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RESUMO

A inovacdo pedagOgica mediada por tecnologias emergentes tem assumido papel central nas
transformacdes contemporéaneas do processo ensino-aprendizagem, especialmente diante das demandas
de uma sociedade cada vez mais digital, interconectada e orientada por dados. Nesse contexto, a
gamificacdo e a inteligéncia artificial destacam-se como estratégias promissoras para a reconfiguracdo das
praticas educacionais, a0 promoverem maior engajamento, personalizacdo e dinamismo nas experiéncias
formativas. Este estudo consiste em uma revisdo sistematica da literatura que analisa, de forma critica e
fundamentada, as contribuicGes dessas duas abordagens para a qualificacdo do ensino, contemplando
publicacBes indexadas entre 2021 e 2026. A investigacdo foi orientada por pergunta norteadora
previamente reformulada, com definicdo criteriosa de descritores, aplicacdo explicita de critérios de
inclusdo e exclusdo e sistematizacdo das etapas de identificacdo, triagem e selecdo dos estudos,
organizadas por meio de fluxograma metodoldgico. Os resultados evidenciaram que a gamificacao,
guando sustentada por bases tedricas consistentes e alinhada a objetivos pedagdgicos claros, favorece o
engajamento, a motivacao intrinseca e a participacdo ativa dos estudantes. Paralelamente, a inteligéncia
artificial demonstrou elevado potencial na personalizacdo da aprendizagem, no monitoramento continuo
do desempenho e na oferta de feedback adaptativo em tempo real, contribuindo para intervencoes
pedagoOgicas mais precisas e orientadas por dados. A sintese comparativa indicou que a integracdo entre
gamificacdo e sistemas inteligentes pode potencializar resultados educacionais ao articular dimensoes
motivacionais e analiticas em modelos hibridos de ensino. Conclui-se que a adogdo dessas tecnologias

requer planejamento pedagdgico estruturado, formacdo docente continua e regulamentacdo ética
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adequada, a fim de assegurar efetividade, equidade e sustentabilidade no contexto educacional

contemporaneo.

Palavras-chave: Gamificacdo; Inovacdo pedagdgica; Inteligéncia artificial; Revisao sistematica; Tecnologia

educacional.

1 INTRODUCAO

A incorporacdo de tecnologias digitais no ensino superior tem promovido transformacdes
significativas nos processos de ensino e aprendizagem, especialmente a partir da ado¢do de metodologias
ativas e recursos tecnoldgicos avangados. Nesse contexto, destacam-se a gamificacdo e a inteligéncia
artificial (IA) como estratégias inovadoras que buscam potencializar o engajamento, a autonomia e o
desempenho académico dos estudantes. A literatura recente evidencia que a IA vem sendo
progressivamente integrada aos ambientes educacionais, ampliando possibilidades de personalizacao,
andlise de dados e apoio a tomada de decisdo pedagogica (Akinwalere; lvanov, 2022; Younas; El-Dakhs;
Noor, 2025). Paralelamente, a gamificacdo consolida-se como abordagem didatica capaz de mobilizar
motivacao intrinseca e participacdo ativa, favorecendo a construcdo significativa do conhecimento
(Buenadicha-Mateos et al., 2025; Vairavan, 2024).

A gamificacdo, compreendida como a aplicacéo de elementos e dindmicas de jogos em contextos
ndo ludicos, tem sido explorada sob diferentes perspectivas tedricas e metodoldgicas. Estudos apontam que
sua implementacdo vai além da simples atribuicdo de pontos e recompensas, envolvendo processos
criativos, colaborativos e emancipatérios (Carolei, 2022a; Carolei, 2022b). A nogdo de “gamicity”, por
exemplo, amplia o conceito tradicional ao integrar préaticas responsaveis e transformadoras no contexto
educacional (Carolei, 2022c). Além disso, investigacdes empiricas indicam que a gamificacdo pode
impactar positivamente o desempenho académico ao promover maior engajamento e persisténcia nas
atividades propostas (Buenadicha-Mateos et al., 2025; Souza; Ribeiro; Versuti, 2025). No ensino de
Ciéncias e Biologia, essa estratégia tem demonstrado potencial para sistematizar conteddos complexos e
favorecer a aprendizagem ativa nos anos finais do ensino fundamental (Queiroga; Pacheco, 2024; Moura;
Henriques, 2024).

Por sua vez, a inteligéncia artificial vem se consolidando como um dos principais vetores de
inovacdo educacional. Ferramentas baseadas em modelos de linguagem, chatbots e sistemas adaptativos
permitem oferecer feedback imediato, trilhas personalizadas de aprendizagem e suporte a autorregulacéo
(Hwang; Chang, 2021; Ge et al., 2025). A integracédo entre 1A e processos formativos também favorece o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais e competéncias transversais, sobretudo quando articulada
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a ambientes virtuais de aprendizagem (Marengo et al., 2025). Contudo, a adocdo dessas tecnologias envolve
desafios éticos, pedagodgicos e estruturais, exigindo preparo institucional e formacdo docente adequada
(Akinwalere; Ivanov, 2022; Kassengkhan; Moldagulova; Serbin, 2025).

A anéalise comparativa entre ambientes mediados por gamificacdo e aqueles estruturados com
suporte de inteligéncia artificial torna-se relevante diante da necessidade de compreender ndo apenas 0s
niveis de engajamento, mas também o ganho efetivo de aprendizagem proporcionado por cada
abordagem. Enquanto a gamificagdo tende a fortalecer aspectos motivacionais e colaborativos, a 1A
destaca-se pela capacidade de personalizacdo e monitoramento continuo do progresso discente
(Kassengkhan; Moldagulova; Serbin, 2025; Marengo et al., 2025). Ademais, estudos recentes sugerem que
a combinacdo entre ambas as estratégias pode potencializar a autorregulacdo e o pensamento critico,
ampliando os resultados educacionais (Ge et al., 2025). Ainda assim, observa-se lacuna na literatura quanto
a comparacdo sistematica dos impactos dessas abordagens sobre indicadores objetivos de aprendizagem.

No ambito das metodologias ativas, a integracdo entre ensino, pesquisa e extensdo também reforca
a importancia de estratégias que coloquem o estudante no centro do processo formativo (Costa et al., 2026;
Meroto et al., 2024). A revisdo sistematica da literatura configura-se como ferramenta essencial para mapear
evidéncias, identificar tendéncias e fundamentar analises comparativas robustas (Campos; Caetano; Laus-
Gomes, 2023). Assim, a discussdo sobre gamificacdo e inteligéncia artificial deve ser sustentada por
evidéncias empiricas consistentes, capazes de orientar praticas pedagégicas fundamentadas e
contextualizadas as demandas contemporaneas.

Diante desse cenario, torna-se imprescindivel investigar de forma critica e sistematizada os efeitos
dessas duas abordagens no desempenho académico e na qualidade do processo formativo. Embora ambas
estejam associadas a inovacao pedagogica, seus mecanismos de atuacao, niveis de personalizacdo, impactos
motivacionais e resultados cognitivos podem diferir significativamente. A compreensédo dessas diferengas
é fundamental para subsidiar decisdes institucionais e aprimorar estratégias de ensino no contexto da
educacdo digital.

Desse modo, o presente estudo tem como objetivo analisar comparativamente o ganho de
aprendizagem em ambientes educacionais mediados por gamificacdo versus inteligéncia artificial, a luz das
evidéncias cientificas recentes, identificando potencialidades, limitacdes e implicaces pedagdgicas de cada

abordagem para a promocéao de um ensino mais eficaz, inovador e centrado no estudante.

2 METODOLOGIA
Trata-se de uma revisdo sistematica da literatura, de abordagem qualitativa e carater descritivo-
analitico, conduzida com o objetivo de identificar, analisar e sintetizar evidéncias cientificas acerca do

ganho de aprendizagem em ambientes educacionais mediados por gamificacdo versus inteligéncia
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artificial, no periodo de 2021 a 2026. A revisdo sistematica foi escolhida por possibilitar rigor
metodoldgico na busca, sele¢do, avaliacdo critica e sintese dos estudos, reduzindo vieses e assegurando
maior confiabilidade aos resultados (Campos; Caetano; Laus-Gomes, 2023).

A elaboracéo do protocolo metodologico seguiu etapas previamente definidas: (1) formulacdo da
questdo de pesquisa; (2) definicdo das bases de dados; (3) estabelecimento dos descritores e operadores
booleanos; (4) aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo; (5) selecdo e analise critica dos estudos; e (6)
sintese dos achados. A questdo norteadora foi estruturada a partir da seguinte problematizacdo: Em que
medida a gamificacdo e a inteligéncia artificial influenciam o desempenho académico dos alunos?

As buscas foram realizadas nas seguintes bases de dados eletrénicas: Scopus, Web of Science, ERIC,
PubMed, IEEE Xplore e Google Scholar, por contemplarem producdes relevantes nas areas de Educacéo,
Tecnologia Educacional e Ciéncias da Computagdo. Foram utilizados descritores em portugués e inglés,
combinados por meio dos operadores booleanos AND e OR, a saber: “Gamificacdo” OR “Gamification”;
“Inteligéncia  Artificial” OR “Artificial Intelligence”; “Aprendizagem” OR “Learning Gain” OR
“Academic Achievement”; “Educagdo Superior” OR “Higher Education”; “Ambientes Virtuais de
Aprendizagem” OR “E-learning”.

A estratégia de busca foi estruturada com combinagdes como: (“Gamification” AND “Learning
Gain”) AND (“Artificial Intelligence” OR “Al in Education”); (“Gamificacdo” AND “Desempenho
Académico”) AND (“Inteligéncia Artificial” AND “Educag¢do”). Foram aplicados filtros relacionados ao
periodo de publicacdo (2021 a 2026), idioma (portugués, inglés e espanhol) e tipo de documento (artigos
cientificos, estudos experimentais, quase-experimentais, revisoes sistematicas e meta-analises).

Os critérios de inclusdo compreenderam: (a) estudos publicados entre janeiro de 2021 e dezembro
de 2026; (b) pesquisas que abordassem explicitamente a utilizacdo de gamificagéo ou inteligéncia artificial
em contextos educacionais formais; (c) investigacbes que apresentassem indicadores de ganho de
aprendizagem, desempenho académico, retencdo de contetdo ou desenvolvimento de habilidades
cognitivas; (d) textos disponiveis na integra; e (€) estudos revisados por pares.

Foram excluidos: (a) trabalhos duplicados; (b) estudos que abordassem exclusivamente aspectos
técnicos de desenvolvimento de softwares sem andlise pedagogica; (c) publicacdes que tratassem apenas
de percepcao ou satisfacdo discente sem mensuracgédo de resultados de aprendizagem; (d) resumos simples,
editoriais, cartas ao editor e capitulos sem avaliagdo empirica; e (e) pesquisas fora do escopo temporal
estabelecido.

O processo de selecdo ocorreu em trés etapas: leitura dos titulos, leitura dos resumos e leitura
integral dos textos elegiveis. A triagem foi realizada de forma independente por dois revisores, com

posterior consenso em caso de divergéncia. Apos a selecdo final, procedeu-se a extragcdo dos dados em
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instrumento estruturado contendo: autores, ano, pais, delineamento metodologico, nivel de ensino, tipo de
intervencdo (gamificacdo ou IA), indicadores de aprendizagem utilizados e principais resultados.

A andlise dos dados foi conduzida por meio de sintese qualitativa temética, permitindo identificar
categorias emergentes relacionadas ao impacto motivacional, a personalizacdo da aprendizagem, ao
desenvolvimento da autorregulacédo e ao desempenho académico. Quando disponivel, foram considerados
dados quantitativos relativos a testes padronizados, médias comparativas e medidas de efeito, a fim de
subsidiar a discussdo comparativa entre as abordagens.

A avaliacdo da qualidade metodoldgica dos estudos incluidos foi realizada com base em critérios de
clareza dos objetivos, adequacdo do delineamento, descricdo da amostra, validade dos instrumentos de
avaliacdo e consisténcia dos resultados apresentados. Esse procedimento contribuiu para fortalecer a
robustez interpretativa da reviséo.

O fluxo de identificacdo, triagem, elegibilidade e inclusdo dos estudos serd apresentado,

contemplando o nimero total de registros identificados, excluidos e analisados na amostra final.

Figura 1 - Fluxograma do processo de selecdo dos estudos

° Artigos excluidos antes
'3 Numero de bases: 06 da triagem:
5.§ Numero de artigos: 57 Duplicados: 08
b= Inelegivel: 07
2
Artigos para triagem: 42 »] Artigos excluidos pelo o
titulo efou resumo: 17
Artigos separados para Artigos excluidos sem acesso
. . ao conteudo: 01
E leitura: 25
oo
=
= v
Artigos lidos na N
integra: 24 .
fntegra Artigos excluidos por

nédo apresentara a
tematica: 06

Y

Total de artigos para
andlise: 18

Inclusdo

Fonte: Autoria propria (2026)

Dessa forma, a metodologia adotada assegura transparéncia, sistematicidade e rigor cientifico ao
processo investigativo, permitindo uma andalise comparativa consistente acerca do ganho de

aprendizagem em ambientes educacionais mediados por gamificagdo versus inteligéncia artificial.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos estudos incluidos nesta revisdo sistemética evidenciou um panorama robusto e
multifacetado acerca do ganho de aprendizagem em ambientes educacionais mediados por gamificacdo e
por inteligéncia artificial, no periodo de 2021 a 2026. Em consonancia com as orientacbes metodologicas
de Campos, Caetano e Laus-Gomes (2023), os resultados sdo apresentados de forma integrada a discussao
critica, permitindo examinar ndo apenas os efeitos identificados, mas também suas implicacOes
pedagogicas, metodoldgicas e institucionais. De maneira geral, os achados indicam que ambas as
abordagens promovem impactos positivos no desempenho académico, embora se fundamentem em
pressupostos teodricos distintos e operem por mecanismos diferenciados de mediacao da aprendizagem.

No conjunto dos estudos voltados a gamificacao, verificou-se predominancia de pesquisas empiricas
com delineamentos experimentais e quase-experimentais, concentradas sobretudo no ensino superior.
Buenadicha-Mateos, Sanchez-Hernandez, Gonzalez-Lépez e Tato-Jiménez (2025) demonstram que a
implementacdo estruturada de elementos de jogos — como niveis, desafios progressivos, recompensas
simbdlicas e feedback continuo — resultou em aumento significativo do desempenho académico, medido
por avaliacbes padronizadas e taxas de aprovacdo. Segundo Buenadicha-Mateos et al. (2025), o
engajamento discente constitui variavel mediadora essencial entre a experiéncia ludica e o0 ganho cognitivo,
evidenciando que a motivacao intrinseca desempenha papel central na consolidacéo do conhecimento.

Corroborando essa perspectiva, Vairavan (2024) identificou, em estudo experimental no ensino de
linguas, que estudantes expostos a aplicativos gamificados apresentaram maior retencdo de contetdo e
persisténcia nas atividades propostas. Segundo Vairavan (2024), a combinacdo entre metas claras,
recompensas simbolicas e progressdo estruturada favoreceu nao apenas o desempenho imediato, mas
também a manutencdo do aprendizado ao longo do tempo. Esses resultados reforcam a compreensdo de
que a gamificagdo atua de forma significativa sobre dimensdes afetivo-motivacionais, com
repercussdes cognitivas mensuraveis.

Em contextos de educacdo bésica, Queiroga e Pacheco (2024) observaram que a aplicacdo
sistematica da gamificagcdo no ensino de Ciéncias Biol6gicas contribuiu para maior organizacéo conceitual
e participacéo ativa dos estudantes. Segundo Queiroga e Pacheco (2024), o uso de desafios colaborativos e
narrativas estruturadas ampliou o envolvimento discente e favoreceu a internalizagdo de conceitos
cientificos complexos. Moura e Henriques (2024) complementam que, nas aulas de Ciéncias Naturais, a
integracdo entre gamificacéo e inteligéncia artificial potencializou a aprendizagem ao associar ludicidade e
personalizacdo, promovendo maior autonomia e reflexao critica.

Sob abordagem teodrica, Carolei (2022a) propde o conceito de gamicity como ampliacdo critica da

gamificagdo tradicional, defendendo préticas transformadoras e socialmente responsaveis. Segundo Carolei
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(2022a), 0 jogo deve ser compreendido como dispositivo pedagdgico capaz de articular experiéncia estética,
reflexdo ética e construgdo coletiva do conhecimento. Em outra producdo, Carolei (2022b) argumenta que
a gamificacdo criativa exige planejamento intencional e fundamentacdo tedrica consistente, evitando
reducionismos baseados exclusivamente em recompensas extrinsecas. Amaral e Carolei (2022) reforcam
essa perspectiva ao relacionar praticas ludicas a construcdo de sentidos territoriais e culturais, ampliando a

nogao de ganho de aprendizagem para dimensdes identitarias e sociais.

Quadro 1 — Sintese dos estudos sobre gamificacéo e seus impactos no ganho de aprendizagem

Autor/Ano

Fundamentos e Estratégias
Gamificadas

Indicadores de Ganho de
Aprendizagem

Principais Contribuicoes
Evidenciadas

Buenadicha-Mateos et al.
(2025)

Estruturacdo por niveis,
desafios progressivos, sistema
de recompensas simbdlicas e
feedback formativo continuo

Destacou a dimens&o cultural
e experiencial como
componente do ganho
formativo

Demonstrou relagdo
estatisticamente significativa
entre engajamento
gamificado e melhoria do
rendimento académico

Vairavan (2024)

Aplicativo gamificado com
metas graduais, reforgo
positivo e progressdo baseada
em desempenho

Retencdo de conteldo,
persisténcia e motivacéo
intrinseca

Evidenciou aumento da
retencdo e maior permanéncia
nas atividades de
aprendizagem

Queiroga; Pacheco (2024)

Desafios colaborativos,
narrativa contextualizada e
resolucdo de problemas

Organizacdo conceitual,
participagdo ativa e
desempenho em avaliacdes
formativas

Contribuiu para
Sistematizacdo de conteliidos
cientificos e ampliagéo do
envolvimento discente

Moura; Henriques (2024)

Integracdo entre dindmicas
gamificadas e recursos
digitais interativos

Autonomia, resolucdo de
problemas e aprendizagem
significativa

Favoreceu protagonismo
discente e desenvolvimento
de competéncias cognitivas

Souza; Ribeiro; Versuti

(2025)

Andlise do design instrucional
gamificado e suas mecénicas
motivacionais

Desempenho académico e
niveis de engajamento

Indicou que a qualidade do
design gamificado influencia
diretamente os resultados
educacionais
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Carolei (2022a) Conceito de gamicity como |Dimens0es criticas, reflexivas| Ampliou o conceito de ganho
pratica transformadora, ética e e emancipatorias da de aprendizagem para além
socialmente situada aprendizagem de métricas quantitativas
Carolei (2022b) Gamificacdo criativa Engajamento reflexivo e | Evidenciou a necessidade de
Fundamentada em participacdo ativa fundamentacdo tedrica
intencionalidade pedagdgica e consistente para efetividade
emancipacao pedagogica

Amaral; Carolei (2022) Préaticas ludicas territoriaise | Construcdo identitaria e |Destacou a dimenséo cultural

experiéncias sensoriais  |aprendizagem contextualizada e experiencial como

componente do ganho
formativo

Fonte: Autoria prépria (2026)

O Quadro 1 evidencia, de forma sintética, que os estudos sobre gamificacdo convergem quanto ao
impacto positivo nos niveis de engajamento, motivacao e desempenho académico, ainda que apresentem
variacdes nos delineamentos metodoldgicos e nos instrumentos de avaliacdo utilizados. Observa-se que
pesquisas de natureza experimental tendem a demonstrar ganhos quantitativos em testes de desempenho
e taxas de retencdo, conforme apontado por Buenadicha-Mateos et al. (2025) e Vairavan (2024),
enquanto investigacdes de carater qualitativo e tedrico, como as de Carolei (2022a; 2022b), enfatizam
dimensbes formativas mais amplas, incluindo emancipacdo, criticidade e construcdo coletiva do
conhecimento. Além disso, estudos aplicados a educacdo basica, como o de Queiroga e Pacheco (2024),
destacam contribui¢fes para a organizacao conceitual e participacdo ativa, reforcando que os ganhos de
aprendizagem ndo se restringem ao ensino superior. Assim, 0 quadro permite compreender que a
efetividade da gamificacdo esta diretamente relacionada ao planejamento pedagdgico, a intencionalidade
didatica e a integracdo coerente dos elementos ludicos aos objetivos educacionais.

No que concerne a inteligéncia artificial, os estudos analisados destacam como principal diferencial
a capacidade de personalizacdo e adaptacdo as necessidades individuais dos estudantes. Akinwalere e
Ivanov (2022) afirmam que sistemas baseados em IA permitem monitoramento continuo do progresso
académico, identificacdo de lacunas de aprendizagem e oferta de intervencGes adaptativas em tempo real.
Segundo Akinwalere e lvanov (2022), tais recursos ampliam as oportunidades de aprendizagem
individualizada no ensino superior, embora demandem investimentos institucionais e formagdo docente
especializada.

Hwang e Chang (2021) analisam o uso de chatbots educacionais e ressaltam que essas ferramentas
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oferecem feedback imediato, esclarecimento de duvidas e suporte metacognitivo. De acordo com Hwang e
Chang (2021), a interagdo continua com sistemas inteligentes contribui para o desenvolvimento da
autorregulacéo, elemento considerado essencial para o ganho de aprendizagem sustentavel. Essa dimenséo
metacognitiva também é enfatizada por Ge et al. (2025), que demonstram que 0 uso de modelos de
linguagem de grande escala, integrados a elementos gamificados, fortalece habilidades de planejamento,
monitoramento e avaliacdo do préprio aprendizado.

A revisdo conduzida por Younas, EI-Dakhs e Noor (2025) evidencia que ferramentas baseadas em
IA, incluindo modelos conversacionais avancados, tém impulsionado a inovacdo académica ao
proporcionar experiéncias mais interativas e responsivas. Segundo Younas, El-Dakhs e Noor (2025), a 1A
favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas superiores quando alinhada a objetivos
pedagogicos claros e préaticas avaliativas coerentes. Essa perspectiva é ampliada por Marengo, Pagano,
Lund e Santamato (2025), que defendem a integracdo entre inteligéncia artificial e gamificacdo como
estratégia promissora para otimizacdo de ambientes de e-learning e avaliagdo de competéncias
socioemaocionais.

Ao comparar sistematicamente as duas abordagens, Kassengkhan, Moldagulova e Serbin (2025)
argumentam que gamificacdo e inteligéncia artificial compartilham o objetivo de promover pensamento
critico e resolucéo de problemas, mas diferem quanto aos mecanismos de mediacdo. Segundo Kassengkhan,
Moldagulova e Serbin (2025), a gamificacdo atua predominantemente sobre motivacdo e colaboracao,
enquanto a IA privilegia personalizacdo e analise preditiva de dados educacionais. Essa distingdo foi
corroborada na presente revisdo, na qual se observou gue estudos sobre gamificacdo enfatizam indicadores
de engajamento e satisfacdo, ao passo que pesquisas sobre 1A priorizam métricas de progressao individual

e adaptacdo de contetdo.
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Quadro 2 — Comparacéo entre ambientes mediados por gamificagdo e por inteligéncia artificial

Dimensédo Analitica

Ambientes Mediados por Gamificacio

Ambientes Mediados por Inteligéncia
Artificial

Fundamento Pedagdgico

Baseiam-se em metodologias ativas,
aprendizagem experiencial e teoria da
motivacéo intrinseca

Fundamentam-se na aprendizagem
adaptativa, analise de dados
educacionais e teoria da autorregulacéo

Mecanismo Central de Mediagéo

Engajamento ltdico por meio de desafios,
recompensas simbolicas e interacdo social

Personalizacdo do ensino por algoritmos
adaptativos, feedback automatizado e
monitoramento continuo

Foco Predominante

Motivacdo, colaboracdo e participagdo
ativa

Individualizacdo da aprendizagem e
desenvolvimento metacognitivo

Indicadores de Avaliagdo

Pontuac&o, desempenho em testes,
retencdo de conteldo, niveis de
participacao

Progresséo individual, anélise preditiva de
desempenho, métricas de autorregulagio

Contribuicfes Cognitivas

Consolidacao de contetidos por meio de
experiéncias imersivas e resolucao
colaborativa de problemas

Desenvolvimento de competéncias
metacognitivas, suporte individualizado e
intervencOes adaptativas

LimitacGes Identificadas

Risco de superficialidade quando
desprovida de intencionalidade
pedagdgica estruturada

Desafios éticos, dependéncia tecnoldgica,
necessidade de infraestrutura e
formacéo docente especializada

Potencial de Convergéncia

Pode ser integrada a sistemas inteligentes
para ampliar personaliza¢do

Amplia efetividade quando associada a
dinamicas ludicas e motivacionais

Fonte: Autoria prépria (2025)

O Quadro 2 permite visualizar comparativamente as principais distin¢cbes e convergéncias entre
ambientes mediados por gamificacdo e por inteligéncia artificial, evidenciando que ambas as abordagens
contribuem para o ganho de aprendizagem, porém por mecanismos pedagogicos distintos. Observa-se que
a gamificacdo apresenta maior énfase em engajamento, motivacao intrinseca e colaboracdo, conforme
discutido por Buenadicha-Mateos et al. (2025), enquanto a inteligéncia artificial se destaca pela
personalizacdo do ensino, monitoramento continuo e desenvolvimento da autorregulagdo, como apontam

Akinwalere e Ivanov (2022) e Ge et al. (2025). O quadro também demonstra que os indicadores utilizados
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para mensuracao dos resultados variam significativamente, o que reforca a necessidade de padronizacédo
metodoldgica para compara¢gdes mais precisas. Ademais, a sintese comparativa sugere que a integragdo
entre as duas estratégias pode representar caminho promissor para potencializar tanto os aspectos
motivacionais quanto os cognitivos da aprendizagem, em consonancia com as analises de Marengo et al.
(2025) e Kassengkhan, Moldagulova e Serbin (2025).

A andlise metodoldgica dos estudos revelou heterogeneidade nos instrumentos utilizados para
mensurar ganho de aprendizagem. Buenadicha-Mateos et al. (2025) e Souza, Ribeiro e Versuti (2025)
empregaram avaliacfes comparativas de desempenho antes e depois da intervencdo gamificada, enquanto
Akinwalere e Ivanov (2022) analisaram dados de aprendizagem adaptativa gerados por sistemas
inteligentes. Essa diversidade metodolégica, embora enriqueca o campo, dificulta comparagdes diretas e
evidencia a necessidade de padronizacao de indicadores.

No ambito institucional, Costa et al. (2026) destacam que a efetividade de metodologias ativas e
tecnologias digitais depende de integracdo curricular e alinhamento estratégico entre ensino, pesquisa e
extensdo. Segundo Costa et al. (2026), a adocdo de recursos tecnoldgicos deve estar associada a
intencionalidade pedagégica e a formacédo continuada de docentes. Essa anélise converge com a adverténcia
de Akinwalere e Ivanov (2022) acerca dos desafios éticos e estruturais relacionados a implementacdo da
inteligéncia artificial na educacéo superior.

A discussdo dos resultados permite inferir que a gamificacdo apresenta evidéncias mais
consolidadas no que se refere ao aumento da motivacdo, engajamento e persisténcia, especialmente em
ambientes colaborativos. Por outro lado, a inteligéncia artificial demonstra maior potencial para
personalizacdo do ensino e desenvolvimento da autorregulacdo, contribuindo para acompanhamento
continuo e intervencgdes adaptativas. Conforme salientam Kassengkhan, Moldagulova e Serbin (2025), a
escolha entre as abordagens ndo deve ser excludente, mas orientada por objetivos pedagodgicos especificos
e pelo contexto educacional.

Observa-se ainda tendéncia crescente de pesquisas que investigam a convergéncia entre gamificacédo
e inteligéncia artificial. Marengo et al. (2025) defendem que ambientes hibridos potencializam o ganho de
aprendizagem ao combinar engajamento Iudico com analise adaptativa de dados. Ge et al. (2025)
corroboram essa perspectiva ao evidenciar melhorias significativas na autorregulacdo quando sistemas
inteligentes sdo associados a dindmicas gamificadas. Entretanto, a literatura ainda carece de estudos
longitudinais que avaliem impactos a longo prazo e examinem possiveis efeitos colaterais, como
dependéncia tecnoldgica ou superficialidade conceitual.

Em sintese, os resultados desta revisdo sistematica indicam que tanto a gamificacdo quanto a
inteligéncia artificial contribuem de forma significativa para o ganho de aprendizagem, embora por vias

distintas e complementares. A consolidacdo de evidéncias comparativas mais padronizadas, aliada a
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analises éticas e pedagogicas aprofundadas, mostra-se essencial para orientar decisbes educacionais
fundamentadas. Conforme enfatizam Campos, Caetano e Laus-Gomes (2023), a produgéo de conhecimento
rigoroso e sistematizado € condicao indispensavel para o0 avango da inovacdo pedagogica em contextos

educacionais mediados por tecnologia.

4 CONCLUSAO

A presente revisdo sistematica permitiu uma andlise aprofundada acerca das contribuicdes da
gamificacdo e da inteligéncia artificial no cenario educacional contemporaneo, evidenciando que tais
estratégias configuram-se como vetores significativos de inovacdo pedagogica. A sintese dos estudos
publicados entre 2021 e 2026 demonstra que a incorporacdo dessas tecnologias transcende a dimenséao
instrumental, assumindo papel estruturante na reorganizacdo das préaticas de ensino. Observa-se uma
transicdo progressiva de modelos centrados na transmissdo unidirecional do conhecimento para abordagens
interativas, adaptativas e orientadas por evidéncias, nas quais 0 estudante ocupa posi¢do protagonista no
processo formativo.

No ambito da gamificagdo, os achados indicam que a utilizagdo sistematizada de mecanicas e
dindmicas de jogos — como progressao por niveis, feedback imediato, metas graduais e sistemas de
recompensas simbolicas — favorece o engajamento cognitivo e emocional dos discentes. Quando
articulada a objetivos pedagogicos claramente definidos, a gamificacdo potencializa a motivacdo intrinseca,
estimula a participacao ativa e fortalece a persisténcia frente a desafios académicos. Entretanto, a literatura
também alerta para a necessidade de fundamentacdo tedrica consistente, a fim de evitar a aplicacdo
meramente estética ou superficial de elementos ludicos, 0 que poderia comprometer a intencionalidade
pedagogica e a efetividade da intervencao.

No que concerne a inteligéncia artificial, os estudos analisados evidenciam avangos expressivos na
personalizacdo da aprendizagem, na identificacdo precoce de dificuldades e na oferta de feedback
adaptativo em tempo real. Sistemas inteligentes de tutoria, algoritmos de andlise preditiva e plataformas
baseadas em learning analytics demonstram potencial para apoiar decisdes pedagdgicas fundamentadas em
dados, ampliando a preciséo diagnostica e a individualizacdo do ensino. Todavia, emergem desafios éticos
relevantes, especialmente no que diz respeito a protecdo de dados, a transparéncia dos algoritmos e a
formacdo docente para o uso critico dessas tecnologias, aspectos imprescindiveis para garantir equidade e
responsabilidade no contexto educacional.

A andlise comparativa dos resultados revela que a convergéncia entre gamificacdo e inteligéncia
artificial representa uma perspectiva promissora para o desenvolvimento de ecossistemas educacionais

hibridos. Enquanto a gamificacdo fortalece dimensdes motivacionais e experienciais, a inteligéncia
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artificial amplia a capacidade analitica e adaptativa do processo educativo. A integracdo dessas abordagens
pode favorecer praticas pedagdgicas mais responsivas, dindmicas e centradas no estudante, conciliando
engajamento, personalizagdo e monitoramento continuo do desempenho. Tal articulacdo aponta para uma
reconfiguracdo paradigmatica do ensino, alinhada as demandas da sociedade digital e as competéncias do
século XXI.

N&o obstante os avangos identificados, a revisdo evidenciou limitagdes metodoldgicas
importantes nos estudos analisados, como a heterogeneidade dos delineamentos, a predominancia de
investigacOes de curta duracdo e a diversidade de instrumentos avaliativos utilizados. Essas variaveis
dificultam comparacdes diretas e a consolidacao de evidéncias robustas. Ademais, verificou-se escassez de
pesquisas desenvolvidas em contextos educacionais publicos e em regides com restricdes de infraestrutura
tecnoldgica, o que evidencia desigualdades no acesso e na implementacdo de inovacGes pedagogicas
mediadas por tecnologia.

Diante desse panorama, recomenda-se a realizacdo de pesquisas longitudinais, de abordagem
metodolégica mista, que investiguem de forma integrada os impactos cognitivos, motivacionais e
socioemocionais de modelos pedagdgicos que articulem gamificagdo e inteligéncia artificial. Sugere-se,
ainda, a construcdo de protocolos éticos e diretrizes institucionais que assegurem o uso responsavel de
dados educacionais, promovendo transparéncia, seguranca e justica algoritmica. Investigac6es futuras que
contemplem diferentes niveis de ensino e contextos socioculturais distintos poderdo contribuir para o
fortalecimento de evidéncias cientificas e subsidiar politicas educacionais orientadas por dados,

consolidando bases tedricas e praticas para uma inovagdo pedagogica sustentavel e socialmente inclusiva.
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