de
simulacdes interativas e personalizadas”. Essa organiza¢io demanda que o planejamento
pedagégico considere as infraestruturas disponiveis na escola, garantindo que as ferramentas
sejam compativeis com a realidade social dos estudantes atendidos pela rede ptblica ou privada
nacional.

As consideragdes finais retomam os pontos discutidos para reforcar a ideia de que a
personalizacdo do ensino é um imperativo ético para a educagio do século atual. Sena e Martins
(2022) defendem que a gamificacdo deve ser vista sob uma perspectiva formativa que valorize
o desenvolvimento integral do ser humano. O fechamento do texto aponta caminhos para que
futuras investiga¢des aprofundem o debate sobre o papel da inteligéncia artificial na redugio
das desigualdades de aprendizado. A integracido entre o analdgico e o digital permanece como

o norte para a construc¢io de um ensino mais plural, afetivo e tecnologicamente eficiente.

2 Tecnologias Disruptivas e Percursos Personalizados

A organizagio do ensino personalizado exige que o educador utilize dados gerados por
plataformas digitais para ajustar a dificuldade das tarefas e o tipo de recurso oferecido a cada
aluno. Silva (2022) afirma que "o uso de jogos educacionais como ferramentas de ensino permite
que o aprendizado ocorra de forma lddica, respeitando o tempo de resposta e o nivel de
conhecimento prévio do estudante". Quando o planejamento incorpora a inteligéncia artificial,
o sistema pode sugerir materiais complementares de forma automitica, garantindo que o
aprendiz nunca se sinta desmotivado por desafios muito ficeis ou excessivamente complexos
durante sua jornada académica.

O planejamento docente orientado para a personalizacio requer que as metodologias
ativas sejam o suporte para a constru¢io de uma autonomia intelectual sélida. Basoni e Gomes
(2025) ressaltam que as inovagdes tecnolégicas na educagio matematica permitem que o aluno
visualize conceitos abstratos através de interfaces interativas que se adaptam ao seu progresso
técnico. Essa estrutura favorece o desenvolvimento de competéncias légicas e analiticas, uma

vez que o estudante recebe feedback imediato sobre suas tentativas de resolucdo de problemas.
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Ao atuar como o centro do processo, o sujeito percebe que sua trajetdria é tnica e valorizada
pela institui¢io de ensino superior ou bésica.

A utilizagdo da gamificacdo interfere positivamente na motivagdo para atividades
fisicas e tedricas realizadas em ambientes de educacio a distincia. Mello, Avila e Silva (2021)
discutem que a gamificacdo possui um potencial significativo para transformar as aulas de
educagio fisica a distincia em momentos de interacio e de superagio de limites pessoais
mediada pela tela. Sem esse componente de desafio e de recompensa, o ensino remoto corre o
risco de perder o engajamento do aluno, que muitas vezes sente-se desconectado das propostas
puramente expositivas. A integracdo entre a gestdo das midias e a pratica corporal permite que
o saber seja assimilado de forma integral.

A pritica educativa contemporinea requer que as tecnologias sejam compativeis com a
infraestrutura real das escolas brasileiras para evitar o aprofundamento da exclusio digital.
Alves e Martins (2022) relatam experiéncias onde o uso de ferramentas simples e acessiveis
garantiu a implementacio de metodologias ativas em contextos de escassez de recursos. O
respeito a realidade local fortalece a legitimidade da inovagdo, garantindo que a personalizagio
atinja todos os membros da rede escolar. A escola se transforma em um espago democratico
quando utiliza a tecnologia para aproximar os percursos de quem possui diferentes condi¢des
de acesso ao ciberespaco nacional.

A universidade e as escolas de formagdo bésica avancam quando adotam a gamificacio
sob uma perspectiva formativa que vai além da simples diversio em sala de aula. Sena e
Martins (2022, p. 80) apontam que "a gamificagio na educagio deve servir ao propésito de
formar sujeitos criticos, colaborativos e preparados para lidar com as linguagens do mundo
digital e analdégico”. A integragio entre a técnica e a ludicidade permite que a aprendizagem
ocorra de forma profunda, assegurando que o tempo pedagdgico seja usado para despertar o
desejo de aprender e de intervir na realidade social. O foco na formacio integral é o que garante

a eficicia das estratégias disruptivas na era da transformacio tecnolégica.

2.1 Ciéncia, literatura e engajamento ladico

A inovagdo no ensino de ciéncias ocorre quando o professor utiliza o letramento digital
para incluir os estudantes em discussGes sobre o impacto da tecnologia na preservacio do meio
ambiente. Gomes et al. (2024, p. 320) afirmam que "as préticas inovadoras no ensino de ciéncias

promovem a inclusio ao permitir que diferentes vozes e saberes sejam integrados em projetos

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 2, fev. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

de pesquisa colaborativos”. Essa organizacio exige que o planejamento pedagdgico preveja o
uso de midias diversas, como podcasts e videos, que atendam aos diferentes estilos sensoriais
de aprendizagem da turma. Ao diversificar as portas de entrada para o conhecimento, o
educador garante que a ciéncia seja um campo acessivel e engajador para todos.

O uso da gamificacdo na educagio literdria favorece a criagdo de novos percursos que
transformam a leitura de cldssicos em uma jornada de investigacio e de descoberta para os
jovens brasileiros. Silva, Pedroza e Silva (2022, p. 370) destacam que "a ludicidade integrada ao
texto literdrio permite que o aluno se sinta parte da narrativa, desenvolvendo a empatia e o
senso estético de forma ativa". Ao organizar missdes que exigem a decifracio de enigmas
baseados na obra, o professor promove um letramento literdrio que vai além da memorizacio
de nomes e datas, garantindo que o estudante desenvolva o habito da leitura através do prazer
e do desafio tecnolégico compartilhado.

O engajamento e a transformacdo por meio de corpos, feminismos e afetos representam
uma dimensdo essencial da personalizacio que muitas vezes é negligenciada em modelos
puramente técnicos. Wels (2021) discute que o erotismo na educagdo deve ser entendido como
a energia vital que move o interesse pelo saber e pelo outro na diversidade humana. Ao
organizar o trabalho pedagégico de modo a acolher as questdes de género e de diversidade, a
escola promove um ambiente seguro onde cada individuo pode expressar sua identidade com
liberdade. A tecnologia deve atuar como o suporte que amplifica essas vozes, permitindo que a
educagio seja um ato de amor e de transformacio social.

A formacio dos professores para o uso de jogos digitais deve contemplar a dimensio do
desafio e da ludicidade como motores do aprendizado significativo em todas as idades. Ramos,
Ledo e Schneider (2021) reforcam que o desafio proposto pelo jogo deve ser equilibrado para ndo
gerar frustracio excessiva nem tédio no aprendiz. Organizar o curriculo incorporando
momentos de jogo permite que o erro seja ressignificado como uma oportunidade de
aprendizado técnico e emocional. O foco na ludicidade nio retira o rigor da ciéncia, mas oferece
uma nova linguagem para que os conceitos complexos sejam assimilados com maior fluidez e
entusiasmo por parte dos discentes da rede.

As midias educacionais funcionam como ferramentas que permitem a personalizacio
em larga escala, oferecendo caminhos distintos para alunos que apresentam facilidades ou
dificuldades especificas. Silva (2022, p. 15) "a experiéncia com aplicagio de gamificagdo revela

que o uso de rankings e insignias deve ser mediado para nio reforcar a exclusio dos que
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possuem menor desempenho técnico inicial”. Quando o material didatico é planejado com
ética, ele valoriza o esfor¢o individual e a cooperagio, garantindo que a competigio seja um
fator motivacional positivo. O suporte oferecido pelas plataformas de inteligéncia artificial
assegura que ninguém fique para trds, promovendo uma educagio verdadeiramente inclusiva e
personalizada.

A transigdo para um modelo de ensino ativo e personalizado requer que a gestdo escolar
invista em infraestrutura e em tempo para o planejamento colaborativo entre os docentes de
diferentes 4reas. Basoni e Gomes (2025) defendem que a inovacdo tecnolégica na educacio
matemdtica exige um ambiente que suporte a experimentagio constante com softwares de
geometria dinimica e de &lgebra computacional. O foco do trabalho pedagdgico deve
permanecer na qualidade das interacdes, assegurando que o tempo escolar seja um periodo de
construgdo de solucdes criativas para os desafios do século atual. A integracdo entre a escola e

o ciberespaco é o caminho para um ensino superior e basico de exceléncia nacional.

2.2 Inovagio e avaliagio formativa digital

A organizacdo de processos avaliativos em ambientes gamificados deve priorizar o
acompanhamento do desenvolvimento do aluno em vez de apenas registrar o resultado final de
uma prova técnica. Sena e Martins (2022, p. 85) afirmam que "a perspectiva formativa na
gamifica¢do permite que o professor avalie o progresso das competéncias socioemocionais,
como a colaboracio e a persisténcia do sujeito”. Quando o planejamento pedagégico utiliza os
dados coletados pelas tecnologias digitais, a avaliagdo torna-se um instrumento de orientacdo
continua, permitindo que o estudante corrija seus rumos e busque novos desafios de forma
autdnoma e segura no ambiente virtual escolar.

O planejamento de préticas pedagbgicas contemporineas exige que o professor selecione
tecnologias que sejam intuitivas e que promovam a interacdo real entre os membros da
comunidade académica. Alves e Martins (2022) ressaltam que o relato de experiéncia sobre o
uso de TDICs compativeis demonstra que a inovagio é possivel mesmo com ferramentas
simples, desde que haja clareza nos objetivos de ensino. Essa organizacio técnica garante que a
tecnologia nio se torne um obsticulo para a aprendizagem, mas um suporte que facilita a
expressdo da criatividade e do conhecimento pratico. O foco na acessibilidade assegura que a

personalizacio atinja o aluno da periferia e do centro de forma igualitéria e justa.
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A utilizagio da gamificacdo como estratégia de engajamento no ensino de ciéncias
permite que o docente aborde temas complexos, como a genética e a ecologia, através de
simulacdes de alta fidelidade visual. Gomes et al. (2024, p. 330) destacam que "o letramento
digital e a inclusdo na era da transformacio tecnolégica exigem que o aluno saiba interpretar
criticamente os dados fornecidos pelo jogo educacional”. Ao organizar missdes que exijam a
anélise de varidveis e a tomada de decisdo ética, o professor prepara o jovem para atuar em uma
sociedade onde a ciéncia é atravessada por questdes politicas e sociais. A tecnologia atua como
o laboratério onde a cidadania é exercida e debatida coletivamente.

O engajamento e a transformac3o através da educacio literdria gamificada revelam que
o prazer pela leitura pode ser resgatado através de dinimicas que valorizem a autoria do
estudante. Silva, Pedroza e Silva (2022) discutem que os novos percursos de aprendizagem
literdria incentivam a criagio de finais alternativos, fanfics e narrativas multimidia baseadas
nos livros estudados semanalmente. Ao organizar o suporte pedagdgico incorporando a
producio digital discente, a escola reconhece o aluno como um produtor de cultura e ndo apenas
como um consumidor passivo. A integragio entre a tradigdo literdria e a inovagio tecnolédgica
fortalece a identidade nacional e o gosto pelo saber diversificado.

As midias educacionais na educacdo a distincia devem ser planejadas para criar um
sentimento de presenca e de acolhimento que minimize a frieza da interface digital. Mello,
Avila e Silva (2021) apontam que as atividades de educacio fisica gamificadas geram um
engajamento que transcende a pritica mecinica, envolvendo o afeto e a competi¢io saudivel
entre os pares distantes. Ao organizar o trabalho pedagdgico com foco na ludicidade, a
institui¢io promove a satide mental e o bem-estar fisico do académico, garantindo que a
tecnologia seja um fator de uniio e de motivagio para a continuidade dos estudos em tempos

de isolamento social ou geogréfico na rede.

2.3 Inteligéncia artificial e equidade educativa

A inovacdo na personalizac¢io do ensino por meio de inteligéncia artificial permite que
cada estudante receba um curriculo que responda as suas habilidades e dificuldades especificas
em tempo real. Silva (2022, p. 10) afirma que "as a¢des disruptivas na educacio dependem de
sistemas que aprendam com o aluno para oferecer o contetiddo mais adequado a cada momento
de sua formacgdo técnica". Essa organizacdo exige que o docente atue como o curador desses

sistemas, garantindo que os algoritmos n3o reforcem preconceitos ou limitem o horizonte de
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descoberta do aprendiz. O foco na ética digital assegura que a tecnologia seja um instrumento
de libertagio e de ampliagio das potencialidades humanas e académicas.

O uso de jogos digitais como estratégia pedagdgica favorece o desenvolvimento da
resiliéncia e do pensamento critico diante de problemas complexos que ndo possuem uma dnica
solucdo correta. Ramos, Ledo e Schneider (2020) destacam que a gamificagio na educagio
desafia o sujeito a buscar novos caminhos e a colaborar com seus colegas para atingir objetivos
comuns na aula. Ao organizar o suporte técnico de modo que o erro seja uma etapa valiosa do
jogo, o educador promove uma cultura de experimenta¢io que é fundamental para a inovagio
em qualquer 4drea do conhecimento. A tecnologia atua como o suporte que permite ao aluno
errar sem o medo da punigdo escolar tradicional.

O suporte oferecido pela perspectiva de género e diversidade na educagio garante que a
personalizacdo considere a subjetividade do corpo e dos afetos no processo de aprendizagem
discente. Wels (2021) ressalta que a transformagio educacional ocorre quando o ensino
reconhece as multiplicidades de existéncias e de formas de amar e de aprender na sociedade
brasileira. Organizar o trabalho pedagdgico de forma inclusiva significa utilizar as midias para
representar as diversas realidades sociais, combatendo estereétipos e promovendo o respeito
mutuo entre os estudantes. A integracdo entre a técnica e o afeto é o que torna o aprendizado
verdadeiramente significativo e transformador para a vida publica.

A eficicia das metodologias ativas aliadas a inteligéncia artificial reside na capacidade
de transformar a escola em um ambiente de alto desempenho e de profunda humanidade ao
mesmo tempo. Sena e Martins (2022, p. 88) concluem que "a gamificagdo é apenas um dos
caminhos para uma educagdo que valorize o ser humano em sua totalidade analdgica e digital
contemporinea”. Ao organizar o trabalho pedagdgico com foco na personalizac¢io e na inclusdo,
a universidade e a escola bdsica avancam na constru¢io de um pais preparado para os desafios
tecnoldgicos. A tecnologia, aliada 4 sensibilidade do professor, é o motor que impulsiona o
desenvolvimento de competéncias para o bem comum e para a justica social nacional.

A integragio entre curriculo, tecnologia disruptiva e a diversidade de percursos é o que
define o sucesso de uma proposta educativa inovadora e eficiente na rede. Silva (2022) aponta
que os desafios da educagdo do século XXI exigem que o educador seja um mediador capaz de
navegar entre o rigor da ciéncia e a leveza do jogo digital e analégico. Ao organizar o ensino
com base em estratégias de personalizacio mediadas por IA e metodologias ativas, a institui¢do

promove o engajamento, melhora o desempenho e prepara o estudante para ser um agente de
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mudanca, utilizando o saber como suporte para a construgio de um futuro ético, democrético e

tecnologicamente inclusivo para todos.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigacdo atingiu o objetivo de analisar a personalizagio do ensino por
meio de metodologias ativas e inteligéncia artificial no cendrio contemporineo. As reflexdes
indicam que a integracdo estratégica de tecnologias disruptivas, como a gamificacio e os
algoritmos adaptativos, favorece a criagio de percursos de aprendizagem que respeitam a
singularidade discente e promovem a inclusdo social. Observou-se que o uso de ferramentas
lddicas em 4reas diversas, como matematica e literatura, amplia o engajamento e a motivagio,
transformando a escola em um espaco de descoberta constante onde o erro é ressignificado
como parte essencial do desenvolvimento técnico e humano na rede escolar nacional.

O planejamento efetivo pressupde que as institui¢des de ensino valorizem a diversidade
e oferecam o suporte necessirio para que a tecnologia seja um instrumento de equidade e de
humaniza¢io pedagégica. Embora a transi¢io para modelos personalizados demande formacio
docente continua e investimentos em infraestrutura acessivel, a sistematizagio das praticas
analisadas revelou que a inovagio é sustentidvel quando pautada pela ética e pela valorizagio
dos afetos e das identidades plurais. Os objetivos propostos foram alcancados ao demonstrar
que a unido entre a inteligéncia artificial e a intencionalidade pedagégica ativa assegura um
processo formativo mais democrético, eficiente e preparado para enfrentar os complexos

desafios da sociedade digital brasileira.
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