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GDS - Desenvolvimento da pesquisa na formacao de professores e formadores de professores
de e que ensinam Matemadtica: contribuicdes e impactos

Resumo: O avango das tecnologias digitais tem provocado transformagdes significativas no
ensino de Matematica, especialmente com a insercdo da Inteligéncia Artificial (IA) e de
estratégias de Gamificacdo. Nesse contexto, este estudo busca analisar as percepgdes de
professores da Educacao Basica sobre o uso dessas tecnologias, identificando potencialidades,
desafios e necessidades formativas. A pesquisa, de abordagem quali-quantitativa e natureza
descritiva, contou com a participagdo de 88 docentes de Matematica do municipio de Trés Rios
- RJ, atuantes nos niveis fundamental e médio. A coleta de dados foi realizada por meio de
questionario estruturado digital. Os resultados evidenciam que, embora os professores
reconhecam o potencial da IA e da Gamificagdo para promover maior engajamento, dinamismo
e personalizagdo da aprendizagem, sua adocdo ainda ¢ limitada por fatores como falta de
formacgdo especifica, infraestrutura inadequada e inseguranca no uso pedagogico dessas
ferramentas. Conclui-se que a integracao efetiva dessas tecnologias depende de politicas de
formacdo continuada, investimentos em infraestrutura e reorganizacdo das praticas
pedagogicas, de modo a favorecer uma utilizagdo critica e intencional no ensino de Matematica.
Palavras-chave: Educagdo Matematica. Inteligéncia Artificial. Gamificacdo. Formacgao
docente


https://orcid.org/0000-0001-5092-666X
https://orcid.org/0000-0001-6825-4945

1 Introducao

O uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica tem se intensificado nas tltimas
décadas, impulsionado pelas transformagdes da cultura digital e pelas demandas por
metodologias mais dindmicas e interativas. Entre essas tecnologias, destacam-se a Inteligéncia
Artificial (IA) e a Gamificacao, que vém sendo apontadas como estratégias capazes de ampliar
o engajamento dos estudantes e personalizar os processos de aprendizagem.

Nesse contexto, a Gamificagdo ¢ a [A emergem como estratégias de destaque. A
Gamificagdo vem sendo investigada como uma alternativa para estimular o engajamento, a
participagdo e a resolucdo de problemas, utilizando elementos tipicos dos jogos, como
pontuagdo, desafios e recompensas que podem contribuir para o aumento da motivagao, da
colaboragdo (Dias; Scortegagna, 2025).

Ja a TA tem possibilitado o desenvolvimento de ferramentas que oferecem feedback
imediato, adaptagdo ao ritmo do aluno e apoio a resolugdo de problemas. A IA na educagdo
aproxima-se cada vez mais da sala de aula, seja por meio de chatbots, sistemas de recomendacao
ou plataformas hibridas (Souza et al., 2025).

Apesar dessas potencialidades, a integracdo dessas tecnologias no contexto escolar
ainda enfrenta desafios relacionados a formacao docente, a infraestrutura e a apropriagao
pedagdgica. Diante desse cendrio, este estudo tem como objetivo analisar as percepgdes de
professores de Matematica da Educacdo Basica do municipio de Trés Rios sobre o uso da [A e
da Gamificacdo em suas praticas pedagogicas, buscando identificar tanto suas contribuicdes

quanto os obstaculos para sua implementacao.

2 Metodologia

A rede de ensino de Trés Rios € composta por instituicdes publicas (municipais e
estaduais) e privadas, atendendo da Educagado Infantil ao Ensino Médio. As escolas municipais
concentram-se no Ensino Fundamental, enquanto as estaduais atuam no Ensino Médio e,
algumas, a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A rede também investe na formacgao
continuada de professores e participa de avaliagdes externas, como o Sistema de Avaliacao da
Educagao Bésica (Saeb), para monitorar o desempenho escolar.

Buscando analisar este cendrio, a pesquisa caracteriza-se como quali-quantitativa, de
natureza descritiva, configurando-se como um estudo de levantamento. Segundo Minayo

(2002), pesquisas qualitativas sdo adequadas para explorar experiéncias e interpretacoes de



sujeitos em contextos sociais especificos. A natureza descritiva visa apresentar e analisar
fendmenos sem manipula-los (Gil, 2008). Participaram 88 professores de Matematica atuantes
no Ensino Fundamental e Médio, em institui¢cdes publicas e privadas do municipio de Trés Rios.

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario estruturado, aplicado
digitalmente entre janeiro e fevereiro de 2026. O instrumento foi composto por questdes
fechadas, com alternativas objetivas e escalas de concordancia, e questdes abertas, que
permitiram respostas discursivas dos participantes sobre suas percepcdes € experiéncias
relacionadas ao tema da pesquisa. O instrumento abordou aspectos relacionados ao perfil
docente, uso de tecnologias, percepgdes sobre Gamificagdo, percepgdes sobre IA e
necessidades formativas.

Os dados quantitativos foram analisados por estatistica descritiva, as respostas
qualitativas, examinadas por meio de analise de contetido, permitindo a identificagao das

tematicas relacionadas as percepgdes, desafios e potencialidades das tecnologias investigadas.

3 Resultados e Discussao

Os resultados da pesquisa evidenciam que a integracao de tecnologias digitais, como 1A
e Gamificacao no ensino de Matematica ocorre em um cenario de transi¢ao, marcado por
avangos no acesso, mas por limitagdes significativas no uso pedagodgico, especialmente
relacionadas a formagao docente. O perfil dos participantes revela um corpo docente experiente,
com 53,4% atuando ha mais de 10 anos, o que, conforme discutem Passos et al. (2025) pode
favorecer a reflexdo pedagdgica, mas também demandar processos continuos de atualizagdo
para incorpora¢do de metodologias inovadoras.

Embora 100% dos professores afirma m utilizar tecnologias digitais, esse uso ainda se
mostra pouco sistematico, com 56% relatando utiliza-las apenas “as vezes” ou “raramente”,
corroborando com Toledo et al. (2023), que apontam a presenga de praticas tecnologicas
pontuais nas escolas brasileiras. Esse cenario € refor¢ado pelo nivel de dominio tecnologico, no
qual 61,4% se consideram intermediarios e 38,6% iniciantes, sem registros de dominio
avancado, caracterizando uma apropriacao limitada, definida por Gatti e Barreto (2019) como
“competéncia parcial”.

Além disso, observa-se desigualdade entre redes de ensino, uma vez que os 44% dos
docentes que utilizam tecnologias com maior frequéncia pertencem majoritariamente a rede
privada, evidenciando a influéncia da infraestrutura na consolidac¢ao dessas praticas (Toledo et

al., 2023). Entre os recursos mais utilizados, destacam-se softwares matematicos (31,8%) e



videos/tutoriais (20,5%), enquanto IA e Gamificagdo aparecem com menor incidéncia (18,2%
cada), indicando que ainda estdo em processo inicial de adogado (Dias et al., 2024).

No que se refere a Gamificacdo, os dados revelam ampla familiaridade (84,1%) e uso
moderado (61,4%), além de percepcdes majoritariamente positivas: 76,1% dos professores
afirmam que essa abordagem torna as aulas mais motivadoras, ¢ 53,4% consideram que
contribui significativamente para a aprendizagem. Beneficios como aumento do engajamento
(46,6%) e melhoria da participacdo (40,9%) também foram destacados. No entanto, sua
aplicacdo ainda ¢ predominantemente pontual, limitada por fatores como falta de tempo
(28,4%), auséncia de recursos (28,4%) e insuficiéncia de formagdo especifica (15,9%),
conforme discutem Moran (2018) e Soares e Oliveira (2023).

Em relacdo a IA, observa-se um descompasso mais acentuado entre conhecimento e
pratica: embora 100% dos docentes afirmem conhecer o tema, 62,5% nunca a utilizaram em
sala de aula. Além disso, 30,6% ndo souberam avaliar seu potencial pedagogico, enquanto
45,5% o consideram moderado, evidenciando incertezas quanto ao seu uso educacional. Ainda
assim, 53,8% reconhecem que a IA pode transformar o papel do professor, alinhando-se a
perspectiva de Moran (2018) sobre a ressignificacdo da docéncia. Entre os beneficios
percebidos, destacam-se a otimizag¢do do tempo (45,4%), o apoio as dividas e o engajamento
(36,4%), além da personalizacao da aprendizagem (18,2%). Por outro lado, preocupagdes como
dependéncia dos alunos (29,5%), confiabilidade das respostas (26,1%) e falta de formacao
(18,2%) reforcam a necessidade de desenvolvimento de competéncias criticas (Nascimento et
al., 2025).

A andlise das dificuldades evidencia que a falta de formacao especifica, associada a
escassez de tempo para planejamento e as limitagdes de infraestrutura, constitui um dos
principais entraves a adocdo efetiva dessas tecnologias (Toledo et al., 2023). Esse quadro ¢
confirmado pela percepcdo de preparo docente: 70,4% dos professores sentem-se apenas
parcialmente preparados e 20,5% nao se consideram preparados, enquanto apenas 9,1% se
sentem aptos para utilizar [A e Gamifica¢do de forma consistente. Em contrapartida, destaca-
se um forte interesse por formacao continuada, com 46,6% dos docentes manifestando interesse
na integra¢do entre IA e Gamificacdo, evidenciando abertura a inovagao (Kenski, 2018).

Ainda, os professores demonstram consciéncia critica sobre o uso das tecnologias,
reconhecendo que essas devem atuar como suporte a aprendizagem, € ndo como substitutas do
raciocinio matematico ou da mediacdo docente (Valente, 1999). No entanto, apontam a
necessidade de melhores condigdes institucionais, incluindo infraestrutura adequada, tempo

para planejamento e orientacdo pedagdgica, indicando que os desafios sdo de natureza



multidimensional: formativa, estrutural, curricular e cultural.

Dessa forma, os achados revelam que as barreiras a integragao de tecnologias no ensino
de Matemadtica ndo estdo relacionadas a resisténcia docente, mas a auséncia de politicas
educacionais articuladas. O avango dessas praticas depende, sobretudo, do investimento em
formagao continuada, critica e contextualizada, aliado a melhoria das condi¢des de trabalho e a
ampliacdo da infraestrutura escolar, de modo a possibilitar uma integragcdo pedagbgica efetiva,

intencional e sustentavel das tecnologias digitais.

3 Consideracoes Finais

A pesquisa evidenciou que professores de Matematica da Educagao Basica reconhecem
o potencial da IA e da Gamificagdo para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem,
especialmente no que se refere ao engajamento das aulas. No entanto, a adog¢do dessas
tecnologias ainda ¢ limitada por desafios relacionados a formagao docente, a infraestrutura e a
organizac¢do do trabalho pedagogico. A auséncia de formacao especifica e a inseguranga no uso
das ferramentas destacam-se como entraves significativos para sua implementacao.

Diante disso, torna-se fundamental o desenvolvimento de politicas publicas que
promovam formacdo continuada, investimento em infraestrutura tecnoldgica e apoio
institucional aos professores. Além disso, ¢ necessario fomentar uma cultura pedagogica que
favoreca o uso critico e intencional das tecnologias digitais no ensino de Matematica.

Destaca-se ainda, o interesse dos docentes em aprofundar conhecimentos sobre a
integragdo entre IA e Gamificagcdo, indicando um cenario promissor para futuras acdes

formativas e pesquisas na area.
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