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Resumo: O avango das tecnologias digitais ¢ dos sistemas informatizados vém ganhando
forca e destaque nos varios setores que formam a atividade humana, incluindo os
processos educacionais. A inteligéncia artificial generativa (IAG) representa um desses
avancgos, revolucionando a pratica docente ¢ seus métodos instrucionais. Diante das
possibilidades advindas desta tecnologia, este artigo, configurado num estudo
bibliografico de natureza qualitativa-narrativa, busca discutir, de forma reflexiva, o atual
panorama do ensino da Fisica considerando a pratica docente mediada pela IAG no
Ensino Médio. Para isso, foram reunidos trabalhos publicados entre 2020 e 2025,
extraidos do portal Periddicos CAPES a partir de descritores de busca, critérios de
inclusdo e categorias de andlise, permitindo estabelecer o corpo bibliografico desta
pesquisa. A partir das analises realizadas e das reflexdes produzidas, percebe-se que o
ensino da Fisica se torna significativo e dindmico diante da IAG e suas possibilidades,
mitigando a abstragdo dos fendmenos e aproximando o estudante dos conceitos

necessarios para a interpretagdo e resolugdo de problemas fisicos.
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INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial (IA) vem moldando
a forma como interagimos com o mundo real e
virtual, recolocando a sociedade digital em outro
patamar tecnoldgico. Tal mudanga, envolve novos
paradigmas tecnologicos e a ressignificacdo de
outros, permitindo a melhoria de processos outrora
dependentes da intervencdo direta do ser humano,
sendo a subjetividade fator determinante. Com o
avanco da IA, novas formas de gerenciamento,
tratamento de dados e processos decisorios ganham
espago nas diversas agdes humanas, melhorando o
desempenho individual e coletivo do sujeito digital.
Isso tem impacto direto nos processos educativos, em
que a produgdo de meios capazes de aproximar o
estudante do processo de ensino estimula
controvérsias voltadas para o uso da IA no fazer
docente. A revolugdo digital vivida nas ultimas
décadas, além de impactar o papel do professor nos
varios espacos de aprendizagem, tem permitido
novas formas de avaliar, intervir e produzir materiais
didaticos, gerando multiplas possibilidades para o
planejamento docente, especialmente o ensino da
Fisica.

Sendo assim, para Andrade e Paz (2025, p.
4) “A incorporagdo de tecnologias como Inteligéncia
Artificial (IA), realidade aumentada, laboratdrios
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virtuais e ferramentas de programagdo permite aos
estudantes explorar conceitos fisicos de forma
dindmica e contextualizada”. Este contexto, além de
trazer materialidade conceitual para os conteidos de
Fisica, proporciona melhor compreensio
fenomenoldgica numa disciplina ainda conhecida
pela linearidade metodologica, incorporada por
muitos professores resistentes as mudancgas face as
novas tecnologias. Dessa forma, dependendo dos
objetivos de aprendizagem delimitados pelo
professor, ferramentas de IA podem ser usadas para a
elaboragdo de materiais instrucionais especialmente
voltados para as demandas de aprendizado de certo
conteudo, tutoria inteligente e acompanhamento
automatizado do processo de aprendizagem,
elaboracdo de elementos estruturantes de outras
tecnologias digitais de ensino como jogos digitais,
midias em geral e outros recursos complementares,
como destaca Maia et al. (2024, p. 2016):

As IAG oferecem uma ampla gama de possibilidades
para os professores, tornando-se ferramentas valiosas
tanto no planejamento quanto na execugdo de suas
atividades pedagodgicas. Elas podem ser utilizadas para
a elaboracdo de materiais didaticos personalizados,
criagdo de imagens contextualizadas para provas e
simulados, producdo de resumos ou explicagdes
simplificadas de conceitos complexos ¢ até para a
automacdo de tarefas administrativas, como o
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planejamento de aulas ou a organizacdo de
cronogramas.

Considerando este  cenario  disruptivo
produzido pela IA, este artigo, configurado num
estudo bibliografico de natureza narrativa-qualitativa,
objetiva refletir acerca das potencialidades da
Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) no ensino da
Fisica no Ensino Médio, destacando seus diferentes
cenarios de utilizagdo, incluindo a produgdo de
materiais didaticos, a construgdo de jogos digitais
educativos e sua aplicabilidade nos processos
avaliativos, estes ultimos balizando as agdes de
ensino do professor de Fisica num contexto em que a

dinamicidade assume papel fundamental na
consolidacdo da aprendizagem.
Para isso, foram reunidos trabalhos

publicados entre 2020 e 2025 presentes no portal
periddicos CAPES, sendo estabelecidos descritores
de busca para a seleg@o inicial, critérios de inclusdo e
categorias de analise para a constitui¢do do escopo
bibliografico desta pesquisa. Justificamos a escolha
do portal periddicos CAPES pela sua abrangéncia e
importdncia no cenario cientifico nacional. Além
desta introdugdo, onde sdo apresentadas as
motivagdes e objetivos da pesquisa, a segcdo dois
discute o processo metodologico adotado, seguido
das principais aplicagdes da IAG no cendrio
contemporaneo na se¢do trés. As implicagdes
pedagogicas da IAG nos processos de ensino e
aprendizagem s3o apresentadas na secdo quatro,
seguida da secdo cinco onde sdo discutidas as
potencialidades da IAG no ensino da Fisica. As
principais conclusdes e aspectos vindouros da
pesquisa sdo reunidas na segdo seis.

METODOLOGIA

O ponto de partida para uma pesquisa
comeca na delimitagdo do problema em estudo e das
informagdes necessarias para a construgdo analitica
deste problema. Isso evoca a pesquisa bibliografica
como meio capaz de aproximar o pesquisador do
problema e suas possiveis implicagdes tedricas.
Assim, é fundamental a construgdo de um aporte
tedrico consistente, capaz de gerar discussdes e
reflexdes capazes de gerar conclusdes ou inferéncias
que confirmem ou nao dada hipotese relacionada ao
problema. Assim, esta pesquisa, com abordagem
bibliografica qualitativa-narrativa reuniu trabalhos
publicados entre 2020 e 2025, extraidos do portal
periddicos CAPES, por meio da aplicagdo dos
seguintes descritores de busca: (1) ‘Ensino e
inteligéncia artificial’; (2) ‘Ensino de Fisica e
inteligéncia  artificial’, (3)  ‘Gamificacdo e
inteligéncia artificial’, (4) ‘Ensino e gamificacao’; (5)
‘Ensino de Fisica e gamificacdo’. O quadro 1
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apresenta o quantitativo de trabalhos inicialmente
encontrados.

Quadro 1 - Numero de trabalhos encontrados por descritor
utilizado.

Quantitativo
Descrito de busca utilizado de trabalhos
encontrados
‘Ensino e inteligéncia artificial’ 542
‘Ensino de Fisica e inteligéncia 16
artificial’
‘Gamificacdo e inteligéncia artificial’ 26
‘Ensino e gamificagédo’ 675
‘Ensino de Fisica e gamificago’ 37
Total 1.296
Fonte: Autor: (2026).
Como critérios de inclusdo, foram

estabelecidos os seguintes critérios: (1) Trabalhos em
lingua portuguesa; (2) Trabalhos com ao menos 50%
do seu corpo bibliografico formado por artigos; (3)
Trabalhos estritamente relacionados com os temas
delimitados pelos descritores; (4) Trabalhos
estritamente voltados para o campo do ensino; (5)
Trabalhos com mais 10 paginas. Considerando o
quantitativo inicial de 1.296 trabalhos, foram
preliminarmente excluidos 865 trabalhos (66%), com
tematicas desconexas com o0s propositos desta
pesquisa (incluindo trabalhos de outras areas do
conhecimento), restando 431 trabalhos (33%).
Aplicando os critérios de exclusdo a este ultimo
quantitativo, obteve-se 137 trabalhos (31%). A partir
da leitura integral dos trabalhos reunidos nesta ultima
etapa, foram selecionados 31 artigos compondo o
escopo bibliografico desta pesquisa.

Como categorias de analise dos artigos,
foram estabelecidos os seguintes pontos: (1) Quais os
impactos trazidos pela IAG no ensino? (2) Como o
ensino gamificado pode ser beneficiado pela IAG?
(3) Quais as possiveis relagdes entre a IAG e as
atuais TDIC? (4) Como o ensino pode se tornar
personalizado com a IAG? (§) Como o ensino de
Fisica pode se beneficiar da IAG? (6) Determinar
como a IAG pode se integrar ao ensino gamificado
como ferramenta geracional, (7) Analisar como as
atuais TDIC incorporam a IA e quais os principais
movimentos de ruptura paradigmatica, (8) Como os
games podem estimular o aprendizado conceitual no
contexto da TAG? (9) Quais o papel do professor de
Fisica no ensino mediado pela TAG? (10) Como os
games podem melhorar o processo avaliativo?
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IAG E TDIC COMO ESTRATEGIAS DE
ENSINO

A TA sendo uma tecnologia baseada no
aprendizado, um dos aspectos revolucionarios ¢ sua
capacidade de combinar grandes volumes de
informagoes de forma rapida, para o gerenciamento e
tomada de decisoes, incluindo resultados anteriores
(experiéncia de maquina) e tratamento da
informagdo. Ludermir (2021, p. 91) destaca que
“parte do sucesso da IA é oriunda da quantidade de
dados  disponiveis  atualmente e do poder
computacional das méaquinas modernas”. E inegavel
a revolugdo trazida pela IA, principalmente no campo
generativo, tornando possivel o desenvolvimento de
objetos virtuais cada vez mais sofisticados, como
também a ressignificagdo das relagdes interpessoais
mediadas pela IA, como descrevem Arnold,
Chauncey e Gajos (2020) e Hohenstein e Jung (2018)
apud Hohenstein ef al. (2023, p. 1), destacando que:

[...] as respostas algoritmicas podem impactar a
maneira como as pessoas escrevem, sendo perceptivel
identificavel para o usudrio a presenca de respostas
inteligentes, esta por sua vez influenciando a maneira
como se comunicam, em parte devido a distor¢ao
linguistica das respostas inteligentes, que tendem a
expressar emogdes positivas excessivas em comparacao
com a conversa normal.

Acompanhando a popularizagdo da IA, a
resposta humana diante da interagdo homem-mdquina
tem suscitado importantes questdes ligadas ao
comportamento, psique ¢ a linguagem, uma vez que
o componente humano agrega intrinsecamente o fator
emocional, diferentemente das maquinas
informatizadas e da propria IA que interagem de
forma logica. Assim, para as proximas décadas, a IA
continuara sua expansdo, contemplando diferentes
areas de desenvolvimento, complexidade e
usabilidade, agregando mais capacidade de dados e
controle situacional de sistemas. Para Costa e
Cozman (2024, p. 136) “estamos interessados em
sistemas computacionais que representam
conhecimento, raciocinam, tomam decisdes,
aprendem  com experiéncias e interagem com 0
mundo ”. Ou seja, esperam-se sistemas e tecnologias
baseadas em IA, capazes de interpretar situacdes e
contextos em que a tomada de decisdo ¢ determinante
para o sucesso de um setor da sociedade, seja no
aspecto individual ou coletivo. Dessa forma, a IA
continuara sua jornada rumo ao aperfeicoamento
tecnologico, tornando-se uma ferramenta cada vez
mais autbnoma, capaz de gerir ambientes
caracterizados pela multiplicidade de condicionantes
e variaveis de decisdo.

Diante dos avangos da IA e seus beneficios,
sua receptividade tem mostrado um futuro promissor
para essa tecnologia, o que pode levar a sistemas

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2026

cada vez mais autonomos e personalizados,
atendendo a demandas especificas de seus usuarios.
Atualmente a IA vem se destacando na produgdo de
contetdos virtuais e gerenciamento da informagdo,
esta primeira conhecida como IAG. Assim, contando
com o ferramental da IAG, qualquer usuario ¢ capaz
de produzir contetidos de variados tipos (musicas,
textos, imagens, videos e combinacdes destes) para
uso em plataformas e aplicativos de maneira
abrangente. Este cenario estimula importantes
discussoes centradas na utilizagdo da IAG, incluindo
o emergente conceito de competéncia em
informagdo, sendo definida, de acordo com Trindade
e Oliveira (2024) como as habilidades praticas e
cognitivas necessarias ao usuario da IAG voltadas
para a necessidade informacional, ou seja, a
capacidade do usudrio buscar informagdes, analisa-
las e usa-las de forma lucida e ética, inferindo juizo
de valor.

Acompanhando este cendrio, a pesquisa em
educacgdo objetiva, dentre outras coisas, compreender
os eventos associados & transmissdo do
conhecimento, identificando fendmenos
relacionados, ao mesmo tempo os fatores
interdependentes que levam a aquisi¢do do saber no
contexto digital. Neste percurso, diferentes artefatos
sdo introduzidos ao processo de ensino e
aprendizagem com vistas a sua manutengdo e
efetividade. Nas ultimas décadas, as TDICs vém
ganhando amplo espago na pratica docente,
principalmente pela diversidade de recursos e
linguagem variada, permitindo ao professor
dinamizar seu trabalho de modo a alcangar seus
objetivos. Acompanhando este ritmo, as tecnologias
baseadas em IAG vém configurando o cenario
educacional e as tecnologias digitais, promovendo
avangos e novas formas interativas que vém
beneficiando estudantes e professores, cada qual
assumindo novo papel diante das possibilidades
trazidas pela tecnologia.

Santo, Sales e Ottoni (2024, p. 7) destacam
o espectro de aplicabilidade da IAG no processo de
ensino, enfatizando que “a IAG pode contribuir de
modo efetivo com a fomentagdo da personalizagdo
da aprendizagem, uma vez que auxilia o
processo  de planejamento docente, otimizando o
tempo pedagogico”. Este fragmento descreve o
potencial da IAG no processo de ensino, ndo apenas
como ferramenta generativa, mas como meio indutor
de acgdes pedagogicas concretas, orientando as
diferentes etapas do processo de ensino e
aprendizagem. Este gerenciamento inteligente aponta
para uma nova perspectiva tecnoldgica na qual gera-
se o automatismo das a¢des docentes voltado para a
busca de resultados. Paralelamente, Santos, Limone e
Souza (2024, p. 10) demonstra a importancia das
tecnologias educacionais orientadas por IAG como
meios disruptivos de ensino, uma vez que “a IAG
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emerge como um mecanismo capaz de causar um
impacto profundo na Educacio. A medida que ela
avanca, ¢ crucial que todos os educadores
compreendam essa evolucdo e estejam preparados
para as oportunidades e os desafios em curso”.

Nesse cenario, as TDIC baseadas em IA
interativa interseccionam-se com aquelas de base
generativa, produzindo contetidos didaticos em
funcdo do movimento de aprendizado do estudante
ou a partir do planejamento do professor. Isso
demonstra a completude dessas tecnologias, capazes
de interagir de acordo com as necessidades do
usuario ou seus objetivos. Figueiredo et al. (2023, p.
8) enfatizam que esse processo de personalizagdo ¢é
“viabilizado pela analise de dados e pela aplicagdo de
algoritmos sofisticados, que identificam areas nas
quais cada estudante enfrenta desafios especificos ou
avanca de forma mais 4gil”. Assim, incorrem novas
abordagens pelo professor diante das possibilidades
tecnoldgicas trazidas pela IAG, sendo importante
para o professor antever como seus objetivos a serem
alcancados alinham-se a tais recursos.

Atualmente, as TDIC baseadas em IAG vém
encurtando o caminho do processo de ensino em
diversos momentos, sendo seu uso estratégico
marcado pelo dominio de recursos e fungdes cada
vez mais sofisticadas pelo professor. Dessa forma, o
professor tem a possibilidade de gerar contetidos,
avaliagdes, atividades, gerenciar seu desempenho
didatico, analisar o aproveitamento dos estudantes,
adequar suas estratégias de ensino e dinamizar seu
trabalho. Outrossim, Freitas et al. (2024, p. 72)
destacam que “Com isso, € possivel promover um
ensino mais dindmico e responsivo, ajustando a
complexidade e o tipo de material conforme as
necessidades e habilidades de cada estudante”. O
grande diferencial das tecnologias baseadas em IAG
reside na grande capacidade de tratamento de dados
demonstrada por esses recursos, estas capazes de
cruzar volumes significativos de informagoes,
incluindo aqueles voltados para o universo escolar e
académico.

No entanto, para que haja apropriacdo
correta dessas tecnologias, faz-se necessario dominio
tecnologico pelo professor, este delimitando
assertivamente como desenvolver os contetdos a
partir do emprego sistematico do ferramental de IAG
disponivel. De modo geral, Vasconcelos et al. (2024,
p. 7924) reforgam este pensamento afirmando que “o
uso da TA na educacdo requer que os professores
estejam preparados para integrar essas tecnologias
em suas praticas pedagogicas”. Caso o professor ndo
demonstre habilidades no uso da IAG, esta acaba se
tornando uma ferramenta para a resolucdo de
problemas, semelhante a uma calculadora, em que
dados de entrada sdo analisados, gerando respostas, a
partir de um problema apresentado a ferramenta. Isso
reduz as possibilidades da IAG no processo de ensino
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e aprendizagem, subaproveitando seus recursos,
tornando-a limitada a contextos de resolu¢do de
problemas. Além disso, quando do uso inadequado
da TIAG no contexto educativo, de acordo com
Ferigato e Souza (2024, p. 8) sdo enfaticos ao afirmar
que “a IA pode tornar alunos e professores
excessivamente dependentes da tecnologia, o que
pode ter consequéncias negativas em caso de falhas
técnicas”.

IMPACTOS DA IAG NA PRATICA DE ENSINO

Devemos entender a IA como uma
ferramenta que reflete a intencionalidade do usuario,
seu manejo tecnoldgico, compreensdo acerca dos
seus paradigmas e capacidade de explorar seus
recursos. Sendo o professor um usuario consciente e
alerta para sua implementagdo propositiva no
ambiente educacional, espera-se que a A seja capaz
de reduzir a abstragdo dos conteudos, minimizar o
tempo de resolucao de problemas, facilitar o processo
avaliativo e aproximar professores ¢ estudantes. Para
além do processo de ensino e aprendizagem, Pacheco
et al. (2024, p. 8) apontam que “a importancia da TA
na educag¢do também se reflete na preparagdo dos
alunos para o futuro. Em um mundo cada vez mais
digital e automatizado, habilidades relacionadas a
tecnologia ¢ ao uso da IA sdo essenciais”. Em
especial, o uso das tecnologias baseadas em IAG
representa um imperativo para professores e
estudantes ndo apenas pelas significativas mudangas
paradigmaticas causadas pela IA, mas pela profusdo
tecnologica que caracteriza a sociedade digital
contemporanea. Vale destacar que, atualmente, a
maioria das tecnologias empregadas nos diferentes
sistemas informatizados, incluindo smartphones e
tablets utilizam IAG como meio capaz de melhorar a
comunicagdo ¢ a eficacia das tecnologias subjacentes
a estes dispositivos.

Com o advento da IAG e seu uso como
TDIC, diferentes areas do conhecimento vém
melhorando suas praticas curriculares, a0 mesmo
tempo intensificando e estimulando educadores a
imersdo tecnologica. Esta realidade torna possivel o
aperfeioamento de pratica e metodologias ja
utilizadas em diferentes espagos de aprendizagem,
incluindo a sala de aula convencional e os ambientes
virtuais. Nesse contexto, Webber e Flores (2023, p.
4) defendem que “a IA deve contribuir com outras
ferramentas da Ciéncia que favorecam a analise,
através da qual o objeto de estudo pode ser
representado, simulado, dividido e, dessa forma, suas
partes analisadas, explicadas e entendidas”. Para que
este cendrio se concretize, a IAG deve contemplar
metodologia ativas ou potencialmente ativas, que
levem o estudante a exercer postura cientifica,
reconhecendo fendmenos, coletando e analisando
dados, interpretando e solucionando problemas.
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A mediagdo do professor ainda constitui
indispensavel meio de consolidagdo da aprendizagem
quando do uso da IAG como instrumento de
efetivacdo de métodos ativos. O gerenciamento da
pratica e dos seus resultados devem passar pelo olhar
docente, complementado pelo automatismo da IAG
como instrumento auxiliar, capaz de economizar
tempo ¢ melhorar a tomada de decisdo pelo
professor. Coelho et al. (2025, p. 54) esclarecem que
“a mediagdo humana continua sendo essencial no
processo de aprendizagem, e¢ cabe ao professor
interpretar os dados gerados pelas plataformas de IA,
contextualiza-los e garantir que as intervengdes
sejam ajustadas as necessidades especificas dos
alunos”. Mesmo diante dos avangos e
potencialidades da IAG, o fator humano na figura do
professor demonstra que mesmo a mais avancada
tecnologia torna-se inexequivel na tarefa subjetiva de
analisar o aprendizado do estudante, sendo ainda
necessaria interpretagdo de fatores e condicionantes
intangiveis para as tecnologias. Para Durso (2024, p.
3), considerando a atuacdo humana junto as
tecnologias baseadas em IA e IAG, é imprescindivel
“reforgar a compreensdo critica sobre o processo de
construgdo do conhecimento tornar-se-a ainda mais
importante para a construgdo da ciéncia neste cenario
marcado pelo uso da IA”. Assim, a intervengao
humana na constitui¢do ¢ uso da IAG na educagio
representa fator decisivo para seu sucesso como
tecnologia auxiliar e meio de construcdo e difusdo do
conhecimento.

O processo de ensino e aprendizagem ¢
marcado pela complexidade, envolvendo a utilizagdo
de recursos materiais, técnicas didaticas e
metodologias para a compreensdo tedrica dos
contetdos, como também sua significagdo na vida do
estudante, além de ser ndo dicotdmico, como defende
Sousa (2024). E tarefa do professor, estabelecer
formas de transpor as dificuldades decorrentes da
abstragdo dos contetdos, tornando possivel a
compreensdo dos conteidos de forma concreta,
levando o estudante a apropriacdo do conhecimento
como resultado do desenvolvimento de habilidades,
competéncias e a reconfiguracdo cognitiva. Varios
sdo os meios utilizados atualmente capazes de
aproximar o estudante do processo de aprendizado,
sendo os meios digitais os mais usados nas ultimas
décadas, representando uma evolucdo sem
precedentes. Para Melo Junior ef al. (2024, p. 6115)
“esta evolug¢ao nao se limita apenas a substituicdo de
ferramentas pedagdgicas, mas engloba uma
reconfiguracdo  completa ~do  ambiente de
aprendizagem e das praticas educacionais ”. Prima-se
pelo aprendizado critico, no qual o estudante
desenvolve o conhecimento de maneira ativa,
reconhecendo sua importancia e aplicabilidade nos
varios cenarios do dia a dia, demonstrando percepgio
interventora na realidade que o cerca.
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As TDIC cumprem excelente papel como
instrumentos de transposi¢do didatica, reduzindo a
abstragdo dos conteudos, principalmente no campo
do ensino das ciéncias, marcado pelo estudo de
fendmenos muitas vezes complexos e de dificil
interpretacdo pelo estudante. Nesse contexto, a IAG
desempenha papel relevante na geragdo de contetudos
digitais destinados a melhor apresentacdo individual
de 1ideias e conceitos no ensino das ciéncias,
principalmente através do aprendizado de maquina.
Para Costa et al. (2024, p. 14) “a aplicacdo de
modelos de aprendizado de maquina permite que os
sistemas educativos adaptem o conteudo e o ritmo de
aprendizagem de acordo com o perfil e progresso de
cada estudante, proporcionando assim um processo
educacional mais eficaz e inclusivo”.

Considerando as multiplas dificuldades,
associadas aos diferentes contextos e trajetos
escolares exibidos pelos estudantes, cada qual
reunindo lacunas de aprendizagem e habilidades e
competéncias pouco desenvolvidas, as tecnologias
educacionais basecadas em IAG sdo capazes de
mapear estas dificuldades e gerar contetidos para
dirimir as dificuldades enfrentadas pelos estudantes
de forma personalizada. No tocante ao ensino da
Fisica, estas tecnologias podem reproduzir
virtualmente leis e conceitos de forma clara,
problematizando, paralelamente, atividades e
exercicios de fixa¢do. Diante disso, Batistella e
Batistella (2025, p. 6) “apontam que o ensino de
fisica mediado pelo aprendizado de maquina,
exemplificado pelo péndulo simples, ¢ a gamificagdo
no ensino fundamental mostram-se eficazes em
aumentar o engajamento e a personalizagdo do
aprendizado”.

O aprendizado conceitual € beneficiado pela
IAG, principalmente por mostrar ao estudante os
detalhes e aspectos tedricos envolvidos na
interpretacdo  fenomenoldgica  presentes  nos
conteidos de Fisica. Essa possibilidade ndo se
verifica com outros instrumentos ou recursos
materiais pré-definidos com livros, sofiwares e
simuladores, todos desenvolvidos para analisar e
demonstrar fendmenos e situagdes mecanicamente
definidas. Diferente desse cenario, a IAG ¢ capaz de
gerar simulagdes, experimentos ou criar cenarios que
vdo de encontro as principais dificuldades de
aprendizagem do estudante, muitas vezes detectando
antecipadamente ~ as  provaveis  dificuldades
experimentadas por estes diante daquele contetido
explorado. Assim, € possivel estabelecer pontos
positivos e de aten¢do quanto ao processo de ensino e
aprendizagem, sendo importante que o professor
utilize o cruzamento de dados e os conteudos
personalizados gerados pela IAG para interpretar sua
pratica, identificando onde deve replanejar seu
trabalho de ensino.
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O processo de ensino e aprendizagem
mediado pela IAG deve incorrer de maneira a
estimular habilidades e competéncias para o
letramento digital e uso ético das tecnologias. Caso
contrario, estas tecnologias tornam-se instrumentos
infrutiferos, incapazes de substanciar o processo de
aquisicdo do conhecimento, ficando, estudantes e
professores a margem do automatismo utilitario, uma
vez que a IAG se torna uma ferramenta para
elaboracdo de respostas. Para Wotckoski et al. (2025,
p. 4), analisando a abrangéncia moral da IA, estes
revelam que “dessa constatagdo decorre uma
conclusdo logica e inescapavel: a Inteligéncia
Artificial carece de agéncia moral, e o imperativo
ético na era da IA permanece como uma
responsabilidade exclusivamente humana”.

Isto incorre num problema que circunda a
pratica docente de forma continua, principalmente
diante das facilidades trazidas pela IAG, muitas
vezes mal interpretadas na sua tarefa de auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Assim,
considerando a perspectiva atual das tecnologias
educacionais baseadas em IAG e sua progressiva
evolugdo na area da educagdo, torna-se imperativo
discussdes voltadas para o uso ético da IAG, tanto
por estudantes e professores, assegurando que estas
ferramentas cumpram seu papel na consolidagdo da
aprendizagem, sendo combatido seu uso para
encurtar caminhos ou beneficiar o sujeito em
detrimento dos seus pares. A discussdo ética leva a
constru¢do de cenarios de ensino e aprendizagem
mais producentes em que estudantes e professores
focalizam os conteidos e sua importincia na
construg¢do do conhecimento e no proprio
desenvolvimento individual.

Ao mesmo tempo, o estudante deve ser
capaz de reconhecer os elementos centrais dos
conteudos, observando as varias inter-relagdes entre
seus elementos subjacentes € como este percurso o
leva a resolugdo de problemas ou a realizagdo de
atividades de fixacdo da aprendizagem. O processo
de ensino e aprendizagem remete praticas destinadas
ndo apenas a transmissdo de informacdes pré-
concebidas, mas tornar possivel para o estudante o
manejo das proprias ferramentas capazes de gerar o
conhecimento de forma ativa como defendem
Barbosa e Sousa (2024, p. 4) sendo “desejavel a
dissemina¢do do processo de produgcdo de
conhecimento e saberes, na qual se ensina e se
aprende através da participacdo efetiva de
professores e alunos” [...]. Assim, a TAG tende a
colaborar ndo apenas gerando resultados e analises
instantaneas, mas informagdes que permitem reforcar
e enriquecer praticas de ensino que valorizam o
protagonismo do estudante.

Isso tem trazido impactos decisivos na
arquitetura pedagogica e didatica do processo de
ensino. Para Miorando e Fortuna (2025, p. 323) “a
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mudanca de um modelo pedagogico tradicional para
um mais dindmico e interativo constitui uma
transformag@o relevante na pedagogia atual, a qual
visa incorporar tecnologias para aprimorar 0 processo
de ensino aprendizagem . Essa transformagdo resulta
ndo apenas no aperfeicoamento das técnicas de
ensino, mas no surgimento de novas perspectivas de
ensino e  aprendizagem  paralelamente  ao
desenvolvimento de novas  habilidades e
competéncias para o uso cientifico da IAG pelo
estudante, este ultimo se apropriando dos elementos
epistemoloégicos da ciéncia para seu aprendizado em
parceria com o professor. Este por sua vez deve
balizar os conteudos de forma que o estudante,
auxiliado pela IAG, descubra determinados
resultados, conceitos ¢ ideias fundantes para seu
aprendizado e  desenvolvimento  cognitivo,
viabilizando a constru¢do do conhecimento. Assim, o
aprendizado baseado em IAG deve, dentre outras
coisas, instigar o estudante a construcdo do saber,
principalmente diante da problematiza¢do de
situagdes nas quais, professor e estudante encontram
na IAG, ferramenta de adensamento e profusdo dos
conteudos.

De forma geral, a IAG ¢ capaz de
proporcionar mudangas significativas no processo de
ensino e aprendizagem, principalmente no que tange
ao protagonismo do estudante, estimulando o uso
coordenado das tecnologias para a apreensdo do
conhecimento de forma critica e sistematica. Isso
permite ao professor planejar e desenvolver uma
quantidade expressiva de atividades de ensino, cada
qual delineada a realidade de aprendizado dos
estudantes. Isso vai além da simples personalizagdo
do ensino, demonstrando o vasto alcance da IAG
como instrumento de transposi¢do e gerenciamento
da aprendizagem conceitual ¢ operativa, quando do
ensino da Fisica.

IAG E ENSINO GAMIFICADO DA FiSICA

O ensino gamificado ¢ um exemplo de
metodologia na qual o estudante ingressa num
ambiente virtual controlado por uma mecanica em
que regras e aspectos logicos devem ser
compreendidos e executados de forma satisfatoria
para o sucesso da aprendizagem. Estas regras e
elementos logicos se organizam de maneira linear
num cendrio de estimulo-resposta em que o
estudante, a partir de um comando executado, gera
uma resposta do game diretamente relacionada,
configurando seu comportamento e aspectos
cognitivo/emocionais como defendem (Oliveira
Junior; Rosa, 2020). Esta resposta tende, por sua vez,
a ser isenta de interpretagdes ou subjetivismo, pois a
maioria dos games, em sua arquitetura
computacional, ndo sdo projetados para modelar, a
partir de um extenso banco de dados, o desempenho
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analitico do estudante (muitas vezes gerando apenas
feedbacks) durante o uso de games, proporcionando
uma visdo limitada dos seus movimentos,
constituindo, em suas versdes mais simples, uma
ferramenta de apoio pedagodgico do tipo acerto/erro
como destacam (Barbosa; Amaral, 2021). Assim, o
estudante ¢ guiado por seus erros e acertos, devendo
construir novas estratégias e maneiras de atuar no
game com vistas a alcancar seus objetivos. Isso
requer acurado senso de desempenho e aprendizado,
sendo importante a tutoria do professor, analisando
os erros cometidos, as falhas e quais aspectos do
aprendizado conceitual devem ser trabalhados para
sanar possiveis problemas na compreensdo dos
contetdos pelo estudante.

Influenciando de maneira direta neste
cenario de aprendizado, as diferentes fases que
compdem um game, eventualmente adotado pelo
professor para o desenvolvimento dos seus
conteudos, devem proporcionar meios adequados
para a compreensdo e tratamento das informagdes
pelo estudante, tornando o processo de ensino
consistente. Com o advento da IAG e suas
possibilidades, os varios recursos presentes na
arquitetura e design das fases presentes nos games
educativos  ganham  multiplas  possibilidades,
comunicativas, facilitando a transmissdo dos
contetdos, a0 mesmo tempo viabilizando estratégias
diferenciadas para a resolucdo de atividades e
problemas. Considerando o uso de ferramentas de
desenvolvimento de games pelo professor, dada a
popularizagdo destas na atualidade, dedutividade no
uso ¢ possibilidade de personalizacdo do ensino
gamificado, este pode ser capaz de formular e
explorar games com diferentes tonicas didaticas
usando variados géneros discursivos  (textos,
imagens, gifs, graficos, videos curtos, audios ou
combinagdes destes), produzidos por IAG.

Nesse sentido, Siqueira e Santos (2025b, p.
6) destacam que “o ensino baseado na variagdo de
géneros discursivos torna possivel abordar contetidos
de forma diversificada e atrativa, mesmo quando
usados recursos ¢ métodos convencionais de ensino
(ainda validos quando explorados de forma
adequada)”. Assim, a IAG se mostra elemento
diferencial ndo apenas por sua capacidade de criar
elementos digitais, mas por sua consonancia diante
dos fenémenos de aprendizado, incluindo aspectos
comunicativos preponderantes para a efetivagdo dos
objetivos de ensino pelo professor. Cabe a este
estabelecer quais elementos digitais fardo parte do
game, quando criado de forma independente,
devendo ser observados quais géneros melhores se
adequam aos contetdos, suas caracteristicas e
habilidades e competéncias a serem desenvolvidas.
Considerando o ensino gamificado e as atuais TDIC,
Aguirre (2024, p. 5) estabelece que:
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Dessa  maneira, o

professor/pesquisador  sera
subversivamente responsavel ao desenvolver esses
espacos criativos, para o qual ¢ necessario estabelecer

situagdes-problema que envolvam os diferentes
assuntos curriculares junto a criagdo de materiais
educacionais por meio do uso das diversas IAG.

De modo geral a IAG tem revolucionado as
ferramentas digitais de ensino disponiveis para o
professor, exigindo apropriagdo de seus recursos e
uso proficiente para o ensino gamificado. Este
ultimo, considerando suas especificidades, deve
estimular no estudante postura cientificista, marcada
pela escolha, interpretacdo e delimitagdo de
estratégias capazes de viabilizar o aprendizado, este
baseado na interatividade comunicacional com os
varios géneros discursivos criados e implementados
pelo professor no game. Isso permite ao estudante
saber qual caminho deve ser trilhado para a melhoria
do seu aprendizado e qual foco deve ser dado neste
processo (aprendizado conceitual, algébrico ou
ambos). Nesse sentido, se as bases conceituais dos
conteudos de Fisica sdo pouco compreendidas pelo
estudante, diante de certos géneros discursivos, o
professor pode analisar qual o nivel de fragilidade
conceitual apresentado e como este pode ser
contornado, considerando o desempenho do
estudante durante a atividade gamificada.

A comunicagdo no ensino gamificado
representa um Vviés potencializado pela IAG,
permitindo ao professor configurar diferentes
percursos comunicativos para diferentes propostas de
ensino. Este aspecto ¢ favorecido diante da
capacidade de tratamento da informagdo pela IAG
possibilitando reconfigurar de forma propositiva o
ambiente gamificado considerando o desempenho
dos estudantes durante as tarefas gamificadas, a partir
da analise critico-reflexiva feita pelo professor. Essa
possibilidade surge ndo apenas do automatismo e
tratamento de grandes volumes de informagdes pela
IAG, mas pela capacidade e intencionalidade didatica
do professor guiando a IAG, permitindo a esta ndo
apenas localizar informagdes, mas gerar uma rede
combinada e organizada destas informagdes,
intervindo diretamente junto ao processo de ensino e
aprendizagem através da comunica¢do. Isso gera
importantes indicativos daquilo que pode ser
melhorado, permitindo estabelecer quais erros foram
cometidos pelos estudantes, suas origens e relacdes
com os conteudos.

Caso sejam localizadas ndo sé lacunas
conceituais, mas também algébricas, o professor
pode, com novos elementos gerados por IAG,
estabelecer formas interventivas no ambiente
gamificado nas quais os elementos conceituais
reforcam o ferramental algébrico e vice-versa,
favorecendo o estudante e o professor em suas agdes.
Aliado a isso, “o professor, portanto, se utilizara de
todas as suas habilidades e conhecimentos para nao
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apenas estimular a curiosidade do aluno, mas
também estimular o seu engajamento de forma
continua” (Sousa; Miguel, 2020, p. 596).
Completando o ensino gamificado baseado no uso de
IAG, a avaliagdo da aprendizagem ganha novo
formato, incluindo aspectos motivacionais e de
engajamento, visando estimular aspectos producentes
do ensino. Assim, o professor pode optar pela
realizagdo de atividades gamificadas objetivando
analisar o aproveitamento da aprendizagem dos
estudantes diante de certo conteido ministrado de
forma convencional, também utilizando IAG na
criagdo de elementos digitais adequados capazes de
resgatar a aprendizagem dos estudantes nesse
percurso.

Em face do ensino gamificado ¢ suas
possibilidades como instrumento avaliativo, Siqueira
(2025a, p. 4) pontua que “além da escolha assertiva
do instrumento a ser aplicado, o professor deve
primar pelo alinhamento didatico e o uso correto de
metodologias capazes de aproximar o estudante dos
conteudos ministrados, atenuando problemas ou
falhas na pratica de ensino”. Dessa forma, a TAG
surge como fator de estimulo e personalizagdo dos
processos avaliativos, permitindo ao professor criar
elementos digitais especificamente direcionados para
a expressividade, habilidades, desenvoltura e
conhecimento dos estudantes. Saturnino (2025, p. 2)
analisa este contexto afirmando que: “visando
superar praticas avaliativas padronizadas (como ¢é o
caso das provas escritas), a gamificacdo emerge
como possibilidade interativa, colaborativa e como
forma de motivar a participacdo nas aulas”. Esta
afirmag¢do ganha mais significado quando somada
aos recursos trazidos pela IAG, abrangendo todos os
aspectos do processo de ensino e aprendizado
personalizaveis e dinamicamente coordenados pelo
professor, este assumindo famigeradamente os
mesmos papéis, contudo, sendo capaz de realizar
significativos movimentos no sentido de (1) planejar,
(2) executar, (3) analisar, (4) modificar e (5) avaliar,
garantindo  maior  efetividlade  quando da
aprendizagem gamificada baseada em TAG.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexdes apresentadas e das
analises produzidas, é possivel concluir que a TAG
constitui num elemento disruptivo capaz de
potencializar e/ou aprimorar os recursos digitais
empregados hoje no processo de ensino e
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aprendizagem, especialmente o0s

processos que
consideram a personalizagdo como meio efetivador
da aprendizagem. Ao mesmo tempo, ¢ possivel
inferir que o ensino baseado em recursos de IAG
abarcam ambas as dimensdes, discente e docente,
sendo importante para cada um destes atores balizar
as possibilidades deste recurso quando da aquisi¢cdo

do conhecimento. No tocante as praticas
pedagdgicas, destaca-se a geracionalidade de
recursos digitais como meio de mitigar a abstrag@o
dos contetdos de Fisica, possibilitando ao professor
criar produtos digitais capazes de atender aos seus
objetivos de ensino e melhorando seus recursos
didaticos. Nesse sentido, a IAG se revela ferramenta
capaz de estimular a participagdo dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem, como também
resgatar seu aprendizado diante de processos
avaliativos especialmente criados por IAG que
focalizam suas habilidades e competéncias.

Somando-se a este contexto, o uso de games
no ensino de Fisica ganha profusdo e viabilidade
diante das novas ferramentas de produgdo de games,
gratuitas e disponiveis para diferentes publicos,
incluindo professores e estudantes. Esse cenario
permite que o professor de Fisica crie diferentes
jogos para variados contetidos, dimensionando quais
recursos devem ser criados pela IAG. Outrossim, isto
possibilita ao professor explorar sua criatividade e
extensdo técnica no planejamento ¢ construgdo de
tais artefatos, estimulando multiplas formas de
ensinar com games. Ademais, diferentes teorias da
aprendizagem encontram espago neste contexto,
representando outra dimensao do ensino gamificado,
complexificando o processo de ensino, garantindo
sua consisténcia e materialidade pedagogica. Nesse
sentido, refor¢am-se as estratégias de ensino da
Fisica pela amplitude do conjunto didatico, formado
pelo uso de games no ensino, atrelado a uma teoria
da aprendizagem, somando-se a esta os recursos de
IAG.

De forma geral, a IAG no ensino gamificado
pode ser entendida, ndo apenas como recurso
geracional linear, mas como uma ferramenta
revestida da intencionalidade pedagogica do
professor, este tltimo sendo capaz de criar diferentes
objetos digitais para a transposi¢do didatica dos
conteudos. Essa tarefa demanda conhecimento e
estratégias de ensino consistentes alinhadas com as
caracteristicas do publico aprendente, como também
o uso de metodologias ativas ou potencialmente
ativas, incrementando o cenario de ensino. Vale
destacar que o uso de games no ensino da Fisica a
partir do uso de IAG ndo substitui praticas ja
consolidadas no ensino desta disciplina, mas
estimulando seu melhoramento, considerando o
dominio destes recursos pelo professor, tornando-se
mais uma possibilidade a favor do ensino da Fisica.
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