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INTRODUCAO

O presente estudo tem o intuito de elencar aspectos relevantes acerca da importancia
dos recursos tecnolodgicos no contexto educacional, remetendo-nos a uma reflexéo de
situacOes pertinentes evidenciadas no dia a dia, destacando a contribuicdo da inteligéncia

artificial no ensino das diversas areas, dentre elas a Matematica.

Desta forma, em um cendrio educacional em constante evolucéo, a busca por
metodologias inovadoras e engajadoras que otimizem o processo de ensino-aprendizagem
tem sido uma constante. Nesse contexto, a gamificacdo emerge como uma abordagem
promissora, incorporando elementos e mecéanicas de jogos em ambientes nao ladicos, como o
educacional. A crescente popularidade dessa estratégia reside no seu potencial de transformar
a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais interativa, motivadora e, consequentemente,

mais eficaz.

Diante dos desafios contemporaneos da educacdo, que incluem a necessidade de
despertar e manter o interesse dos alunos em um mundo repleto de estimulos digitais, a
gamificacdo se apresenta como uma estratégia alinhada as novas dinamicas de aprendizado.

Ao promover um ambiente mais dindmico e participativo, ela pode estimular a autonomia, a



colaboracédo, o pensamento critico e a resolu¢do de problemas, competéncias essenciais para

0 sucesso no século XXI.

Para tanto, esse estudo visa analisar as diversas formas pelas quais a 1A pode ser
integrada ao processo educativo, bem como na disciplina da Matematica, investigando seus
beneficios e desafios, oferecendo insights sobre como essa abordagem pode contribuir
significativamente para a elevagédo da qualidade da aprendizagem em diferentes contextos

educacionais.

DESCRICAO DO CASO/ REFERENCIAL TEORICO

Baseando-se na tematica acima citada, a mesma surge de angustias vivenciadas no
contexto da escola, onde as tecnologias estdo cada vez mais tornando-se uma ferramenta
fundamental no processo de aquisi¢do do conhecimento, haja visto que a escola onde atuo
estd munida de inovacdes tecnoldgicas, dentre elas tablets, laboratorio de informatica,
projetores e ainda as lousas digitais que merecem destaque, pois proporcionam aos educandos
uma aprendizagem mais significativa com instrumentos que cada vez mais vdo chamar a

atencdo e despertar o interesse pelo novo, principalmente na area de Matematica a qual atuo.

Diante a tantos entraves e conflitos sabemos que o processo ensino aprendizagem
requer cada dia mais oportunidades criativas e um ambiente encantador para cativar e
prender a atencdo de nossos educandos que cada vez mais estdo liderando o mundo das
novas tecnologias as quais sdo usadas muitas vezes a fim somente de entretenimento, redes
sociais e jogos interativos, deixando de lado o imenso universo do conhecimento 0s quais a

situacdo favorece.



A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua competéncia geral

5 destaca que:

“ Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (
incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informages, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva”. (BNCC, 2018).

De acordo com a BNCC é possivel evidenciar que as tecnologias no contexto
escolar devem ser ensinadas com significados, criticidade de forma reflexiva, onde se
obtenha conhecimentos necessarios na formacao das habilidades e desenvolvimento dos

alunos.

O estudo em questdo tem como objetivo principal destacar que o panorama
educacional necessita reestruturar seu modelo de ensino inserindo as tecnologias nesse
contexto a fim de alcancar uma educacdo apropriada para os atuais tempos e geracoes
priorizando o uso de jogos e inteligéncia artificial como um recurso fundamental no

processo ensino aprendizagem.

O conceito de inteligéncia artificial diz respeito

a possibilidade de as maquinas realizarem operagdes de



decisdes com raciocinio semelhante ao dos humanos.
Ela possibilita que maquinas aprendam, deliberem,
decidam e percebam de forma inteligente de acordo
com as situacOes apresentadas. Assim, essa tecnologia
aprimora os sistemas atraves de analises preditivas,
permitindo que encontrem padrdes que ndo eram
esperados anteriormente, aprendam com eles e
consigam recombinar os algoritmos para as novas
situacOes. Cada situacdo especifica, portanto, pode dar
resultados diferentes de acordo com 0s inputs enviados

para o sistema. (CARVALHO, 2018) .

A inteligéncia artificial torna-se um desafio as empresas, exigindo um novo design
organizacional, apoiada em diferentes tipos de tecnologias desse modo, o conceito de
inteligéncia artificial esta associado a capacidade de apresentar solucdes tecnoldgicas, entre
elas o processamento da linguagem natural e, por meio de atividades consideradas
inteligentes, também podem “aprender por si mesmas”, a partir de sistemas de aprendizado
que analisam grandes volumes de dados, possibilitando a maquinas ampliarem seus
conhecimentos. A inteligéncia artificial € um campo da ciéncia, cujo proposito é estudar,
desenvolver e empregar maquinas para realizarem atividades de maneira autbnoma e, a sua
principal funcdo é criar maquinas que tenham o mesmo nivel de capacidade cognitiva que

0s seres humanos, ou até supera-lo em alguns casos. (EQUIPE TOTVS, 2022).

A partir do inicio do século XXI tivemos uma aceleracdo da tecnologia digital,
principalmente, com a intensificacdo do uso da Internet, notadamente a rapida utilizagdo da

informatica e a microeletronica, tornou 0 mercado mais competitivo e internacionalizado,



nesse sentido, pode-se afirmar que a inteligéncia artificial promove um novo ajuste
estrutural, mas diferente das transformacdes estruturais anteriores, nas quais o setor
industrial foi o que mais sofreu com os impactos das novas tecnologias. A inteligéncia
artificial abre espaco para estruturas disruptivas em todos os campos do conhecimento,
abrindo espago para profissdes que nem existem ainda, portanto, ha uma escassez de
profissionais qualificados para desenvolver solucgdes de inteligéncia artificial, esse é o
momento para a busca de novas oportunidades. Portanto, € inGtil contrariar as atuais
tendéncias de informatizacdo, de robotizacdo e o processo disruptivo das economias, deste
modo, havera impactos das tecnologias nas atividades profissionais, causando efeitos

colaterais.

Nesse sentido, essa discussdo levanta inimeras indagagdes no campo educacional
pois 0S entraves presentes nesse contexto nos levam a perceber que os educadores
necessitam estar cada vez mais capacitados para acompanharem esse desenvolvimento
tecnoldgico, haja visto que os educandos dispdem de uma vasta gama de conhecimentos

nessa area que muitas vezes destacam resultados nao condizentes com a realidade.

A implementacdo da IA na educacdo requer um planejamento estratégico, que
envolva a participacdo de toda a comunidade escolar e a promocéo de debates sobre as
questdes éticas e sociais envolvidas, tornando-se uma ferramenta poderosa para
personalizar o aprendizado, identificar dificuldades individuais dos alunos e adaptar o
ensino as suas necessidades, de forma complementar aos métodos tradicionais de ensino e

que ndo substitua completamente a interacdo humana e a experiéncia do professor.

Desta forma, a educacdo brasileira enfrenta diversos desafios, que incluem a
desigualdade de acesso a tecnologia, a falta de formacéo adequada para professores e

alunos, a necessidade de garantir a seguranca e a privacidade dos dados dos estudantes, e a



preocupacao com a potencial dependéncia da IA, o viés algoritmico que pode levar a
decisdes injustas ou discriminatérias em relacdo aos alunos, a producdo de contetdo de
baixa qualidade ou a reproducdo de informacdes falsas, mudancas culturais, questdes éticas
e morais complexas, que exigem o julgamento humano, enfim a consequente diminuicéo
do pensamento critico.

De acordo com experiéncias vivenciadas no cotidiano escolar, é possivel destacar
que cada vez mais 0s alunos estéo vivendo acGes onde esperam uma resposta imediatista 0s
quais encontram nos jogos, no uso da inteligéncia artificial o que distraem do objetivo da
aprendizagem , além de gerar expectativas visando a conquista de resultados cada vez
maiores que acabam dispersando do foco levando a um aprendizado superficial. Em
contrapartida nos deparamos também com outros entraves presentes nessa situacdo, ou seja
falta de suporte para o preparo dos professores sejam eles de estrutura tecnolégica,
dispositivos eletronicos ou a internet, bem como profissionais qualificados para
proporcionarem o conhecimento na area tecnologica para que sejam inserida nas diferentes
disciplinas que compdem o curriculo respeitando as especificidades de cada uma.

Por outro lado, somos sabedores de que a gamificacdo com o uso da inteligéncia
artificial na matematica faz com que os alunos desenvolvam um perfil mais participativo
nas aulas e criem autonomia na hora dos estudos, pois a utilizacdo de jogos no processo de
ensino-aprendizagem aproxima o aluno, deixando as aulas e a disciplina mais atrativas, o
dinamismo dos jogos auxilia no raciocinio, no comportamento mais gil, na resolucao de
problemas e superacdo de desafios, aléem de estimular o desenvolvimento de habilidades,
agucar a criatividade, motivar e promover a interacao dos alunos, estimulam a utilizagéo e
o aperfeicoamento dos sentidos humanos, fazendo com que o aluno tenha foco e atencéo,

favorecendo suas percepgdes e sua capacidade cognitiva.

Contudo, atualmente a crescente adoc¢do da gamificagcdo como uma abordagem



inovadora no ensino de Matematica, vem destacando-se pela sua capacidade de transformar
0 ambiente educacional. A gamificacdo se baseia na aplicacdo de elementos tipicos de
jogos para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente. Essa estratégia
visa romper com o modelo tradicional, em que os alunos s&o vistos como receptores
passivos de informacGes, promovendo um papel mais ativo e motivador na aprendizagem.
A integracdo de elementos ludicos tende a aumentar o engajamento dos alunos, além de
favorecer a compreensdo de conceitos matematicos e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais, buscando assim a construgao de seres mais criticos, criativos e

atuantes no contexto social onde estdo inseridos.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho, de abordagem bibliografica, teve como objetivo identificar as
contribuicdes da 1A no ensino e seu impacto na qualidade da aprendizagem, torna-se
evidente o potencial transformador dessa abordagem pedagdgica. A incorporacgéo de
elementos ludicos em contextos educacionais ndo se limita a tornar o aprendizado mais
divertido; ela atua como um catalisador para o engajamento, a motivacéo e,

consequentemente para a efetividade do processo educativo.

A gamificacdo demonstra ser capaz de despertar o interesse dos estudantes, muitas
vezes apaticos diante de métodos tradicionais, ao oferecer desafios estimulantes,
recompensas siginificativas e a possibilidade de interacdo ativa com o contetido. Essa
maior participacgao leva a uma melhor retencdo do conhecimento, ao desenvolvimento de

habilidades como resolugdo de problemas e pensamenro estratégico, e ao fomento de um



ambiente de aprendizado mais colaborativo e dindmico.

No entanto, é crucial ressaltar que a implementacéo eficaz da IA requer um
planejamento cuidadoso e uma compreensdo clara dos objetivos pedagogicos. A simples
adicdo de jogos ou recompensas sem um propdsito educativo bem definido pode ndo gerar
os resultados desejados. E fundamental que os elementos da IA estejam alinhados com o
conteldo a ser aprendido, promovendo a reflexdo, a aplicacdo do conhecimento e 0
desenvolvimento de competéncias relevantes.

Em suma, a gamificagéo se apresenta como uma ferramenta valiosa para enriquecer
0 ensino e elevar a qualidade da aprendizagem. Ao aproveitar a motivacao intrinseca dos
jogos, ela oferece novas possibilidades para engajar os estudante, personalizar o aprendizado
e tornar a experiéncia educativa mais significativa e eficaz. Para o futuro da educacéo,
explorar e integrar de forma consciente e estratégica os principios da gamificacdo coma IA
pode ser um caminho promissor para formar alunos mais motivados, competentes e

preparados para os desafios do seculo XXI.
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