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RESUMO:

No contexto da crescente digitalizagao da educacgao, a incorporagao de ferramentas
baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) no ensino de linguas estrangeiras tem
suscitado reflexdes acerca de suas potencialidades pedagodgicas e de seus impactos
na experiéncia de aprendizagem. Este estudo tem como objetivo analisar de que
modo a utilizagdo da IA na criagao de jogos e atividades digitais pode contribuir para
a construcao de espacos de aprendizagem mais acolhedores e participativos. Parte-
se do problema de como integrar tais tecnologias de forma significativa,
considerando nao apenas aspectos cognitivos, mas também dimensdes afetivas do
processo de aprendizagem. A pesquisa fundamenta-se em discussdes sobre
gamificacao (Caon; Rutka, 2014), personalizacado do ensino (Celik et al., 2022), uso
educacional da IA e letramento digital (UNESCO, 2023), articulando esses
referenciais a analise de praticas pedagdgicas. Metodologicamente, trata-se de uma
pesquisa qualitativa de natureza bibliografica e exploratdria, que inclui a analise de
duas atividades digitais desenvolvidas com o auxilio de ferramentas de IA. Os
resultados indicam que esse auxilio pode favorecer a criagdo de experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas, personalizadas e acessiveis, possibilitando feedback
imediato e maior autonomia dos estudantes, ao mesmo tempo em que contribui para
a construcao de ambientes mais seguros para a experimentacgao linguistica. Conclui-
se que seu uso demanda uma abordagem critica e ética, na qual o professor atua
como mediador central do processo.
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1 INTRODUGAO

A crescente digitalizacdo da educagdo tem impulsionado a incorporacéo de
tecnologias baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) nos processos de ensino e
aprendizagem, configurando um cenario de transformacgao nas praticas pedagdgicas
contemporaneas. De acordo com a UNESCO (2021), a IA pode ser compreendida
como sistemas capazes de realizar previsdes, recomendacdes ou decisdes a partir de
objetivos definidos por humanos, sendo progressivamente integrada a contextos
educacionais com vistas a personalizagdo da aprendizagem e ao apoio ao trabalho
docente. No ensino de Linguas Estrangeiras (LE), essas tecnologias tém se
destacado pela capacidade de gerar conteudos, oferecer feedback automatizado e
adaptar atividades as necessidades dos aprendizes, ampliando as possibilidades de
interacdo com a lingua-alvo (UNESCO, 2021; 2023).

Nesse contexto, estudos recentes apontam que a |IA pode atuar como uma
ferramenta de suporte a pratica pedagdgica, especialmente no que se refere a selegéo
e adaptagdo de atividades de aprendizagem com base no desempenho dos
estudantes (Celik et al., 2022). Tal potencial torna-se particularmente relevante
quando associado a utilizacdo de jogos e atividades digitais, uma vez que a
gamificacdo tem sido reconhecida como estratégia capaz de promover maior
engajamento, motivagéo e participacdo dos aprendizes. Conforme destacam Aldalur
e Perez (2023), a aprendizagem mediada por jogos favorece a constru¢do ativa do
conhecimento, aproximando-se de abordagens como o discovery learning, nas quais
o estudante assume um papel central no processo de aprendizagem.

Além disso, a integragdo entre IA e gamificagdo possibilita a criagdo de
experiéncias de aprendizagem adaptativas, nas quais o conteudo, o nivel de
dificuldade e os mecanismos de feedback sao ajustados em funcdo do desempenho
individual dos estudantes. Nesse sentido, a literatura indica que sistemas baseados
em |IA podem oferecer percursos personalizados de aprendizagem, mais eficazes do
que abordagens tradicionais uniformes (Murtaza et al., 2022), bem como fornecer
feedback em tempo real, contribuindo para o desenvolvimento da autoconfianca e
para a regulacao do processo de aprendizagem (Liu, 2024).

Apesar desses avangos, observa-se que grande parte das discussodes sobre o

uso da IA na educagao tende a privilegiar aspectos cognitivos e técnicos, como
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desempenho, eficiéncia e personalizagdo, em detrimento das dimensdes afetivas da
aprendizagem. No caso especifico do ensino de LE, esse aspecto é particularmente
relevante, uma vez que fatores como ansiedade, inseguranga e medo do erro podem
impactar significativamente o desenvolvimento linguistico dos aprendizes. Nesse
sentido, estudos indicam que ambientes mediados por IA podem contribuir para a
criacdo de espacos de aprendizagem de baixa pressao, nos quais os estudantes se
sintam mais confortaveis para experimentar e errar, favorecendo a participacédo e a
construcdo de sentidos (Kassenkhan et al., 2025). De forma complementar,
D’Esposito e Gatner (2024) destacam que o uso de tutores baseados em IA pode ser
especialmente benéfico para estudantes com ansiedade académica, ao proporcionar
interacdes mais seguras e menos expostas.

Entretanto, a incorporagcdo dessas tecnologias também levanta questdes
relacionadas ao letramento digital e aos aspectos éticos de seu uso, incluindo
preocupagcdes com privacidade, transparéncia algoritmica e possiveis vieses nos
sistemas (Dhirani et al., 2023). Nesse contexto, a UNESCO (2023) ressalta a
importancia de promover o uso critico e responsavel da IA na educagao, destacando
a necessidade de formagao de estudantes e professores para a utilizagao consciente
dessas ferramentas.

Diante desse cenario, 0 presente artigo tem como objetivo analisar o potencial
da |IA na criacdo de jogos e atividades digitais voltados ao ensino de LE, e
especialmente da Lingua Inglesa (LI), com foco na constru¢do de ambientes de
aprendizagem mais acolhedores e participativos. Para tanto, adota-se uma
abordagem qualitativa de natureza bibliografica, articulada a analise de atividades
digitais desenvolvidas com o apoio de ferramentas de |IA, como forma de ilustrar as
possibilidades discutidas na literatura. O artigo estd organizado em quatro secgdes
principais: inicialmente, apresenta-se a fundamentagao tedrica, abordando IA na
educacao, gamificagao, personalizacdo e dimensao afetiva; em seguida, descrevem-
se os procedimentos metodoldgicos; posteriormente, realiza-se a analise e discusséo

dos dados; por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais.
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2 UM OLHAR SOBRE A TEORIA

A crescente incorporagao de tecnologias digitais no campo educacional tem
impulsionado estudos que buscam compreender suas implicagdes pedagogicas,
cognitivas e sociais. No caso especifico da IA, observa-se um movimento de expansao
de suas aplicagbes em diferentes niveis de ensino, incluindo o ensino de LE. Nesse
contexto, a presente se¢ao articula contribuices tedricas que fundamentam a analise
proposta neste artigo, com foco em cinco eixos principais: o uso da IA na educagéao e
no ensino de linguas, a gamificagdo como estratégia pedagdgica, os processos de
personalizagao e feedback mediado por IA, a dimensao afetiva da aprendizagem e,
por fim, o letramento digital e as questdes éticas associadas ao uso dessas

tecnologias.

2.1 1A NA EDUCAGAO E ENSINO DE LINGUAS

O uso da IA tem sido progressivamente integrado ao campo educacional, sendo
compreendida, de modo geral, como sistemas capazes de realizar previsoes,
recomendagdes ou tomar decisbes a partir de objetivos definidos por humanos
(UNESCO, 2021). No contexto da educagao, essa tecnologia tem sido mobilizada com
o intuito de ampliar as possibilidades de personalizagdo da aprendizagem, além de
apoiar o trabalho docente na elaboracdo de materiais e atividades didaticas
(UNESCO, 2023).

No ensino de LE, a IA apresenta potencial significativo, especialmente no que
se refere a geragao de conteudos linguisticos, a oferta de feedback automatizado e a
adaptacao de atividades ao nivel de proficiéncia dos aprendizes. Conforme destaca a
UNESCO (2023), sistemas baseados em IA generativa podem atuar como tutores
linguisticos, sendo capazes de produzir exemplos de uso da lingua, simular interagdes
€ propor exercicios personalizados. Nesse sentido, observa-se uma ampliagao das
oportunidades de pratica linguistica, tanto em contextos formais quanto em ambientes
de estudo autbnomo.

Entretanto, a literatura também enfatiza que o uso da |IA na educacao nao deve
ser compreendido como substituto da atuacado docente; outrossim, a uma ferramenta

complementar, cuja eficacia depende diretamente da mediagdo pedagdgica. Como
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apontam Celik et al. (2022), “Os desenvolvedores de IA sabem pouco sobre as
ciéncias da aprendizagem e carecem de conhecimento pedagdgico para a
implementacao eficaz da IA no ensino” (p. 1)3. Essa perspectiva reforga a centralidade
do professor no processo de ensino-aprendizagem, destacando que a integragao da
IA requer ndo apenas dominio técnico, mas também conhecimento pedagdgico e
didatico para sua aplicagao significativa.

Além disso, os autores também indicam que a |IA pode contribuir para a
adaptacao de atividades de aprendizagem com base no desempenho dos estudantes,
permitindo que professores selecionem ou ajustem estratégias de ensino de forma
mais precisa. Nas palavras dos autores: “Nossos resultados revelaram ainda que a |A
pode permitir que os professores selecionem ou adaptem a atividade de
aprendizagem ideal com base no feedback fornecido pela IA.” (Celik et al., 2022, p.
7)*. Tal capacidade de adaptagéo torna-se particularmente relevante no ensino de
linguas, em que turmas frequentemente apresentam niveis heterogéneos de
proficiéncia. A utilizagcdo de sistemas inteligentes possibilita, assim, a constru¢ao de
percursos de aprendizagem mais flexiveis e ajustados as necessidades individuais
dos aprendizes. De forma complementar, a pesquisa destaca o papel da IA na criagcéo
de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e interativos, capazes de romper com
a monotonia de praticas tradicionais e ampliar as oportunidades de interagédo em sala
de aula. Essa dimensao aponta para um deslocamento importante na compreensao
do papel da tecnologia, que deixa de ser apenas um recurso instrumental e passa a
atuar como elemento mediador das experiéncias de aprendizagem.

No entanto, a incorporacdo da |IA no ensino de linguas também exige o
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao letramento digital, tanto por parte
dos professores quanto dos estudantes. AUNESCO (2023) ressalta que o uso dessas
tecnologias deve ser orientado por principios de responsabilidade, criticidade e
autonomia, evitando a dependéncia excessiva dos sistemas automatizados e
promovendo uma interagdo consciente com as ferramentas digitais. Nesse sentido, a
IA pode ser compreendida ndo apenas como suporte a aprendizagem linguistica, mas

também como objeto de reflexao critica no contexto educacional.

3 Cf original: “Al developers know little about learning sciences and lack pedagogical knowledge for the
effective implementation of Al in teaching.” Esta e as demais tradugbes presentes neste artigo sdo
nossas.
4 Cf original: “Our findings further revealed that Al can enable teachers to select or adapt the optimum
learning activity based on Al feedback.”
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2.2 GAMIFICAGAO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS

A incorporacdo da gamificagdo em contextos educacionais tem sido
amplamente discutida como estratégia pedagodgica capaz de promover maior
engajamento e participagao dos alunos. No ensino de LE, essa abordagem assume
particular relevancia, uma vez que possibilita a criagcao de situagdes de uso da lingua
que vao além da repeticdo mecanica, favorecendo a construcdo de sentidos em
contextos mais dindmicos e interativos. Nesse sentido, o jogo didatico pode ser
compreendido como um mediador do processo de aprendizagem, articulando
dimensdes cognitivas e afetivas (Caon; Rutka, 2014).

Do ponto de vista teorico, os jogos estdo associados a abordagens que
valorizam a participacao ativa do aprendiz, como o discovery learning. Conforme
destacam Aldalur e Perez (2023), “[...] o envolvimento ativo do aprendiz com o dominio
resultaria em uma base de conhecimento mais bem estruturada para o aprendiz, em
oposigao as formas mais tradicionais de aprendizagem, nas quais se afirma que o
conhecimento &€ meramente transferido ao aprendiz” (p. 2)°. Essa perspectiva desloca
o foco do ensino transmissivo para um modelo no qual o estudante constroi
conhecimento a partir da interagdo com o ambiente, da experimentagcdo e da
resolucdo de problemas, elementos frequentemente presentes em atividades
propostas a partir de jogos.

Além disso, a literatura aponta que a gamificagdo pode contribuir
significativamente para o aumento da motivagao e do engajamento dos aprendizes.
Elementos como desafios progressivos, feedback imediato e sensagao de progresso
favorecem a imersdo do estudante na atividade, podendo leva-lo a estados de
concentragao profunda, descritos como “flow”. “A aprendizagem por meio do prazer e
da diversao pode ser uma forma de conduzir os estudantes a um estado de fluxo”
(Aldalur e Perez, 2023, p. 2)%. No contexto do ensino de linguas, esse aspecto é

particularmente relevante, uma vez que a pratica linguistica exige repeticéo,

5 Cf original: “[...] the active involvement of the learner with the domain would result in a better structured
base of knowledge for the learner as opposed to more traditional ways of learning, where knowledge is
said to be merely transferred to the learner.”
6 Cf original: “Learning through enjoyment and fun can be a means of introducing students to a state of
flow.”
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exposicao e experimentagdo, processos que podem se tornar mais significativos
quando mediados por atividades ludicas.

A integracao entre gamificagédo e tecnologias digitais amplia ainda mais essas
possibilidades, especialmente quando associada ao uso da IA. Conforme aponta Liu
(2024), “a IA generativa (GAl) pode ser empregada para criar experiéncias de
aprendizagem gamificadas, transformando a aprendizagem de linguas em um
processo envolvente e interativo” (p. 230)’. Essa articulagdo permite ndo apenas
tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, mas também incorporar
mecanismos de adaptacdo e personalizagdo, potencializando a eficacia das
atividades propostas.

Outro aspecto relevante diz respeito a capacidade da gamificagao de favorecer
a autoconfianca dos aprendizes, especialmente em contextos nos quais o erro é
compreendido como parte do processo de aprendizagem. Estudos indicam que a
participacdo em atividades gamificadas pode contribuir para a redug¢ao da ansiedade
e para o fortalecimento da seguranga do estudante ao utilizar a LE, uma vez que o
ambiente ludico tende a minimizar a percepgao de julgamento externo (Aldalur; Perez,
2023).

Nesse sentido, a gamificacdo nao deve ser entendida apenas como um recurso
motivacional superficial, mas como uma abordagem pedagdgica que possibilita a
reorganizagao das dindmicas de ensino e aprendizagem. Ao promover a participagao
ativa, a experimentacdo e o engajamento, os jogos digitais criam condigdes para que
o aprendiz se envolva de forma mais significativa com a lingua, construindo

conhecimento de maneira situada e contextualizada.

2.3 PERSONALIZAGCAO E FEEDBACK COM IA

A personalizag&o da aprendizagem tem sido amplamente destacada como uma
das principais contribuicbes da |IA para o campo educacional, especialmente em
contextos marcados pela heterogeneidade de niveis, ritmos e necessidades dos
estudantes. No ensino de LE, essa capacidade torna-se particularmente relevante,

uma vez que os aprendizes frequentemente apresentam diferentes graus de

7 Cf original: “GAl can be employed to create gamified learning experiences, turning language learning
into an engaging and interactive process.”
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proficiéncia linguistica, o que demanda abordagens pedagdgicas mais flexiveis e
sensiveis as especificidades individuais.

Sendo assim, sistemas baseados em |A possibilitam a construgcéo de percursos
de aprendizagem personalizados, ajustando o conteudo, o nivel de complexidade e o
tipo de atividade de acordo com o desempenho do estudante. Conforme destacam
Murtaza et al. (2022), “a adaptabilidade visa proporcionar percursos de aprendizagem
personalizados em ambientes de ensino on-line, com o objetivo de aprimorar a
aprendizagem e o desempenho dos individuos” (p. 81327)%. Essa nogdo de
adaptabilidade representa um avanco significativo em relagdo a modelos tradicionais
de ensino, nos quais todos os estudantes sdo expostos a um mesmo conjunto de
conteudos e atividades, independentemente de suas necessidades especificas. Ao
possibilitar ajustes continuos ao longo do processo de aprendizagem, a |IA contribui
para a construgdo de experiéncias mais alinhadas ao nivel de desenvolvimento de
cada aprendiz.

Entretanto, vale ressaltar que a personalizagdo da aprendizagem nao se
configura como uma pratica simples de ser implementada no cotidiano escolar quando
realizada exclusivamente pelo professor, sobretudo em turmas numerosas e
heterogéneas. Nesse sentido, a utilizacdo de ferramentas baseadas em |A pode ser
compreendida como um elemento de apoio que potencializa a agdo docente,
permitindo a otimizacdo do tempo e a ampliacdo das possibilidades de
acompanhamento individualizado. Como apontam Celik et al. (2022), a |A pode
auxiliar professores na selegao e adaptagao de atividades de aprendizagem com base
no desempenho dos estudantes, contribuindo para decisbes pedagogicas mais
informadas.

A partir dessa constatacgao, infere-se que a IA pode contribuir com o trabalho
do professor, ao atuar como mediadora de processos, em especial aqueles que sao
dificeis de operacionalizar de maneira sistematica. Ao automatizar determinadas
tarefas, como a geracao de atividades, a adaptacéo de niveis de dificuldade e o
acompanhamento do progresso dos estudantes, essas ferramentas permitem que o

professor direcione sua atengdo a aspectos mais qualitativos do ensino, como a

8 Cf original: “Adaptivity aims to provide personalized learning paths in e-learning environments in order
to enhance learning and performance of individuals.”
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mediacao pedagogica, o acompanhamento das dificuldades individuais e o suporte as
dimensbes afetivas da aprendizagem.

Além da personalizagado dos percursos, outro elemento relevante diz respeito
ao feedback automatizado, que, embora nédo seja o foco central desta secéo,
desempenha papel complementar nesse processo. No contexto da aprendizagem de
linguas, o feedback em tempo real permite que os estudantes identifiquem e ajustem
seus erros de forma imediata, favorecendo a autorregulacdo. Como destaca Liu
(2024), “o feedback em tempo real sobre proficiéncia linguistica, gramatica, pronuncia
e uso de vocabulario ajuda os estudantes a desenvolver autoconfianca e Ihes permite
realizar ajustes imediatos em sua aprendizagem” (p. 242)°. Esse tipo de retorno
continuo contribui para a manutencado do engajamento e para a construgdo de uma
experiéncia de aprendizagem mais fluida, na qual o erro é integrado ao processo de
desenvolvimento linguistico.

Adicionalmente, a literatura aponta que sistemas de IA sdo capazes de
acompanhar o progresso do estudante ao longo do tempo por meio de mecanismos
de rastreamento de conhecimento (knowledge tracing), permitindo ajustes
progressivos nas atividades propostas (Murtaza et al., 2022). Esse acompanhamento
continuo reduz a centralidade de avaliagdes pontuais e favorece a construgao de
percursos de aprendizagem mais dinamicos e menos lineares.

Por fim, destaca-se que a personalizagdao mediada por IA ndo se limita a
dimensao técnica do ensino, mas esta diretamente relacionada as experiéncias
subjetivas dos aprendizes. Ao possibilitar que cada estudante avance em seu préprio
ritmo e interaja com atividades ajustadas ao seu nivel de proficiéncia, esses sistemas
contribuem para a reducgao de frustragdes e para o fortalecimento da autoconfianca.
Nesse sentido, a personalizacdo, aliada a mecanismos de feedback, constitui um
elemento fundamental na construcdo de ambientes de aprendizagem mais

acolhedores, aspecto que sera aprofundado na préxima secao.

9 Cf original: “Real-time feedback on language proficiency, grammar, pronunciation, and vocabulary
usage helps students build self-confidence and enables them to make immediate adjustments in their
learning.”
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2.4 DIMENSAO AFETIVA E ESPACOS DE APRENDIZAGEM ACOLHEDORES

A aprendizagem de LE n&o envolve apenas processos cognitivos, como
também dimensdes afetivas que influenciam diretamente o engajamento, a
participacado e o desempenho dos estudantes. Fatores como ansiedade, inseguranca
e medo do erro podem atuar como barreiras significativas no desenvolvimento
linguistico, especialmente em contextos nos quais a exposi¢céo oral e a produgao
escrita sdo constantemente demandadas. Nesse sentido, a construcdo de ambientes
de aprendizagem acolhedores, nos quais o aprendiz se sinta seguro para
experimentar e errar, constitui um elemento central para o ensino de linguas.

Partindo deste pressuposto, estudos recentes tém apontado que o uso de
tecnologias baseadas em |A pode contribuir para a criagdo de ambientes de
aprendizagem caracterizados por menor pressao e maior sensagao de segurancga.
Conforme destacado na literatura, “Os principais fatores impulsionadores da adogéao
incluiram a personalizacdo da instrucéo, a simulacédo de interacdes semelhantes as
humanas e a criagdo de um ambiente de aprendizagem seguro e de baixa pressao.”
(Kassenkhan et al., 2025, p. 16)'°. Essa nog&o de ambiente de “baixa pressao” (low-
pressure environment) €& particularmente relevante, pois sugere que a mediagao
tecnolégica pode reduzir o medo do julgamento social, frequentemente associado a
aprendizagem de linguas.

De forma complementar, D’Esposito e Gatner (2024) ressaltam que a interagao
com tutores baseados em |A pode ser especialmente benéfica para estudantes que
apresentam ansiedade académica, uma vez que tais ferramentas oferecem um
espaco de pratica menos exposto. Esse aspecto evidencia que o uso da IA nao se
limita a dimensao instrumental, mas pode atuar diretamente na experiéncia subjetiva
do aprendiz, contribuindo para a constru¢ado de um ambiente emocionalmente mais
seguro.

Além disso, a integracéo entre IA e gamificagdo potencializa ainda mais essa
dimenséao afetiva, ao transformar a aprendizagem em uma experiéncia interativa e
ludica. Como destaca Liu (2024), “elementos de gamificagdo, como recompensas,

competicdo e acompanhamento do progresso, podem aumentar a motivagcéo e a

10 Cf original: “The key drivers of adoption included the personalization of instruction, the simulation of
human-like interaction, and the creation of a safe, low-pressure learning environment.”
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autoeficacia ao tornar a jornada de aprendizagem mais agradavel e estimulante” (p.
230)"". Nesse sentido, elementos como desafios, feedback continuo e progressao
estruturada contribuem para que o estudante se envolva com a atividade de forma
mais natural, reduzindo a percepg¢ao de avaliagao e favorecendo a construgcdo de
autoconfianca.

Outro aspecto fundamental diz respeito a ressignificagdo do erro no processo
de aprendizagem. Em ambientes tradicionais, o erro tende a ser associado a avaliagao
negativa, o que pode gerar bloqueios e inibicdo. No entanto, em contextos mediados
por tecnologias digitais e atividades gamificadas, o erro passa a ser incorporado como
parte do processo de descoberta e construgdo do conhecimento. Conforme apontam
estudos sobre feedback em ambientes digitais, “Os mecanismos de feedback
oferecem avaliacbes imediatas de desempenho, promovendo a autorreflexdo, a
correcao de erros e 0 aumento da motivacao académica.” (Kassenkhan et al., 2025,
p. 9)'2. Tal dindmica contribui para a construgdo de uma relagdo mais positiva com o
processo de aprendizagem, na qual o erro deixa de ser um elemento punitivo e passa
a ser compreendido como etapa fundamental do desenvolvimento linguistico.

Adicionalmente, abordagens baseadas em I|A dialogam com perspectivas
humanistas de aprendizagem, que consideram os interesses, as emogdes e 0s
objetivos dos estudantes como elementos centrais do processo educativo. Conforme
destacam Murtaza et al. (2022), “as abordagens humanistas de aprendizagem sé&o
fundamentadas nos conceitos do humanismo e levam em consideracao os interesses,
objetivos e paixdes do aprendiz, a fim de maximizar seu potencial” (p. 81327)'3. Essa
perspectiva reforca que a personalizacdo da aprendizagem, quando articulada a
dimensao afetiva, pode contribuir para a construcdo de experiéncias mais
significativas e centradas no aprendiz.

No entanto, a construcdo de ambientes de aprendizagem acolhedores nao
decorre automaticamente do uso da tecnologia. Como discutido anteriormente, a 1A
deve ser compreendida como ferramenta de mediacdo, cujo potencial depende

diretamente das escolhas pedagdgicas realizadas pelo professor. Nesse sentido, a

" Cf original: “Gamification elements, such as rewards, competition, and progress tracking, can boost
motivation and self-efficacy by making the learning journey more enjoyable and stimulating.”
2 Cf original: “Feedback mechanisms offer immediate performance evaluations, provoking self-
reflection, error correction, and increased academic motivation.”
13 Cf original: “Humanistic learning approaches are built on the concepts of humanism and take into
account a learner's interests, goals, and passion in order to maximise their potential.”
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criacdo de espagos seguros para experimentagao, erro e construgao de sentidos exige
tanto o uso de tecnologias adequadas, como também uma intencionalidade
pedagogica voltada para o acolhimento e a incluséo.

Dessa forma, argumenta-se que a articulagdo entre |A, gamificagcdo e
personalizagao pode favorecer a construcdo de ambientes de aprendizagem mais
acolhedores no ensino de LE, desde que orientada por praticas pedagodgicas
conscientes e centradas no aprendiz. Essa compreensao permite deslocar o foco da
tecnologia em si para as experiéncias que ela possibilita, evidenciando que o
verdadeiro potencial da |A na educagao reside na sua capacidade de ampliar as
condi¢cbes para que os estudantes aprendam com maior seguranga, autonomia e

engajamento.

2.5 LETRAMENTO DIGITAL E QUESTOES ETICAS

A incorporacéo de tecnologias baseadas em IA no contexto educacional ndo se
limita @ ampliagdo de possibilidades pedagogicas, mas também implica a necessidade
de desenvolvimento de competéncias relacionadas ao letramento digital e ao uso
critico dessas ferramentas. Nesse sentido, organismos internacionais como a
UNESCO (2023) destacam que a integracdo da IA na educacao deve ser
acompanhada pela formacao de estudantes e professores capazes de compreender,
avaliar e utilizar essas tecnologias de maneira ética, responsavel e consciente.

No contexto do ensino de LE, o letramento digital assume um papel
particularmente relevante, uma vez que os aprendizes passam a interagir com
sistemas capazes de gerar conteudos linguisticos, oferecer feedback automatizado e
simular interagdes comunicativas. Conforme aponta a UNESCO (2023), ferramentas
de |IA generativa podem atuar como tutores linguisticos, produzindo exemplos,
dialogos e atividades sob demanda, o que amplia significativamente as possibilidades
de aprendizagem auténoma. No entanto, o mesmo documento alerta que o uso
dessas tecnologias deve ser orientado por uma abordagem centrada no ser humano,
na qual o controle do processo permanecga sob responsabilidade de educadores e
aprendizes.

Essa perspectiva é reforcada ao se considerar os riscos associados ao uso

indiscriminado da IA, especialmente no que diz respeito a dependéncia tecnoldgica e
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a possivel redugdo do engajamento cognitivo dos estudantes. A UNESCO (2023)
adverte que, embora a IA possa ampliar o raciocinio, ndo Ihe deve ser permitido
usurpar o pensamento humano. Tal posicionamento evidencia a necessidade de
desenvolver praticas pedagogicas que incentivem o uso critico dessas ferramentas,
evitando que os estudantes se tornem meros consumidores de respostas
automatizadas.

Além disso, o uso de sistemas baseados em |IA levanta importantes questbes
éticas relacionadas a privacidade, ao uso de dados e a transparéncia dos algoritmos.
Conforme destacam Dhirani et al. (2023), “a protecdo da privacidade dos usuarios
durante o uso de técnicas de IA deve ser mantida como prioridade maxima. E
necessario obter a permissao dos usuarios para utilizar e armazenar suas
informacgdes” (p. 11)'4. Essa preocupacgédo € particularmente relevante em contextos
educacionais, nos quais dados relacionados ao desempenho, comportamento e
interagdes dos estudantes podem ser coletados e analisados por sistemas digitais.

De forma complementar, os autores também apontam para a necessidade de
transparéncia no funcionamento dos sistemas de IA, de modo a evitar que decisdes
pedagdgicas sejam baseadas em processos algoritmicos opacos. “Os algoritmos e as
técnicas baseados em IA devem ser desenvolvidos de forma transparente, com uma
descrigdo detalhada, bem como uma justificativa valida” (Dhirani et al., 2023, p. 10)"°.
Tal exigéncia torna-se fundamental para garantir que o uso da IA esteja alinhado a
principios éticos e educacionais, especialmente no que se refere a avaliacdo e ao
acompanhamento do desempenho dos estudantes.

Outro aspecto relevante diz respeito aos riscos de vieses algoritmicos e a
necessidade de promover praticas educacionais inclusivas. Sistemas de |A, ao serem
treinados com determinados conjuntos de dados, podem reproduzir ou até ampliar
desigualdades existentes, o que exige atencao por parte de educadores e institui¢cdes.
Destaca-se a importancia de garantir que o uso dessas tecnologias esteja alinhado a
principios de equidade, diversidade e respeito as diferengas culturais.

Diante dessas questdes, torna-se evidente que o letramento digital no contexto

da IA néao se restringe ao dominio técnico das ferramentas, mas envolve também a

4 Cf original: “Protecting user privacy while using Al techniques must be kept as the highest priority.
The user's permission must be obtained to utilize and preserve their information.”
15 Cf original: “Al-based algorithms and techniques must be transparently designed, with a thorough
description as well as a valid justification.”
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capacidade de refletir criticamente sobre seus usos, limites e implicagdes. Para além
de utilizar a tecnologia, € necessario compreendé-la em sua complexidade,
reconhecendo tanto seu potencial pedagodgico quanto os desafios éticos que ela
apresenta.

Assim, argumenta-se que a integragdo da |IA no ensino de LE deve ser
orientada por uma perspectiva critica e responsavel, na qual o desenvolvimento de
competéncias digitais esteja articulado a formagéao ética dos sujeitos. Essa abordagem
permite ndo apenas potencializar os beneficios dessas tecnologias, mas também
garantir que sua utilizagao contribua para a construgao de praticas educativas mais

justas, seguras e inclusivas.

3 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza
bibliografica e exploratoria, tendo como objetivo analisar o potencial da IA na criagao
de jogos e atividades digitais voltados ao ensino de LE, com foco na construcao de
ambientes de aprendizagem mais acolhedores. A abordagem qualitativa justifica-se
pela natureza interpretativa da investigacdo (Moita Lopes, 1994), que busca
compreender fendbmenos educacionais a partir da articulacdo entre referenciais
tedricos e analise de praticas pedagogicas mediadas por tecnologia.

No que se refere aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa foi
desenvolvida a partir da selecdo e analise de produgdes cientificas recentes que
abordam a utilizagado da IA no contexto educacional, com énfase no ensino de linguas,
na gamificagdo, na personalizagdo da aprendizagem e na dimenséao afetiva. A reviséao
bibliografica foi conduzida de forma sistematica, considerando critérios como
relevancia tematica, atualidade das publica¢des e aderéncia ao objeto de estudo.

Para a identificacdo e organizagdo dos artigos cientificos, foi utilizada a
ferramenta Litmaps, que permite mapear redes de citacdes e identificar producdes
relevantes em uma determinada area de pesquisa. Essa ferramenta possibilitou a
selecdo de estudos com maior impacto e conexdo tematica, contribuindo para a
construgcao de um corpus tedrico consistente.

Na etapa de triagem e analise inicial dos textos selecionados, recorreu-se ao

uso da ferramenta NotebookLM, que atuou como suporte na organizagao das leituras,
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na identificagcdo de conceitos-chave e na elaboragao de fichamentos. O uso dessa
ferramenta ndo substituiu a leitura integral e a interpretagao critica dos textos por parte
da pesquisadora, mas contribuiu para a sistematizacdo das informacdes e para a
otimizacdo do processo analitico.

Além disso, considerando que o presente trabalho investiga o uso da IA na
criacdo de atividades didaticas, algumas ferramentas baseadas em |IA Generativa
foram utilizadas como parte do préprio processo de pesquisa. Nesse sentido, destaca-
se o0 uso do Gemini Canvas na elaboragcdo de atividades digitais gamificadas,
posteriormente analisadas neste estudo como exemplificacdo das possibilidades
discutidas na literatura. Essas atividades constituem parte do corpus analitico do
trabalho, permitindo a articulagao entre teoria e pratica.

A utilizacado de ferramentas de IA no desenvolvimento desta pesquisa esta
alinhada as discussodes recentes sobre 0 uso ético e responsavel dessas tecnologias
no contexto académico. Diretrizes institucionais e documentos orientadores tém
enfatizado a importancia da transparéncia no uso de IA em pesquisas, recomendando
que sua utilizagdo seja explicitada e que nao substitua o papel do pesquisador na
producdo do conhecimento. Nesse sentido, ressalta-se que as ferramentas
mencionadas foram empregadas como apoio ao processo de investigacdo, mantendo-
se a autoria, a analise critica e a responsabilidade intelectual integralmente sob
responsabilidade da pesquisadora.

Por fim, a analise dos dados foi realizada de forma interpretativa, articulando
os referenciais tedricos selecionados com a descricdo e discussao das atividades
digitais desenvolvidas. Essa etapa buscou evidenciar de que modo a integragao entre
IA, gamificacédo e personalizagdo pode contribuir para a constru¢ao de ambientes de
aprendizagem mais acolhedores no ensino de LE, e, no caso especifico de nossas

atividades, no ensino de LI.

4 ANALISE E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES

A analise das atividades desenvolvidas com o auxilio de ferramentas de IA
permite observar, na pratica, como os conceitos discutidos na fundamentagao teorica
se materializam em propostas pedagdgicas concretas no ensino de LE. As duas

atividades apresentadas - um jogo interativo de prepositions of place e um quiz de
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vocabulario médico, evidenciam diferentes possibilidades de uso da IA, articulando
gamificacdo, personalizacdo e feedback imediato em contextos distintos de
aprendizagem.

No primeiro caso, a ferramenta digital desenvolvida no Gemini Canvas propde
uma abordagem interativa para o ensino de preposi¢coes de lugar, permitindo que os
alunos manipulem, com o uso do mouse, a posi¢cao de um objeto em relagao a outro.
Essa dinamica favorece a construcdo de sentido a partir da experimentacgao,
aproximando-se de uma perspectiva construtivista de aprendizagem, na qual o
conhecimento é construido ativamente pelo sujeito por meio da interagdo com o objeto
de estudo. Conforme apontado por Murtaza et al., “os usuarios podem aprender por
meio da experimentagao, de abordagens abertas e da descoberta” (p. 81327)'¢, o que
se evidencia na possibilidade de o aluno explorar diferentes posi¢coes espaciais até

compreender o uso adequado das preposicoes.

Figura 1 — Interface da atividade “Prepositions of Place” (modos exploragéo e quiz)

£ Visualizer mage i Quiz

Analyze the spatial relationship.

3 EXAMPLE

“The ball is on the cube."

Fonte: Elaborado pela autora, 2026".

Além disso, a estrutura da atividade, que parte da exploracao livre e avanca
para uma etapa de teste, dialoga diretamente com principios da gamificacdo, ao
incorporar desafios progressivos e engajamento ativo do estudante. Nesse sentido, a

literatura destaca que “elementos de gamificagao [...] podem aumentar a motivagéo e

16 Cf original: “users can learn through experimentation, open-ended approaches, and discovery.”
17 A atividade pode ser visualizada por completo no link:
https://gemini.google.com/share/e4175de4b522.
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a autoeficacia ao tornar a jornada de aprendizagem mais agradavel” (Liu, 2024, p.
230)'8, 0 que pode ser observado na dindmica proposta, que transforma um contetido
gramatical frequentemente considerado abstrato em uma experiéncia visual e
interativa.

A etapa de avaliagdo da ferramenta, na qual os alunos devem identificar a
preposig¢ao correta a partir da posi¢cao apresentada, evidencia outro aspecto central
discutido na literatura: o feedback imediato. Como apontado por estudos recentes,
“‘Os mecanismos de feedback oferecem avaliagbes imediatas de desempenho,
promovendo a autorreflexdo e a corregéo de erros” (Kassenkhan et al., 2025, p. 9)'°.
Nesse contexto, o erro deixa de assumir um carater punitivo e passa a ser integrado
ao processo de aprendizagem, contribuindo para a construgdo de um ambiente mais
seguro e acolhedor para o estudante.

Outro ponto relevante diz respeito a flexibilidade de uso da ferramenta, que
pode ser utilizada tanto em sala de aula quanto de forma autdnoma pelos alunos. Essa
caracteristica reforca o papel da |IA no incentivo a autonomia do aprendiz, uma vez
que, conforme destacado por Liu (2024), ferramentas baseadas em IA podem
estimular os estudantes a assumir o controle de seus processos de aprendizagem. Ao
permitir que os estudantes pratiquem o conteudo no seu proprio ritmo, a atividade
amplia as oportunidades de contato com a lingua para além do espaco formal da aula.

Ja a segunda atividade, um quiz de vocabulario médico, evidencia de forma
ainda mais clara o potencial da IA para a personalizacdo do ensino. Diferentemente
da primeira ferramenta, que possui um carater mais geral e replicavel, essa atividade
foi desenvolvida a partir de uma demanda emergente do contexto de sala de aula,
apods os alunos relatarem experiéncias relacionadas a problemas de saude. A criacao
do quiz, portanto, parte de uma necessidade real de comunicacéo, o que reforca a

relevancia do conteuido trabalhado.

8 Cf original: “gamification elements [...] can boost motivation and self-efficacy by making the learning
journey more enjoyable.”
19 Cf original: “feedback mechanisms offer immediate performance evaluations, provoking self-reflection
and error correction.”
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Figura 2 — Quiz de vocabulario médico (interface e feedback automatico)

J\f MedVocab Study Quiz
Question 3of 8 > Question30f 8
Which verb means 'to identify a disease'? Which verb means 'to identify a disease'?
A Prescribe
E Examine
Treat
o  Diagnose ) oiagnose

Fonte: Elaborado pela autora, 20262.

Nesse sentido, a literatura aponta que sistemas baseados em IA permitem
adaptar conteudos “com base no desempenho individual dos estudantes” (Celik et al.,
2022, p. 7)?', o que pode ser ampliado, neste caso, para a adaptagdo ao contexto
discursivo e as experiéncias dos alunos. A atividade, ao retomar o vocabulario
discutido em aula, contribui para a consolidacdo do aprendizado e mantém o
engajamento dos estudantes por meio de uma abordagem interativa.

Além disso, o uso da ferramenta permitiu a pesquisadora responder de forma
agil a uma demanda especifica da turma, evidenciando um aspecto importante do uso
da IA na educacao: a otimizagao do tempo docente. Como discutido na literatura, a 1A
pode auxiliar professores na selecao e adaptacao de atividades, permitindo que se
concentrem em aspectos mais complexos do processo de ensino-aprendizagem
(Celik et al., 2022). Nesse contexto, a tecnologia nao substitui o professor, mas amplia
sua capacidade de atuacao pedagogica.

O quiz também incorpora mecanismos de feedback automatico, permitindo que
os alunos identifiquem seus acertos e erros de forma imediata. Esse processo
contribui para o desenvolvimento da autoconfianca, uma vez que possibilita a corregao
continua sem a exposi¢cao direta ao julgamento do professor ou dos colegas. Tal

caracteristica estd alinhada a ideia de que ambientes mediados por IA podem

20 A atividade pode ser visualizada por completo no link:
https://gemini.google.com/share/33d54411f2c7.
21 Cf original: “based on individual student performance.”
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favorecer a criagcdo de espagos de aprendizagem mais acolhedores, reduzindo a
ansiedade e incentivando a participagao ativa dos estudantes.

Por fim, a comparacgao entre as duas atividades evidencia diferentes niveis de
personalizagdo e aplicacdo pedagodgica da IA. Enquanto o jogo de preposicoes
apresenta uma estrutura mais ampla e reutilizavel, o quiz de vocabulario demonstra o
potencial da tecnologia para atender a demandas especificas e situadas. Em ambos
0s casos, observa-se que a integragdo entre gamificacdo, feedback imediato e
possibilidades de adaptacdao contribui para a construcdo de experiéncias de

aprendizagem mais dindmicas, significativas e centradas no aluno.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise desenvolvida ao longo deste estudo evidenciou que o uso de
ferramentas baseadas em |A na criagao de jogos e atividades digitais pode contribuir
significativamente para o ensino de LE, especialmente quando articulado a principios
de gamificagdo, personalizacdo e feedback imediato. As atividades analisadas
demonstram que a IA, ao ser utilizada como suporte ao trabalho docente, possibilita a
criacdo de experiéncias de aprendizagem mais dinamicas, contextualizadas e
acessiveis, ampliando as oportunidades de pratica linguistica em ambientes formais
e contextos de estudo autbnomo. Nesse sentido, observa-se que tais tecnologias néo
apenas potencializam o engajamento dos estudantes, mas também favorecem a
construcao de espacos de aprendizagem mais acolhedores, nos quais o erro €
incorporado como parte do processo e o aluno se sente mais confortavel para
experimentar e construir sentidos na lingua-alvo.

Ao mesmo tempo, os resultados apontam para a necessidade de uma
abordagem critica e responsavel no uso dessas tecnologias, considerando aspectos
relacionados ao letramento digital, a ética e a autonomia dos aprendizes. A utilizagao
da IA no contexto educacional demanda nao apenas o dominio técnico das
ferramentas, mas também a capacidade de refletir sobre seus usos, limites e
implicacdes pedagadgicas. Assim, argumenta-se que o papel do professor permanece
central nesse processo, ndo como substituido pela tecnologia, mas como mediador
que orienta, seleciona e ressignifica os recursos disponiveis. Por fim, destaca-se que

o potencial da IA no ensino de linguas reside justamente na sua integragao consciente
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as praticas pedagdgicas, contribuindo para uma educagao mais inclusiva, significativa

e alinhada as demandas contemporaneas.
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