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GAMIFICACAO E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO ENSINO DE FILOSOFIA:
UMA EXPERIENCIA COM OS ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO EM TEMPO
INTEGRAL DO CENTRO DE EXCELENCIA PREFEITO JOALDO LIMA DE
CARVALHO

Prof. MSc. Cleidson de Oliveira Lima%

Resumo: O presente relato de experiéncia destaca uma abordagem que visa ser inovadora no
ensino de filosofia para alunos do Ensino Médio em Tempo Integral no Centro de Exceléncia
Prefeito Joaldo Lima de Carvalho. A proposta metodolégica empregada tem por objetivo
aproximar os conceitos filos6ficos da realidade dos estudantes, enfrentando os desafios para
tornar o componente curricular mais acessivel. A estratégia envolve a utilizacdo da gamificacéo,
especialmente por meio da plataforma Kahoot, também, o emprego de inteligéncias artificiais
generativas para a producdo de materiais interativos, cujo foco é tornar as apresentacdes,
avaliacOes e atividades mais dindmicas. No que concerne a gamificacdo, ainda se tem como
foco apresentar a producdo autoral intitulada “Cag¢a ao Tesouro Filosoéfico”, a qual ¢
desenvolvida com os estudantes da primeira série do ensino médio, com o objetivo de criar um
espaco interativo e estimulante para os alunos experimentarem os conceitos filosoficos através
de jogos. A proposta transforma a aprendizagem numa experiéncia ludica, desafiando os alunos
a desvendar enigmas filoso6ficos enquanto competem entre si. A implementagao do “Caca ao
Tesouro Filosoéfico” envolve a utilizagdo de jogos de cartas, tabuleiro, dardos e amarelinha,
todos desenvolvidos a partir de dialogos e interagdes com os proprios alunos. O Kahoot € um
jogo focado nas respostas dos alunos, o qual transforma temporariamente uma sala de aula em
um game show. A eficiéncia da ferramenta para aulas e avaliagdes tem sido verificada por
diversos estudos, uma vez que proporciona uma dinamica envolvente, a qual possibilita aos
estudantes uma participacdo ativa e rapida assimilacdo de conceitos. O relato de experiéncia
também visa apresentar o resultado da utilizacdo das inteligéncias artificiais generativas de
producdo de imagens e videos, na elaboracédo de apresentacdes de slides e questdes interativas,
como forma de criar uma camada de sofisticacdo ao processo de ensino e aprendizagem em
filosofia, permitindo a personalizacdo do material de ensino, adaptando-o ao nivel de

compreensdo de cada aluno. Por fim, além de apontar os beneficios do uso das IAs e da
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gamificagdo, este relato também enfatiza como a partir do estudo das teorias éticas dos fildsofos

é possivel refletir sobre as implicacGes do mau uso das inteligéncias artificiais generativas e
mesmo dos games.
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