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RESUMO 
A educação contemporânea enfrenta o desafio de engajar 

alunos nativos digitais em ambientes escolares ainda 

predominantemente analógicos. Esta pesquisa revisa a 

convergência entre jogos digitais educativos e agentes 

conversacionais (chatbots) como uma estratégia inovadora 

para superar esse descompasso e auxiliar na transição do 

analógico para o digital. O objetivo desta pesquisa foi analisar 

como a integração dessas tecnologias pode potencializar 

metodologias ativas de aprendizagem no processo de ensino 

da matemática, oferecendo personalização e tecnologia 

assistiva imediata. A metodologia baseou-se em uma revisão 

bibliográfica articulando conceitos das áreas dos jogos 

digitais (imersão, interatividade) potencializadas pelas 

capacidades dos agentes conversacionais na simulação de um 

ecossistema de aprendizagem. Os resultados mostram que o 

contexto lúdico 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 transição do analógico para o digital, por 

meio da integração de jogos digitais e agentes 

conversacionais, não visa a substituição do docente, mas sim 

a criação de um ecossistema de aprendizagem digital, onde a 

tecnologia é um recurso cognitivo facilitador para um ensino 

de qualidade mais responsivo, interativo e estimulador.para o 

professor em formação, ao mesmo tempo garantindo a 

assimilação de técnicas matemáticas dotadas de 

complexidade e arranjo teórico. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Agentes conversacionais; 

educação 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. 

It 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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INTRODUÇÃO 
 

A sociedade vivencia uma profunda transformação impulsionada pelas tecnologias 

digitais, alterando formas de comunicação, trabalho e aprendizagem. As crianças que ingressam 

hoje no sistema de ensino infantil são, em sua maioria, também conhecidas como nativos 

digitais por serem indivíduos 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 práticas 

analógicas, ou seja, centradas na transmissão unidirecional de informação e em materiais 

estáticos, o que cria um descompasso cognitivo e motivacional significativo (Benevides et al., 

2025). 

Nesse sentido, comumente se observa nas comunidades acadêmicas que os gestores 

escolares e o corpo docente enfrentam problemas relativos ao desinteresse e à desmotivação 

dos alunos que acabam impactando negativamente no processo de ensino e aprendizagem, ou 

seja, só a transposição de conteúdos analógicos para telas digitais não se configura como uma 

inovação pedagógica eficaz, pois ainda falta colocar o indivíduo como agente ativo e 

protagonista do seu aprendizado (Costa et al., 2025). 

Dessa forma, os jogos digitais educativos (JDE) podem ser usados como recursos 

didáticos capazes de aproveitar o caráter lúdico intrínseco para fins pedagógicos e mediação 

com feedback em tempo real por meio de agentes virtuais conversacionais (chatbots) no 

momento exato da dúvida discente e assim possibilita que o aluno avance em seu 

desenvolvimento cognitivo de forma engajada e autônoma, o que por si só, já supera as 

limitações do modelo analógico tradicional (Goulart et al., 2024; Fernandes et al., 2025).  

 

 

1. REVISÃO DA LITERATURA 
 

Os jogos digitais educativos (JDE) configuram-se como uma solução para revitalizar o 

interesse e o engajamento dos estudantes, convertendo elementos de jogos e chatbots em 

contextos educacionais, o que impacta positivamente no desempenho acadêmico. No cenário 

contemporâneo digital, o jogar expandiu-se para o domínio da educação personalizada e 

inclusiva (Rufino et al., 2025).  
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1.1 AGENTES CONVERSACIONAIS (CHATBOTS) 
 

Agentes conversacionais ou chatbots são baseados em Inteligência Artificial e seus 

algoritmos criados para simular conversas humanas via texto, sinais ou voz. Embora 

inicialmente populares no atendimento ao cliente, sua aplicação na educação tem evoluído, 

como por exemplo, no ensino da matemática, em que os chatbots deixam de ser meros 

respondedores de perguntas frequentes para se tornarem agentes pedagógicos conversacionais 

e mostrar onde está 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 correção, tornando o próprio aluno responsável no processo de 

aprendizagem (Rufino et al., 2025).  

Em uma sala de aula analógica com vinte alunos, um único professor não consegue 

oferecer mediação individualizada simultânea para todos (Goulart et al., 2024) e nesse sentido, 

os agentes conversacionais interagem com cada aluno individualmente, identificando suas 

dificuldades específicas e oferecendo dicas adaptadas ao seu nível de proficiência. A fase do 

aprendizado é um período crítico do desenvolvimento. Os JDE não devem ser vistos como um 

passatempo, mas como uma linguagem lúdica para se compreender conceitos complexos, 

como, por exemplo, as leis da matemática envolvendo seno e cosseno (De Moura et al., 2025). 

Costa et al. (2025), contudo, destacam que um obstáculo atual está relacionado ao 

comportamento dos indivíduos, uma vez que há confusão entre gerações quanto ao que é 

necessário e ao que é inadequado, em função 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 participação 

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 cenários ricos em desafios, feedback 

imediato e narrativas imersivas que mantêm o aluno engajado, pois bons jogos são máquinas 

de aprendizagem por excelência, 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 usuários e, por serem 

geralmente coletivos, agradam a várias faixas etárias como forma de passatempo. Trata-se de 

uma trajetória dinâmica e mecânica que torna o processo mais divertido, transformando cliques 

e ações em um aprendizado com interação física e mental (Bair; Bair, 2014; Benders, 2011). 

Quanto ao engajamento e à participação, a introdução de jogos apresenta-se como uma 

maneira dinâmica 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 indivíduos consideram estudar um dever e muitas vezes 

sem ânimo realizam essa pseudo-obrigação. Os docentes, visando despertar a participação e o 

engajamento, buscam que o estudo seja prazeroso, o que pode ser proporcionado por meio de 

desafios e de avanço de níveis contidos nos jogos (Jiang, 2016; Gerasimova, 2021). 

 

 

1.2 ENGAJAMENTO E APATIA 
 

A indiferença durante o aprendizado impacta diretamente na construção do 

conhecimento. A apatia estudantil representa um risco significativo para a educação, pois a falta 

de engajamento dos alunos pode comprometer seriamente o desempenho acadêmico e a 

qualidade da aprendizagem (Benders, 2011; Requies et al., 2018). 

Ao se usar jogos com elementos desafiadores, mudança de nível e feedback instantâneos 

pelos agentes conversacionais, educadores e educandos vivenciam experiências dinâmicas e 

interativas, tornando todo o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico e estimulador 

além de atingir metas de ensino e desenvolvimento de habilidades essenciais (Deterding et al., 

2011; Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014). 

A revisão realizada forneceu uma base acadêmica para trabalhos futuros e contribui para 

o desenvolvimento cidadão e profissional voltado para a indústria digital com interação 

humano-máquina e seu mapeamento virtual em um ambiente acadêmico (Wettstein; Schneider, 

2021).  

Fatores como abordagem, tempo de estudos, metodologia de ensino, vocação e suporte 

são altamente influentes na forma como o conhecimento atingirá o aluno. Contudo, a maneira 

como o ensino é conduzido faz a diferença. Uma boa metodologia, participação e engajamento 

são imprescindíveis para melhorar o desempenho na construção do conhecimento com 

motivação (Gu et al., 2022). 
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Países como a Índia possuem nas tecnologias digitais seu principal aliado alcançando a 

popularização das linguagens de máquinas e seu portfólio de automação que facilitam e 

flexibilizam com larga aplicabilidade se a gestão educacional prevê um controle remoto e 

simultâneo durante o uso, tornando as interações humanos-máquinas mais confiáveis (Requies 

et al., 2018; Moura et al., 2024; Oliveira et al., 2025). 

Moura e Moura (2019) comentam que a interação humano-máquina tem sido 

fundamental para reduzir tempo de aprendizagem em ambientes compartilhados por máquinas 

e humanos. A sinergia entre humanos e máquinas 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 relação será diretamente proporcional ao período de atenção dedicado em 

sala de aula à absorção do conteúdo transmitido. A dispersão 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 será positivo se os alunos entenderem a missão dos jogos 

educativos como uma estratégia educacional alternativa para ampliar o engajamento, a 

participação. Por outro lado, como já discutido, foi realizada uma análise SWOT alertando 

sobre a dependência de dados realizados em pesquisa, observando-se o número de cliques e 

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

 

 

2. MATERIAIS E MÉTODOS 
 

Este estudo configurou-se como um artigo de revisão, fundamentado em uma revisão 

bibliográfica narrativa, articulando conceitos das áreas de jogos digitais potencializados por 

agentes conversacionais (personalização e diálogo) em um ecossistema de aprendizagem 

digital. 

O uso de jogos digitais educativos melhora a interação 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 ANÁLISE BIBLIOMÉTRICA 
 

Foram selecionados artigos relativos ao tema jogos digitais na educação pesquisados em 

plataformas acadêmicas e revistas internacionais compilados por um software especializado 

(VosViewer) para construir um mapa panorâmico das correlações entre as palavras-chave. 

A Figura 1 ilustra a temporariedade e a utilização de palavras-chave ao longo dos anos 

nos periódicos sobre jogos digitais (gamificação) como recurso acadêmico, bem como as 

correlações observadas entre as palavras-chave aprendizagem digital, instrução computacional 

assistida, sistemas de aprendizagem e jogos educacionais. 

 

Figura 1 - Mapa de relação de palavras-chave. 

 
Fonte: Elaborado pelos Autores (2026) 

 
As relações entre palavras-chave jogos educacionais (educational game), educação 

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 simulação com IA na pesquisa material, com um teste real espelhado na 

simulação, para mostrar os resultados reais (cliques) do estudo de Rufino et al. (2025), no qual 

foram disponibilizados desktop e tablets com dois cenários: um com acesso livre à internet e 

outro com jogos educativos.  
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Ambos os cenários ficaram disponíveis para a sala de aula por vinte minutos. Um 

prompt com inteligência artificial comparou o número de cliques em cada cenário. 

 

 

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

A transição do ensino analógico para o digital no processo de ensino-aprendizagem não 

implica o abandono de livros físicos ou a interação humana, mas sim o enriquecimento do 

ambiente de aprendizagem com recursos tecnológicos. Integrar jogos digitais educativos pode 

minimizar a desmotivação e maximizar a participação e o interesse. 

 

 

3.1 JOGOS EDUCATIVOS: DESAFIOS ESTRUTURAL E CONJECTURAL  

 

No Quadro 1 mostra-se uma correlação dos desafios estrutural e conjectural e como são 

interligados na maioria dos artigos pesquisados tratando os jogos educacionais como uma 

alternativa para mitigar os obstáculos nas salas de aula. 

 

Quadro 1 - Desafios estruturais e conjecturais 
Jogos educativos Desafios: estrutural e conjectural 

Requer capacitação e habilitar o 

corpo docente 

Docentes não familiarizados com jogos educacionais. Resistem à 

implementação da tecnologia nas aulas. 

Integrar o currículo ao itinerário 

formativo 

Sem planejar, pode se tornar uma atividade isolada. Sem conexão com 

os objetivos educacionais, torna-se atividade extra. 

Aplicar metodologias híbridas: 

tradicional e ativa 

Resistência dos docentes e instituições ao preferirem métodos 

tradicionais sob o pensamento: “sempre foi assim e deu certo”. 

Investimento em infraestrutura, 

tecnologia, limites e manutenção 

Dificuldade temporal de recursos, rápida evolução tecnológica e falta 

de legislação específica 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 à apatia estudantil (Benders, 2011). Como exemplo, em 

um jogo de matemática, quando o aluno erra uma operação de soma ou divisão, os agentes 

conversacionais não indicam apenas que “está errado”, mas também oferecem a opção “vamos 

tentar novamente?” de forma não impositiva.  

 

 

 



189 | Aplicação de jogos digitais educativos com agentes conversacionais no processo de  
ensino e aprendizagem 

 
 
 
 

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

3.2 INTERESSE COMPARANDO NÚMERO DE CLIQUES EM DIFERENTES  
CENÁRIOS  

 
Com base nos experimentos de Rufino et al. (2025) que disponibilizaram dois cenários, 

um com pesquisa livre em sites na internet e outro cenário com jogos educativos, ambos com 

duração de vinte minutos, observou-se que o tempo médio de interação foi maior no cenário do 

jogo do que na simples pesquisa, com aumento no número de interações 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 interações e cliques 

 
Fonte: Adaptado de Rufino et al. (2026). 

 
Dentro do mesmo intervalo de vinte minutos, enquanto a pesquisa gerou apenas quatro 

cliques e reteve o usuário por sete minutos, o jogo educativo mais que dobrou esses números, 

alcançando nove cliques e mantendo a permanência por quinze minutos, ou seja, o formato 

interativo do jogo foi mais eficaz para prender a atenção com interatividade. Caso o aluno erre 

novamente, o agente conversacional pode lembrar regras previamente estudadas durante a 

execução da atividade, oferecendo dicas ou ajustando dinamicamente a dificuldade dos 

desafios. 
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3.3 ANÁLISE SWOT 
 

Segundo Moura et al. (2022), o compartilhamento de tecnologias digitais com a 

interação das pessoas com máquinas muda e transforma a maneira como agem. Vencer culturas 

analógicas requer preparo. 

 

A gestão educacional e a interação humano-máquina têm inúmeros benefícios, contudo, 

há preocupações e desafios a serem vencidos pelas instituições de ensino, pelos gestores da 

educação, pelos docentes e principalmente pelos discentes. No Quadro 2 mostra-se uma análise 

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

  

Quadro 2 - Análise SWOT: aplicação de jogos educativos 
 digitais no processo ensino-aprendizagem 

Fatores Considerações e análises 

Força 

(Strengths) 

S 

Personalização (esclarecimento individual imediato e sem exposição). 

Informação e dados em aplicativos atualizados. 

Automação e novos níveis conforme aprendizado. Aprendizado sem pressa, pois repete-se 

quantas vezes forem necessárias. 

Feedback em tempo real sobre onde errou e novas tentativas. 

Fraqueza 

(Weakness) 

W 

Investimento inicial geralmente alto. 

Poder gerar dependência digital (analfabetismo digital). 

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

O esquecimento de usuário ou senha não dá acesso. 

Preconceitos na formulação e elaboração dos jogos e nas lições. 

Oportunidade 

(Opportunities) 

O 

Inovação no processo de ensino-aprendizagem. O aluno pode adequar o processo de 

aprendizagem ao seu ritmo. 

A massificação tecnológica e concorrência derrubam preços. 

Possibilita trabalho em equipe (competência socioemocional). Quem sabe ensina. 

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

Ameaças 

(Threats) 

T 

Questões éticas ainda não resolvidas. Falta respeito e segurança na proteção dos dados 

pessoais e de privacidade. 

Obsolescência tecnológica rápida requer investimentos recorrentes. 

Resistência cultural, pois, requer um leiaute e aulas invertidas. 

Requer capacitação periódica do corpo docente. 

Fonte: Adaptado de Moura et al. (2022) 
 

O acompanhamento de parâmetros e tendências mundiais favorece a colaboração em 

equipe, inclusive à distância, e a tomada de decisões (Silva et al., 2024) baseadas em novos 

produtos e serviços em consonância 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 

máquinas.  

 

 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

A investigação sobre a convergência entre jogos digitais educativos e agentes 

conversacionais aponta para uma integração de sucesso e constitui uma estratégia robusta para 

mitigar o descompasso do ensino analógico tradicional, ou seja, o lúdico mostrou-se como uma 

forma de potencializar a interatividade dos agentes conversacionais elevando substancialmente 

o engajamento discente.  

A usabilidade comparada confirmou a premissa de que enquanto métodos de ensino 

convencionais retiveram o usuário por apenas sete minutos com quatro interações, o jogo 

educativo ampliou a permanência para quinze minutos, elevando o número de cliques para nove 

e assim evidenciando uma eficácia superior na manutenção da atenção e do foco.  

A implementação dos jogos educativos digitais com seus agentes conversacionais não 

implica na substituição da figura docente, mas sim na sua evolução para um papel de mediador 

em um ecossistema tecnológico 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 prática, é inviável em modelos estritamente analógicos com turmas de até quarenta alunos. 

Em relação à perspectiva pedagógica, há o risco latente de geração de dependência 

digital ou analfabetismo funcional digital caso o uso não seja mediado de forma equilibrada. 

Conclui-se que a capacitação docente e o investimento inicial em jogos educativos 

digitais assistidos promovem uma educação mais inclusiva e alinhada às demandas 

contemporâneas, transformando o erro em uma etapa natural e motivadora do processo 

cognitivo e da aprendizagem por meio da integração 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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