0 Encontro de Atividades Cientificas

B3 a 07 dé novémhio e 2025 Ewanta Dmling

IA, Gamificagéo e Multimodalidade no Ensino Superior: Potencialidades e
Desafios

Autor(res)

Katia Alexandra De Godoi E Silva
Jéssica Paiva Goncalves

Dayse De Souza Lourenco Simdes
Nayhara Ferreira Rocha

Categoria do Trabalho

P6s-Graduagao

Instituicdo

UNIVERSIDADE PITAGORAS UNOPAR ANHANGUERA - EAD
Introducéo

Nas ultimas décadas, o ensino superior tem passado por transformacdes profundas, em parte impulsionadas pela
evolucdo tecnolégica. Ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) tém possibilitado desde sistemas
adaptativos de aprendizagem até avaliagdo automatizada, enquanto abordagens como a gamificagdo procuram
inserir elementos de jogo em contextos educacionais para aumentar o engajamento, a motivacdo e a participagédo
dos estudantes. Paralelamente, o uso da multimodalidade — ou seja, a incorporacdo de multiplas formas de
expressdo e representacao (textual, grafica, visual, auditiva, interativa) — vem sendo reconhecido como estratégia
eficaz para atender estilos diversos de aprendizagem e reforcar a compreenséo de contetidos complexos.

A conjuncdo desses trés elementos — IA, gamificacdo e multimodalidade — abre oportunidades promissoras para
innovar praticas pedagogicas, especialmente em disciplinas que exigem abstracdo, aplicacdo pratica e
pensamento critico. No entanto, também surgem desafios metodolégicos, técnicos e éticos que precisam ser
melhor compreendidos e enfrentados. Até o0 momento, embora existam estudos que examinam partes isoladas
dessas dimensdes, h4 escassez de pesquisa que analise de modo integrado como IA pode potencializar
gamificacdo multimodal em cursos de ensino superior, quais efeitos reais ocorrem no aprendizado e motivagéo, e
guais boas praticas emergem desse cruzamento.

Este artigo se propde a explorar evidéncias recentes sobre essas interacdes (IA + gamificagdo + multimodalidade)
no ensino superior, identificar os beneficios percebidos, os desafios enfrentados e apontar direcdes para futuras
pesquisas ou implementacfes. A partir disso, prop8e-se uma estrutura conceitual para guiar docentes e
instituices interessadas em aplicar essas estratégias de modo eficaz.

Obijetivo

Investigar como a integragéo de IA, gamificagdo e multimodalidade pode impactar motiva¢cdo, engajamento e
desempenho académico no ensino superior, identificando boas praticas, barreiras e recomendacdes para
implementacéo.

Material e Métodos
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O presente estudo foi desenvolvido em trés etapas principais, com o objetivo de compreender a integragéo entre
Inteligéncia Avrtificial (1A), gamificacdo e multimodalidade no ensino superior.

1. Revisao sistematica da literatura: foram consultadas as bases Scopus, Web of Science e Google Scholar,
abrangendo publicacdes de 2019 a 2025. Foram incluidos artigos empiricos, em portugués ou inglés, que
apresentassem dados sobre motivacdo, engajamento e desempenho académico em contextos que envolvessem
simultaneamente IA, gamificacdo e multimodalidade. Excluiram-se estudos puramente tedricos ou que tratassem
de apenas uma ou duas dessas dimensdes.

2. Anédlise de casos préticos: selecionaram-se estudos aplicados a cursos de graduacao e técnicos que
empregaram pelo menos dois dos trés elementos estudados. Foram extraidos dados sobre metodologias,
ferramentas digitais, estratégias avaliativas, efeitos observados e limitacdes.

3. Construcao de modelo conceitual: com base nas etapas anteriores, elaborou-se um modelo que articula fatores
essenciais para o uso integrado dessas tecnologias, como infraestrutura, formagé@o docente, ética e desenho
instrucional.

Entre as obras analisadas, destacam-se estudos sobre realidade aumentada e gamificacdo no ensino superior e
revisbes sobre imersdo multimodal publicadas em periédicos como Heliyon. A sintese permitiu identificar as
tecnologias de IA mais comuns (chatbots, aprendizagem adaptativa, sistemas de recomendac¢éo), elementos de
gamificacdo (pontuacdo, narrativa, badges) e recursos multimodais (texto, video, som e realidade aumentada),
além dos desafios de infraestrutura, custo e adesdo docente.

Resultados e Discusséo

A andlise dos estudos mostrou que h& evidéncias consistentes de que a gamificacdo, quando bem desenhada,
traz beneficios significativos para o engajamento e desempenho dos estudantes. Por exemplo, em cursos de
STEM, estudantes em ambientes gamificados demonstraram aumentos estatisticamente significativos no
desempenho académico em comparagcdo com grupos controle que seguiram metodologia tradicional. Também
foram relatados aumentos na motivacdo, especialmente em tarefas colaborativas ou com feedback frequente.
Quanto a multimodalidade, os estudos revisados indicaram que a combinacao de diferentes modos de
apresentacdo — video, audio, texto, imagens, realidade aumentada — favorece a compreenséo e retencdo do
conteudo, além de melhorar habilidades especificas (como compreenséo de leitura, expressédo oral e raciocinio
visual).

A introducédo de IA, embora menos presente em estudos integrados, aparece em suporte a personalizacéo (ex:
sistemas adaptativos, recomendacgfes de recursos, feedback automatizado) e em plataformas gamificadas que
utilizam analise de dados para monitorar progresso. Esse suporte permite ajustar desafios e niveis de jogo
conforme o desempenho do aluno, o que parece estar correlacionado com melhores resultados e maior satisfacao.
Barreiras e limitacdes identificadas

» Infraestrutura tecnoldgica inadequada, especialmente em instituicdes com menos recursos.

» Formacédo docente insuficiente ou inexperiente com design pedagdgico, gamificagdo ou multimodalidade.

» Alta demanda de tempo, esforco e custo na concepcgéo inicial de conteddos multimodais e ambientes
gamificados com suporte de IA.

» Questdes éticas ligadas a coleta de dados dos estudantes, privacidade, transparéncia dos algoritmos e vieses
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inerentes.
» Risco de fadiga de motivacdo: alguns estudos observam que o engajamento elevado no inicio da gamificacdo
tende a decrescer se os elementos de jogo ndo forem renovados ou adaptados.

Conclusao

A integracdo entre Inteligéncia Artificial, gamificacdo e multimodalidade no ensino superior demonstra alto
potencial para aprimorar o engajamento, a motivacdo e o desempenho dos estudantes. Ambientes de
aprendizagem que combinam midias variadas, feedback continuo e suporte adaptativo da IA tendem a superar
métodos tradicionais. Contudo, sua eficacia depende da infraestrutura, da formacéo docente e da atencdo ética e
inclusiva. Recomenda-se investigar aplicacdes de longo prazo em diferentes contextos.
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