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INTRODUCAO

A teoria do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget destaca o importante papel dos
jogos no desenvolvimento da inteligéncia e da capacidade de resolver problemas. Segundo
Piaget (1976), os jogos contribuem para a constru¢cdo do pensamento 16gico e a organizagado
mental, oferecendo um ambiente onde o individuo pode experimentar, aprender com erros e
desenvolver estratégias de resolucdo de problemas.

A Inteligéncia Artificial tem revolucionado a maneira como o conhecimento ¢
transmitido e acessado na sociedade contemporanea. De acordo com Barbosa e Portes (2019,
p. 03), a Inteligéncia Artificial ¢ um avanco tecnologico que permite que sistemas simulem
uma inteligéncia similar a humana. A IA possibilita a criagdo de materiais didaticos
multimodais, que incorporam texto, imagem e interatividade, podendo favorecer diferentes
estilos de aprendizagem na matematica, onde recursos digitais podem facilitar a compreensao
de conceitos abstratos por meio de simulagdes, jogos e atividades interativas.

Atualmente, as institui¢des de ensino lidam com publicos diversos, com dificuldades
diferentes no aprendizado. No ensino de Matematica, essa dimensdo pode se torna ainda

maior ¢ mais desafiadora para o docente, uma vez que envolve abstracdes inerente ao
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conhecimento matematico que ¢ acessado por meio de representacdes (simbolicas, figurais,
graficas, dentre outras). Com o uso de tecnologias educacionais, o professor passa a
desempenhar um papel essencial na mediagdo do aprendizado e no desenvolvimento do
conhecimento dos estudantes. E necessario que os professores reinventem suas praticas
pedagbgicas para se adequarem a nova realidade (Aguiar e Mendes, 2026, p.15). Nesse
contexto, emerge a necessidade de ferramentas que possam auxiliar o docente na criagdo de
materiais personalizados de forma agil e eficiente.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo demonstrar como a IA pode ser utilizada
para criar jogos educativos que alcancem diferentes perfis de alunos de forma dindmica e
personalizada, contribuindo para uma pratica pedagogica mais inovadora. Segundo Amaral
(2023), as praticas pedagdgicas inovadoras mediadas pela tecnologia ampliam as

possibilidades de engajamento e aprendizado dos estudantes.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para este estudo caracteriza-se por uma abordagem qualitativa
de carater exploratorio. O percurso investigativo envolveu, inicialmente, uma revisdo da
literatura acerca do uso de jogos no ensino da Matematica e da aplicacdo da Inteligéncia
Artificial como ferramenta de suporte a pratica pedagogica. Essa revisdo fundamentou a
compreensdo sobre os possiveis beneficios do uso de recursos ludicos digitais, bem como as

possibilidades que a IA oferece para a personaliza¢do do ensino.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma etapa central da metodologia consistiu na compreensdo € no uso de prompts —
instrucdes e comandos fornecidos a IA — para orientar a ferramenta na execugao de tarefas
com rapidez e precisdo. A interagdo com sistemas de inteligéncia artificial requer do usuério a
habilidade de formular comandos claros e objetivos, que direcionem a maquina na execugao
de tarefas especificas. Assim, compreender como estruturar adequadamente os prompts ¢
fundamental para que a IA produza resultados alinhados aos objetivos pedagogicos desejados.

Para a etapa pratica, utilizamos o Gemini — ferramenta de IA desenvolvida pelo
Google — com o objetivo de criar um jogo adaptado para o ensino das quatro operagdes

matematicas basicas, personalizado com animacgdes. O cenario simulado foi o de um docente
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que, no cotidiano escolar, precisava elaborar uma atividade especifica para um aluno com
dificuldades nas quatro operagdes e com apreco pelo personagem Bob Esponja, mas ndo tem
tempo suficiente para produzi-la manualmente. O prompt utilizado para criagdo do jogo foi o
seguinte:

"Crie um jogo simples das quatro operag¢oes da matematica,
utilizando o desenho animado Bob Esponja e seus amigos como
personagens, faca em uma unica imagem, serd para alunos com
dificuldades nessas operagoes."

Em poucos instantes, a ferramenta retornou um resultado visualmente atrativo (Figura
1) e pedagogicamente adequado ao perfil descrito. Esse processo evidenciou como a [A pode
ser uma aliada eficaz do professor na criagao de materiais didaticos customizados, desde que

os prompts sejam elaborados com clareza e intencionalidade pedagdgica.

ATEMATICORT
0/BIQUINIF .

Fonte: figura gerada com o auxilio da IA Gemini

Observe que na Figura 1, o jogo aparece com as respostas nas operacoes, entdo €
necessario um refinamento do prompt para obter se o resultado desejado. Outras observacdes
também sdo importantes, por exemplo a palavra “menos” na placa de subtracdo pode gerar
obstaculos futuro na aprendizagem do aluno. Entdo outro prompt ainda mais especifico ¢

necessario, o resultado ¢ apresentado na Figura 2.
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Fig gura 2 Jogo para trabalhar as quatro operac;oes baswas

Fonte: figura gerada com o auxilio da IA Gemini

A TA ainda apresenta algumas sugestoes de como utilizar o jogo para que para auxiliar

o aluno a superar as dificuldades nas quatro operagdes:

Pontuagdo com Moedas: Cada resposta correta pode valer uma "moeda do
Siri Cascudo" para motivar as criangas.

Uso de Objetos Reais: Para alunos com maior dificuldade, disponibilize
tampinhas ou blocos para ajudar a visualizar as contas de divisdo e
multiplicacao.

Desafio em Duplas: Coloque os alunos para resolverem juntos, estimulando
o trabalho em equipe e a troca de aprendizado. (Proposta gerada pela IA
Gemini, 2026)

Além disso, da opgdes para tornar o jogo mais adaptavel a situagdo requerida, para
isso precisa de mais informagdes. Vale destacar que, embora a abordagem seja exploratoria,
os resultados obtidos apontam para a necessidade de aprofundar pesquisas que avaliem a
eficacia de jogos criados com IA no desempenho dos estudantes, bem como na percepc¢ao dos

docentes sobre o uso dessas ferramentas no dia a dia escolar.

CONCLUSOES

O estudo demonstra o vasto potencial da Inteligéncia Artificial na criacdo de jogos
educativos personalizados, especialmente para o ensino de Matematica. A TA oferece uma
oportunidade impar para tornar o aprendizado mais acessivel e engajador, atendendo as
demandas de alunos com diferentes perfis de aprendizagem. A eficicia dessa ferramenta,
contudo, reside na habilidade do usuario em formular prompts precisos ¢ detalhados, como
evidenciado na analise do jogo do Bob Esponja.

Para docentes em formagdo no curso de Matematica, a compreensdo ¢ o dominio da
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IA sdo cruciais. A capacidade de utilizar essas tecnologias para desenvolver recursos didaticos
inovadores ndo ¢ apenas uma habilidade técnica, mas uma competéncia pedagogica essencial
para o futuro professor. Este estudo contribui significativamente para a formagao docente ao
destacar a importancia de integrar a tecnologia no ensino, preparando os educadores para os
desafios e oportunidades da educacao do século XXI.

A perspectiva do ensino de Matematica no futuro ¢ intrinsecamente ligada a 1A, que
permitira a personalizacdo em larga escala, a criagdo de ambientes de aprendizagem imersivos
e a adaptagdo continua do curriculo as necessidades emergentes. “A responsabilidade de
educar e de formar geragdes para um futuro incerto e em constante mutabilidade ¢ uma carga
pesada que os professores devem ter consciéncia e orgulho” (Flores e Escola, 2008, p.07). O
professor do futuro serd protagonista nas experiéncias de aprendizagem, utilizando a IA para
potencializar o desenvolvimento de habilidades matematicas e o pensamento critico em todos

os alunos.
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