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RESUMO

Este artigo tem como objetivo relatar uma estratégia no ensino de matematica, que combina a metodologia ativa
de Rotagdo por Esta¢ées com o uso de Inteligéncia Artificial, e refletir sobre as percep¢oes dos estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental diante dessa proposta. A atividade foi realizada em uma escola publica do
interior do Rio Grande do Sul e envolveu quatro estag¢ées utilizando diferentes ferramentas de IA: ChatGPT,
Character.Al, Suno e Copilot. Cada estagdo propunha desafios interativos relacionados a matematica, mediados
por recursos digitais. Ao final da vivéncia, aplicou-se um questiondrio para compreender o uso preévio das IAs,
avaliar as atividades e colher sugestoes dos alunos. Os dados revelam alto engajamento dos participantes,
especialmente com a criagdo de musicas e imagens, indicando que as tecnologias digitais, quando bem
integradas ao curriculo, tornam o aprendizado mais atrativo e significativo. Ainda que limitagdes técnicas
tenham sido observadas, a proposta demonstrou grande potencial para fomentar aprendizagens criativas e
desenvolver competéncias digitais. Conclui-se que iniciativas como esta, ainda incomuns no Ensino
Fundamental, contribuem para renovar o ensino da matemadtica e evidenciam a importancia da formagdo
docente para o uso critico e pedagogico das tecnologias.
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This article aims to report on a mathematics teaching strategy that combines the active methodology of Station
Rotation with the use of Artificial Intelligence, and to reflect on the perceptions of middle school students
regarding this approach. The activity was carried out in a public school in the interior of Rio Grande do Sul and
involved four stations using different Al tools: ChatGPT, Character.Al, Suno, and Copilot. Each station
presented interactive challenges related to mathematics, mediated by digital resources. At the end of the
experience, a questionnaire was applied to understand students’ prior use of Al, evaluate the activities, and
collect their suggestions. The data revealed high levels of student engagement, especially with the creation of
songs and images, indicating that digital technologies, when well integrated into the curriculum, can make
learning more engaging and meaningful. Although some technical limitations were observed, the proposal
showed great potential to foster creative learning and develop digital competencies. It is concluded that
initiatives like this—still uncommon in middle school—contribute to renewing mathematics education and
highlight the importance of teacher training for the critical and pedagogical use of technology.

Keywords: ChatGPT. Mathematics Education. Digital Technologies. Active Methodologies.

Introducio

A matematica ¢ uma disciplina indispensavel na formacao dos estudantes, pois desempenha
um papel essencial na compreensdo e interacdo com o mundo ao redor. Nao se limitando somente a
calculos e formulas, possibilita ao individuo desenvolver o raciocinio ldgico, a capacidade de
argumentagao ¢ a tomada de decisoes fundamentadas. No cotidiano, a matematica esta presente em
praticamente todas as atividades humanas, desde a organizacdo do tempo e do espaco até a
resolugdo de problemas praticos e complexos.

Mesmo com o papel fundamental da matematica, muitos estudantes enfrentam dificuldades
e demonstram desinteresse pela area. Conforme os dados do Programa Internacional Avaliagdo
(PISA), 73% dos estudantes brasileiros apresentaram baixo desempenho em matematica (2022).
Ainda nesse sentido, segundo Proenca et al. (2022), muitos alunos terminam o Ensino Fundamental
com dificuldades para entender e resolver problemas de matematica. Essas dificuldades estdo
ligadas a falta de dominio de conceitos basicos e a dificuldade de interpretagdo, o que pode
comprometer a aprendizagem nas etapas seguintes.

Nesse contexto, o avango tecnologico ¢ inegavel — inimeras sdo as tecnologias que nos
rodeiam. Com toda essa evolugdo, diversas sdo as aplicabilidades na educagdo matematica, como o
GeoGebra, Mathway, Photomath e tantos outros, pensados especificamente para o uso na
matematica. Esses sdo exemplos de tecnologias que antecedem a populariza¢do da inteligéncia

artificial (IA), que vem ganhando destaque no cenario educacional.
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Segundo Silva e Mairink (2019), o termo “inteligéncia artificial” surgiu pela primeira vez
em 1956. Para os autores, a IA se refere a capacidade das maquinas de replicar habilidades
cognitivas humanas por meio de algoritmos, realizando tarefas antes exclusivas aos seres humanos.
Desde entdo, a TA evoluiu significativamente, impulsionada pelo desenvolvimento de algoritmos
mais sofisticados e pelo aumento da capacidade computacional, permitindo que as maquinas
aprendam de forma auténoma e adaptem seu comportamento com base em dados.

Com essa evolucao, surge o ChatGPT (Generative Pre-Trained Transformer), um chatbot
desenvolvido pela OpenAl e langado em 30 de novembro de 2022 (OpenAl, 2022). Esse chat
democratizou o acesso a inteligéncia artificial que, segundo Hu (2023), dois meses apos seu
langamento ja havia alcangado 100 milhdes de usuarios. Com toda essa popularizacdo e alcance,
consequentemente os estudantes também a utilizam, conforme destacado por Pimentel, Azevedo e
Carvalho (2023).

Tendo em vista esse panorama de possibilidades e desafios que a evolugdo tecnoldgica
proporciona, este artigo tem como objetivo relatar uma estratégia no ensino de matematica que
combina metodologia ativa e o uso de inteligéncia artificial, além de refletir sobre as percepgdes dos
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental diante dessa proposta. Essa estratégia foi
desenvolvida em uma escola publica de Arroio Grande, localizada no Rio Grande do Sul, e

contemplou estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental.

Referencial Teorico

Nas ultimas décadas, os avangos tecnologicos tém provocado mudangas na sociedade,
influenciando o modo como as pessoas se comunicam, aprendem, trabalham e vivem. A [A tem
ocupado papel de destaque nesse cendrio, especialmente por sua capacidade de automatizar tarefas,
analisar grandes volumes de dados e oferecer respostas personalizadas (Santaella e Kaufman, 2024).
No contexto educacional, a IA tem sido utilizada como apoio na media¢do do conhecimento,
contribuindo para a diversificagdo de estratégias didaticas e para o acesso a diferentes formas de
aprendizagem.

Entre as [As acessiveis e gratuitas que tém ganhado espaco no contexto educacional,
destacam-se aquelas que possibilitam interacdes personalizadas e a criagdo de conteudos, podendo
ser adaptadas para a realizacdo de atividades no ensino de matematica. O ChatGPT, por exemplo, é

amplamente utilizado por sua capacidade de gerar textos, responder perguntas, criar atividades e
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auxiliar na escrita de forma personalizada, sendo util para professores e estudantes em diversas
etapas do processo de aprendizagem.

O Character.AI ¢ outra 1A bastante popular, que permite criar personagens que interagem
com o usuario em linguagem natural, funcionando como simuladores de didlogo que podem
enriquecer atividades criativas e temdticas. O Suno Al se destaca por gerar musicas e efeitos sonoros
a partir de comandos textuais, podendo ser explorado em projetos interdisciplinares, apresentagdes e
producdes escolares. O Copilot, por sua vez, permite a geracdo de ilustragdes e elementos visuais a
partir de descrigdes, contribuindo para a elaboragdo de cartazes, historias ilustradas ou outros
recursos visuais de apoio didatico, dentre outras [As disponiveis nos dias atuais.

Esses recursos tornam o processo de ensino e aprendizagem mais dindmicos, estimulando a
participacdo dos alunos em sala de aula e o desenvolvimento de sua autonomia. Com o alcance ¢ a
popularizagao das [As, mais especificamente do ChatGPT entre os estudantes, tem-se discutido sua
possivel aplicacdo no ensino de matematica. Borba e Balbino Junior (2023) analisam o uso do
ChatGPT na resolucdo de problemas matematicos, destacando aspectos positivos, como a boa
estrutura das respostas, e também limita¢des, como a ocorréncia de erros. De forma semelhante,
Sant’Ana, Sant’Ana e Sant’Ana (2023) apontam que o ChatGPT pode auxiliar na elaboragdo de
planos de aula e na criag@o de situagdes-problema.

No entanto, os autores alertam para a necessidade de monitoramento de conteudo e atengao
as questdes éticas, legais e possiveis irregularidades nas informacdes geradas. Diante dessas
possibilidades, ¢ essencial que o uso da tecnologia e das IAs no ambiente escolar esteja alinhado as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a formagdo integral dos
estudantes por meio do desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e éticas.

A BNCC (Brasil, 2018) propde que os recursos tecnoldgicos sejam integrados ao curriculo
de maneira critica e significativa, podendo, assim, promover o protagonismo dos estudantes € o uso
consciente das tecnologias. Por isso, o uso da IA ndo deve ser apenas técnico ou automatico, sendo
planejado para favorecer aprendizagens reflexivas, éticas e contextualizadas, que estimulem a
autonomia, o pensamento critico ¢ o senso de responsabilidade no ambiente digital.

Nesse contexto, torna-se importante considerar metodologias que dialoguem com o uso
consciente das tecnologias em sala de aula. Uma dessas possibilidades ¢ a rotagdo por estagdes, que,
segundo Bacich, Neto e Trevisani (2015); Neves e Tinti (2025), ¢ uma metodologia ativa, em que a

sala de aula ¢ organizada em diferentes espacos/estacdes. Cada estagdo propde uma atividade com
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objetivos especificos relacionados a um tema comum, que os alunos exploram por meio de
diferentes abordagens.

Para Faes e Rodrigues (2024), a rotagdao por estagcdes estimula uma participagdo mais ativa,
promovendo autonomia, pensamento critico e o trabalho em grupo. No contexto da matematica, a
aplicacdo dessa metodologia tem sido explorada em diversos estudos e, inclusive, vem sendo citada
como importante na personalizagdo do ensino, pois permite que os alunos avancem no conteudo
conforme seu proprio ritmo e nivel de compreensao (Neves e Tinti, 2025). Além disso, Souza, La
Torre e Peixoto (2020) evidenciam que o uso de tecnologias digitais nas estagdes amplia as
possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais interativas e significativas, além
de aproximar professores e estudantes.

Nesse sentido, integrar o uso da IA na rotacao por estagdes oferece novas possibilidades de
mediacao pedagogica nessa metodologia. A inser¢ao de recursos de IA em uma ou mais estagdes
permite que os estudantes interajam com essas tecnologias de forma personalizada, adaptando-se as
necessidades e ritmos de aprendizado de cada aluno. Além disso, ao explorar diferentes formas de
representacdo € expressao por meio desses recursos, os estudantes desenvolvem ndo apenas
habilidades técnicas, mas também competéncias tecnologicas, como o pensamento computacional e

a capacidade de lidar com ferramentas digitais de maneira critica e criativa.

Metodologia

A estratégia pedagodgica adotada foi a metodologia ativa rotagdo por estacdes, a qual
consiste na organizacao dos estudantes em grupos para a realiza¢do das atividades propostas. Essa
metodologia foi desenvolvida em uma escola estadual localizada no interior do estado do Rio
Grande do Sul, no més de novembro de 2024. O publico-alvo sdo estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental, especificamente do 6° ao 9° ano, com turmas que apresentavam, em média, 15
alunos cada.

Inicialmente, no hall de entrada da escola, os estudantes receberam uma cor, entre quatro
opcdes. Cada cor correspondia a um grupo, com o objetivo de equilibrar e garantir a diversidade
entre os participantes. A partir disso, os estudantes seguiram a rotagao estabelecida, de acordo com
a numeracao de cada etapa, permanecendo por aproximadamente 50 minutos em cada atividade
antes de serem orientados a se deslocarem para a estacao seguinte.

O Quadro 1 apresenta a estrutura da atividade desenvolvida com a metodologia da rotagdo

por estacdes. Na primeira coluna, sdo indicados os nomes das atividades propostas em cada estagao;
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na segunda, as inteligéncias artificiais utilizadas; na terceira, os conceitos e temas matematicos
abordados; e, por fim, na quarta coluna, os recursos tecnologicos empregados em cada uma delas.
Para além do contetido matematico em si, cada estacdo foi também espago para promover reflexdes
com os estudantes acerca da qualidade dos prompts elaborados, a pertinéncia do uso da IA no
contexto escolar e seu potencial de apoio a aprendizagem. Os estudantes foram convidados a pensar

criticamente sobre como utilizam essas tecnologias em seu cotidiano.

Quadro 1: Estrutura da atividade proposta

Materiais/
Nome da atividade 1A Conceitos/temas abordados a
Recursos
Seus problemas serdo Problemas com matematica basica, equagdes e
.p ChatGPT . quag Computadores
resolvidos com o GPT? geometria plana.

. Problemas com matematica basica, equagoes,
TeleFamoso c.ai . , . Celulares
probabilidade e estatistica.

Math i
athemusic Suno Os alunos tinham liberdade para escolher Chromebooks

Como eu vejo a Matematica?

Matemagens Copilot Chromebooks

Fonte: Autores (2025).

Ao todo, foram desenvolvidas quatro estagdes, todas utilizando recursos tecnologicos, como
computadores, celulares e Chromebooks. A primeira estagdo buscou apresentar o ChatGPT aos
alunos, promovendo um didlogo sobre seu uso ético e critico. A segunda estagdo utilizou o
Character.Al, uma inteligéncia artificial que simula respostas com a voz de personagens e figuras
famosas. A terceira estagdo explorou a IA Suno, incentivando os estudantes a criarem musicas que
envolvessem temas matematicos. Por fim, a quarta estacdo utilizou o Copilot, uma inteligéncia
artificial de geragdo de imagens, na qual os alunos deveriam produzir representagdes visuais
relacionadas a matematica.

Posteriormente, foi aplicado um questionario que, conforme Gil (2008), consiste em um
conjunto de perguntas destinadas a individuos, com a finalidade de obter informagdes sobre seus
conhecimentos, interesses, crencas e preferéncias. O instrumento, apresentado no Quadro 2 e
composto por cinco questdes, teve como objetivos identificar o nivel de familiaridade dos
estudantes com o uso de inteligéncias artificiais, levantar quais ferramentas ja eram utilizadas em
seu cotidiano e analisar suas percepcdes sobre as atividades realizadas durante a experiéncia

pedagdgica..

Quadro 2: Questionario aplicado
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Agora, queremos saber a sua opinido sobre a tarde de atividades. Vamos 1a?
1. Vocé utiliza Inteligéncia Artificial no seu dia a dia?
()sim ( )ndo
2. Se sim, qual Inteligéncia Artificial utiliza? Para qué?
3. Vocé ja havia utilizado Inteligéncia Artificial em sala de aula?
() sim ( )nao
4. Liste as atividades abaixo na sua ordem de preferéncia, de 1 (mais gostei) a 4 (menos gostei):
Atividade 1: Seus problemas serdo resolvidos com o GPT?
Atividade 2: Mathemusic
Atividade 3: TeleFamoso
Atividade 4: Matemagens
a) Escreva a ordem de preferéncia aqui:
b) Explique o que fez vocé gostar mais dessa atividade.
5. Sobre a tarde de atividades: Como vocé se sentiu durante a tarde? O que vocé aprendeu?

Fonte: Autores (2025).

A analise dos dados baseou-se nas 52 respostas obtidas por meio do questionario
estruturado, aplicado a estudantes do 6° ao 9° ano, e foi complementada por observacdes
sistematicas registradas durante a realizagdo das atividades nas rotagdes por estagdes. Essa
abordagem metodoldgica mista possibilitou a triangulacdo de dados, articulando percepgdes
quantificaveis com impressdes qualitativas. A combinagdo desses elementos permitiu identificar
padrdes estatisticos, a0 mesmo tempo em que evidenciou nuances contextuais da experiéncia

vivenciada pelos participantes.

Resultados e Discussoes

A metodologia ativa rotagdo por estagcdes envolveu recursos tecnoldgicos como ChatGPT,
Character.AI, Suno e Copilot. A proposta proporcionou uma experiéncia diferente para os
estudantes dos anos finais do ensino fundamental, permitindo explorar a integracao entre
inteligéncia artificial e aprendizagem matematica. Esta secdo apresenta os resultados obtidos
durante a intervencdo pedagogica, analisando seus efeitos no engajamento e na aprendizagem dos

alunos, além de discutir o uso ético das ferramentas digitais na educacao.

Figura 1: Rotagdo por Esta¢des
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Fonte: Autores (2025).

Na rotacdo 1, na atividade nomeada “Seus problemas serdo resolvidos com o ChatGPT?”,
foi realizada uma roda de conversa a fim de explorar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre
TD e IA. Discutiu-se o que eles entendiam por esses termos, como e para que utilizavam essas
ferramentas em seu cotidiano. Desde o inicio, observou-se, em todas as equipes, que muitos alunos
ja faziam uso do ChatGPT, o que exigiu uma reorganizacdo da proposta inicial. Em vez de
apresentar a ferramenta e orientar os estudantes para a realizagdo da atividade, aprofundou-se o
debate sobre o uso ético da inteligéncia artificial.

Na sequéncia, os alunos foram orientados a acessar o ChatGPT, realizando login nos
computadores da escola. Em um primeiro contato, foram convidados a interagir livremente com o
modelo, testando perguntas de sua escolha para compreenderem melhor seu funcionamento.
Durante esse didlogo, alguns relataram que usavam o chat como forma de “colar” em atividades
escolares. Diante dessa realidade, abriu-se espago para uma reflexdo critica sobre o uso consciente
da TA, reforcando seu potencial como instrumento de apoio a aprendizagem, € ndo apenas como
atalho para respostas prontas. Um dos estudantes, inclusive, relatou ao final da atividade que
passaria a usar o ChatGPT com foco na aprendizagem, mudando sua postura.

Apds esse momento exploratorio, foram propostas quatro situacdes-problema envolvendo
conteidos matematicos do cotidiano. As questdes abordaram, por exemplo, o uso do Teorema de
Pitdgoras para calcular a area de uma figura composta, a divisdo de custos com desconto entre

amigos e a organiza¢do de um jantar beneficente com previsdo de arrecadacdo e célculo do valor
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dos ingressos. Os alunos também foram desafiados a criar uma situagdo-problema propria e
resolvé-la sem o auxilio do ChatGPT, estimulando a autonomia e o raciocinio logico.

Durante toda a atividade, os estudantes demonstraram interesse e participacao ativa. Um dos
alunos, de uma das equipes que passou pela estacdo, frequentava aulas extras de computagao,
interagiu com bastante entusiasmo e contribuiu significativamente nas discussdes. As professoras
regentes acompanharam cada turma em sala, participando da atividade proposta e auxiliando os
alunos sempre que necessario, o que favoreceu um ambiente colaborativo e dinamico.

Na rota¢ao 2, a atividade Mathemusic foi realizada em sala de aula, utilizando Chromebooks
pré-configurados para acessar a internet e explorar ferramentas tecnoldgicas. Os alunos utilizaram
ferramentas de IA como o ChatGPT e o Suno para criar musicas com temas matematicos. Primeiro,
escolheram um topico (como Numeros Inteiros) e usaram o ChatGPT para gerar uma letra. Em
seguida, transferiram o texto para o Suno, selecionaram um estilo musical e produziram uma cangao
completa. A experiéncia despertou entusiasmo e curiosidade, levando muitos a experimentar
diferentes combinagdes criativas entre letra e estilos musicais.

As professoras acompanharam toda a atividade, oferecendo suporte individualizado e
ajustando as orientagdes conforme as necessidades dos alunos. Sua presenca ativa foi essencial para
resolver davidas, manter o engajamento e garantir que todos concluissem a tarefa com confianca.
Essa mediagdo ativa ndo apenas facilitou o dominio técnico das ferramentas, mas também fomentou
um ambiente de experimentacdo segura, no qual os alunos se sentiram encorajados a testar
combinagdes inusitadas e compartilhar suas produgdes com os colegas.

Na rotagdo 3, os estudantes foram convidados a interagir com o aplicativo C.A4/, que simula
conversas por telefone com vozes de personalidades famosas por meio de inteligéncia artificial. A
proposta iniciou-se com uma breve explicagdo sobre o funcionamento do app e a necessidade de
cadastro. Em seguida, os alunos escolheram um “famoso” com quem gostariam de conversar e, por
meio de chamadas simuladas, puderam fazer perguntas diretamente a IA. Embora a proposta fosse
individual, a dindmica foi ajustada a realidade da turma: como nem todos possuiam celular, os
alunos se organizaram em duplas ou trios, compartilhando os dispositivos, mas mantendo interagdes
individuais com a ferramenta.

Para orientar a atividade, foi disponibilizada uma lista de questdes matematicas que os
alunos deveriam utilizar nas conversas com os “famosos virtuais”. Ao final das interagdes,
realizou-se um momento de discussao coletiva sobre a experiéncia, no qual os estudantes refletiram

sobre os acertos e limites da inteligéncia artificial nas respostas fornecidas. A atividade despertou
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curiosidade e engajamento, permitindo que os alunos pensassem criticamente sobre o
funcionamento da IA, sua capacidade de simular didlogos e os possiveis usos e implicagdes desse
tipo de tecnologia no cotidiano.

Na rotagdo 4, os estudantes foram direcionados a uma sala equipada com Chromebooks,
onde vivenciaram uma atividade com a ferramenta Copilot para a criagdo de imagens. A proposta
teve inicio com um didlogo inicial sobre o gosto dos alunos em relagdo a matematica, buscando
provocar reflexdes sobre sentimentos, percepgdes e experiéncias associadas a disciplina. Em
seguida, apresentou-se a ferramenta Copilot, com foco em seu uso na geracao de imagens a partir de
comandos textuais. Apos essa breve introducdo, os estudantes foram convidados a explorar a
ferramenta de forma livre, criando imagens sem um direcionamento especifico. Nesse momento,
surgiram alguns desafios técnicos, como dificuldades no login por esquecimento de senha, que
foram superados no decorrer da atividade.

Ap0s essa exploragdo inicial, os estudantes foram orientados a elaborar um prompt com base
em suas percepgdes sobre a matematica, descrevendo o que pensam e sentem em relagdo a ela, para
entdo solicitar a ferramenta a criacdo de uma imagem correspondente. O resultado foi uma
producao bastante expressiva e diversa: as imagens geradas revelaram visdes contrastantes da
matematica, ora como algo encantador, belo e instigante, ora como uma ciéncia associada ao medo,
a dificuldade e a frustracdo. A atividade evidenciou como a A pode ser um recurso potente para a
expressao subjetiva dos estudantes e também permitiu observar que, embora muitos ja conhecessem
o conceito de inteligéncia artificial, poucos haviam utilizado esse tipo de ferramenta para criacao
visual.

Com o intuito de compreender as percepgdes dos estudantes em relagdo ao uso das [As, bem
como suas opinides sobre as atividades desenvolvidas na rotacdo por estagdes, aplicou-se, ao final
da proposta, um questionario. Nele, os alunos responderam perguntas relevantes sobre a aplicagao
das atividades que envolviam as [As. Dessa maneira, foi possivel compreender e identificar se os
estudantes utilizam e como utilizam as IAs. A seguir, buscamos dialogar sobre cada uma das
perguntas e suas respectivas respostas. A primeira pergunta ¢ sobre o uso de IA no cotidiano e tem
como objetivo investigar quantos dos estudantes fazem uso dessas tecnologias. Na Figura 2,

podemos visualizar o quantitativo de alunos que adotam o uso da IA.

Figura 2: Uso de inteligéncia artificial
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Uso de mteligéncia artificial

W Sim JET]

Fonte: Autores (2025).

Podemos observar que o grafico da Figura 2 traz os resultados da pesquisa realizada com 52
estudantes sobre o uso de IA, os quais estdo divididos em duas categorias: “Sim” e “Nao”. A
categoria “Sim” corresponde a maior parte do gréafico, representando 41 respostas (78,8%), o que
indica que a grande maioria dos participantes utiliza softwares baseados em IA. Ja a categoria
“Nao”, representada por 11 respostas (21,2%), corresponde a menor parte do grafico e evidencia
que uma parcela dos participantes ndo faz ou nao reconhece o uso da inteligéncia artificial em seu
cotidiano.

A segunda pergunta complementa a primeira, sendo direcionada apenas aos que
responderam “Sim”, buscando explorar quais tipos de inteligéncias artificiais sdo utilizadas pelos
participantes ¢ com qual finalidade, promovendo uma analise mais detalhada sobre sua aplicacao
em diferentes contextos. A seguir, no Quadro 3, podemos visualizar quais inteligéncias artificiais os

estudantes utilizam.

Quadro 3: Inteligéncia artificial utilizada

Inteligéncia Respostas
ChatGPT 31

Luzia 11

Meta Al 5

C.Al 6

Poly.Al 3

Fonte: Autores (2025).
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Os dados acima revelam que, embora existam diversas op¢des de inteligéncias artificiais
disponiveis, o uso estd significativamente concentrado no ChatGPT, que representa 31 respostas
(59,6%). Isso pode ser explicado por sua popularidade: segundo a Revista UOL (2024), o ChatGPT
alcangou 2,4 bilhdes de visitas globalmente apenas em janeiro de 2024, o que representa um
aumento de 178,10% em relagdo ao mesmo més do ano anterior. No Brasil, o nimero de acessos
chegou a 123 milhdes nesse mesmo periodo.

As demais opg¢des apresentaram variagoes menores: a A Luzia obteve 11 respostas (21,2%),
a Meta Al 5 respostas (9,6%), a C.Al, 6 respostas (11,5%), e a Poly.Al, 3 respostas (5,8%),
indicando diferentes niveis de adocdo conforme as necessidades e contextos de uso. Observa-se que
o total de respostas individuais (31 + 11 + 5 + 6 + 3 = 56) ultrapassa o numero de participantes (52),

o que indica que ao menos alguns estudantes utilizam mais de uma IA.

Figura 3: Motivagdes para o uso das [As
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Fonte: Autores (2025).

Em complemento a pergunta sobre os motivos para a utilizagdo das IAs, foram obtidas
respostas que sdo apresentadas por meio de uma nuvem de palavras na Figura 3. A imagem foi
gerada a partir das respostas dos participantes. Observa-se que a maioria utiliza as [As para fins
educacionais e criativos, como apoio no acesso a informacgdes, explicagdes de conteudos e
aprimoramento de habilidades. Também ¢é possivel perceber que as ferramentas sdo amplamente
empregadas para tirar davidas e realizar pesquisas. Essa associacdo do ChatGPT a uma fungao de
buscador j& havia sido identificada por Pimentel e Carvalho (2023), que apontam que muitos

estudantes recorrem a ferramenta em suas praticas como substituto de mecanismos tradicionais de
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busca. Além disso, os alunos também relataram utilizar o ChatGPT para interagdes informais, como
forma de lazer, buscando sugestdes personalizadas para os mais variados problemas.

A terceira pergunta aborda o uso da inteligéncia artificial no ambiente da sala de aula,
buscando investigar, a partir das respostas dos participantes, se essas tecnologias estdo sendo
integradas as praticas educacionais. A seguir, na Figura 4, podemos visualizar essa relagdo de uso

da IA em sala de aula.

Figura 4: Uso da IA na sala de aula
Uso da IA na sala de aula

7

B Sim Nio
Fonte: Autores (2025).

O grafico expresso na Figura 4 revela que 37 participantes (71%) ndo utilizam /4s em sala
de aula, indicando que professores, alunos e a propria institui¢do ainda ndo implementaram essa
tecnologia, seja por falta de conhecimento ou de recursos. Embora representem uma minoria, 15
participantes (29%) indicam um publico que utiliza e explora as /4s para seu aprendizado em sala
de aula.

Dessa forma, a escola e os professores, ao ndo utilizarem a inteligéncia artificial no
ambiente educacional, acabam perdendo a oportunidade de ensinar aos alunos a usarem a /4 de
maneira €tica e critica. Segundo Barreira, Silva e Gongalves (2024), a atuagdo docente ¢
fundamental para garantir o uso critico e pedagodgico da /4, estabelecendo limites, prevenindo
abusos e orientando os estudantes no processo de aprendizagem.

Na quarta questao, os alunos foram instruidos a enumerar os trabalhos realizados em ordem
de preferéncia, atribuindo o nimero 1 a dindmica de que mais gostaram e o nimero 4 a que menos

apreciaram, além de relatar os motivos que os levaram a preferir determinada atividade.
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Quadro 4: Ordem de preferéncia das atividades

Rotacdes por Estacoes Respostas
Seus problemas serdo resolvidos com ChatGPT? 12
Mathemusic 21
Telefamoso 15
Matemagens 4

Fonte: Autores (2025).

Ao analisar as respostas dos participantes sobre o que os levou a gostar mais da atividade
referida anteriormente, na Rotagdo por Estagdes referente ao ChatGPT, um aluno destacou que
aprendeu bastante sobre como utilizar a ferramenta. Outro salientou o fato de o ChatGPT funcionar
quase como um professor disponivel 24 horas por dia. Com relagao a primeira resposta, o aluno
valorizou a atividade porque ela lhe proporcionou conhecimento pratico e 1til, tirando proveito da
inteligéncia artificial. Na segunda, o participante destacou o fato de o ChatGPT estar sempre
disponivel, o que representa uma grande vantagem em relacdo ao apoio tradicional. A ferramenta
pode esclarecer duvidas, oferecer explicagdes personalizadas e acompanhar o ritmo individual de
aprendizagem — caracteristicas de um professor particular.

No que diz respeito a Rotagdo por Estagodes relativa a Mathemusic, um dos alunos comentou
que achou interessante “criar uma musica com inteligéncia artificial”. Podemos perceber que o
aluno destacou o carater inovador e criativo da atividade. Outro aluno comentou que a experiéncia
“foi divertida e o resultado da musica foi muito bom”, evidenciando o envolvimento ludico € o
impacto positivo que a combinacdo entre musica, matematica e tecnologia teve em sua percepgao
da aprendizagem.

Relativamente a Rotacdo por Estagdes Telefamoso, um dos alunos afirmou ter gostado mais
dessa atividade por “poder fazer diversas perguntas e interagir com a esséncia de um famoso, além
de resolver problemas simples e complexos num ambiente descontraido”. Outro aluno escreveu que
adorou “conversar com famosos”. Essas duas respostas evidenciam o entusiasmo gerado pela
interacdo com figuras conhecidas. Elas revelam também a combinacdo entre ludicidade e
aprendizagem, em que os alunos puderam praticar competéncias como questionamento, raciocinio e
comunicagdo em um contexto motivador.

No que concerne a Rotacdo por Estacdes Matemdgens, um dos alunos afirmou ter gostado
mais dessa atividade porque pode “gerar imagens”, demonstrando interesse pelo aspecto criativo e

visual da proposta. Outro destacou que gostou de “criar varias imagens bem diferentes ou mais
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especificas”, evidenciando o potencial da atividade em estimular a imaginacdo e a personalizagao
dos resultados. Essas respostas revelam que os alunos valorizam a possibilidade de transformar
ideias em representagdes visuais, aliando criatividade e tecnologia de forma acessivel e envolvente.
A quinta pergunta convida os participantes a refletirem e expressarem, por meio da escrita,
os sentimentos vivenciados e as aprendizagens adquiridas durante o processo desenvolvido naquela
tarde, envolvendo interagdes com as inteligéncias artificiais. A partir das respostas dos jovens,
criou-se uma nuvem de palavras para expressar 0 momento. Nessa representagao, observa-se maior
frequéncia das palavras “legal”, “adorei”, “diferente” e “produtiva”. Isso significa que a maioria dos
alunos ficou envolvida e impactada positivamente pelas atividades, demonstrando grande
satisfacdo. Eles destacaram que adoraram as dindmicas propostas, as quais proporcionaram
momentos de diversdo e interagdo, ¢ valorizaram a oportunidade de aprender mais sobre /4s, pois

estas despertaram curiosidade e interesse em explorar mais o assunto.

Figura 4: Sentimentos dos alunos em relagdo as atividades.

Fonte: Autores (2025).

Essa nuvem de palavras, Figura 4 foi criada a partir de palavras-chave extraidas dos relatos
dos alunos, sendo que alguns deles merecem ser destacados na integra. Um dos alunos comentou
que foi uma “atividade legal e diferente” e acrescentou: “aprendi que a /4 ¢ mais eficiente do que
imaginei”. Outro escreveu que achou “muito legal” ter aprendido “coisas” que desconhecia. Um
terceiro aluno compartilhou que se divertiu “horrores” e que aprendeu muitas “coisas”. J& outro
afirmou ter sido uma excelente tarde, na qual aprendeu ‘“algumas técnicas que nunca tinha visto”.
Por fim, um aluno disse que foi uma “tarde bem diferente e produtiva”.

Esses relatos reforcam o quanto a inteligéncia artificial pode contribuir para tornar o
aprendizado mais leve, envolvente e significativo. Souza et al. (2023) destacam que a ferramenta
pode ser utilizada para promover uma aprendizagem personalizada e autbnoma por parte do aluno.

Quando os estudantes vivenciam momentos de diversdo e interacao, o estudo deixa de ser uma
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obrigagdo e passa a ser uma experiéncia prazerosa, que desperta a curiosidade e o interesse. A /4,
ao possibilitar atividades criativas e interativas, como as que foram realizadas, favorece a
compreensdo dos contetidos de forma mais natural e motivadora, promovendo um aprendizado que
vai além da simples transmissao de informagdes.

Percebemos, no transcorrer das atividades realizadas nas Rotagdes por Estacdes, o interesse
e a curiosidade dos participantes em aprofundar seus conhecimentos sobre o universo das /4s,
evidenciando o desejo de ampliar e explorar a compreensao de forma detalhada e diversificada
sobre o tema. Ao pedirem um historico mais amplo sobre o assunto, observa-se o interesse em
contextualizar e conectar o aprendizado ao mundo real.

A solicitacdo por praticas como criagdo de jogos, roteiros e programacao indica que os
alunos desejam ampliar seus conhecimentos de maneira criativa e significativa, desenvolvendo
habilidades técnicas, artisticas e cientificas. J4 a proposta de uma gincana envolvendo /4s e
matematica mostra que os estudantes enxergam nas atividades colaborativas uma oportunidade de
aprender de forma dinamica. O pedido por um aplicativo do ChatGPT com capacidades ampliadas
para a criacao de imagens destaca o interesse em explorar ainda mais as potencialidades das /4s.

As sugestoes dos participantes sinalizam a importancia de continuar investindo em praticas
que promovam ndo apenas o conhecimento, mas também a inspirac¢do e a criatividade, permitindo
que os alunos sejam protagonistas no uso € na compreensao das /4s. A combinag¢do de aprendizado
pratico, reflexdo e interacdo entre os participantes tornou a experiéncia Unica e significativa,
evidenciando que as ac¢des foram planejadas de forma a engajar, ensinar e inspirar.

Podemos refletir que, a partir dessa colaboragdo entre humanos e inteligéncias artificiais,
podem surgir novos conhecimentos. Essa ideia é refor¢ada por Rocha (2023), que destaca que a
colaboragdo entre maquinas ¢ humanos ¢ benéfica para a aprendizagem, desde que utilizada de
maneira €tica e priorizando a construcdo do conhecimento. Em consonancia com esse raciocinio,
Pimentel, Azevedo e Carvalho (2023) ressaltam que, quando usada com foco na aprendizagem, a
ferramenta pode evitar o mero ato de copiar e colar, incentivando o aluno a aprender com ela.

Destacamos que, ao longo das atividades propostas, uma das principais limita¢des
enfrentadas foi a instabilidade da conexdo com a internet. Em diversos momentos, essa falha
comprometeu o andamento das tarefas, tornando-as inviaveis ou extremamente dificeis de serem
realizadas. Essa limitacdo impactou negativamente o engajamento dos participantes e a eficacia das
acoes. Além disso, a dificuldade em acessar os recursos tecnoldgicos no tempo necessario também

prejudicou a fluidez das dindmicas e limitou a exploracao das funcionalidades das /4s.
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Alguns estudantes relataram limitagdes no uso das I4s. Essas limitagcdes técnicas sdo
apontadas por Ribeiro, Navarro e Kalinke (2024), que destacam que, embora o ChatGPT possa
fornecer respostas corretas, ainda apresenta erros € inconsisténcias, o que levanta preocupagdes
quanto a confiabilidade da ferramenta no contexto educacional. J& Souza et al. (2024) e Lopes,
Soares e Felcher (2023) ressaltam que, mesmo com essas limitagdes, 0 ChatGPT mostra-se 1til por
sua boa organizacdo visual e assertividade em muitos casos, contribuindo positivamente para a
aprendizagem de alunos que fazem uso critico da ferramenta.

O trabalho realizado com /4s no ensino da matematica revelou diversas potencialidades que
destacam o valor dessas ferramentas nos processos de ensino e aprendizagem. Entre os principais
beneficios, destaca-se a promog¢do de um aprendizado mais interativo e lidico, como se verificou
nas atividades Mathemusic € Matemagens, nas quais os alunos puderam se envolver de forma
criativa com os contedos. A personalizagdo do ensino também foi um ponto forte, j& que os
diferentes softwares utilizados permitiram adaptar as experiéncias as necessidades e interesses
individuais dos alunos, tornando o processo mais inclusivo e eficaz.

Além disso, as atividades estimularam a curiosidade e a criatividade, incentivando os alunos
a explorar possibilidades e a pensar de forma inovadora. A integracdo multidisciplinar ficou
evidente na ligacdo entre matematica, musica e imagem, enriquecendo a experiéncia pedagdgica. O
projeto também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias digitais. O uso das I4s
despertou motivagdo e entusiasmo, transformando o ambiente escolar em um espago dinamico e

envolvente.

Consideracoes finais

Os resultados obtidos nesta experiéncia demonstram que os estudantes se envolveram
ativamente com as propostas baseadas em inteligéncia artificial. As atividades despertaram
entusiasmo, curiosidade e, sobretudo, uma nova forma de se relacionar com a matematica — mais
criativa, personalizada e proxima do cotidiano digital dos alunos. A partir do uso das I4s, os
estudantes puderam representar sentimentos, gerar solugdes e criar produtos (como musicas €
imagens), revelando que a tecnologia pode favorecer aprendizagens significativas e expressivas.

Essa proposta evidencia potencialidades pouco exploradas no Ensino Fundamental,
especialmente no ensino da matematica, tradicionalmente marcado por abordagens mais expositivas
e por sequéncias de listas de exercicios. A rotacdo por estacdes com uso de /4 mostrou-se uma

pratica potente, capaz de integrar diferentes linguagens, promover o protagonismo estudantil e
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facilitar a compreensdo de conceitos matematicos abstratos. Além disso, favorece o
desenvolvimento de habilidades digitais essenciais para o século XXI, ampliando as possibilidades
de um ensino interdisciplinar e conectado a realidade.

Por fim, a experiéncia reforca a importdncia da formacdo inicial e continuada dos
professores para o uso pedagogico das tecnologias digitais. A mediacdo docente ¢ essencial para
orientar o uso €tico, critico e criativo das /4s. Sem esse preparo, ha o risco de limitar o potencial
dessas ferramentas ou reforcar praticas reprodutivistas. Investir na formag¢ao docente €, portanto,

investir em praticas educativas mais relevantes, inovadoras e transformadoras.
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