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RESUMO

A educagdo contemporanea enfrenta o desafio de engajar
alunos nativos digitais em ambientes escolares ainda
predominantemente analdgicos. Esta pesquisa revisa a
convergéncia entre jogos digitais educativos e agentes
conversacionais (chatbots) como uma estratégia inovadora
para superar esse descompasso e auxiliar na transicdo do
analdgico para o digital. O objetivo desta pesquisa foi analisar
como a integracdo dessas tecnologias pode potencializar
metodologias ativas de aprendizagem no processo de ensino
da matematica, oferecendo personalizagdo e tecnologia
assistiva imediata. A metodologia baseou-se em uma revisao
bibliografica articulando conceitos das areas dos jogos
digitais (imersdo, interatividade) potencializadas pelas
capacidades dos agentes conversacionais na simulagdo de um
ecossistema de aprendizagem. Os resultados mostram que o
contexto ludico e imersivo dos jogos digitais, equipados com
chatbots, atua como tutor virtual mediando a aprendizagem
de forma personalizada e com feedback em tempo real.

Conclui-se que a transigdo do analdgico para o digital, por
meio da integragdo de jogos digitais e agentes
conversacionais, ndo visa a substitui¢do do docente, mas sim
a criagdo de um ecossistema de aprendizagem digital, onde a
tecnologia € um recurso cognitivo facilitador para um ensino
de qualidade mais responsivo, interativo e estimulador.para o
professor em formagdo, ao mesmo tempo garantindo a
assimilagdo de técnicas matematicas dotadas de
complexidade e arranjo tedrico.

PALAVRAS-CHAVE: Agentes conversacionais;
educagdo personalizada; jogos educativos; metodologia
ativa; tecnologia assistiva

ABSTRACT

Contemporary education faces the challenge of engaging
digital native students in predominantly analog school
environments. This research reviews the convergence between
educational digital games and conversational agents
(chatbots) as an innovative strategy to overcome this
mismatch and assist in the transition from analog to digital.
The objective of this research was to analyze how the
integration of these technologies can enhance active learning
methodologies in the mathematics teaching process, offering
personalization and immediate assistive technology. The
methodology was based on a literature review articulating
concepts from the areas of digital games (immersion,
interactivity) enhanced by the capabilities of conversational
agents in the simulation of a learning ecosystem. The results
show that the playful and immersive context of digital games
equipped with chatbots acts as virtual tutors, mediating
learning in a personalized way and with real-time feedback.
1t can be concluded that the transition from analog to digital,
through the integration of digital games and conversational
agents, does not aim to replace the teacher, but rather to
create a digital learning ecosystem where technology is a
facilitating cognitive resource for a more responsive,
interactive, and stimulating quality education.

KEY-WORDS: Chatbots; personalized education;
educational games; active methodology, assistive
technology.
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INTRODUGCAO

A sociedade vivencia uma profunda transformacdo impulsionada pelas tecnologias
digitais, alterando formas de comunicacao, trabalho e aprendizagem. As criancas que ingressam
hoje no sistema de ensino infantil sdo, em sua maioria, também conhecidas como nativos
digitais por serem individuos que cresceram imersos na linguagem dos computadores,
videogames e internet (Rufino et al., 2025).

Contudo, a estrutura escolar tradicional permanece ainda na sua maioria com praticas
analdgicas, ou seja, centradas na transmissdo unidirecional de informagdo e em materiais
estaticos, o que cria um descompasso cognitivo e motivacional significativo (Benevides et al.,
2025).

Nesse sentido, comumente se observa nas comunidades académicas que os gestores
escolares e o corpo docente enfrentam problemas relativos ao desinteresse e a desmotivacéao
dos alunos que acabam impactando negativamente no processo de ensino e aprendizagem, ou
seja, so a transposicdo de conteudos analdgicos para telas digitais ndo se configura como uma
inovacdo pedagogica eficaz, pois ainda falta colocar o individuo como agente ativo e
protagonista do seu aprendizado (Costa et al., 2025).

Dessa forma, os jogos digitais educativos (JDE) podem ser usados como recursos
didaticos capazes de aproveitar o carater ludico intrinseco para fins pedagdgicos e mediacao
com feedback em tempo real por meio de agentes virtuais conversacionais (chatbots) no
momento exato da ddvida discente e assim possibilita que o aluno avance em seu
desenvolvimento cognitivo de forma engajada e autbnoma, o que por si SO, ja supera as

limitacGes do modelo analdgico tradicional (Goulart et al., 2024; Fernandes et al., 2025).

1. REVISAO DA LITERATURA

Os jogos digitais educativos (JDE) configuram-se como uma solucédo para revitalizar o
interesse e 0 engajamento dos estudantes, convertendo elementos de jogos e chatbots em
contextos educacionais, 0 que impacta positivamente no desempenho académico. No cenéario
contemporaneo digital, o jogar expandiu-se para o dominio da educacdo personalizada e
inclusiva (Rufino et al., 2025).
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1.1 AGENTES CONVERSACIONAIS (CHATBOTS)

Agentes conversacionais ou chatbots sdo baseados em Inteligéncia Artificial e seus
algoritmos criados para simular conversas humanas via texto, sinais ou voz. Embora
inicialmente populares no atendimento ao cliente, sua aplicacdo na educacdo tem evoluido,
como por exemplo, no ensino da matematica, em que os chatbots deixam de ser meros
respondedores de perguntas frequentes para se tornarem agentes pedagdgicos conversacionais
e mostrar onde esta o erro (Benevides et al., 2025).

Uma das vantagens dos agentes conversacionais no processo de ensino-aprendizagem é
a sua capacidade de oferecer atendimento assistivo e inclusivo, ao considerar as necessidades
individuais de cada estudante de forma personalizada. Além disso, fornecem retornos imediatos
sobre cada acerto e correcdo, tornando o proprio aluno responsavel no processo de
aprendizagem (Rufino et al., 2025).

Em uma sala de aula analégica com vinte alunos, um Gnico professor ndo consegue
oferecer mediacao individualizada simultanea para todos (Goulart et al., 2024) e nesse sentido,
0S agentes conversacionais interagem com cada aluno individualmente, identificando suas
dificuldades especificas e oferecendo dicas adaptadas ao seu nivel de proficiéncia. A fase do
aprendizado é um periodo critico do desenvolvimento. Os JDE néo devem ser vistos como um
passatempo, mas como uma linguagem ludica para se compreender conceitos complexos,
como, por exemplo, as leis da matematica envolvendo seno e cosseno (De Moura et al., 2025).

Costa et al. (2025), contudo, destacam que um obstaculo atual estd relacionado ao
comportamento dos individuos, uma vez que ha confusdo entre geracBes quanto ao que é
necessario e ao que € inadequado, em funcdo das diferentes formas de pensar, agir, decidir e,
principalmente, de aprender em sala de aula e se sentirem estimulados (Silva et al., 2024; Smith,
2017).

Implementar um formato digital de ensino como os JDE pode melhorar a participagao
discente além da coleta de dados reais sobre o entendimento em diferentes ambientes
analisando-se o impacto do aprendizado (Costa et al., 2025; Benevides et al., 2025).

Os jogos educativos digitais podem ser criados em cenarios ricos em desafios, feedback
imediato e narrativas imersivas que mantém o aluno engajado, pois bons jogos sdo maquinas
de aprendizagem por exceléncia, porque ensinam a resolver problemas complexos em um
ambiente seguro, onde o erro é parte natural do processo educacional (Gu et al., 2022; Dicheva
et al., 2015; Hamari, 2014; Dicheva et al., 2015).
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De forma geral, jogos educacionais despertam o entusiasmo dos usuarios e, por serem
geralmente coletivos, agradam a varias faixas etarias como forma de passatempo. Trata-se de
uma trajetdria dindmica e mecénica que torna o processo mais divertido, transformando cliques
e acBes em um aprendizado com interagdo fisica e mental (Bair; Bair, 2014; Benders, 2011).

Quanto ao engajamento e a participacao, a introducdo de jogos apresenta-se como uma
maneira dindmica de ensino que impacta positivamente na aprendizagem, no engajamento e no
comportamento coletivo e participativo dos alunos (Rodrigues et al., 2020).

Morris (2013) entende que os individuos consideram estudar um dever e muitas vezes
sem animo realizam essa pseudo-obrigacdo. Os docentes, visando despertar a participacao e o
engajamento, buscam que o estudo seja prazeroso, o que pode ser proporcionado por meio de

desafios e de avanco de niveis contidos nos jogos (Jiang, 2016; Gerasimova, 2021).

1.2 ENGAJAMENTO E APATIA

A indiferenca durante o aprendizado impacta diretamente na construcdo do
conhecimento. A apatia estudantil representa um risco significativo para a educacéo, pois a falta
de engajamento dos alunos pode comprometer seriamente 0 desempenho académico e a
qualidade da aprendizagem (Benders, 2011; Requies et al., 2018).

Ao se usar jogos com elementos desafiadores, mudanca de nivel e feedback instantaneos
pelos agentes conversacionais, educadores e educandos vivenciam experiéncias dinamicas e
interativas, tornando todo o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e estimulador
além de atingir metas de ensino e desenvolvimento de habilidades essenciais (Deterding et al.,
2011; Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014).

A revisao realizada forneceu uma base académica para trabalhos futuros e contribui para
0 desenvolvimento cidaddo e profissional voltado para a industria digital com interacao
humano-maquina e seu mapeamento virtual em um ambiente académico (Wettstein; Schneider,
2021).

Fatores como abordagem, tempo de estudos, metodologia de ensino, vocagao e suporte
sdo altamente influentes na forma como o conhecimento atingira o aluno. Contudo, a maneira
como o ensino é conduzido faz a diferenga. Uma boa metodologia, participagéo e engajamento
sdo imprescindiveis para melhorar o desempenho na construgdo do conhecimento com

motivacao (Gu et al., 2022).
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Paises como a India possuem nas tecnologias digitais seu principal aliado alcancando a
popularizacdo das linguagens de méaquinas e seu portfélio de automacdo que facilitam e
flexibilizam com larga aplicabilidade se a gestdo educacional prevé um controle remoto e
simultaneo durante o uso, tornando as interagdes humanos-maquinas mais confidveis (Requies
et al., 2018; Moura et al., 2024; Oliveira et al., 2025).

Moura e Moura (2019) comentam que a interacdo humano-maquina tem sido
fundamental para reduzir tempo de aprendizagem em ambientes compartilhados por maquinas
e humanos. A sinergia entre humanos e maquinas pode simular a forma como a sociedade
executa suas atividades hodiernas e como aprende e reproduz o conhecimento por meio de
ambientes simulados jogando (Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014).

Contudo, a relacdo sera diretamente proporcional ao periodo de atencdo dedicado em
sala de aula a absorcéo do contetdo transmitido. A disperséo e a perda de foco podem ocorrer
por motivos estruturais ou conjecturais na vida do discente (De Moura et al., 2025; Oliveira et
al., 2025).

O rendimento discente serd positivo se os alunos entenderem a missdo dos jogos
educativos como uma estratégia educacional alternativa para ampliar o engajamento, a
participacdo. Por outro lado, como ja discutido, foi realizada uma analise SWOT alertando
sobre a dependéncia de dados realizados em pesquisa, observando-se o nimero de cliques e

permanéncia estudantil em cada ambiente (Benevides et al., 2025; Rufino et al., 2025).

2. MATERIAIS E METODOS

Este estudo configurou-se como um artigo de revisao, fundamentado em uma revisao
bibliogréafica narrativa, articulando conceitos das areas de jogos digitais potencializados por
agentes conversacionais (personalizacdo e didlogo) em um ecossistema de aprendizagem
digital.

O uso de jogos digitais educativos melhora a interagdo discente no processo de ensino-
aprendizagem mostrando que quando adotados podem elevar a interatividade discente (Miguel
et al., 2018; Moura et al., 2024).
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2.1 ANALISE BIBLIOMETRICA

Foram selecionados artigos relativos ao tema jogos digitais na educacao pesquisados em
plataformas académicas e revistas internacionais compilados por um software especializado
(VosViewer) para construir um mapa panoramico das correlagdes entre as palavras-chave.

A Figura 1 ilustra a temporariedade e a utilizagdo de palavras-chave ao longo dos anos
nos periddicos sobre jogos digitais (gamificacdo) como recurso académico, bem como as
correlagdes observadas entre as palavras-chave aprendizagem digital, instrucdo computacional

assistida, sistemas de aprendizagem e jogos educacionais.

Figura 1- Mapa de relagao de palavras-chave.
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2026)

As relagOes entre palavras-chave jogos educacionais (educational game), educacgéo
computacional (educational computing), aprendizagem (learning systems) e agentes
conversacionais (computer aided instruction) na cor amarela mostram-se como pesquisadas
recém-iniciadas (2025.14).

Foi utilizada simulacdo com IA na pesquisa material, com um teste real espelhado na
simulacdo, para mostrar os resultados reais (cliques) do estudo de Rufino et al. (2025), no qual
foram disponibilizados desktop e tablets com dois cenarios: um com acesso livre a internet e

outro com jogos educativos.

Revista Processando o Saber - v.18 - p. 182-194 - 2026



188 | Aplicacao de jogos digitais educativos com agentes conversacionais no processo de
ensino e aprendizagem

Ambos os cenarios ficaram disponiveis para a sala de aula por vinte minutos. Um

prompt com inteligéncia artificial comparou o nimero de cliques em cada cenario.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A transicao do ensino analdgico para o digital no processo de ensino-aprendizagem nao
implica o abandono de livros fisicos ou a interacdo humana, mas sim o enriquecimento do
ambiente de aprendizagem com recursos tecnoldgicos. Integrar jogos digitais educativos pode

minimizar a desmotivacdo e maximizar a participacgao e o interesse.

3.1JOGOS EDUCATIVOS: DESAFIOS ESTRUTURAL E CONJECTURAL

No Quadro 1 mostra-se uma correlacédo dos desafios estrutural e conjectural e como séo
interligados na maioria dos artigos pesquisados tratando 0s jogos educacionais como uma

alternativa para mitigar os obstaculos nas salas de aula.

Quadro 1 - Desafios estruturais e conjecturais

Jogos educativos Desafios: estrutural e conjectural
Requer capacitacdo e habilitar o Docentes ndo familiarizados com jogos educacionais. Resistem a
corpo docente implementacdo da tecnologia nas aulas.
Integrar o curriculo ao itineréario Sem planejar, pode se tornar uma atividade isolada. Sem conexdo com
formativo 0s objetivos educacionais, torna-se atividade extra.
Aplicar metodologias hibridas: Resisténcia dos docentes e instituicbes ao preferirem métodos
tradicional e ativa tradicionais sob o pensamento: “sempre foi assim e deu certo”.
Investimento em infraestrutura, Dificuldade temporal de recursos, rapida evolucéao tecnoldgica e falta
tecnologia, limites e manutencédo de legislacdo especifica que respeite a privacidade.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2026).

O jogo educativo digital fornece um contexto macro, assegurando desafios atraentes e
progressivos como forma de contrapor a apatia estudantil (Benders, 2011). Como exemplo, em
um jogo de matematica, quando o aluno erra uma operacdo de soma ou divisdo, 0s agentes
conversacionais nao indicam apenas que “esta errado”, mas também oferecem a opgao “vamos

tentar novamente?” de forma nao impositiva.
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3.2 INTERESSE COMPARANDO NUMERO DE CLIQUES EM DIFERENTES
CENARIOS
Com base nos experimentos de Rufino et al. (2025) que disponibilizaram dois cenarios,
um com pesquisa livre em sites na internet e outro cenario com jogos educativos, ambos com
duracéo de vinte minutos, observou-se que o tempo médio de interacdo foi maior no cenario do
jogo do que na simples pesquisa, com aumento no namero de interagdes no site (cliques).
Comparativamente, a pesquisa em sites tende a ser suficiente em poucos cliques,

denotando menor tempo de interatividade conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2 - Comparativo tempo médio de interacdes e cliques
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Fonte: Adaptado de Rufino et al. (2026).

Dentro do mesmo intervalo de vinte minutos, enquanto a pesquisa gerou apenas quatro
cliques e reteve o usuario por sete minutos, o jogo educativo mais que dobrou esses nUmeros,
alcancando nove cliques e mantendo a permanéncia por guinze minutos, ou seja, o formato
interativo do jogo foi mais eficaz para prender a atencdo com interatividade. Caso o aluno erre
novamente, 0 agente conversacional pode lembrar regras previamente estudadas durante a
execucdo da atividade, oferecendo dicas ou ajustando dinamicamente a dificuldade dos

desafios.
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3.3 ANALISE SWOT

Segundo Moura et al. (2022), o compartilhamento de tecnologias digitais com a
interacdo das pessoas com maquinas muda e transforma a maneira como agem. Vencer culturas

analogicas requer preparo.

A gestdo educacional e a interacdo humano-maquina tém inumeros beneficios, contudo,
ha preocupaces e desafios a serem vencidos pelas instituicGes de ensino, pelos gestores da
educacdo, pelos docentes e principalmente pelos discentes. No Quadro 2 mostra-se uma analise

SWOT que avalia 0 uso dos jogos educacionais digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Quadro 2 - Andlise SWOT: aplicagao de jogos educativos
digitais no processo ensino-aprendizagem

Fatores Consideracdes e andlises
Forca Personalizagdo (esclarecimento individual imediato e sem exposi¢&o).

(Strengths) Informac&o e dados em aplicativos atualizados.
Automacéo e novos niveis conforme aprendizado. Aprendizado sem pressa, pois repete-se
quantas vezes forem necessarias.
Feedback em tempo real sobre onde errou e novas tentativas.

Fraqueza Investimento inicial geralmente alto.
(Weakness)

Poder gerar dependéncia digital (analfabetismo digital).

W Precisa inserir dados pessoais (usuario e senha). Necessidade de sinal de internet.

O esquecimento de usuario ou senha ndo dé acesso.

Preconceitos na formulacéo e elaboragdo dos jogos e nas li¢Ges.

Oportunidade | Inovagdo no processo de ensino-aprendizagem. O aluno pode adequar o processo de
(Opportunities) | aprendizagem ao seu ritmo.

A massificacdo tecnoldgica e concorréncia derrubam precos.
O Possibilita trabalho em equipe (competéncia socioemocional). Quem sabe ensina.

Foco na atencédo e engajamento dos alunos (eye tracking).

Ameacas Questdes éticas ainda ndo resolvidas. Falta respeito e seguranca na prote¢do dos dados
(Threats) pessoais e de privacidade.

Obsolescéncia tecnoldgica rapida requer investimentos recorrentes.
I Resisténcia cultural, pois, requer um leiaute e aulas invertidas.

Requer capacitacao periddica do corpo docente.
Fonte: Adaptado de Moura et al. (2022)

O acompanhamento de parametros e tendéncias mundiais favorece a colaboragdo em
equipe, inclusive a distancia, e a tomada de decisdes (Silva et al., 2024) baseadas em novos
produtos e servigos em consonancia com as necessidades humanas (Moura; Moura, 2019; Sousa

et al., 2024). Empregar jogos educativos digitais mitiga o desinteresse e a apatia, preparando
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os profissionais do futuro para o ambiente digital e tarefas compartilhadas entre humanos e

maquinas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A investigacdo sobre a convergéncia entre jogos digitais educativos e agentes
conversacionais aponta para uma integracdo de sucesso e constitui uma estratégia robusta para
mitigar o descompasso do ensino analdgico tradicional, ou seja, o ludico mostrou-se como uma
forma de potencializar a interatividade dos agentes conversacionais elevando substancialmente
0 engajamento discente.

A usabilidade comparada confirmou a premissa de que enquanto métodos de ensino
convencionais retiveram 0 Usuario por apenas sete minutos com quatro interacfes, 0 jogo
educativo ampliou a permanéncia para quinze minutos, elevando o nimero de cliques para nove
e assim evidenciando uma eficacia superior na manutencéo da atencéo e do foco.

A implementacao dos jogos educativos digitais com seus agentes conversacionais ndo
implica na substituicdo da figura docente, mas sim na sua evolucéo para um papel de mediador
em um ecossistema tecnol6gico de aprendizagem.

O agente conversacional atua como um tutor virtual onipresente, oferecendo suporte
imediato e personalizado dentro da zona de desenvolvimento proximal de cada aluno, algo que,
na prética, é inviavel em modelos estritamente anal6gicos com turmas de até quarenta alunos.

Em relacdo a perspectiva pedagogica, ha o risco latente de geracdo de dependéncia
digital ou analfabetismo funcional digital caso o uso ndo seja mediado de forma equilibrada.

Conclui-se que a capacitacdo docente e o investimento inicial em jogos educativos
digitais assistidos promovem uma educagdo mais inclusiva e alinhada as demandas
contemporaneas, transformando o erro em uma etapa natural e motivadora do processo
cognitivo e da aprendizagem por meio da integragéo de jogos digitais e agentes conversacionais
onde a tecnologia atua como recurso cognitivo adicional para um ensino de qualidade mais

responsivo, interativo e estimulador.
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