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POSSIBILIDADES DE INTEGRAGAO DO CHATGPT PARA DAR
SUPORTE A ABORDAGENS EDUCATIVAS GAMIFICADAS

RESUMO: A gamificagdo se destaca como uma abordagem promissora
oferecendo beneficios como a motivagao e facilitagao da aprendizagem. No
entanto, enfrenta desafios em termos de planejamento, aplicacao pratica e
possibilidades de uso, o que pode dificultar sua adocdo por docentes e
comprometer sua eficicia. Assim, este artigo propde identificar como o
ChatGPT pode contribuir para dar suporte a elaboracdo e/ou aprimoramento
de abordagens gamificadas de ensino. A metodologia proposta articula a
revisao da literatura e conversagdes com a propria IA, bem como a analise do
pesquisador. Embora os resultados sejam iniciais, eles indicam caminhos para
explorar a integracdo da gamificacdo educativa com o ChatGPT, sobretudo
para aprimorar o processo de planejamento.

Palavras-chave: Gamificacdo, Inteligéncia Artificial, Metodologias Ativas,
Tecnologia Educacional.

POSSIBILITIES FOR INTEGRATING CHATGPT TO SUPPORT GAMIFIED
EDUCATIONAL APPROACHES

ABSTRACT: Gamification is a promising approach that motivates and
facilitates learning but faces challenges in planning, practical application, and
use, hindering adoption by educators. This article aims to identify how
ChatGPT can support the design and improvement of gamified practices
through literature review, Al interactions, and researcher analysis. Initial
results indicate pathways to integrate gamification and ChatGPT, especially to
enhance planning.
Keywords: Gamification, Artificial
Educational Technology.

Intelligence, Active Methodologies,

POSIBILIDADES DE INTEGRACION DE CHATGPT PARA APOYAR
ENFOQUES EDUCATIVOS GAMIFICADOS

RESUMEN: La gamificacion es un enfoque prometedor que motiva y facilita el
aprendizaje, pero enfrenta desafios de planificacidn, aplicacién practica y uso,
lo que dificulta su adopcidn por docentes. Este articulo busca identificar como
ChatGPT puede apoyar el disefio y la mejora de practicas gamificadas
mediante revision de la literatura, interacciones con la IA y andlisis del
investigador. Los resultados iniciales indican caminos para integrar
gamificacidn y ChatGPT, especialmente para optimizar la planificacion.

Palabras clave: Gamificacidn, Inteligencia Artificial, Metodologias Activas,
Tecnologia Educativa.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o contexto educacional vem sendo marcado pela influéncia da
cultura digital, de modo que captar a aten¢do e o engajamento dos alunos tornou-se cada vez
mais desafiador. Assim, o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs)
na educagdo tem sido amplamente debatido por profissionais da area que buscam mostrar
gue tais tecnologias podem ser aliadas no processo educacional contemporaneo.

Nesse cenario, a aplicagdao de metodologias ativas de ensino vem sendo intensificada,
tornando-se uma alternativa para introduzir inovacao e facilitar o processo de aprendizagem
do aluno. Conforme destacado por Mattar (2017), essas metodologias sdo recursos
pedagégicos utilizados pelos educadores para promover dinamismo, acdo e motivacdo no
aprendizado dos alunos, incentivando-os a buscar o conhecimento de forma proativa.

De acordo com Moran (2018), as metodologias ativas sdo estratégias de ensino que
enfatizam a participacdo ativa do aluno em seu préprio processo de aprendizagem. Quando
combinadas com as tecnologias digitais, essas metodologias podem criar uma abordagem
pedagédgica inovadora, alinhada com as necessidades dos alunos do século XXI.

A integracdao de métodos ativos de aprendizagem com o uso de TDICs pode ser uma
maneira eficaz de otimizar o processo educacional. Através dessas tecnologias, os alunos tém
acesso a uma variedade de ferramentas e materiais de qualidade disponiveis na internet
(Mattar, 2017). Dessa forma, os alunos podem utilizar o ambiente online para expandir suas
referéncias e ter mais controle sobre seu processo de aprendizagem (Prensky, 2010; Mattar,
2017).

Tanto os jogos educativos quanto a gamificacdo sdo exemplos de metodologias ativas
de ensino que se baseiam na experiéncia do aluno, promovendo uma interagdo imersiva e
permitindo que eles tomem decisGes para alcancar seus objetivos (Mattar, 2017). Além disso,
o uso dessa metodologia ativa pode incentivar a colaboracdo entre os alunos levando-os a
trabalharem em equipe e a enfrentarem desafios buscando objetivos comuns (Dias, et al,
2024).

A gamificacdo, em particular, tem sido eficaz para engajar os alunos, tornando o

processo de aprendizagem mais atrativo, ludico e motivador (Alves, 2014). Conforme
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Deterding et al. (2011) gamificagdo é uma abordagem em que se utiliza da combinagdo de
elementos de jogos, em outros contextos para além dos games. Ela oferece uma série de
beneficios, como motivar os alunos, facilitar seu progresso na aprendizagem e tornar a
aquisicao de conhecimento mais prazerosa (Carvalho et al., 2021), proporcionando aos alunos
um feedback imediato sobre seu desempenho ao mesmo tempo em que permite que eles
possam acompanhar, de maneira eficaz, o seu progresso (Dias, et al, 2024).

O planejamento adequado e a definicdo de métodos de avaliacdo precisos sdo
fundamentais para garantir o sucesso da gamificagdo como estratégia educacional. Além
disso, é necessario estabelecer métricas claras de avaliacdo da eficacia da gamificacdo,
garantindo que os objetivos pedagdgicos sejam alcancados (Toda; Silva; Isotani, 2017). A vista
disso, mostra-se relevante investigar como esses aspectos podem ser facilitados ou
aprimorados com o uso do ChatGPT, pois “a ferramenta cresce em popularidade em uma
sociedade fundamentada em tecnologia, em todas as areas do conhecimento, atraindo cada
vez mais usuarios” (Valeri, 2023, online).

Para além da discussdo sobre gamificacdo, tecnologias inovadoras como o ChatGPT
tém suscitado a atencdo tanto de educadores quanto de pesquisadores. Por conta de sua
habilidade para produzir respostas em linguagem natural e se envolver de maneira dinamica,
o ChatGPT revela possiveis usos na esfera da educacdao (Matias et al., 2023). Na presente
pesquisa, parte-se da hipotese que o ChatGPT pode oferecer oportunidades inovadoras para
aprimorar o planejamento e a aplicacdo da abordagem gamificada, proporcionando
interacGes mais personalizadas que podem transformar a interacao aluno-professor e aluno-
conteudo.

Silva, Espindola e Pereira (2023) apontam a personalizacdo como um dos principais
beneficios do uso do ChatGPT no contexto educativo. Segundo os autores, a plataforma tem
a capacidade de personalizar o ensino de acordo com as necessidades individuais, sendo capaz
de adaptar conteudos e metodologias com base nas caracteristicas e desempenho de cada
aluno. “Além disso, é fundamental garantir que a gamificacdo ndo seja apenas uma
ferramenta superficial, mas que esteja alinhada a abordagens pedagdgicas sodlidas e

conteudos relevantes” (Dias, et al, 2024, p. 9).
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A implementacdo da gamificacdo apresenta desafios, como a personalizacdo das
atividades, pois, esta, é essencial para que os alunos possam escolher como desejam aprender
e quais recursos utilizar. Os professores precisam planejar estratégias que levem em
consideragao os perfis dos alunos e seus estilos de aprendizagem (Mattar; Nesteriuk, 2016).
Vale ressaltar que a personalizacdo torna a experiéncia de aprendizagem mais eficaz e
envolvente, facilitando alcangar os objetivos propostos (Webber; Flores; Fracasso, 2021;
Santos et al., 2023). Ante o exposto, mostra-se relevante descobrir possibilidades de combinar
a gamificagdo com o ChatGPT, sobretudo no sentido de melhorar e automatizar processos,
planejamento, estratégias e experiéncias. Além disso, com os recursos altamente
personalizaveis da IA, pode ser possivel aproximar a gamificacdo elaborada da linguagem e
universos ludicos presentes nos conteudos audiovisuais que os discentes mais consomem e
se interessam.

Assim, partiu-se da seguinte questao norteadora: como o ChatGPT pode potencializar
a gamificacdo na educacao? Por isso, objetiva-se identificar como o uso do ChatGPT pode
contribuir para a elaboragdo e/ou aprimoramento de estratégias de gamificacdo na educacdo.

Conforme Goes e Magalhdes Porto (2023) a adesdo da Inteligéncia Artificial na
Educagdo é uma oportunidade de colocar em pratica a competéncia de nimero 5 da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), relacionada a cultura digital que visa o uso critico,
significativo e ético das tecnologias digitais na sala de aula, reconhecendo sua importancia
para o ensino e aprendizagem. Para os autores, o uso do ChatGPT pelos professores e alunos
exemplifica essa competéncia, proporcionando beneficios como o desenvolvimento do
pensamento critico e habilidades de escrita, se usado adequadamente.

Do mesmo modo, a gamificacdo educativa é uma abordagem intrinsecamente ligada a

cultura digital, com a finalidade convergente com o que diz a competéncia 5 da BNCC.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O contexto pandémico trouxe um novo formato de relacionamentos e vivéncias. Nesse
periodo foi adotado o uso de plataformas educacionais on-line como instrumentos a favor do
ensino e da aprendizagem passando a fazer parte do dia a dia das pessoas. Surgiram

dificuldades enfrentadas pelos profissionais da educacdo, como o manuseio de computadores
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e a frequéncia no uso dessas plataformas, diariamente, buscando manter a conexdo entre
escola, professor, contetdo e aluno (Richter, 2023).

Com isso, mediante essa situacdo atipica, deu-se inicio a varios processos de
aprendizagens, dentre eles, a aprendizagem individualizada, em que a instrugdo do
conhecimento é orientada para as necessidades de aprendizagens de diferentes alunos,
embora os objetivos desse aprendizado sejam os mesmos para todos. Porém, o progresso dos
alunos pode acontecer mediante suas necessidades individuais de aprendizado. Nesse
sentido, baseado no ritmo individual do aluno, em suas dificuldades e necessidades, é que se
propos a personalizacdo do ensino, surgindo, portanto, as plataformas adaptativas. (Richter,
2023).

Diante desse contexto, tais plataformas relacionam as tecnologias como a IA
(Inteligéncia Artificial) e outras plataformas para reconhecer e identificar padrdes,
preferéncias, buscando melhorar o desenvolvimento individual, a maneira como cada aluno
aprende com mais facilidade, tornando o aprendizado um sistema personalizado por meio da
adaptacdo dessas tecnologias através de recursos educativos como a gamificagdo.

Com a crescente expansao da Inteligéncia Artificial (IA), estd emergindo uma
verdadeira revolucdo tecnolégica com transformacdes eminentes, ao longo dos préximos
anos, em diversas esferas da sociedade, sendo possivel vislumbrar que, o modo que as pessoas
realizam tarefas, o modo que estudam e pesquisam, e até mesmo as profissdbes como
conhecemos hoje sofrerdo impactos significativos (Silva; Espindola; Pereira, 2023).

E, no cendrio educacional, ndo é diferente, pois a IA vem ocupando de forma
gradativa, um papel relevante devido a sua ampla disponibilidade de ferramentas — tanto
gratuitas quanto pagas — que incorporam conceitos como gamificacao, Big Data e algoritmos
de andlise, com o objetivo de personalizar os processos de ensino e aprendizagem. Esses
recursos tém sido aplicados em diversas disciplinas da matriz curricular, tanto na Educacao
Basica quanto no Ensino Superior, promovendo abordagens mais adaptativas e centradas de
acordo com as necessidades individuais dos estudantes (Richter, 2023).

A IA é um ramo da Ciéncia da Computacdo em que sdo construidos sistemas com a
capacidade de imitar capacidades humanas, como a resolugdo de problemas e tomada de

decisbes (Lobo, 2018). Conforme (Silva, 2019; Garcia, 2020), a IA compreende um conjunto de
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algoritmos e técnicas que capacitam maquinas a aprender e executar tarefas que

normalmente requerem inteligéncia humana, ou seja, ela é capaz de realizar qualquer tarefa

cognitiva que um ser humano realiza, com adaptabilidade e autonomia mais extensas.

No contexto atual, a ferramenta de IA que obteve maior destaque foi o ChatGPT-3,

lancado em novembro de 2022, de forma totalmente gratuita (Soares, 2023). O uso do

ChatGPT na esfera educacional apresenta uma série de vantagens tanto para os alunos quanto

para os educadores (Matias et al., 2023). Quanto a isso, destacam-se aspectos:

No que se refere ao planejamento das aulas e atividades escolares:

O ChatGPT pode contribuir para o planejamento das aulas, sendo uma fonte de ideias,
insights, criatividade e sugestdes que podem ser utilizadas como inspiragdao na
promocdo de aulas, debates, dindmicas em sala de aula, entre outras atividades (Goes;
Magalhades Porto, 2023).

Pode dar suporte aos docentes na concepgdo e/ou elaboracdo de tarefas especificas
como na construcdo de listas de exercicios e organizacdao de cronogramas (Goes;
Magalhaes Porto, 2023).

A adoc¢do do ChatGPT por parte dos docentes resulta em economia de tempo e energia,
possibilitando a criacdo de diversos recursos de ensino e a formulacdo de perguntas
mais especificas relacionadas ao conteludo abordado (Zhai, 2023; Baidoo-Anu; Ansah,
2023).

Pode auxiliar os professores no estabelecimento de métricas para avaliagdo dos
discentes (Goes; Magalhdes Porto, 2023).

Para os professores, o ChatGPT pode ser utilizado na avaliacdo de trabalhos, no
aperfeicoamento de métodos pedagdgicos, na elaboragao de testes e no planejamento

de aulas (Sok; Heng, 2023).

Quanto a facilitagao da aprendizagem:

Pode esclarecer duvidas e oferecer exemplos e analogias, pode simplificar conteudos

complexos de modo a facilitar o processo de aprendizagem.
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Conforme (Isotani et. al., 2023) o ChatGPT pode servir como uma ferramenta para
esclarecer duvidas e oferecer exemplos praticos, por exemplo, em disciplinas como

matemadtica, onde os alunos podem buscar auxilio na resolug¢dao de equagdes.

Contribui¢des para o ensino personalizado:

Pode fornecer materiais de leitura, tarefas e atividades interativas adaptadas as
necessidades especificas de cada um (Firat, 2023). Além disso, a ferramenta pode ser
utilizada para adaptar exercicios e jogos conforme as necessidades especificas de cada
aluno, além de recomendar materiais e recursos de aprendizagem adequados (Silva;
Espindola; Pereira, 2023).

Pode promover a autonomia dos estudantes e melhorar suas experiéncias de
aprendizado, possibilitando maior acessibilidade, feedback em tempo real, flexibilidade
no processo de aprendizagem, autoavaliacdo e reflexdao (Firat, 2023). Como uma
ferramenta versatil, o ChatGPT desempenha um papel crucial na educacdo aberta,
oferecendo suporte personalizado, orientagao e feedback para os alunos autodidatas.
Isso resulta em um aumento significativo na motivacdo e no engajamento dos
estudantes (Biswas, 2023).

Uma outra vantagem oferecida pelo ChatGPT reside na sua capacidade de desenvolver
um sistema de avaliacdo para os alunos, proporcionando feedback individualizado
sobre areas de destaque e pontos a serem trabalhados (Kasneci et. al., 2023). Isso
possibilita aos professores identificar as dificuldades especificas de cada estudante e
oferecer o apoio necessario (Kasneci et. al., 2023).

O ChatGPT pode atuar como um tutor ou mentor, fornecendo feedback e assisténcia
ao longo do processo de aprendizagem, além de auxiliar os alunos autodirigidos na
definicdo de seus objetivos e estratégias de aprendizagem, servindo como uma

ferramenta de autorreflexdo e avaliacdo (Biswas, 2023).
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Metodologicamente, a proposta do estudo apresenta uma abordagem qualitativa e,
quanto aos seus objetivos, é de cunho exploratdrio, uma vez que a temdtica é emergente,
visto que o ChatGPT é uma inovacao tecnoldgica recente e estudos que o articulem a
gamificagao ainda sao escassos.

Gil (2008) ressalta a importancia das pesquisas exploratdrias em contextos nos quais
se busca uma compreensao mais profunda de um problema, especialmente quando o tema
em questdo é pouco investigado. Essas pesquisas sdo Uteis quando se pretende obter uma
visdo abrangente sobre um determinado assunto ou quando se deseja formular hipdteses
iniciais.

Foi realizada uma pesquisa bibliografica como procedimento para uma anadlise
interpretativa acerca do tema. No estudo foram abordadas pesquisas relevantes no campo da
gamificagao e inteligéncia artificial na educagao. A revisdao da literatura incluiu estudos que
tematizam sobre a gamificacao, trazendo pontos que podem ser melhorados. Apresentou-se
ainda os problemas, limitacdes e lacunas no seu processo de planejamento, elaboragao e
aplicacdo; para além disso, buscou-se indicar capacidades do ChatGPT que podem ser
convergentes, potencializadoras ou benéficas, caso aliadas as estratégias gamificadas. A
pesquisa buscou, ainda, casos de uso especificos dessa combinacdo na educacao.

Fundamentando-se no estudo da teoria, foram tracadas possiveis associagdes entre
ambas as tematicas. Além disso, algumas proposicdes realizadas foram dialogadas com o
préprio ChatGPT, vislumbrando trazer reflexdes e orienta¢des que colaborem para a utilizacao
combinada entre gamificagdo e ChatGPT no contexto educacional atual.

O dialogo com o ChatGPT, na presente pesquisa, mostra-se pertinente na construg¢ao
dos direcionamentos presentes na proposicao que sera elaborada, pois a ferramenta em si
tem capacidade para encontrar possibilidades de integracées e aplicacdes do seu uso nas mais
diversas areas, incluindo a gamificacdo. Nesse contexto, cabe ao pesquisador incorporar o
rigor cientifico a esse dialogo com a IA, de maneira a guiar o processo conduzido com o suporte
da IA a luz da teoria estudada, ponderando e analisando os dados obtidos de forma reflexiva
e critica e buscando descrever como foi o processo de uso dos prompts e de que maneira as

informacdes e ideias resultantes foram utilizadas.
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Quanto a isso, vale salientar que o pesquisador ndo deve restringir-se ao escopo
definido pela IA. Como analogia, esse processo sera como um conjunto de fios, que estdo
emaranhados a muitos outros, mas é o pesquisador aquele que os direciona e tece o seu

estudo, em dire¢ao aos seus objetivos de pesquisa.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Considerando os aspectos apresentados no referencial tedrico, percebe-se que muitos
dos potenciais beneficios da utilizagdo do ChatGPT na Educa¢dao podem ser explorados com a
integracdo da abordagem gamificada. Como ja mencionado, o ChatGPT pode auxiliar os
docentes no planejamento das aulas, na realizacdo de tarefas e podem ajudar no
estabelecimento de parametros para avaliagGes.

Do mesmo modo, o ChatGPT pode ser uma ferramenta capaz de ajudar na elaboracao
do planejamento de aulas gamificadas. E vélido enfatizar que, conforme Toda Silva e Isotani
(2017) o planejamento bem construido e a forma de avaliar a gamificagdo é essencial para sua
eficdcia.

No intuito de complementar a discussao, foi feita uma consulta ao ChatGPT versdo 3.5,
em abril de 2024, com a seguinte pergunta: "Como o ChatGPT pode ser utilizado para ajudar
os docentes a criar um planejamento para a implementacdo de estratégias de gamificacao
educacional? Além disso, como o ChatGPT pode auxiliar os educadores na definicdo de
métricas de avaliacdo dos alunos dentro do contexto da gamificagcdo educacional?"

A consulta buscou entender as recomendacdes e orientagdes da ferramenta sobre

suas proprias capacidades e aplicagdes na gamificacdo. A resposta obtida foi:

Planejamento de Estratégias de Gamificacdo Educacional: O ChatGPT pode
fornecer insights sobre diferentes tipos de jogos, mecanicas de gamificacdo
e como elas podem ser aplicadas em contextos educacionais. Os docentes
podem discutir ideias com o ChatGPT, que pode oferecer sugestdes de jogos
educacionais, exemplos de casos de uso bem-sucedidos e abordagens para
integrar elementos de gamificagdo em suas praticas de ensino.

Definicdo de Métricas de Avalia¢do dos Discentes: O ChatGPT pode ajudar os
docentes a identificar e elaborar métricas de avaliacdo adequadas para a
gamificagdo educativa. Isso pode incluir a definicdo de objetivos de
aprendizagem claros, a escolha de indicadores de desempenho relevantes, a
criacdo de sistemas de pontuagdo ou classificagdo, e até mesmo a sugestado
de métodos para monitorar o progresso dos alunos dentro do ambiente
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gamificado. Ao interagir com o ChatGPT, os docentes podem obter insights,
sugestoes e exemplos que os ajudardo a planejar e implementar estratégias
de gamificacdo educativa mais eficazes, bem como a desenvolver sistemas
de avaliagdo que sejam adequados e significativos para seus alunos (ChatGPT
v3.5, 2024).

Para além disso, é notdrio que a personalizacdo da aprendizagem viabilizada pela IA é
uma caracteristica que pode ser bastante explorada na gamificagdo. Logo, podem ser
sugeridas possibilidades de personalizacdo de acordo com a turma, considerando niveis de
ensino, perfis de jogador e de aprendizagem, considerando necessidades especificas de cada
aluno e maneiras que preferem aprender.

Sob a perspectiva do autor do presente artigo, os pontos positivos do ChatGPT
anteriormente destacados, como o feedback em tempo real, a possibilidade de mais
autonomia para o aluno aprender no seu préprio ritmo, a autoavaliacdo e autorreflexao, sdo
caracteristicas que se alinham bem com os elementos da gamificacdo. Questionando a

ferramenta quanto a isso, obteve-se a seguinte resposta:

Feedback em tempo real: Na gamificacdo, o feedback imediato é essencial
para manter o engajamento e direcionar o jogador para o caminho certo. Da
mesma forma, o feedback em tempo real fornecido pelo ChatGPT pode
ajudar os alunos a entenderem onde estdo acertando ou errando enquanto
interagem com o sistema

Autonomia para aprender no proprio ritmo: A gamificacdo muitas vezes
oferece aos jogadores a liberdade de progredir no jogo de acordo com seu
proprio ritmo e estilo de aprendizado. Da mesma forma, o ChatGPT permite
gue os alunos controlem o ritmo e o estilo de aprendizado, explorando
informacgdes conforme desejado e avancando em seu préprio tempo.
Autoavaliacdo e autorreflexdo: A gamificacdo frequentemente envolve
oportunidades para os jogadores se autoavaliarem e refletirem sobre seu
progresso e desempenho. O ChatGPT, ao permitir interagGes personalizadas
e respostas adaptativas, pode facilitar esse processo de autoavaliagdo e
autorreflexdo, incentivando os alunos a pensar criticamente sobre seu
aprendizado e identificar dreas de melhoria (ChatGPT v3.5, 2024).

O resultado estd em sintonia com as observacdes realizadas no estudo de Aradjo e
Carvalho (2018) que identificaram quatro elementos-chave na gamificacdo: a narrativa, o
feedback rapido, a liberdade dos alunos para desempenharem atividades em ritmos distintos
e a integracdo de tecnologia sempre que possivel. Os principios da gamificacdo vdo além
desses aspectos, incorporando elementos como progressao, interacao social, desafios, sorte,

colaboracdo, competicdo, aquisicdo de recursos, estados de vitdria, conflito, pontuacao,
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conquistas, dentre outros (Alves, 2014). De modo geral, vislumbra-se que a inteligéncia
artificial possa desempenhar um papel importante na organizag¢ao e estruturacao de todos
esses elementos dentro de um plano coerente e bem delineado.

Argumenta-se ainda que, o ChatGPT pode ser util para os docentes que enfrentam
dificuldades em compreender os principais conceitos e elementos da gamificacdo, bem como
para imaginar/visualizar como seriam suas aplicagOes praticas. Nesse sentido, a ferramenta
pode contribuir para aprofundar o entendimento desses tdpicos, visto que é uma vasta fonte
de pesquisa e de simplificacdo de conteldo. Os docentes podem se beneficiar de analogias e
exemplos baseados em suas proprias experiéncias, permitindo que a IA apresente conceitos
de forma didatica, utilizando como referéncia jogos com os quais os professores ja estejam
familiarizados. No entanto, essa possibilidade visa a compreensdo dos conceitos, uma vez que
as estratégias gamificadas devem se alinhar ao universo do estudante, seus gostos, perfis e
preferéncias de jogo.

Os estudos realizados na integracdo da IA com a gamificacdo ainda sdo escassos, dada
a tematica ter sido pouco explorada. O estudo de Torres, Abreu e Silva (2023) discutiu sobre
a gamificacdo e suas diversas abordagens, além de examinar sua interacdo com a Inteligéncia
Artificial (IA) no campo da Educacdo. A integracdo entre gamificacdo e IA ocorreu de forma
harmoniosa, destacando uma parceria colaborativa que oferece aos alunos oportunidades
enriquecedoras de aprendizado, promovendo uma melhor gestdo de suas trajetdrias
educacionais.

A pesquisa de Souza et al. (2024) revela que a combinacao de atividades gamificadas e
inteligéncia artificial resultou em alto envolvimento do publico jovem, além de melhorar
significativamente a compreensdo sobre saude bucal. A interacdo personalizada
proporcionada pelo ChatGPT simplificou o ensino, enquanto a gamificacao e a IA ofereceram
uma abordagem dinamica para ensinar sobre higiene oral e prevencdo de problemas
dentdrios. Embora essas estratégias tenham potencial para transformar a educacao em saude
bucal, é essencial capacitar os profissionais odontoldgicos para uma utilizagcdo eficaz e segura
das ferramentas tecnoldgicas. A integracdo de gamificacdo, IA e interacGes como o ChatGPT
pode revolucionar as praticas educacionais em saude bucal, promovendo uma abordagem

mais interativa e eficaz desde a infancia.
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Apesar dos potenciais beneficios apresentados, existem limitacdes e problemas do uso
do ChatGPT na Educacgdo. O estudo de Matias, et. al. (2023), teve como objetivo examinar a
percepcdo da sociedade em relacdo a utilizacdo do ChatGPT na esfera educacional. Os
resultados sugerem que o ChatGPT apresenta capacidades que podem ser aproveitadas no
campo educacional, incluindo a assisténcia em tarefas especificas, a expansdo do saber, o
estimulo intelectual e o apoio aos professores na elaboracdo de materiais didaticos. No
entanto, sua aplicagao requer um entendimento profundo de suas habilidades, modos de
utilizacao e limitagdes, bem como a habilidade de incorpora-lo de maneira ética e responsavel
no processo de ensino-aprendizagem.

Para além disso, no estudo de Silva, Espindola e Pereira (2023) sdo mencionados outros
problemas com relagdo ao ChatGPT, como a falta de fontes verificaveis, possiveis efeitos
negativos como plagio, dificuldades com cdlculos e linguagens complexas, além de
inconsisténcias em assuntos complexos e dados desatualizados.

Com base no explicitado, pode-se afirmar que a adesdo dessa ferramenta depende da
infraestrutura e da capacitacdo dos docentes, para que desenvolvam habilidades e
competéncias no manuseio do ChatGPT de forma responsdavel e segura. Portanto, é essencial

gue investimentos sejam realizados para que essas demandas sejam supridas ou minimizadas.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel observar que o ChatGPT tem potencial para ser explorado na esfera da
Educagcdao, bem como foram pontuadas algumas correlagdes e estudos que vém sendo
realizados, no sentido de integrar a ferramenta com a abordagem da gamificacdo educativa.
Todavia, estudos com a integragao entre gamificacdo e ChatGPT ainda s3o escassos, 0 que
reitera a necessidade do desenvolvimento e aprofundamento das proposi¢cdes elencadas
nesta pesquisa.

Assim, visa-se ampliar a compreens3do do objeto de estudo, bem como identificar
potenciais, desafios e possibilidades de integracdo do ChatGPT na gamificacdo educacional.
Nesse contexto, almeja-se identificar possibilidades e caminhos que contribuam e facilitem os
processos de planejamento e aplicacdo da gamificacdo, de modo a encorajar uma maior

adocdo da gamificacdo como pratica pedagdgica. Com isso, vislumbra-se que, um
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planejamento mais alinhado a linguagem, aos perfis e aos interesses da turma, pode resultar
em um maior engajamento e motiva¢ao dos alunos.

No entanto, um obstdculo a ser considerado é que, para essa integracdo ocorrer com
sucesso, sera necessaria a capacitagdo e suporte adequados para os educadores conseguirem

usar o ChatGPT e, para além disso, saber associar o seu uso para a gamificacdo educacional.
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