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Introducao: A gestao escolar eficaz depende da capacidade de antecipar e prevenir
problemas, o que exige a tomada de decisoes baseadas em dados precisos e atualizados.
No entanto, muitas escolas enfrentam a escassez de informacgdes estratégicas para a
tomada de decisdes. Objetivo: O foco do estudo é investigar como a integracao de
inteligéncia artificial (IA), gamificacao e machine learning pode auxiliar gestores
escolares a superar essa lacuna e tomar decis0es mais assertivas e preventivas.
Metodologia: Consiste em uma revisdo sistematica da literatura e pesquisa em campo
para a busca de dados que investiguem o uso dessas tecnologias na gestao escolar, seus
beneficios ao gestor escolar, aos professores, alunos, pais e comunidades. Resultados:
Indicar que a IA, a gamificacao e o machine learning podem ser utilizados para coletar,
analisar e interpretar grandes volumes de dados escolares, identificando padroes e
tendéncias que podem auxiliar na previsao de problemas como evasao escolar, baixo
desempenho, indisciplina e bulling. A gamificacao pode tornar o processo de coleta e
andlise de dados mais engajador e divertido, incentivando a participacao de todos os
membros da comunidade escolar. O machine learning, por sua vez, permite a criacao de
modelos preditivos capazes de identificar alunos em risco e sugerir intervencgoes
personalizadas, inclusive ter contetido adaptativo conforme a resposta encontrada.
Conclusao: A integracao dessas tecnologias tem o potencial de transformar a gestao
escolar, permitindo que os gestores tomem decisdoes mais data-driven e proativas.
Lembrando que o trabalho e interacdo da tecnologia é complementar ao do professor e
do gestor. E fundamental investir em infraestrutura tecnolégica, capacitacdo dos
profissionais e desenvolvimento de solugoes personalizadas para cada realidade escolar.
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