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RESUMO: A presente pesquisa aborda a gamificacio planejada com o apoio da inteligéncia
artificial na educagio matemadtica, considerando essa articulagdo como uma estratégia
inovadora para potencializar a aprendizagem dos estudantes. O tema mostra-se relevante diante
dos desafios historicamente associados ao ensino da Matemaitica, frequentemente marcado por
dificuldades de compreensio, desmotivagio e baixa participacdo discente. Nesse contexto, o
estudo parte da compreensio de que a integragio entre gamificacdo e inteligéncia artificial pode
favorecer praticas pedagdgicas mais dinidmicas, interativas e significativas, alinhadas as
demandas educacionais contemporineas. O objetivo geral da pesquisa foi analisar como a
gamificagio planejada com o apoio da inteligéncia artificial pode contribuir para a inovagio das
préticas pedagdgicas na educagio matemadtica, potencializando a aprendizagem, o engajamento
e o desenvolvimento das habilidades dos estudantes. A justificativa do estudo estd na
necessidade de refletir sobre metodologias inovadoras que possam responder as dificuldades
presentes no ensino da Matemitica, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo,
participativo e eficaz. Quanto 4 metodologia, a pesquisa foi desenvolvida por meio de uma
revisdo de literatura, com base na anilise de producdes cientificas relacionadas 4 gamificagio, a
inteligéncia artificial, s metodologias inovadoras e a4 educacio matemaitica. Essa escolha
metodolégica possibilitou reunir contribuicdes teéricas relevantes para a compreensio do tema,
permitindo identificar possibilidades, desafios e impactos do uso dessas estratégias no contexto
educacional. Conclui-se que a gamificagio planejada com o apoio da inteligéncia artificial
apresenta grande potencial para enriquecer o ensino da Matemética, favorecendo maior
engajamento dos estudantes, personalizacio da aprendizagem e fortalecimento das préticas
pedagdgicas. Assim, o estudo evidencia a importincia de investir em abordagens inovadoras e
intencionalmente planejadas, capazes de tornar a aprendizagem matemadtica mais significativa
e conectada a realidade atual.
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ABSTRACT: This study addresses planned gamification supported by artificial intelligence
in mathematics education, considering this articulation as an innovative strategy to enhance
students’ learning. The topic is relevant in light of the challenges historically associated with
the teaching of Mathematics, which is often marked by difficulties in understanding, lack of
motivation, and low student participation. In this context, the study is based on the
understanding that the integration of gamification and artificial intelligence can foster more
dynamic, interactive, and meaningful pedagogical practices, aligned with contemporary
educational demands. The general objective of the research was to analyze how planned
gamification supported by artificial intelligence can contribute to the innovation of
pedagogical practices in mathematics education, enhancing learning, engagement, and the
development of students’ skills. The justification for the study lies in the need to reflect on
innovative methodologies that can respond to the difficulties present in the teaching of
Mathematics, making the learning process more attractive, participatory, and effective.
Regarding the methodology, the research was developed through a literature review, based on
the analysis of scientific productions related to gamification, artificial intelligence, innovative
methodologies, and mathematics education. This methodological choice made it possible to
gather relevant theoretical contributions for understanding the theme, allowing the
identification of possibilities, challenges, and impacts of using these strategies in the
educational context. It is concluded that planned gamification supported by artificial
intelligence has great potential to enrich the teaching of Mathematics, promoting greater
student engagement, personalization of learning, and strengthening of pedagogical practices.
Thus, the study highlights the importance of investing in innovative and intentionally planned
approaches capable of making mathematical learning more meaningful and connected to
current reality.
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RESUMEN: La presente investigacién aborda la gamificacién planificada con el apoyo de la
inteligencia artificial en la educacién matemitica, considerando esta articulacién como una
estrategia innovadora para potenciar el aprendizaje de los estudiantes. El tema se muestra
relevante frente a los desafios histéricamente asociados a la ensefianza de las Matemaiticas,
frecuentemente marcada por dificultades de comprensién, desmotivacién y baja participacién
estudiantil. En este contexto, el estudio parte de la comprensién de que la integracién entre
gamificacién e inteligencia artificial puede favorecer pricticas pedagégicas mas dindmicas,
interactivas y significativas, alineadas con las demandas educativas contemporéineas. El
objetivo general de la investigacién fue analizar cémo la gamificacién planificada con el apoyo
de la inteligencia artificial puede contribuir a la innovacién de las pricticas pedagdgicas en la
educacién matemitica, potenciando el aprendizaje, el compromiso y el desarrollo de las
habilidades de los estudiantes. La justificacién del estudio se encuentra en la necesidad de
reflexionar sobre metodologias innovadoras que puedan responder a las dificultades presentes
en la ensefianza de las Matemadticas, haciendo el proceso de aprendizaje mds atractivo,
participativo y eficaz. En cuanto a la metodologia, la investigacién se desarrollé mediante una
revisién de literatura, basada en el anilisis de producciones cientificas relacionadas con la
gamificacién, la inteligencia artificial, las metodologias innovadoras y la educacién
matemadtica. Esta eleccién metodolégica permitié reunir aportes tedricos relevantes para la
comprensién del tema, posibilitando identificar posibilidades, desafios e impactos del uso de
estas estrategias en el contexto educativo. Se concluye que la gamificacién planificada con el
apoyo de la inteligencia artificial presenta un gran potencial para enriquecer la ensefianza de
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las Matemiticas, favoreciendo una mayor participacién de los estudiantes, la personalizacién
del aprendizaje y el fortalecimiento de las pricticas pedagdgicas. Asi, el estudio evidencia la
importancia de invertir en enfoques innovadores e intencionalmente planificados, capaces de
hacer el aprendizaje matemadtico més significativo y conectado con la realidad actual.

Palabras clave: Gamificacién. Inteligencia Artificial. Educacién Matemaitica.
INTRODUCAO

A educacio contemporinea tem sido atravessada por profundas transformacdes,
impulsionadas pelo avanco das tecnologias digitais e pela necessidade de construcio de praticas
pedagdgicas mais significativas, interativas e alinhadas s demandas do tempo presente. Nesse
cendrio, o ensino da Matemitica ocupa lugar de destaque, tanto por sua relevincia na formagio
do pensamento légico, critico e reflexivo quanto pelos desafios historicamente associados a
aprendizagem dessa drea. Em muitas realidades escolares, a Matematica ainda é percebida pelos
estudantes como uma disciplina complexa, distante e, por vezes, desmotivadora, o que reforca
a importincia de repensar estratégias de ensino capazes de favorecer maior envolvimento e
compreensio dos contetdos.

E nesse contexto que ganha forca a discussdo sobre a gamificacdo planejada com o apoio
da inteligéncia artificial na educagio matemdtica. A gamificagio, ao incorporar elementos
caracteristicos dos jogos ao processo de ensino e aprendizagem, oferece possibilidades de tornar
as experiéncias educativas mais atrativas, participativas e desafiadoras. Ao mesmo tempo, a
inteligéncia artificial amplia esse potencial ao possibilitar personalizacio da aprendizagem,
geracdo de feedbacks mais rdpidos e apoio ao trabalho docente. Assim, a articulagio entre essas
duas abordagens se apresenta como uma estratégia inovadora, capaz de contribuir para a
construgio de préticas pedagdgicas mais dindmicas e eficazes no ensino da Matematica.

A escolha do tema justifica-se pela necessidade de refletir sobre caminhos pedagégicos
que possam responder aos desafios enfrentados no processo de ensino e aprendizagem
matemitica. Em um contexto em que muitos estudantes demonstram dificuldade de
compreensio, baixa motivacio e resisténcia em relagio a disciplina, torna-se essencial
investigar estratégias que tornem a aprendizagem mais significativa e conectada i realidade
contemporinea. Além disso, o debate sobre o uso da inteligéncia artificial na educagio tem
crescido de forma expressiva, o que reforca a importincia de compreender como essa tecnologia

pode ser utilizada de forma planejada, ética e pedagdgica para potencializar o ensino.
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Diante disso, esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como a gamificacio
planejada com o apoio da inteligéncia artificial pode contribuir para a inovagio das praticas
pedagégicas na educagio matemdtica, potencializando a aprendizagem, o engajamento e o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes. Como objetivos especificos, busca-se
compreender os fundamentos tedricos da gamificagio, da inteligéncia artificial e da educagio
matemadtica, destacando suas contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem;
identificar estratégias pedagdgicas inovadoras que integrem a gamificagio e a inteligéncia
artificial no ensino da Matemitica, considerando sua aplicabilidade no contexto escolar; e
refletir sobre os impactos do uso planejado da gamificag¢do com apoio da inteligéncia artificial
no desempenho, na motivagio e na participacdo dos estudantes nas aulas de Matematica.

A pesquisa foi orientada pelo seguinte problema de pesquisa: como a gamificacgdo
planejada com o apoio da inteligéncia artificial pode contribuir para potencializar a
aprendizagem dos estudantes no ensino de Matemética? Essa questio norteadora emerge da
necessidade de compreender, de forma mais aprofundada, como o uso intencional dessas
estratégias pode colaborar para a superagio de praticas tradicionais, muitas vezes insuficientes
para atender as demandas e especificidades dos estudantes da atualidade.

Quanto 4 metodologia, o estudo foi desenvolvido por meio de uma reviso de literatura,
procedimento que permitiu reunir, analisar e interpretar producdes cientificas relevantes sobre
gamificacdo, inteligéncia artificial, metodologias inovadoras e educacio matemdtica. Essa
escolha metodolégica mostrou-se adequada por possibilitar uma visio ampla do tema,
articulando diferentes contribuicdes tedricas e permitindo identificar avangos, desafios e
perspectivas relacionadas ao objeto investigado. A revisdo de literatura também favoreceu a
constru¢io de uma base tedrica consistente para sustentar as reflexdes desenvolvidas ao longo
do estudo.

Dessa forma, esta pesquisa busca contribuir para o fortalecimento do debate sobre
inovagio pedagdgica no ensino da Matemaitica, evidenciando que o uso planejado da
gamificagdo com apoio da inteligéncia artificial pode representar uma alternativa promissora
para tornar a aprendizagem mais envolvente, significativa e eficaz. Ao discutir esse tema,
pretende-se ampliar as reflexdes sobre a integracdo entre tecnologia, pedagogia e ensino
matemadtico, valorizando préticas que coloquem o estudante no centro do processo educativo e
que reconhecam a importincia de metodologias mais criativas e responsivas as exigéncias da

educagio contemporinea.
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METODOS

A presente pesquisa foi desenvolvida por meio de uma revisio de literatura, por se tratar
de uma abordagem adequada para reunir, analisar e interpretar produgdes j4 publicadas sobre a
temdtica investigada. Esse tipo de metodologia permitiu construir uma compreensio mais
ampla acerca da gamificacdo planejada com o apoio da inteligéncia artificial na educacio
matemdtica, possibilitando identificar conceitos, contribui¢des tedricas, avangos recentes e
desafios relacionados ao uso dessas estratégias inovadoras no processo de ensino e
aprendizagem. Ao optar por esse caminho metodolégico, buscou-se organizar conhecimentos
j4 produzidos, valorizando diferentes perspectivas académicas sobre o tema.

A revisio de literatura mostrou-se pertinente porque favorece o aprofundamento teérico
do objeto de estudo, permitindo ao pesquisador mapear ideias, tendéncias e contribui¢des
cientificas relevantes. De acordo com Gil (2008), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com
base em material j4 elaborado, constituido principalmente por livros e artigos cientificos, sendo
fundamental para oferecer sustentacdo tedrica ao estudo e ampliar a compreensdo do problema
investigado. Assim, essa metodologia foi importante para dar consisténcia a pesquisa, uma vez
que possibilitou a sele¢do de referenciais que dialogam diretamente com os objetivos propostos.

Para a realizacdo das buscas, foram definidos descritores relacionados ao tema central
do estudo, com o objetivo de localizar publicacdes pertinentes e alinhadas i proposta
investigativa. Entre os principais descritores utilizados, destacam-se: gamifica¢do na educagio,
inteligéncia artificial na educa¢io, educagio matemaitica, metodologias inovadoras no ensino,
aprendizagem matemadtica, tecnologias educacionais, ensino de matematica com gamificagio e
personalizacio da aprendizagem. Esses termos foram combinados de diferentes maneiras para
ampliar o alcance das buscas e permitir a localizagio de estudos que abordassem tanto os
fundamentos conceituais quanto as aplicacdes pedagdgicas da temética.

As buscas foram realizadas em plataformas académicas reconhecidas, escolhidas por sua
relevincia na divulgacio de producdes cientificas e por reunirem materiais confidveis para a
construgio do referencial tedrico. Entre as principais bases consultadas, destacam-se o Google
Académico, por sua ampla abrangéncia de artigos, dissertacdes, teses e capitulos de livros, e
bases como SciELO e Periédicos CAPES, que retiinem publicacdes cientificas importantes no
campo da educagio e das tecnologias aplicadas ao ensino. A escolha dessas plataformas ocorreu
pela possibilidade de acessar estudos recentes e também textos de base tedrica capazes de

sustentar as discussdes desenvolvidas ao longo da pesquisa.
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Apés a etapa de levantamento inicial, foi realizado um processo de leitura exploratéria
dos titulos, resumos e palavras-chave dos materiais encontrados, com a finalidade de verificar
sua relagdo com o problema de pesquisa e com os objetivos do estudo. Em seguida, procedeu-se
a leitura seletiva, priorizando trabalhos que abordassem diretamente a gamificagdo, a
inteligéncia artificial e as metodologias inovadoras voltadas ao ensino da Matemaitica. Esse
movimento foi importante para garantir maior coeréncia entre o material coletado e a proposta
central da investigacdo, evitando o uso de textos que, embora tratassem de tecnologia ou
educagio, ndo apresentassem aproximacio efetiva com o foco temitico definido.

Quanto aos critérios de inclusdo, foram considerados os estudos publicados em lingua
portuguesa, especialmente artigos cientificos, capitulos de livros, dissertagcdes e estudos
académicos que apresentassem discussdes tedricas ou aplicagdes priticas relacionadas 2
gamificagdo, 3 inteligéncia artificial e 4 educagio matemética. Também foram priorizados
materiais mais recentes, a fim de contemplar o avanco das discussdes contemporineas sobre
inovacio pedagdgica e uso de tecnologias no ensino. Além disso, foram incluidas producdes
que apresentassem clareza metodolégica, pertinéncia temética e contribuicio significativa para
a compreensio do objeto pesquisado.

Em relagio aos critérios de exclusio, foram desconsiderados textos repetidos nas
plataformas de busca, estudos que no dialogavam diretamente com o tema proposto, materiais
com abordagem muito genérica sobre tecnologia educacional sem relagio especifica com a
Matemitica ou com a gamificacdo, bem como publicacdes sem consisténcia académica
suficiente para fundamentar a anélise. Também foram excluidos trabalhos incompletos,
resumos expandidos sem desenvolvimento tedrico satisfatério e produgdes que nio
apresentavam informacdes relevantes para responder ao problema de pesquisa.

Apébs a selecdo final das obras, os textos foram organizados e analisados de forma
interpretativa, buscando identificar aproximagdes, contribui¢es e pontos de convergéncia
entre os autores. Essa etapa permitiu construir uma base tedrica consistente, capaz de sustentar
as discussdes sobre o potencial da gamificacio planejada com apoio da inteligéncia artificial
como estratégia inovadora para potencializar a aprendizagem matemdtica. Dessa maneira, a
revisdo de literatura nio se limitou a reuniio de textos, mas constituiu um processo reflexivo

de anilise e articulacdo de conhecimentos, fundamental para o desenvolvimento da pesquisa.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Pensar a educacdo na contemporaneidade exige sensibilidade para perceber que os
estudantes j4 nio se relacionam com o conhecimento da mesma forma que em outros tempos.
As experiéncias digitais, a interatividade e a busca por sentido nas atividades escolares tém
provocado a necessidade de revisdo das praticas pedagdgicas tradicionais. De acordo com Da
Silva et al. (2024), a gamificagz’io na educagio surge como uma estratégia capaz de promover
maior engajamento e retencdo do conhecimento, ao incorporar elementos presentes nos jogos
em contextos que nio sdo, originalmente, lidicos.

A gamifica¢io pode ser compreendida como o uso planejado de mecinicas, dinimicas e
elementos caracteristicos dos jogos com finalidade educativa. Isso significa que nio se trata
simplesmente de brincar em sala de aula, mas de organizar experiéncias de aprendizagem
capazes de despertar interesse, desafio, participacdo e continuidade. Nesse sentido, Coelho et
al. (2025) destacam que a gamificagdo tem ganhado espaco na educagdo contemporinea por
favorecer nio apenas o envolvimento dos estudantes, mas também processos mais
personalizados de ensino, respeitando ritmos e modos distintos de aprender.

Quando inserida no ambiente escolar, a gamificacio precisa ser compreendida como
uma proposta pedagdgica intencional, e ndo como um recurso decorativo. Sua forca estd no
planejamento e na articulacdo entre objetivos de aprendizagem e experiéncias significativas.
De acordo com Barboza et al. (s.d./2023), as praticas pedagbgicas em jogos demonstram que o
potencial educativo da gamificacio estd diretamente ligado & capacidade do professor de
transformar contetidos em percursos desafiadores, motivadores e conectados a realidade do
aluno.

Entre as principais caracteristicas da gamifica¢do na educagio, destacam-se a presenca
de metas claras, recompensas simbdlicas, feedback imediato, progressio por etapas, resolucdo
de problemas e senso de conquista. Esses elementos ajudam a tornar a aprendizagem mais
visivel e mais envolvente para os estudantes. Da Silva et al. (2024) ressaltam que estratégias
gamificadas favorecem o comprometimento com as atividades, pois criam ambientes em que o
aluno percebe sua evolucido e se sente estimulado a continuar aprendendo.

Os elementos dos jogos aplicados ao ensino podem aparecer de diferentes formas, como
pontos, medalhas, rankings, missGes, desafios, niveis, narrativas e sistemas de cooperagio. No
entanto, a simples inser¢cdo desses componentes nio garante, por si s6, uma aprendizagem

’

significativa. E necessirio que eles estejam vinculados ao desenvolvimento de competéncias,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

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

habilidades e objetivos pedagégicos bem definidos. Barreto et al. (2025) evidenciam, ao discutir
experiéncias com jogos na educagio, que o uso pedagdgico desses elementos exige mediacio
docente cuidadosa, para que o foco permaneca no aprendizado e nio apenas na competicio.

Outro aspecto importante é que a gamificacdo pode contribuir para tornar o estudante
mais ativo no processo educativo. Em vez de ocupar uma posi¢io passiva diante do contetido,
ele passa a interagir, tomar decisSes, experimentar estratégias e lidar com desafios de forma
mais participativa. Essa mudanca de postura fortalece o protagonismo estudantil e amplia as
possibilidades de construgio do conhecimento. Coelho et al. (2025) afirmam que a gamificagio,
quando bem estruturada, favorece a participagio ativa e pode ampliar a motivagio intrinseca
dos alunos, especialmente em contextos em que ha desinteresse ou dificuldades de permanéncia
nas tarefas.

No campo pedagébgico, a gamificacdo também se destaca por sua capacidade de
promover uma relacdo mais positiva entre erro e aprendizagem. Em muitos jogos, errar faz
parte do percurso, sendo visto como uma etapa necessaria para avancar. Quando essa légica é
trazida para a educacio, o erro deixa de ser apenas sinal de fracasso e passa a ser compreendido
como oportunidade de revisio e crescimento. De acordo com Barboza et al. (2023), praticas
pedagégicas inspiradas em jogos podem favorecer ambientes mais acolhedores para o aprender,
nos quais o estudante se sente mais seguro para tentar, corrigir e persistir.

Além disso, a gamifica¢io pode fortalecer tanto a motivagio quanto o engajamento dos
estudantes. A motivacdo aparece quando o aluno encontra sentido na tarefa, percebe desafios
possiveis e recebe estimulos para continuar. J4 o engajamento se manifesta na participagdo
ativa, na permanéncia nas atividades e no interesse em avancar. Esses dois elementos sio
fundamentais para o sucesso escolar, sobretudo em disciplinas que historicamente apresentam
resisténcia entre os alunos. Da Silva et al. (2024) observam que a gamificaco contribui para a
retencio do conhecimento justamente porque amplia a conexdo emocional e cognitiva do
estudante com o processo de aprendizagem.

As aplica¢bes pedagdgicas da gamificacdo sdo amplas e podem envolver atividades
analdgicas ou digitais. E possivel gamificar uma sequéncia did4tica, uma avaliacio, um projeto
interdisciplinar ou mesmo a organizacio da rotina da turma. O importante é que a proposta
faca sentido para o contexto educativo e esteja alinhada aos objetivos da aula. Barreto et al.

(2025) mostram que experiéncias pedagégicas com jogos e gamificagio podem enriquecer as
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préaticas docentes, especialmente quando o professor assume uma postura criativa e reflexiva
diante dos desafios do ensinar.

Também é importante reconhecer que a gamificagdo nio substitui o papel do professor,
mas o ressignifica. O docente continua sendo o mediador essencial da aprendizagem,
responsével por selecionar estratégias, observar as necessidades da turma e ajustar os percursos
pedagégicos. A gamificacdo, nesse caso, funciona como uma ferramenta que amplia as
possibilidades de mediacdo e aproxima o ensino da realidade dos estudantes. Coelho et al. (2025)
destacam que essa estratégia pode contribuir para personalizar o ensino, oferecendo caminhos
mais flexiveis e atrativos para o desenvolvimento dos contetidos escolares.

Assim, a gamificacdo na educagdo se apresenta como uma estratégia potente para
renovar préticas pedagdgicas e tornar o processo de ensino e aprendizagem mais significativo.
Ela dialoga com a necessidade de uma escola mais participativa, dinimica e conectada com os
modos contemporineos de interacdo. De acordo com Da Silva et al. (2024), seu valor
educacional estd na capacidade de articular engajamento, motivagio e construgio do
conhecimento, desde que seja utilizada com intencionalidade pedagégica. Dessa forma,
compreender seus conceitos, fundamentos e aplicagdes torna-se essencial para pensar uma
educagio mais humana, envolvente e capaz de despertar nos estudantes o desejo genuino de
aprender.

A inteligéncia artificial tem ocupado um espaco cada vez mais significativo nos debates
sobre educacdo, especialmente porque seu avanco tem provocado mudancas profundas nas
formas de ensinar, aprender e organizar o trabalho pedagégico. Mais do que uma inovagio
técnica, a IA representa uma transformacio cultural e educacional que desafia escolas e
professores a repensarem préticas, metodologias e modos de interagio com o conhecimento.
De acordo com Portela et al. (2025), a inser¢do da inteligéncia artificial no campo educacional
tem ampliado possibilidades pedagédgicas importantes, embora também imponha desafios que
exigem reflexdo critica e preparo institucional.

De modo geral, a inteligéncia artificial pode ser compreendida como um conjunto de
sistemas e tecnologias capazes de simular determinadas fun¢des cognitivas humanas, como
reconhecer padrdes, processar informagdes, responder comandos, sugerir solu¢des e aprender
com dados. No contexto educacional, isso significa que ferramentas baseadas em IA podem
auxiliar desde a organizagio de contetdos até a personalizacdo do ensino, oferecendo recursos

que tornam a experiéncia de aprendizagem mais dinimica e ajustada as necessidades dos
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estudantes. Nesse sentido, Fonseca et al. (2025) destacam que o impacto das ferramentas de
inteligéncia artificial na educacio estd fortemente relacionado a possibilidade de personalizar
percursos formativos, respeitando ritmos, dificuldades e potencialidades individuais.

A presenca da IA na educagio tem se expandido por meio de plataformas adaptativas,
assistentes virtuais, sistemas de corre¢io automatizada, ferramentas de apoio a escrita,
geradores de atividades, recursos de acessibilidade e ambientes inteligentes de aprendizagem.
Essas tecnologias ndo atuam apenas como instrumentos operacionais, mas podem contribuir
para enriquecer a mediacdo pedagdgica quando usadas com intencionalidade. Portela et al.
(2025) ressaltam que a inteligéncia artificial, especialmente no ensino superior, vem se
consolidando como uma aliada em processos de ensino e aprendizagem, ao favorecer maior
flexibilidade, dinamismo e acesso a informagdes organizadas de forma mais eficiente.

Uma das contribui¢des mais relevantes da inteligéncia artificial no ensino estd na
personalizacdo da aprendizagem. Em muitas salas de aula, os estudantes apresentam diferentes
ritmos, formas de compreensio e niveis de conhecimento prévio, o que exige do professor um
olhar atento e estratégias diversificadas. A IA pode colaborar nesse processo ao identificar
padrdes de desempenho, sugerir atividades adequadas ao perfil do aluno e oferecer caminhos
diferenciados para a consolidagio do contetddo. De acordo com Fonseca et al. (2025), a
personalizacdo promovida pelas ferramentas de inteligéncia artificial favorece um ensino mais
centrado no estudante, fortalecendo a autonomia e tornando o processo mais responsivo as
necessidades individuais.

Outro aspecto importante diz respeito a geragdo de feedback. Na prética educativa, o
retorno dado ao estudante sobre seu desempenho é essencial para orientar avancos, corrigir
dificuldades e fortalecer a aprendizagem. Entretanto, em turmas numerosas e em rotinas
pedagégicas intensas, muitas vezes o professor enfrenta limitagcdes de tempo para oferecer
devolutivas répidas e individualizadas. Nesse cendrio, a IA pode funcionar como apoio,
fornecendo feedbacks imediatos, identificando erros recorrentes e sugerindo revisdes. Bezerra
et al. (2025) afirmam que a inteligéncia artificial pode atuar como aliada do professor
justamente por ampliar sua capacidade de acompanhamento, sem eliminar a importincia da
sensibilidade humana no processo educativo.

Além de beneficiar os estudantes, a inteligéncia artificial também pode representar um
suporte importante para o trabalho docente. Ferramentas baseadas em [A podem auxiliar no

planejamento de aulas, na produgio de materiais, na elaboracdo de questdes, na anélise de dados
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de aprendizagem e na organizacdo de atividades mais interativas. Isso ndo significa substituir
o professor, mas oferecer meios para otimizar seu tempo e fortalecer sua atuacio pedagdgica.
Bezerra et al. (2025) destacam que a relagdo entre professor e inteligéncia artificial precisa ser
pensada em uma perspectiva de cooperagio, em que a tecnologia sirva ao processo educativo
sem esvaziar o papel critico, ético e mediador do docente.

Apesar dessas possibilidades, a inser¢do da I A na educagio nio pode ser tratada de forma
ingénua ou automdtica. Seu uso exige reflexdo ética, responsabilidade pedagédgica e critérios
claros sobre os limites da tecnologia no ambiente escolar. Uma das principais preocupacdes
envolve a forma como dados de estudantes e professores sdo coletados, armazenados e
utilizados pelas plataformas digitais. Em um contexto marcado por algoritmos e
monitoramento constante, torna-se indispensdvel discutir privacidade, seguranca da
informagdo e consentimento. Fernandes et al. (2024) alertam que a ética no uso da inteligéncia
artificial na educagio envolve implicacSes importantes para todos os sujeitos do processo
educativo, especialmente quando se considera a vulnerabilidade de criancas, adolescentes e
jovens diante do uso massivo de tecnologias.

Também existem desafios pedagédgicos que nio podem ser ignorados. O uso da
inteligéncia artificial, sem media¢do adequada, pode levar & superficialidade, 4 dependéncia
tecnolégica ou & reproducio de respostas prontas, enfraquecendo processos de autoria, reflexdo
e pensamento critico. Por isso, a presenca da IA precisa estar articulada a objetivos formativos
mais amplos, que valorizem a compreensdo, a criatividade e a construcdo ativa do
conhecimento. De acordo com Fernandes et al. (2024), o debate ético sobre a IA na educacio
passa necessariamente pela necessidade de preservar a autonomia intelectual dos estudantes e
de garantir que a tecnologia nio comprometa a formacio humana.

Somam-se a isso os desafios estruturais, que envolvem desigualdade de acesso,
precariedade de infraestrutura tecnoldgica, auséncia de politicas de formacdo docente e
limitagGes institucionais para integrar a IA de forma critica e inclusiva. Em muitos contextos
educacionais, ainda faltam equipamentos, conectividade adequada e apoio técnico para que
essas ferramentas sejam utilizadas de modo consistente. Assim, pensar a inteligéncia artificial
no ensino também exige considerar as diferencas entre realidades escolares e os riscos de
aprofundamento das desigualdades educacionais. Portela et al. (2025) observam que os avancos
da IA na educacdo precisam ser acompanhados por investimentos em formagio, infraestrutura

e politicas publicas capazes de garantir acesso mais democrético as inovagdes tecnoldgicas.
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Nesse cenério, a formacio de professores torna-se uma dimensdo central. O docente
precisa compreender nio apenas o funcionamento técnico das ferramentas, mas também seus
impactos pedagdgicos, éticos e sociais. E por meio dessa formacdo critica que a inteligéncia
artificial pode deixar de ser apenas uma novidade tecnolégica e passar a ser integrada como
recurso educativo significativo. A discussio sobre IA e docéncia, portanto, exige preparo,
escuta e reflexdo sobre o lugar da tecnologia na construcdo do conhecimento. Essa compreensio
é fundamental para que o professor atue com autonomia e discernimento diante das novas
demandas do ensinar.

Dessa forma, a inteligéncia artificial no contexto educacional retine possibilidades
promissoras e desafios complexos. Ela pode contribuir para a personaliza¢io da aprendizagem,
para a geragio de feedbacks mais rdpidos e para o apoio ao trabalho docente, mas também exige
cuidado ético, planejamento pedagdgico e condi¢Ses estruturais adequadas. De acordo com
Bezerra et al. (2025), a inteligéncia artificial deve ser compreendida como aliada do professor, e
nio como substituta, sendo seu valor educacional definido pela forma como é integrada ao
processo de ensino. Assim, refletir sobre seus usos, limites e potencialidades é essencial para
construir priticas pedagdgicas mais inovadoras, conscientes e comprometidas com uma
educagio de qualidade.

A educacio matemética ocupa um lugar central na formagio escolar, pois contribui ndo
apenas para o desenvolvimento do raciocinio légico, mas também para a leitura critica da
realidade, a resolugio de problemas e a tomada de decisées no cotidiano. Ainda assim, ao longo
da histéria, a Matemdtica foi sendo marcada por representacdes de dificuldade, rigidez e
distanciamento da vivéncia dos estudantes. Esse cenario fez com que muitos alunos passassem
a enxergar essa drea do conhecimento com medo, inseguranca e desmotivagio, o que impacta
diretamente o processo de aprendizagem. De acordo com Nascimento et al. (2025), a
aprendizagem matematica pode ser fortalecida quando o ensino se aproxima de experiéncias
mais lidicas, participativas e significativas, capazes de envolver o estudante de maneira mais
ativa.

Em muitas préticas tradicionais, o ensino da Matemdtica esteve centrado na repetigio
mecinica de exercicios, na memorizacio de férmulas e em métodos pouco conectados a
realidade do aluno. Essa légica, em vez de aproximar, muitas vezes afasta o estudante do
conhecimento matemitico, fazendo com que ele nio compreenda o sentido do que aprende.

Quando a aprendizagem perde significado, o contetido passa a ser visto como uma obrigacio e
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ndo como uma construcdo possivel. Milan et al. (2025) destacam que préiticas pedagégicas
lddicas e inovadoras s3o especialmente importantes em contextos marcados por
vulnerabilidade social, pois ajudam a reconstruir vinculos com o saber e ampliam as
oportunidades de participacdo dos estudantes.

Diante desse contexto, torna-se necessirio repensar as metodologias utilizadas no
ensino da Matemitica, buscando caminhos que valorizem a interaco, a experimentacio e a
construcdo ativa do conhecimento. As metodologias inovadoras surgem, nesse sentido, como
alternativas potentes para tornar o processo educativo mais dinimico e coerente com as
demandas contemporineas. Elas nio representam apenas o uso de tecnologias, mas uma
mudanca de postura pedagdgica, em que o aluno deixa de ser mero receptor e passa a atuar
como sujeito do préprio aprendizado. Alencar e Dias (2024) afirmam que o uso de metodologias
ativas favorece a aprendizagem da Matemdtica ao estimular o protagonismo estudantil, a
participa¢do e a autonomia na resolucio de desafios.

Entre essas metodologias, destacam-se as estratégias lidicas, a gamificacdo, o uso de
recursos digitais e, mais recentemente, o apoio da inteligéncia artificial como ferramenta de
mediacdo pedagdgica. Essas abordagens tém em comum o esfor¢o de romper com a ideia de que
aprender Matemitica precisa ser um processo frio, repetitivo e distante. Ao contrério, elas
mostram que o conhecimento matemitico pode ser construido por meio de experiéncias
interativas, desafios contextualizados e percursos mais personalizados. Brandt et al. (2025)
evidenciam que a gamificacdo, aplicada ao ensino da Matemaitica no ensino médio, pode
contribuir significativamente para o aumento do engajamento e do interesse dos estudantes
pelas atividades propostas.

A gamificacdo, nesse cendrio, apresenta-se como uma estratégia inovadora porque
utiliza elementos dos jogos, como metas, desafios, recompensas, progressio e feedback, para
tornar a aprendizagem mais envolvente. No ensino da Matematica, esse recurso pode ajudar a
transformar contetidos abstratos em experiéncias mais concretas e motivadoras, favorecendo a
participagdo dos alunos e reduzindo a resisténcia diante da disciplina. Quando o estudante
percebe a aprendizagem como um percurso de conquistas, ele tende a se envolver de maneira
mais espontéinea e persistente. De acordo com Brandt et al. (2025), a gamifica¢io pode funcionar
como um caminho pedagdgico promissor para estimular a aprendizagem matemaitica,

especialmente quando planejada com intencionalidade e vinculada aos objetivos educacionais.
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Além disso, o cariter lddico tem demonstrado grande relevincia no ensino da
Matemadtica, sobretudo porque permite que o aluno aprenda enquanto experimenta, testa
hipéteses, interage e constréi sentidos. A ludicidade n3o reduz a seriedade do conhecimento,
mas oferece caminhos mais acessiveis e humanizados para sua apropriacio. Em vez de
enfraquecer a aprendizagem, ela pode fortalecé-la ao criar ambientes de maior acolhimento,
curiosidade e confianga. Nascimento et al. (2025) mostram que atividades lddicas em sala de
aula geram impactos positivos na aprendizagem matemadtica, tanto no envolvimento dos
estudantes quanto na compreensio dos contetidos trabalhados.

Quando associada a inteligéncia artificial, a gamificagdo ganha ainda mais potencial,
pois passa a contar com recursos capazes de personalizar desafios, adaptar niveis de dificuldade
e fornecer feedbacks imediatos. Essa integracio favorece percursos de aprendizagem mais
ajustados as necessidades de cada estudante, respeitando ritmos e dificuldades individuais. Na
educagio matemdtica, isso é especialmente relevante, ja que muitos alunos apresentam lacunas
diferentes e demandam intervengdes especificas para avangar. A inteligéncia artificial, nesse
caso, ndo substitui o professor, mas pode ampliar sua capacidade de acompanhar o progresso
da turma e de planejar a¢Ses mais eficazes.

Outro ponto relevante é que as metodologias inovadoras também contribuem para os
processos de recomposi¢io das aprendizagens em Matemitica, sobretudo em contextos
marcados por defasagens educacionais. Apds periodos de interrupcio, dificuldades acumuladas
ou experiéncias escolares frigeis, torna-se ainda mais necessirio investir em estratégias que
tornem o ensino acessivel, atrativo e eficiente. Grigorio e Pereira (2025) destacam que as
inovacdes pedagdgicas e tecnolégicas implementadas recentemente no campo da recomposicdo
matemdtica evidenciam a importincia de propostas contemporineas que dialoguem com as
necessidades reais dos estudantes e promovam avancos mais consistentes.

No entanto, é importante compreender que metodologias inovadoras nio produzem
resultados positivos de maneira automatica. Seu éxito depende do planejamento docente, da
clareza dos objetivos de aprendizagem e da capacidade de articular recursos, estratégias e
avaliacdo de forma coerente. Nio basta utilizar jogos, plataformas ou ferramentas digitais sem
um propdsito pedagdgico definido. A inovacdo, em educagio, precisa estar comprometida com
a aprendizagem e com a formagdo integral do estudante. Alencar e Dias (2024) ressaltam que

metodologias ativas e inovadoras sé cumprem sua fun¢io quando o professor atua como
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mediador consciente, organizando situagdes que realmente favorecam a construgio do
conhecimento matematico.

Também ¢é preciso reconhecer que a inovagio pedagdgica exige condi¢des estruturais,
formacdo docente e abertura institucional para a mudanca. Muitas vezes, o professor deseja
inovar, mas encontra barreiras relacionadas a falta de recursos, tempo de planejamento ou apoio
formativo. Por isso, discutir metodologias inovadoras no ensino da Matemitica também
implica refletir sobre politicas educacionais, investimento em formacdo continuada e
valorizagdo das praticas pedagdgicas criativas. Milan et al. (2025) reforcam que estratégias
liddicas e diferenciadas precisam ser vistas como parte de um compromisso com uma educagio
mais inclusiva, significativa e socialmente sensivel.

Dessa forma, pensar a educagio matemitica a partir de metodologias inovadoras é
reconhecer que ensinar e aprender Matemidtica pode ser uma experiéncia mais humana,
participativa e transformadora. As dificuldades historicamente associadas a essa drea nio
devem ser naturalizadas, mas enfrentadas com préticas que despertem interesse, curiosidade e
confianga nos estudantes. De acordo com Grigorio e Pereira (2025), as inovagdes pedagégicas e
tecnoldgicas representam caminhos importantes para fortalecer a aprendizagem matemaitica e
responder aos desafios educacionais do presente. Assim, estratégias como a gamificagio
apoiada por inteligéncia artificial mostram-se promissoras para potencializar a aprendizagem,

tornando-a mais significativa, interativa e eficaz.

CONCLUSAO

Ao longo desta pesquisa, foi possivel compreender que a gamificagio planejada com o
apoio da inteligéncia artificial representa uma possibilidade concreta de inovagdo no ensino da
Matematica, especialmente por contribuir para a constru¢io de priticas pedagdgicas mais
dinimicas, interativas e significativas. Em um cendrio educacional marcado por desafios
histéricos relacionados 4 aprendizagem matematica, refletir sobre estratégias que despertem
maior interesse, participacdo e envolvimento dos estudantes torna-se cada vez mais necessério.
Nesse sentido, o estudo evidenciou que a articulagio entre gamificacdo, inteligéncia artificial e
educagio matemadtica pode favorecer experiéncias de aprendizagem mais atrativas e coerentes
com as demandas do contexto contemporineo.

A anilise desenvolvida permitiu perceber que a gamificagio, quando utilizada de forma

planejada e intencional, ultrapassa a ideia de apenas inserir jogos no ambiente escolar. Ela se
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constitui como uma estratégia pedagdgica capaz de mobilizar o estudante, estimular sua
permanéncia nas atividades e fortalecer sua relagdo com o conhecimento. Da mesma forma, a
inteligéncia artificial mostrou-se relevante por ampliar as possibilidades de personalizacdo do
ensino, de acompanhamento do desempenho e de oferta de feedbacks mais rapidos,
contribuindo para um processo educativo mais sensivel as necessidades individuais dos alunos.
Assim, ambas as abordagens, quando integradas, podem potencializar a aprendizagem
matemdtica e colaborar para a superacio de praticas excessivamente tradicionais e pouco
motivadoras.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo planejada com o apoio da inteligéncia
artificial possui grande potencial para enriquecer o ensino da Matemitica, tornando-o mais
significativo, participativo e eficaz. A pesquisa contribui ao reforgar a necessidade de investir
em metodologias inovadoras que valorizem o protagonismo do estudante, respeitem seus
diferentes ritmos de aprendizagem e promovam uma educagio mais conectada com a realidade
atual. Espera-se que este estudo possa incentivar novas reflexdes e praticas no campo da
educagio matemitica, fortalecendo o debate sobre o uso consciente, critico e pedagégico das

tecnologias como caminho para a melhoria da aprendizagem.
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