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RESUMO (em Portugués)

O presente trabalho discute o uso da inteligéncia artificial (IA) associado a jogos e
brincadeiras no ensino de matematica no Ensino Fundamental I, destacando seu potencial
para tornar a aprendizagem mais significativa e atrativa. Parte-se da constatacao de que
metodos tradicionais, muitas vezes, nao conseguem despertar o interesse dos alunos,
dificultando o desenvolvimento do raciocinio logico e da resolucao de problemas; nesse
contexto, estratégias ludicas contribuem para uma aprendizagem mais ativa, favorecendo
a participacao e o envolvimento dos estudantes, enquanto a insercao da IA na educagao
amplia as possibilidades pedagogicas ao permitir a personalizacdo do ensino por meio da
adaptacao de atividades conforme o nivel e o ritmo de cada aluno; o estudo tem como
objetivo analisar as contribuicoes dessa integracao para o ensino de matematica, sendo
desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, com base em
autores da 4rea de educacdo e em estudos sobre tecnologias educacionais

Palavras-chave: [A, Matematica, Jogos, Ludico, Ensino

1 INTRODUCAO

O ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental ainda enfrenta desafios
relacionados a motivacdo dos estudantes e a construgdo significativa do conhecimento. Muitas
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vezes, metodologias tradicionais acabam tornando a aprendizagem mecanica e pouco atrativa
para as criangas.

Nesse contexto, estratégias pedagdgicas que envolvem jogos e brincadeiras tém se mostrado
eficazes para promover uma aprendizagem mais ativa, participativa e significativa.
Paralelamente, o avanco das tecnologias digitais trouxe novas possibilidades para a educacao,
especialmente com o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA) aplicada ao ensino.

Ferramentas baseadas em IA podem adaptar atividades ao ritmo de aprendizagem dos
estudantes, sugerir desafios personalizados e transformar jogos educativos em experiéncias
interativas que estimulam o raciocinio légico e a resolu¢do de problemas matematicos. Assim,
integrar IA, jogos e brincadeiras no ensino de matematica pode contribuir para tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico e eficaz.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo discutir como o uso da Inteligéncia Artificial
associado a jogos e atividades ludicas pode contribuir para o ensino de matemdtica no Ensino
Fundamental I.Nesse contexto, estratégias pedagdgicas que envolvem jogos e brincadeiras
tém se mostrado eficazes para promover uma aprendizagem mais ativa, participativa e
significativa. Paralelamente, o avango das tecnologias digitais trouxe novas possibilidades
para a educacgdo, especialmente com o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA) aplicada
ao ensino.

Ferramentas baseadas em IA podem adaptar atividades ao ritmo de aprendizagem dos
estudantes, sugerir desafios personalizados e transformar jogos educativos em experiéncias
interativas que estimulam o raciocinio légico e a resolucdo de problemas matematicos.
Assim, integrar IA, jogos e brincadeiras no ensino de matemadtica pode contribuir para tornar
o processo de aprendizagem mais dinamico e eficaz.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo discutir como o uso da Inteligéncia Artificial
associado a jogos e atividades ludicas pode contribuir para o ensino de matemdtica no Ensino
Fundamental I.

2 REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem da matemadtica nos anos iniciais deve priorizar estratégias que estimulem a
participacdo ativa dos alunos. O uso de jogos e brincadeiras favorece o desenvolvimento do
raciocinio ldgico, da criatividade e da socializa¢do, além de tornar o processo de aprendizagem
mais significativo.

Autores da drea da educacdo destacam que o ludico permite que a crianca aprenda de forma
natural, explorando conceitos matematicos por meio de desafios e situa¢Ges-problema.

Com o avanco da tecnologia educacional, a Inteligéncia Artificial passou a ser incorporada em
plataformas digitais de aprendizagem. Essas ferramentas conseguem analisar o desempenho
dos alunos, adaptar niveis de dificuldade e oferecer feedback imediato, o que contribui para
um processo de aprendizagem mais personalizado.

Quando associada aos jogos educativos, a IA possibilita a criacdo de ambientes de
aprendizagem interativos que estimulam o pensamento matematico de forma divertida e
desafiadora.



2.1 Subtitulo (se houver)

Nao possui subtitulo

3 MATERIAL E METODOS

Materiais:

Artigos cientificos e livros sobre ensino de matematica e metodologias ludicas;
Documentos oficiais da educagdo (como a BNCC);

Plataformas digitais e jogos educativos que utilizam Inteligéncia Artificial,

Trabalhos académicos sobre tecnologia educacional e 1A aplicada ao ensino.

Métodos:

A pesquisa ¢ de natureza qualitativa, com abordagem bibliografica, baseada na andlise
e interpretagdo de producdes académicas relacionadas ao tema. Foi realizada a selegao
de materiais que abordam o uso de jogos, brincadeiras e Inteligéncia Artificial no
ensino da matematica, buscando compreender suas contribuigdes para o processo de
aprendizagem no Ensino Fundamental I.

Além disso, foi feita uma andlise descritiva das potencialidades dessas ferramentas
no contexto educacional, considerando aspectos como engajamento dos alunos,
desenvolvimento do raciocinio logico e personalizacao do ensino.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se demonstrar que a integracdo entre Inteligéncia Artificial, jogos e brincadeiras pode
contribuir para:

aumentar o interesse dos alunos pela matematica;
desenvolver o raciocinio ldgico e a resolucdo de problemas;
promover uma aprendizagem mais interativa e significativa;

apoiar o professor na criacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras.

Além disso, discute-se que a utilizacdo dessas ferramentas nao substitui o papel do professor,
mas o potencializa, uma vez que a Inteligéncia Artificial pode oferecer suporte na
personalizacdo do ensino, enquanto os jogos e brincadeiras favorecem o engajamento dos
alunos. No entanto, é importante considerar desafios como o acesso as tecnologias, a



formacdo docente para o uso adequado dessas ferramentas e a necessidade de um
planejamento pedagdgico que integre intencionalmente o lidico e a tecnologia. Dessa forma,
a eficacia dessa abordagem depende nao apenas dos recursos utilizados, mas da mediacao
pedagdgica e do contexto em que sdo aplicados.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos e brincadeiras associada as tecnologias digitais, especialmente a
Inteligéncia Artificial, revela-se uma estratégia pedagdgica com grande potencial para
ressignificar o ensino da matemadtica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao articular
ludicidade e inovagao tecnoldgica, promove-se um ambiente de aprendizagem mais
dinamico, interativo e significativo, no qual o aluno deixa de ser um sujeito passivo e passa a
atuar de forma ativa na construgdo do conhecimento. Essa abordagem favorece ndo apenas a
compreensdo de conceitos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades
essenciais, como o raciocinio légico, a resolucdo de problemas, a criatividade e a autonomia.

A Inteligéncia Artificial, nesse contexto, destaca-se por possibilitar a personaliza¢do do
ensino, adaptando conteudos, niveis de dificuldade e feedbacks de acordo com o
desempenho individual dos estudantes. Isso contribui para respeitar os diferentes ritmos de
aprendizagem, reduzir dificuldades acumuladas e ampliar as oportunidades de sucesso
escolar. Ao mesmo tempo, os jogos e brincadeiras funcionam como elementos motivadores,
tornando o aprendizado mais prazeroso e reduzindo bloqueios frequentemente associados a
matematica, o que impacta positivamente no engajamento e na participagao dos alunos.

Além disso, essa integracao também oferece suporte ao trabalho docente, fornecendo dados
e indicadores que auxiliam no acompanhamento do progresso dos estudantes e na tomada
de decisOes pedagdgicas mais assertivas. Dessa forma, o professor assume um papel ainda
mais estratégico como mediador, orientador e facilitador do processo de ensino e
aprendizagem, sendo responsavel por planejar, selecionar e contextualizar o uso dessas
ferramentas de maneira critica e intencional.

Entretanto, é imprescindivel considerar alguns desafios para a efetivacao dessa proposta,
como a necessidade de formacado continuada dos professores para o uso adequado das
tecnologias, a disponibilidade de infraestrutura nas escolas e o acesso equitativo aos recursos
digitais. Também se faz necessdrio refletir sobre o uso ético e responsavel da Inteligéncia
Artificial no contexto educacional, garantindo que sua aplicacdo esteja alinhada aos objetivos
pedagdgicos e ao desenvolvimento integral dos estudantes

Diante disso, conclui-se que a integracdo entre Inteligéncia Artificial e metodologias ludicas
nao deve ser vista como uma solugdo isolada, mas como parte de um conjunto de praticas
inovadoras que, quando bem planejadas, podem contribuir significativamente para a melhoria
da qualidade do ensino de matematica. Assim, essa abordagem se apresenta como um



caminho promissor para uma educagao mais inclusiva, significativa e alinhada as demandas da
sociedade contemporanea, preparando os alunos ndo apenas para o dominio de contetudos
matematicos, mas também para os desafios de um mundo cada vez mais tecnoldgico.

ABSTRACT (em Inglés)

This paper discusses the use of artificial intelligence (AI) combined with games and play

in mathematics teaching in elementary school (grades 1-5), highlighting its potential to
make learning more meaningful and engaging. It starts from the observation that
traditional methods often fail to spark students’ interest, hindering the development of
logical reasoning and problem-solving skills. In this context, playful strategies contribute
to more active learning, promoting student participation and involvement, while the
integration of Al into education expands pedagogical possibilities by allowing for the
personalization of teaching through the adaptation of activities according to each
student’s level and pace. The study aims to analyze the contributions of this integration
to mathematics teaching, and is developed through bibliographic research, using a
qualitative approach, based on authors in the field of education and studies on
educational technologies.
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