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Abstract. This article analyzes the pedagogical use of Generative Artificial
Intelligence as a teaching strategy for Mathematics in Basic Education,
articulated with diagnostic assessment and gamification. Based on the
guidelines of the National Common Curricular Base, the BNCC Computing,
and the National Digital Education Policy, the study understands Generative
Artificial Intelligence as a partner in pedagogical co-creation in lesson
planning. The research, exploratory in nature and with a qualitative
approach, indicates that the proposed learning path allows for diagnostic
visualization by area and skill, favoring teacher mediation and the
personalization of teaching.

Resumo. Este artigo analisa o uso pedagdgico da Inteligéncia Artificial
Generativa como estratégia de ensino de Matematica na Educagdo Bdasica,
articulada a avaliagdo diagnostica e a gamificacdo. Fundamentado nas
orientagoes da Base Nacional Comum Curricular, da BNCC Computagdo e da
Politica Nacional de Educagdo Digital, o estudo compreende a Inteligéncia
Artificial Generativa como parceira de cocriagdo pedagogica no
planejamento do ensino. A pesquisa, de cardter exploratorio e abordagem
qualitativa, indica que a trilha proposta possibilita a visualizag¢do diagnostica
por area e habilidade, favorecendo a media¢do docente e a personaliza¢do do
ensino.

1. Inteligéncia Artificial Generativa no ensino de Matematica: fundamentos
tedricos e alinhamento as politicas publicas

Os avancos nas Tecnologias Digitais (TD), em especial no campo da Inteligéncia
Artificial (IA), t€ém impactado a organizagdo do ensino na Educacdo Basica, exigindo
praticas pedagdgicas alinhadas as politicas publicas educacionais € ao uso intencional
das tecnologias no planejamento docente. No ensino de Matematica, esse cenario
dialoga diretamente com o conceito de letramento matematico, entendido como a
capacidade de formular, empregar e interpretar a Matematica em diferentes contextos,
mobilizando conceitos, procedimentos e ferramentas para compreender e atuar no
mundo [PISA, 2012].



A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) refor¢a essa perspectiva ao
estabelecer que o ensino de Matematica deve promover o desenvolvimento das
competéncias de raciocinar, representar, comunicar € argumentar matematicamente, por
meio de processos como resolucao de problemas, investigagdo, projetos e modelagem
[BRASIL, 2018]. Esses processos favorecem a articulagdo entre Matematica e
Computacao, especialmente no desenvolvimento do pensamento computacional e na
analise de informagdes, aspectos também contemplados no Referencial Curricular de
Computagao para a Educagao Basica [BRASIL, 2022].

Nesse contexto, a gamificagdo configura-se como uma estratégia pedagdgica
adequada para apoiar a organizacdo do ensino e a avaliagdo diagnostica. Ao incorporar
elementos como desafios, niveis e feedbacks, a gamificagdo favorece a identificagdo de
conhecimentos prévios e subsidia o planejamento docente [KAPP, 2012; FARDO,
2013], sem perder de vista a intencionalidade pedagogica.

Paralelamente, a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), instituida pela
Lei n° 14.533/2023, estabelece diretrizes para o uso ético, critico e pedagogico das
tecnologias digitais na escola, incluindo a Inteligéncia Artificial. De forma
complementar, o Referencial de Computagdo [BRASIL, 2022; VICARI et. Al., 2022]
explicita habilidades relacionadas a compreensao, analise e uso responsavel de sistemas
computacionais e de 1A.

Nesse cenario, a Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) configura-se como um
subtipo da TA que produz novos contetidos, como textos, codigos, imagens € modelos
digitais. Conforme discutem Souto, Cunha e Borba [2025], enquanto a A tradicional se
concentra na analise e classificacdo de dados, a IA Generativa amplia esse escopo ao
possibilitar processos de criagdo. No ensino de Matematica, essa tecnologia pode atuar
como parceira de cocriagdo pedagogica, apoiando o professor na elaboragdo de
materiais, na organizagao de avaliagdes diagnosticas e no planejamento do ensino.

Dessa forma, compreender a IAG como estratégia de ensino, € ndo como
substituta da ac¢do docente, ¢ fundamental para sua integracdo coerente as orientagdes da
BNCC, da BNCC Computagao e da PNED. Nesse contexto, este artigo tem como
objetivo analisar o uso pedagdgico da IAG como estratégia de ensino de Matematica, a
partir da concep¢do de uma proposta de avaliacdo diagnostica gamificada, discutindo
suas contribuicdes para a organizacdo do ensino, a mediacdo docente e o
desenvolvimento de competéncias na Educacao Bésica.

2. Caminhos metodologicos e caracterizacdo da proposta pedagogica

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, de abordagem qualitativa e
natureza aplicada. A investigacdo esta vinculada ao planejamento de uma pratica de
avaliacdo diagnodstica mediada por recursos de IAG, articulados a uma proposta de
gamificacgao.

A estratégia pedagdgica analisada consiste na concep¢do de uma trilha
gamificada, desenvolvida em processo de cocriagdo com o apoio de recursos de IAG
disponiveis na plataforma Canva Education. A trilha foi planejada a partir das unidades
tematicas de Matematica previstas na BNCC (ntimeros, algebra, geometria, grandezas e
medidas, e probabilidade e estatistica) organizadas em seis paradas temadticas, cada uma
associada a um eixo especifico do curriculo. As paradas receberam nomes criativos que
dialogam com o universo dos estudantes, a saber: Castelo dos Numeros (niimeros e



operagdes), Mercado das Proporgoes (razdo e propor¢do), Laboratorio de Equagoes
(algebra basica), Floresta Geométrica (geometria), Torre do Tempo (grandezas e
medidas) e Observatorio de Dados (graficos e tabelas), culminando no alcance do
troféu, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1. Trilha Matematica — avaliagao diagnéstica gamificada.

Cada parada ¢ composta por quatro questdes objetivas, elaboradas a partir de
habilidades da Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental. A medida que o
estudante avanca pelos ambientes, responde aos desafios e recebe feedback imediato por
area e por habilidade. A progressdo na trilha ocorre de forma sequencial, até o alcance
do troféu. A proposta tem como objetivo apoiar a identificagdo de conhecimentos
prévios e dificuldades de estudantes ingressantes na primeira série do Ensino Médio,
subsidiando o planejamento de intervengdes pedagogicas no ensino de Matematica.

No desenvolvimento da proposta didatica, a IAG foi utilizada como recurso de
apoio a organizagdo do ensino. No contexto desta pesquisa, seu uso foi estruturado em
trés funcdes principais: (i) geragdo assistida de questdes diagnoésticas, (ii) apoio a
elaboragdo de trilhas gamificadas de aprendizagem e (iii) suporte a mediacdo docente
por meio da sugestdo de estratégias pedagogicas adequadas aos diferentes niveis de
desempenho dos estudantes.

A andlise realizada concentrard nas potencialidades pedagogicas da proposta,
considerando sua estrutura, os recursos tecnologicos empregados e sua adequacgdo as
orientagdes curriculares e as politicas publicas educacionais. Os procedimentos
metodoldgicos adotados envolvem a analise do planejamento da trilha, das
funcionalidades dos recursos de IAG utilizados para sua construgdo e da literatura que
fundamenta o uso de TD, gamificagdo e avaliacdo diagndstica no ensino de Matematica.

3. Analise da trilha gamificada como estratégia de ensino de Matematica

No processo de concepcdo da Trilha Matematica, a IAG atuou como elemento de
cocriacao pedagodgica, apoiando o professor na organizagao da proposta, na estruturagao
dos ambientes tematicos e na constru¢do de um site gamificado alinhado ao universo
dos estudantes. Mais do que um recurso automatizado, a IAG integrou um processo
colaborativo de planejamento, em que as decisdes pedagodgicas permaneceram sob
responsabilidade docente.

A estrutura da trilha favoreceu a identificagdo de conhecimentos prévios e
dificuldades conceituais. Diferentemente de quizzes digitais convencionais, geralmente
organizados de forma linear, a proposta permite a visualizagdo do desempenho dos
estudantes por area e por habilidade, conforme apresentado no painel do professor
(Figura 2). Essa organiza¢do amplia as possibilidades de leitura diagnostica, uma vez
que o professor tem acesso imediato aos feedbacks relacionados aos acertos e erros
associados a cada eixo da Matematica. Tal caracteristica contribui para o planejamento



de intervenc¢des pedagdgicas mais intencionais e alinhadas as necessidades reais da
turma, fortalecendo o papel da avaliacdo diagndstica como parte constitutiva do ensino.
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Figura 2. Painel do professor.

Outro diferencial da proposta refere-se a possibilidade de personalizagio
continua. A partir da cocriacdo com a IAG, o professor pode refinar a trilha, ajustar o
nivel de complexidade das questdes, reorganizar os ambientes tematicos e adequar a
proposta aos objetivos pedagogicos e ao perfil dos estudantes. Esse aspecto distancia a
trilha de solugdes prontas e engessadas, reafirmando o protagonismo docente no
planejamento do ensino.

4. Consideracoes finais

A andlise da proposta da Trilha Matematica evidencia o potencial da Inteligéncia
Artificial Generativa como tecnologia de cocriagdo pedagogica, voltada a organizacao
do ensino e ao planejamento de praticas de avaliagdo diagnostica no ensino de
Matematica. Ao apoiar a estruturacdo de ambientes tematicos, a organizacdo das
habilidades matematicas e a visualizacdo imediata de informacdes por area e por
habilidade, a IAG amplia as possibilidades de mediagcao docente e de leitura diagnoéstica
da turma.

A trilha gamificada analisada articula avaliacdo diagnostica, gamificagdo e
Inteligéncia Artificial Generativa de forma coerente com as orientagdes curriculares e as
politicas publicas educacionais, ao permitir a personalizacdo continua da proposta pelo
professor. Nesse processo, a IAG ndo substitui a acdo docente, mas atua como parceira
na cocriacdo de estratégias pedagogicas, fortalecendo o planejamento do ensino e
ampliando o repertorio didatico disponivel ao professor de Matematica.



Por fim, o estudo contribui para o debate sobre o uso critico e intencional da
Inteligéncia Artificial Generativa na Educacdo Basica, apontando caminhos para sua
integracdo como estratégia de ensino alinhada ao letramento matematico, a avaliacdo
diagnostica e ao desenvolvimento de competéncias digitais.

5. References

Brasil (2023) Lei n°® 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de
Educacao Digital (PNED) e altera a Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Diério
Oficial da Unido, Brasilia.

Brasil (2018) Base Nacional Comum Curricular. Ministério da Educagao, Brasilia.

Brasil (2022) Normas sobre Computacdo na Educag¢do Basica: Complemento a Base
Nacional Comum Curricular. Ministério da Educagao, Brasilia.

Fardo, M. (2013) A gamificagdo como método: estudo de elementos dos games
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. Dissertacdo de Mestrado,
Universidade de Caxias do Sul.

Kapp, K. (2012) The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods
and Strategies for Training and Education. Pfeiffer.

Mato Grosso (2026) Orientativo pedagdgico 2026: ensino médio. Secretaria de Estado
de Educacao de Mato Grosso, Cuiaba.

Secretaria de Estado de Educacao de Mato Grosso (2023) Material didatico estruturado
de Matematica e suas Tecnologias — Ensino Médio. SEDUC-MT, Cuiaba.

Souto, D. L. P., Cunha, J. F. T., Borba, M. C. (2025) Inteligéncia Artificial em
educacdo matematica. Auténtica Editora, Belo Horizonte.

Vicari, R. M., Brackmann, C., Mizusaki, L., Lopes, D., Barone, D., Castro, H. (2022)
Referencial Curricular: Inteligéncia Artificial no Ensino Médio. UFRGS/IFFAR,
Porto Alegre.



