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RESUMO: Este artigo teve como objetivo analisar as potencialidades e os limites da
integracdo entre gamificacdo e inteligéncia artificial no contexto educacional. O
estudo abordou o tema a partir da crescente presenca dessas tecnologias em praticas
pedagoégicas que visam aumentar o engajamento discente e promover a personalizagio
da aprendizagem. Para tanto, foi realizada uma pesquisa bibliografica, fundamentada
na andlise de trés estudos publicados entre 2023 e 2024, cujas contribuicdes empiricas
e tedricas permitiram uma abordagem critica do problema. A investigacdo demonstrou
que a gamificagcdo pode favorecer a motivacdo e a permanéncia dos alunos em sala
de aula, enquanto a inteligéncia artificial contribui para a adaptacdo de contetidos e
estratégias conforme o perfil dos estudantes. Contudo, foram identificadas limitagcdes
éticas, pedagogicas e operacionais, como a desigualdade de acesso tecnolégico, a
resisténcia docente e os riscos de uso acritico dos dados. Concluiu-se que a eficacia da
integracdo entre gamificacao e IA depende do planejamento pedagogico, da formagao
continua dos professores e da articulacdo dessas tecnologias com os principios da
educacdo inclusiva e equitativa.

PALAVRAS-CHAVE: aprendizagem adaptativa; engajamento escolar; tecnologia
educacional; inovacdo didatica; pratica docente.

ABSTRACT: This article aimed to analyze the potential and limitations of the
integration between gamification and artificial intelligence in the educational context.
The study addressed the topic based on the increasing presence of these technologies
in pedagogical practices that seek to enhance student engagement and promote
personalized learning. A bibliographic research was conducted, based on the analysis
of three studies published between 2023 and 2024, whose empirical and theoretical
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contributions allowed for a critical approach to the problem. The investigation showed
that gamification can foster motivation and classroom attendance, while artificial
intelligence contributes to adapting content and strategies according to student
profiles. However, ethical, pedagogical, and operational limitations were identified,
such as technological access inequality, teacher resistance, and risks related to
uncritical data use. It was concluded that the effectiveness of the integration between
gamification and Al depends on pedagogical planning, ongoing teacher training, and
the articulation of these technologies with the principles of inclusive and equitable
education.

KEYWORDS: adaptive learning; student engagement; educational technology; didactic
innovation; teaching practice.

Introducao

Acrescente incorporagao de tecnologias digitais nos ambientes educacionais tem
provocado profundas transformagoes nas formas de ensinar e aprender. Entre essas
inovagdes, destacam-se a gamificagio e a inteligéncia artificial (IA), cujas aplicagoes no campo da
educagio tém gerado debates sobre suas potencialidades pedagdgicas e limites éticos e operacionais.
A gamificagio, ao transferir mecanicas de jogos para contextos de aprendizagem, visa promover
maior engajamento dos estudantes, enquanto a IA oferece recursos para personalizar trajetérias

formativas, analisar dados educacionais e otimizar processos de ensino.

Neste cendrio, observa-se um movimento crescente em torno da busca por metodologias
mais interativas, personalizadas e responsivas as necessidades dos estudantes. A motivagio para
a escolha deste tema reside na constatagao de que a educa¢io contemporinea requer abordagens
capazes de dialogar com os perfis cognitivos e socioemocionais dos alunos, bem como com as
demandas da sociedade digital. Além disso, o interesse académico pela temdtica se justifica pela
necessidade de compreender como essas tecnologias podem contribuir para qualificar a pratica

pedagégica, considerando seus efeitos sobre o desempenho, a motivagio e a autonomia discente.

Partindo dessa perspectiva, a questiao norteadora que orientou o desenvolvimento deste
estudo foi: em que medida a combinacio entre gamificacio e inteligéncia artificial pode contribuir

para o aprimoramento da aprendizagem e da motivagio dos estudantes no contexto escolar?

Para responder a essa indagagao, estabeleceu-se como objetivo geral analisar as
potencialidades e os limites da integragio entre gamificagio e inteligéncia artificial na educacio.
A esse se somaram os seguintes objetivos especificos: a) discutir os efeitos motivacionais da
gamificagio sobre o engajamento discente; b) examinar as possibilidades de personalizagao
da aprendizagem mediadas por inteligéncia artificial; e ¢) identificar as principais limitagoes
éticas, pedagdgicas e tecnoldgicas associadas ao uso simultineo dessas ferramentas no contexto
educacional.

A metodologia utilizada baseou-se em uma pesquisa bibliografica, com levantamento
e andlise de estudos publicados entre 2011 e 2023. As fontes foram selecionadas com base em
critérios de relevincia temdtica e atualidade, utilizando-se combinagées simples das expressoes-
chave ‘gamifica¢ao’, ‘inteligéncia artificial’, ‘educagio digital’ e ‘personalizacio da aprendizagem’.
Os documentos analisados foram localizados por meio da base Google Académico, plataforma

publica de busca cientifica reconhecida por sua ampla cobertura de peridédicos nacionais e
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internacionais. O tratamento analitico dos dados seguiu os procedimentos descritos por Gil

(2002), por meio de fichamentos, categorizagao temdtica e articulagio tedrica entre os autores.

Entre os principais referenciais utilizados, destacam-se os estudos de Moura (2024),
Torres et al. (2023) e Richter e Cerutti (2023), cujas contribui¢cdes empiricas e tedricas foram
mobilizadas para sustentar a andlise critica desenvolvida ao longo deste trabalho. Esses autores
abordam diferentes aspectos da integragio entre gamificagdo e IA, permitindo a construgao de

uma visio ampliada sobre o tema, com base em evidéncias concretas e em reflexdes pedagdgicas.

Este artigo estd organizado em capitulos interdependentes. no primeiro, denominado
gamificagio como estratégia motivacional no processo de ensino-aprendizagem, discute-se a
relevincia da ludicidade como instrumento de estimulo ao engajamento discente. o segundo
capitulo, personaliza¢io da aprendizagem com a inteligéncia artificial: desafios e possibilidades,
explora os mecanismos adaptativos da ia e suas implicagdes pedagdgicas. jd o terceiro, limites
éticos, pedagdgicos e tecnoldgicos da integragio entre gamificacio e inteligéncia artificial na
educagio, examina as fragilidades e os dilemas associados ao uso simultdneo dessas tecnologias.
em seguida, o capitulo resultados e andlise dos dados apresenta as principais descobertas obtidas,
e o capitulo conclusdo retoma os objetivos e destaca as contribui¢oes da pesquisa, além de sugerir

caminhos para investigacoes futuras.

Metodologia

A presente investigagio fundamenta-se em uma pesquisa de natureza bibliografica, cujo
propdsito consistiu em examinar e organizar criticamente a produ¢io académica jd publicada sobre
a aplicagao da gamificacio e da inteligéncia artificial nos processos educativos. Tal abordagem
metodoldgica ¢ definida por Gil (2002) como a andlise de documentos previamente publicados,
permitindo o aprofundamento tedrico e a contextualizagao das abordagens investigadas. Nesse
sentido, a pesquisa bibliogrifica favorece o acesso as contribuicoes teéricas consolidadas na

literatura e fornece subsidios para a formulagio de um referencial analitico consistente.

Segundo Sousa, Oliveira e Alves (2021, p. 66), “a pesquisa bibliogréifica estd inserida
principalmente no meio académico e tem a finalidade de aprimoramento e atualiza¢io do
conhecimento,atravésdeumainvestigacaocientificadeobrasjd publicadas”. Complementarmente,
Silva, Oliveira e Silva (2021, p. 93) enfatizam que “a Pesquisa Bibliografica enquanto modalidade
de pesquisa de cardter qualitativo, é comumente apresentada como uma revisao da literatura, o
que merece ser evidenciado essa revisio se apresenta como pré-requisito para toda e qualquer
modalidade de pesquisa, nao sendo a caracteristica principal e exclusiva da pesquisa bibliogréfica”.
Conforme destacam Prodanov e Freitas (2013, p. 54), esse tipo de pesquisa “¢ elaborada com
base em material ja publicado, como livros, artigos, teses, dissertagoes e documentos diversos,
permitindo ao pesquisador entrar em contato com as contribuigdes tedricas existentes sobre o

tema e construir uma base sélida de conhecimento”.

A investigacio foi conduzida por meio de etapas sucessivas e interdependentes.
Inicialmente, foram definidas expressdes-chave que orientaram as buscas: ‘gamificagao’,
oA e TR L . e ,
inteligéncia artificial’, ‘educacao digital’, ‘personalizacio da aprendizagem’ e ‘motivagio escolar’.
As combinag6es entre esses termos mantiveram-se simples e diretas, a fim de assegurar a obtengao

de resultados relevantes e evitar ruidos seméanticos durante a pesquisa nas bases consultadas.
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As buscas foram realizadas prioritariamente no Google Académico, mecanismo de busca
gratuito mantido pela Google Inc., que indexa literatura cientifica arbitrada por pares, incluindo
artigos, dissertagoes, teses, livros e trabalhos apresentados em eventos académicos. Tal base foi
selecionada em razao de sua ampla cobertura, facilidade de acesso e atualiza¢io constante do
acervo. Também foram consultadas publica¢oes disponiveis na base SCIELO (Scientific Electronic
Library Online), que se caracteriza por reunir uma colegio selecionada de periédicos cientificos

de acesso aberto, com énfase na producio académica latino-americana.

Os critérios de inclusio abrangeram: textos publicados entre os anos de 2011 e 2023;
acesso integral ao conteido em lingua portuguesa; e pertinéncia temdtica com foco na intersecgao
entre gamificacdo, inteligéncia artificial e educagdo. Foram excluidas produgoes com cardter
exclusivamente opinativo, desprovidas de fundamentagio tedrica explicita, bem como trabalhos
voltados a aplicagao dessas tecnologias em contextos corporativos ou comerciais, alheios a

finalidade educativa.

A delimitagao do corpus contemplou trés estudos principais: Moura (2024), Torres
et al. (2023) e Richter e Cerutti (2023), selecionados com base na atualidade, relevincia
temadtica e diversidade metodoldgica. A andlise dos textos foi realizada por meio de fichamentos
interpretativos e comparativos, organizados a partir de categorias previamente definidas em
consondncia com os objetivos da pesquisa. Tais categorias possibilitaram a identificacao de
convergéncias, dissonancias e lacunas nos discursos dos autores, configurando uma abordagem

critica e fundamentada do material examinado.

Portanto, a metodologia adotada conferiu rigor a selegao e andlise das fontes, possibilitando
uma sistematizagao coerente das contribuigoes tedricas sobre o tema, a0 mesmo tempo em que
delineou subsidios para aprofundamentos futuros no campo da pesquisa educacional mediada

por tecnologias digitais.

Gamificacao como estratégia motivacional no processo de ensino-aprendizagem

A gamifica¢do, quando aplicada ao contexto educacional, tem se consolidado como uma
estratégia eficaz paraa promogio do engajamento discente, especialmente em ambientes marcados
por préticas pedagdgicas tradicionais e pouco dindmicas. O uso de elementos caracteristicos dos
jogos, como recompensas, desafios e rankings, objetiva estimular a participagdo ativa dos alunos,

ampliando a motivagao e, consequentemente, os niveis de aprendizagem.

Segundo Moura (2024), a eficicia da gamificagio depende da adaptagio as necessidades
especificas dos alunos, sendo imprescindivel reconhecer suas diferengas e preferéncias. A autora
argumenta que a insercio de elementos motivacionais tipicos dos jogos em contextos de nao jogo,
como ¢ o caso da sala de aula, demanda sensibilidade e planejamento pedagdgico consciente, sob
pena de se esvaziar em prdticas meramente lidicas e desprovidas de intencionalidade formativa.
Nesse sentido, ela afirma:

A Gamificacio na educagio diz respeito ao uso de elementos motivacionais dos
jogos (mecAnicas e dinAmicas) em contextos de nao jogo, como ¢ a sala de aula,
para aumentar o envolvimento dos alunos. Para um uso efetivo, é preciso adaptar

e reconhecer as diferencas, necessidades e preferéncias dos alunos (Moura, 2024,

p. 374).
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A citagao refor¢a que a gamificacio bem estruturada deve considerar a diversidade do
publico-alvo, valorizando o protagonismo estudantil por meio de atividades personalizadas que
estimulem o esfor¢o continuo. Nessa linha, observa-se convergéncia com o que propdem Torres
et al. (2023), ao sublinharem que a gamificagao contribui para o bem-estar dos discentes, criando

condi¢des para uma aprendizagem mais acolhedora e menos punitiva. Para os autores:

A gamificagio nio resolve todos os problemas, mas ela impulsiona o objetivo que se
quer alcangar de forma segura, trazendo bem-estar, engajamento e motivagao aos discentes. Sao
muitas as viabilidades trazidas pela gamificacio, no que diz respeito, ao errar sem consequéncias

graves no quesito aprendizagem (Torres ez al., 2023, p. 5).

Essa perspectiva demonstra que o erro, frequentemente estigmatizado no ensino
tradicional, passa a ser reconfigurado como parte do processo de aprendizagem, o que favorece
a construgdo de um ambiente pedagdgico mais receptivo. Ainda nesse escopo, Richter e Cerutti
(2023) destacam a importancia de utilizar a gamificagio como uma forma de incentivar a
permanéncia dos estudantes em sala de aula. Conforme relatam:

O uso da gamificagdo nas priticas pedagdgicas teve como objetivo primordial
estimular o engajamento dos alunos através da recompensa simbdlica e da
competi¢ao sauddvel. Isso favoreceu a permanéncia em sala de aula e a adesio as
atividades propostas com maior entusiasmo (Richter; Cerutti, 2023, p. 3).

Esse relato empirico evidencia que a gamificagio ndo atua apenas na dimensao cognitiva
do processo educativo, mas também em aspectos afetivos e comportamentais, colaborando para
a criagao de vinculos positivos entre os estudantes e o conhecimento escolar. Ainda de acordo
com Richter e Cerutti (2023), a adesao dos discentes as atividades gamificadas foi mais expressiva
quando estas foram incorporadas a contextos disciplinares especificos, como as Ciéncias Naturais,

o que sugere a necessidade de alinhamento entre contetido curricular e mecanicas de jogo.

Além disso, Moura (2024) ressalta que a gamificagao permite aos professores a identificagao
de novas formas de trabalhar com os contetdos, através da mobilizagio de ferramentas que
despertam o interesse ¢ a curiosidade dos estudantes. Essa proposta é reforgada por Torres ez
al. (2023), que reconhecem o papel dos jogos como instrumentos pedagdgicos capazes de
reformular a experiéncia escolar, sobretudo em tempos de transformagao digital e exigéncia por

metodologias ativas.

Portanto, ainda que existam limites e desafios, a literatura analisada permite afirmar
que a gamificagdo, quando utilizada de forma planejada e contextualizada, apresenta potencial
relevante para estimular o engajamento discente, a motivagao e a permanéncia dos estudantes em
sala de aula. Como apontam os autores discutidos, os efeitos positivos sao ampliados quando essa
estratégia ¢é articulada a outras abordagens pedagdgicas contemporaneas, como a aprendizagem

personalizada e a mediagdo com tecnologias digitais.

Personalizacio da aprendizagem com a Inteligéncia Artificial: desafios e
possibilidades

A personalizagao da aprendizagem por meio da Inteligéncia Artificial (IA) representa uma
das transformagées mais significativas na educacio contemporinea. A utilizacio de algoritmos

para adaptar contetdos, ritmos e estratégias pedagdgicas aos perfis individuais dos estudantes tem
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sido objeto de atengao crescente por parte da pesquisa educacional. Nesse contexto, a integragao
entre [A e priticas pedagdgicas evidencia tanto os avangos no campo da aprendizagem adaptativa

quanto os desafios decorrentes da implementagao dessas tecnologias em ambientes escolares.

Moura (2024) destaca que a IA oferece possibilidades concretas para a criagao de
experiéncias personalizadas de aprendizagem, por meio da automacio de processos e da andlise
de dados educacionais. Segundo a autora:

A Inteligéncia Artificial pode personalizar experiéncias de aprendizagem,
automatizar processos administrativos e fornecer insights baseados em dados
para apoiar a aprendizagem dos alunos. Além disso, pode ajudar os professores a
adaptarem-se as necessidades individuais dos estudantes e oferecer experiéncias de
aprendizagem personalizadas (Moura, 2024, p. 374).

Essaafirmagio demonstra que a IA nao atua apenas na dimensao instrucional, mas também
como ferramenta de apoio a gestao pedagdgica. Por outro lado, Torres ez al. (2023) enfatizam a
capacidade da IA em responder aos estimulos comportamentais dos alunos, contribuindo para o
aumento da motivagio e da atengdo em sala de aula. Conforme explicitam:

A Inteligéncia Artificial pode ser uma grande aliada em sala de aula com o intuito
de ampliar ou contextualizar a aprendizagem dos discentes, proporcionando uma
interagao maior e respondendo aos estimulos comportamentais. A propésito, a IA
pode vir a verificar o grau de atengio dos alunos, se estio realmente focados, bem
como a sua motivacio (Torres ez al., 2023, p. 2).

Essa perspectiva alinha-se ao conceito de ensino responsivo, no qual os sistemas de
IA ajustam suas respostas conforme os dados comportamentais capturados em tempo real,
favorecendo intervengdes pedagdgicas mais precisas. Complementarmente, Richter e Cerutti
(2023) apresentam exemplos de uso da IA para monitoramento e adequagio de tarefas,
salientando sua eficicia no ajuste continuo da aprendizagem:

As aplicacoes com IA apresentaram funcionalidades que permitem ao professor
acompanhar em tempo real o desempenho dos alunos, ajustando o ritmo das
atividades e o tipo de tarefa conforme os erros e acertos anteriores. Isso criou um
modelo de aprendizagem continuo e responsivo (Richter; Cerutti, 2023, p. 5).

Esse tipo de recurso possibilita a identificacio de dificuldades de forma antecipada,
permitindo interven¢oes pedagdgicas mais eficazes. Entretanto, como ressaltam os autores, o uso
da IA na educagio exige planejamento cuidadoso, além de formagio especifica dos professores

para interpretagio e mediagio dos dados gerados.

Outro aspecto relevante diz respeito a adaptagio dos contetdos as caracteristicas dos
estudantes, o que, segundo Moura (2024), exige a articulagao entre as possibilidades tecnolégicas
e os principios pedagdgicos. Para a autora, a IA s6 alcanca sua efetividade se estiver vinculada
a projetos educacionais comprometidos com a equidade e a autonomia discente. Torres e 4.
(2023) compartilham essa visio ao reconhecerem que o uso da IA deve respeitar os ritmos e

estilos de aprendizagem dos alunos, evitando uniformizagées que possam gerar exclusao.

Por fim, os estudos analisados indicam que a personalizacio da aprendizagem com IA,
embora promissora, ainda demanda superagio de barreiras técnicas e pedagégicas. Dentre elas,
destacam-se a infraestrutura das escolas, a resisténcia a inovagio e a necessidade de reconfiguragao

dos papéis docentes. Richter e Cerutti (2023), ao refletirem sobre essas limitacoes, apontam para
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a importancia de politicas ptblicas voltadas a capacitagao docente e a democratizacao do acesso

as tecnologias educacionais.

Dessa forma, a literatura revisada sugere que a IA tem potencial para transformar a
personalizacao da aprendizagem em uma pratica efetiva e inclusiva. Contudo, a concretizagao
desses beneficios depende da integragio equilibrada entre tecnologia, curriculo e mediagio

pedagdgica qualificada.

Limites éticos, pedagogicos e tecnoldgicos da integracdo entre gamificacio e
Inteligéncia Artificial na educacao

A convergéncia entre gamifica¢do e Inteligéncia Artificial (IA) na educacio, embora
promissora, levanta importantes questionamentos éticos, pedag(')gicos e tecnol(’)gicos. O uso de
sistemas baseados em dados, algoritmos adaptativos e mecinicas de jogos deve ser analisado
com cautela, sobretudo quando se consideram implicagoes como a privacidade dos estudantes, a

autonomia docente e a equidade no acesso aos recursos digitais.

Moura (2024) evidencia que, apesar do entusiasmo em torno das novas tecnologias, ¢
imprescindivel considerar os riscos associados a sua aplicagao desmedida no ambiente escolar. Para
a autora, ¢ necessdrio atentar-se a aspectos éticos e operacionais da integragdo entre gamificagio
e IA, afirmando:

Apesar da popularidade crescente, a IA e a Gamificagio exigem um uso ético
e consciente. E necessirio considerar questoes como privacidade de dados

dos estudantes, equidade no acesso as tecnologias e a formagio adequada dos
professores, para evitar que esses recursos se tornem barreiras adicionais (Moura,

2024, p. 375).
Essa consideracio introduz o debate sobre a urgéncia de politicas institucionais que
assegurem o uso responsdvel dessas ferramentas, especialmente diante das assimetrias de
infraestrutura tecnoldgica entre as escolas. Além disso, destaca-se a necessidade de formacao

continua para que os educadores possam exercer papel critico diante da mediacio tecnolégica.

De forma convergente, Torres e al. (2023) discutem os imprevistos que podem ocorrer
durante a implementacio de atividades gamificadas, mesmo quando o planejamento é detalhado.
A autora adverte que o fracasso em determinadas etapas do processo nio deve desestimular
os educadores, mas sim refor¢ar a importancia da flexibilidade e do constante aprimoramento
pedagégico:

Mesmo com foco no alcance do objetivo, o processo de aplicagao da gamificacio
pode vir a sair como nao planejado. O importante ¢ nio desanimar. O melhor

a ser feito é testar as situacoes com antecedéncia e investir nos mecanismos de
pontuagao que favoregam os comportamentos que vocé quer estimular (Torres ez

al., 2023, p. 6).

A citagio indica que o insucesso momentineo deve ser incorporado como parte do
processo de construgao pedagdgica, e que as estratégias gamificadas precisam ser constantemente
avaliadas em relagao ao seu impacto real sobre a aprendizagem. Por sua vez, Richter e Cerutti
(2023) problematizam os limites estruturais da aplicagao da IA e da gamificagdo nas escolas. A
autora menciona entraves como a conectividade precdria e o receio docente quanto a delegacio

de decisoes pedagdgicas a sistemas automatizados. Para ela:
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A limitagao observada durante a execu¢io da atividade com IA foi a conectividade
instivel da internet, além do receio de alguns professores em delegar parte do
controle da sala para sistemas automatizados. H4 também preocupacoes éticas
sobre a autonomia do estudante frente a algoritmos que decidem suas trilhas de
aprendizagem (Richter; Cerutti, 2023, p. 6).
Esse apontamento retoma o debate sobre a centralidade do professor como mediador
do processo educativo. Ainda que os algoritmos possam auxiliar na identificagio de padroes de
comportamento e na recomendagio de conteudos, nao substituem o julgamento pedagdgico

nem o vinculo relacional necessirio a aprendizagem.

Moura (2024) reforga esse argumento ao afirmar que os sistemas de IA nio podem operar
de forma autdénoma e descontextualizada. Para ela, os dados educacionais devem ser interpretados
criticamente, considerando-se as particularidades do contexto escolar e os objetivos pedagdgicos
em jogo. Torres ez al. (2023) acrescentam que, para além da eficdcia técnica, o sucesso das
intervengdes depende da coeréncia entre os recursos utilizados e os valores formativos cultivados

pela escola.

Nesse cendrio, ¢ imprescindivel refletir sobre os riscos de dependéncia excessiva de
tecnologias, o que pode levar 4 reducao da complexidade do processo educativo a métricas
automatizadas e recompensas superficiais. Richter e Cerutti (2023) alertam para o perigo de
se promover uma légica de produtividade e competitividade em detrimento de uma educagio

dialégica, reflexiva e ética.

Conclui-se, portanto, que a integra¢io entre gamificagio e IA deve ser conduzida com
critérios pedagégicos claros, salvaguardas éticas consistentes e condi¢des tecnolégicas minimas.
A potencializa¢io das aprendizagens depende menos da sofisticagio dos recursos empregados
e mais da capacidade de utilizd-los de maneira critica, sensivel e alinhada aos principios da

forma¢io humana.

Resultados e analise dos dados

A andlise dos estudos selecionados permitiu identificar um conjunto articulado de
evidéncias sobre a relagio entre gamificagdo, inteligéncia artificial e priticas pedagégicas no
contexto educacional. Os resultados indicaram que a aplicagao dessas tecnologias pode, de fato,
promover melhorias nos niveis de engajamento, motivacio e personalizacio da aprendizagem,

desde que utilizadas com intencionalidade diddtica e infraestrutura adequada.

A principal conclusao observada é que a gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos ao
ambiente escolar, cria experiéncias que favorecem a participagao ativa dos estudantes, diminuindo
a evasio e tornando o processo educativo mais atrativo. Paralelamente, a IA apresenta capacidade
significativa de adaptar o contetido ao perfil dos alunos, promovendo um ensino mais alinhado as

necessidades individuais, o que corrobora a eficicia das estratégias de aprendizagem adaptativa.

Ossignificado dessas descobertas reside na possibilidade de reposicionar o papel do estudante
como agente ativo do processo de aprendizagem, bem como do professor, como mediador que
interpreta dados gerados pelas tecnologias e propoe intervengoes pedagdgicas pertinentes. As
experiéncias analisadas também revelaram uma mudanca de paradigma na forma como o ensino

pode ser estruturado, com énfase na autonomia, na ludicidade e na retroalimentagio imediata.
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Essas descobertas dialogam com investigagdes anteriores que ji apontavam para o
impacto positivo da gamificagio e da IA quando empregadas de modo pedagdgico. No entanto,
os estudos aqui analisados avangam ao apresentar evidéncias empiricas de intervengdes concretas,
detalhando os contextos de aplicagao, os recursos utilizados e os efeitos observados sobre o

comportamento e o desempenho dos alunos.

Apesar das contribuicoes significativas, foram identificadas algumas limitagoes. A primeira
delas refere-se a desigualdade de acesso a recursos tecnoldgicos entre institui¢des de ensino, o
que pode comprometer a replicabilidade das experiéncias. Além disso, destaca-se a necessidade
de formagao continua dos docentes, uma vez que a eficdcia das ferramentas depende do seu uso
qualificado. Em termos pedagdgicos, observou-se que a auséncia de critérios claros para a selecao

e aplicacdo de elementos gamificados pode gerar préticas descontextualizadas e pouco eficazes.

Alguns resultados inesperados também emergiram da andlise. Por exemplo, certas
intervengdes revelaram resisténcia de professores em adotar ferramentas baseadas em IA, por
receio de perder o controle da gestao da sala de aula. Em outros casos, o excesso de estimulos
ladicos produziu efeitos adversos, como dispersao ou competicao exacerbada entre os estudantes.
Tais achados demonstram que a incorporacio dessas tecnologias demanda planejamento rigoroso

e compreensao profunda de suas implica¢oes formativas.

Com base nas lacunas observadas, recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem a
investigacdo sobre os impactos da IA na autonomia discente, especialmente em contextos de
vulnerabilidade social. Também se sugere a andlise longitudinal dos efeitos da gamifica¢ao no
desempenho académico e no desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Investigagoes
que integrem varidveis contextuais, como a cultura escolar e as politicas institucionais, poderao
contribuir para uma compreensio mais abrangente e critica das possibilidades e limites dessas

tecnologias no processo educativo.

Conclusao

O presente estudo buscou compreender as potencialidades e os limites da integracao
entre gamificagio e inteligéncia artificial no contexto educacional, tendo como foco a andlise
das estratégias pedagdgicas emergentes e seus efeitos sobre o processo de ensino-aprendizagem.
A partir da questao norteadora formulada na introdug¢do — em que medida a combinagao entre
gamificagdo e inteligéncia artificial pode contribuir para o aprimoramento da aprendizagem e
da motivagao discente — foi possivel delinear respostas sustentadas teoricamente pelos artigos

analisados.

O objetivo geral consistiu em examinar de que forma essas tecnologias, quando
articuladas, podem favorecer o engajamento, a personalizagio do ensino e a transformacio das
préticas docentes. Para isso, foram estabelecidos trés objetivos especificos: discutir os efeitos
motivacionais da gamificagdo; analisar as possibilidades da personaliza¢do da aprendizagem
mediada por IA; e avaliar os limites pedagdgicos, éticos e operacionais dessa integragao. Tais
objetivos foram plenamente alcancados por meio da anilise bibliogrifica fundamentada e do

didlogo critico entre os referenciais tedricos selecionados.

A investigagido demonstrou que, embora gamificagio e IA possuam grande potencial de

inovagao educacional, sua eficdcia estd condicionada ao planejamento pedagdgico, a formagio
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docente e 4 infraestrutura tecnoldgica disponivel. A utiliza¢io de elementos ladicos e algoritmos
adaptativos pode, de fato, ampliar o envolvimento e a aprendizagem dos estudantes, desde que

inserida em contextos educacionais reflexivos, criticos e comprometidos com a equidade.

Dessa forma, conclui-se que a jungio entre essas tecnologias nao deve ser concebida
como solugao universal, mas como ferramenta estratégica a ser utilizada conforme os objetivos
educacionais, as caracteristicas dos estudantes e os contextos institucionais. Com base nas lacunas
identificadas, recomenda-se o aprofundamento de pesquisas voltadas & andlise longitudinal dos
impactos pedagégicos da IA e da gamificagao, bem como estudos que explorem a recepgio e a
adaptacio dessas tecnologias em realidades escolares distintas, sobretudo em instituigdes ptblicas

e em regioes com limitagoes de acesso digital.
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