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Abstract. Currently, the demand for effective and engaging educational tools is
growing, especially in areas like programming, where students face challenges
such as understanding abstract concepts and developing logical reasoning.
Serious games, designed for educational purposes, offer an interactive environ-
ment that promotes problem-solving and knowledge retention. This systematic
review of the literature explores the role of these games in programming
education, highlighting their ability to overcome common difficulties and
increase motivation. The research analyzed existing studies and the application
of serious games, revealing that this approach improves programming skills by
simulating real-world scenarios, providing feedback, and presenting practical
challenges. Thus, serious games make learning programming more accessible
and enjoyable.
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Resumo. Atualmente, a demanda por ferramentas educacionais eficazes e en-
volventes estd crescendo, especialmente em dreas como a programag¢do, onde
os alunos enfrentam desafios, como a compreensdo de conceitos abstratos e o
desenvolvimento de raciocinio logico. Os serious games, projetados para fins
educacionais, oferecem um ambiente interativo que promove a resolugcdo de
problemas e a reten¢do de conhecimento. Esta revisdo sistemdtica da literatura
explora o papel desses jogos na educacdo em programagdo, destacando sua ca-
pacidade de superar dificuldades comuns e aumentar a motivagdo. A pesquisa
analisou estudos existentes e a aplicacdo de serious games, revelando que essa
abordagem melhora as habilidades de programagdo ao simular cendrios reais,
fornecer feedback e apresentar desafios prdticos. Assim, os serious games tor-
nam o aprendizado mais acessivel e prazeroso.

1. Introducao

Nos ultimos anos, o ensino de programacao tem se tornado cada vez mais rele-
vante, mas apresenta desafios devido a sua natureza abstrata e a complexidade dos con-
ceitos. Os jogos sérios surgem como uma ferramenta promissora, proporcionando uma



abordagem interativa e lddica que motiva e engaja os alunos de maneira diferenciada
[Lara et al. 2023|].

Apesar da crescente demanda por profissionais qualificados em programacao,
muitos estudantes desistem ou enfrentam dificuldades devido a metodologia tradicio-
nal, que muitas vezes ndo mantém o interesse nem promove a pratica necessiria para

a absor¢do dos conteddos [Borges and Alencar 2014].

Os jogos sérios oferecem uma solucao inovadora, utilizando desafios interativos e
feedback instantaneo para facilitar a compreensao de conceitos complexos, desenvolver o
pensamento l6gico e promover aprendizado prético [Wynn et al. 2023]].

O objetivo deste trabalho € investigar a importancia dos jogos sérios na aprendi-
zagem de programacdo, analisando como essas ferramentas ajudam a superar dificulda-
des comuns e o impacto positivo na motivagao e no desenvolvimento das habilidades de
programacdo. A pesquisa incluird uma revisio da literatura sobre as caracteristicas dos
jogos sérios e suas contribuicdes para a formacao de programadores.

O trabalho sera estruturado em se¢des que incluem uma fundamentacdo tedrica
sobre jogos sérios, uma discussdo sobre seu papel especifico no ensino de programagao,
a metodologia da pesquisa, andlise de resultados e, por fim, uma conclusao com as prin-
cipais descobertas e recomendacdes para futuras pesquisas.

2. Fundamentacao Teérica

Os jogos sérios estdo se destacando no ensino de programacdo como uma aborda-
gem inovadora que combina aprendizado interativo com diversdo, melhorando a retengdo
de conceitos e estimulando a resolucao de problemas. Eles oferecem desafios progressi-
vos, tornando a experiéncia educativa mais dinamica [Lara et al. 2023]].

Uma vantagem significativa é a personalizagdo do aprendizado, com sistemas
adaptativos que ajustam o nivel de dificuldade conforme o progresso do aluno. Isso per-
mite um avanco no proprio ritmo, com feedback constante que reforca conceitos e corrige
erros [Spiliotopoulos et al. 2019].

A integracdo de inteligéncia artificial e algoritmos adaptativos cria ambientes de
aprendizagem mais imersivos e ativos, aumentando a motiva¢cdo dos alunos para aprender
programacdo de forma pratica e contextualizada [Strukova et al. 2023|].

Entretanto, a eficicia dos jogos sérios enfrenta desafios, como a necessi-
dade de mais estudos sobre suas abordagens adaptativas e a criacio de metodolo-
gias padronizadas para avaliar seu impacto. A falta de evidéncias consistentes in-
dica que mais pesquisas sdo necessarias para validar sua aplicacdo em larga escala
[Giannakoulas and Xinogalos 2018|].

2.1. Jogos Sérios

Os jogos sérios sdao ferramentas educacionais que combinam a légica dos jogos
com objetivos pedagdgicos, criando um ambiente de aprendizado interativo e motivaci-
onal. Ao contrdrio dos jogos de entretenimento, eles sdo projetados para desenvolver
habilidades especificas, como raciocinio 16gico, solucdo de problemas e, no caso do en-
sino de programac¢do, o dominio de linguagens e técnicas computacionais. Esses jogos



envolvem o jogador de maneira lidica, promovendo o engajamento a0 mesmo tempo que
ajudam na compreensdo de contetdos complexos [Lara et al. 2023]].

Uma caracteristica central dos jogos sérios € a motivagdo intrinseca que propor-
cionam aos estudantes. Em ambientes tradicionais de ensino, pode ser desafiador manter
o interesse continuo dos alunos, especialmente em disciplinas como programacdo, que
exigem raciocinio légico intenso e concentragdo. Os jogos sérios quebram essa barreira
ao introduzir elementos de desafio, recompensa e competi¢do, que sdo comuns no design
de jogos. Isso cria um ambiente onde o erro € permitido e até incentivado como parte do
processo de aprendizado. A Tabela [T mostra alguns dos principais beneficios dos jogos
sérios no contexto educacional [Lara et al. 2023].

Tabela 1. Principais beneficios dos jogos sérios na educacao

Beneficio

Descricao

Engajamento  continuo devido a

gamificacio do aprendizado.

O estudante pode avaliar seu progresso de
forma continua e se manter motivado.

Autonomia no aprendizado.

Aplicacdo direta do conteido aprendido
através da interacdo com 0 jogo.

Correcdo instantanea de erros com su-
porte adaptativo.

Feedback em tempo real permite que os
alunos corrijam seus erros de imediato.

Aprendizado prético e interativo.

Promove a aplicacdo de conceitos de
programacgao em situacoes praticas.

Personaliza¢@o do conteudo educacional.

Adaptatividade do jogo ao nivel do es-

tudante aumenta a eficiéncia do aprendi-
zado.

O jogo incentiva o pensamento logico e
analitico, habilidades essenciais para a
programacao

Estimulo a resolu¢@o de problemas.

Um aspecto importante dos jogos sérios € o uso de inteligéncia artificial e algo-
ritmos adaptativos, que permitem a personalizacido do aprendizado. Esses jogos ajustam
automaticamente o nivel de dificuldade com base no desempenho do aluno, proporci-
onando desafios que evoluem conforme o progresso do estudante, o que ajuda a evitar
frustracOes e garantir uma experiéncia de ensino adequada [Campos and Lastoria 2020].

Entretanto, a implementacao de jogos sérios enfrenta desafios, incluindo a neces-
sidade de pesquisa continua sobre sua eficicia. Apesar das evidéncias de que esses jogos
aumentam a motivacdo e o desempenho dos alunos, ha uma falta de padronizacdo na
avaliacdo de seus impactos, dificultando a medicao precisa de resultados a longo prazo.
Além disso, o desenvolvimento de jogos sérios, especialmente com a integracao de inte-
ligéncia artificial, exige uma combina¢do de conhecimentos pedagdgicos e tecnoldgicos
que pode ser desafiadora para as equipes envolvidas.

2.2, Personalizacao do Aprendizado

A personalizacdo do aprendizado € crucial na educacgdo, especialmente em jo-
gos sérios, que integram objetivos educacionais e entretenimento. Esses jogos adap-
tam o contetudo as necessidades individuais dos alunos, ajustando dinamicamente o nivel



de dificuldade e o tipo de feedback. Isso torna o aprendizado mais eficaz e engajador
[Lara et al. 2023|].

Um dos principais beneficios € o feedback em tempo real, que permite que os
alunos recebam respostas imediatas e adaptadas ao seu desempenho. Essa interagao per-
sonalizada melhora a eficiéncia do aprendizado e reduz frustracdes [Lara et al. 2023]].

Além disso, a personalizacdo oferece autonomia aos alunos, permitindo que ex-
plorem diferentes solugdes e se tornem mais responsdveis por seu proprio aprendizado
(Lara et al., 2023). A integracao de inteligéncia artificial e algoritmos adaptativos moni-
tora o progresso dos alunos, ajustando a complexidade das tarefas e o suporte oferecido,
o que potencializa a identificacdo de dificuldades que podem ndo ser visiveis em métodos
tradicionais [[Campos and Lastoria 2020].

2.3. Algoritmos Adaptativos

Os algoritmos adaptativos em jogos sérios sao responsdveis por ajustar dinami-
camente o conteido e a dificuldade das atividades de acordo com o desempenho dos
usudrios. Eles utilizam dados em tempo real para modificar o andamento do jogo, garan-
tindo que o contetido seja adequado ao nivel de conhecimento do aluno, proporcionando
uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e envolvente [Borges and Alencar 2014]].

Um exemplo tipico é a adaptacdo da dificuldade das tarefas: alunos que progridem
rapidamente encontram desafios mais complexos, enquanto os que enfrentam dificuldades
recebem dicas ou revisdes de conceitos anteriores. Isso mantém os estudantes motivados
e evita frustracdes, adaptando o ritmo do aprendizado as necessidades de cada aluno.

Além da adaptacdo de conteido, os algoritmos também ajustam o tipo € o mo-
mento do feedback oferecido. Em vez de respostas genéricas, o feedback € personalizado
com base nos erros cometidos, oferecendo explicagdes e novas abordagens, o que permite
um aprendizado mais direcionado e eficiente [Borges and Alencar 2014].

Por fim, técnicas de inteligéncia artificial, como redes neurais e aprendizado de
maquina, aprimoram esses algoritmos ao identificar padrdes de comportamento e prever
o desempenho dos estudantes. Isso permite que os jogos sérios evoluam continuamente,
tornando-se ferramentas poderosas para a educacio, ao se adaptarem cada vez mais as
interacoes dos jogadores [[Campos and Lastoria 2020].

3. Metodologia

Este artigo tem como finalidade realizar uma Revisdo Sistematica da Li-
teratura (RSL) sobre o tema apresentado, fundamentada no método proposto por
[Kitchenham et al. 2004], uma das referéncias mais conhecidas na conduc¢ao de RSLs.
Kitchenham prop6s um processo sistematico e rigoroso para a realizacdo de revisoes,
com o intuito de aumentar a confiabilidade dos resultados e a transparéncia do processo.

3.1. Questoes de pesquisa

As seguintes questdes de pesquisa foram formuladas com o objetivo de iden-
tificar os principais estudos sobre a relevancia dos jogos sérios na aprendizagem de
programacio:



1. Como os jogos sérios influenciam a motivacdo dos estudantes ao aprenderem
programacgao?

2. Quais sdo os principais desafios enfrentados pelos educadores ao implementar

jogos sérios no ensino de programacao?

Quais os tipos de jogos mais utilizados para o ensino de programacao?

Como promover um ensino eficiente de programacao utilizando jogos sério?

. Quais os relatos apresentados nos artigos sobre a aplicacdo dos jogos sérios no
ensino de programacao?
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3.2. Estratégia de busca

Com o intuito de otimizar a busca, as bibliotecas digitais foram consideradas a
melhor op¢do, pois permitem a pesquisa por palavras-chave. Assim, foi selecionado o
Portal de Peridédicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). As strings de busca s@o combinacdes de palavras-chave e operadores 16gicos
(como AND, OR, NOT), estruturadas de forma logica com base nas questoes de pesquisa,
visando identificar materiais relevantes ao tema em estudo.

Foram utilizadas as seguintes bases de pesquisa:
* Scopus <http://www.scopus.com>;
¢ Web of Science <https://www.webofknowledge.com/>}
* ACM Digital Library <http://portal.acm.org>;
Na Tabela [2] sao apresentadas as Palavras-Chave utilizadas utilizadas para formar
a string de busca.

Tabela 2. Palavras-Chave utilizadas na string de busca

Palavra-chave Sinonimo em Inglés
Jogos Sérios Serious Games, Educational Games, Applied Games
Programacao Programming, Coding
Educaciao Education, Learning
Estudo Study, Research
Estudos Primarios Primary Studies, Empirical Studies

Na Tabela 3| é apresentada a string utilizada para as buscas nas bases:

Tabela 3. String utilizada para realizar as buscas nas bases
(’serious game”’OR ’educational game”’OR applied game’’) AND
(programming OR coding) AND (education OR learning) AND
(study OR research) AND (’primary studie”OR “empirical studie’)

A seguir os Critérios de Inclusao:

1. O artigo deve abordar os resultados e métodos utilizados e obtidos durante a pes-
quisa;

2. Artigo primério;

. O estudo deve abordar o impacto da aplicacdo dos jogos sérios na programacao.

[9S)

A seguir os Critérios de Exclusao:

Artigo duplicado;

. Literatura cinzenta;

. O estudo € um mapeamento sistematico ou revisao sistematica.

(S

W N


<http://www.scopus.com>
<https://www.webofknowledge.com/>
<http://portal.acm.org>

4. Resultados e Discussao

A proxima secdo, Resultados, apresenta os principais achados da pesquisa,
com foco nos impactos dos jogos sérios na aprendizagem de programacao, detalhando
dados sobre motivacdo, desempenho dos estudantes e a eficicia dos sistemas de suporte
adaptativo. Em seguida, a subsecdo Resumo dos Trabalhos fornecerd uma sintese dos
estudos revisados, destacando suas abordagens metodoldgicas e estratégias de adaptagcao
de suporte educacional. A Resposta das Questdes trard respostas para as questoes de
pesquisa levantadas, explorando as diferentes formas de suporte adaptativo e seus efeitos
no aprendizado. Por fim, a subsecdo Discussdes a Respeito dos Trabalhos ird interpretar
os resultados a luz dos artigos revisados, discutindo desafios, limitacOes e possiveis
direcOes para futuros estudos sobre o uso de jogos sérios no ensino de programacao.

4.1. Resultados

Primeiro foi feita a leitura do titulo com o objetivo de avaliar se o artigo esta
relacionado ao tema de interesse, depois as palavras-chave para identificar os principais
conceitos tratados no artigo, em seguida foi lido o resumo do artigo com a finalidade
de obter uma visdo geral do estudo, incluindo a justificativa, metodologia e conclusdes
principais, por fim foi lido a conclusdo objetivando saber os pontos mais importantes do
artigo e sugestoes para estudos futuros.

A Figura |1| apresenta um fluxo descrevendo o processo de extragdo dos artigos
desde a base até a analise.

Estratégia de Busca:

SCOPUS: 14
ACM DIGITAL LIBRARY: 157
ISI WEB OF SCIENCE: 3
Manual: 5

Total: (n = 179)

| Estudos excluidos

!

Estudos com potencial de inclusao
(n=14)

Duplicados (n = 5)

Estudos excluidos:

Estudos incluides na revisdo Rejeitados (n = 23)
(h=86) N&o classificados (n = 137)

Figura 1. Grafico de prisma com a extracao de dados

4.2. Resumos dos trabalhos

O estudo de [Lara et al. 2023]] discute a eficdcia dos jogos sérios no ensino-
aprendizagem, ressaltando sua capacidade de motivar os alunos. A pesquisa sugere que,
quando aplicados com metodologias estruturadas, esses jogos podem aprimorar a com-
preensdo de conteudos e categoriza as aplica¢des dos jogos em diferentes niveis e mo-



dalidades de ensino, além de explorar teorias de aprendizagem no desenvolvimento dos
mesmos, visando indicar direcdes para futuras pesquisas.

O trabalho de [Borges and Alencar 2014 enfatiza a relevancia das metodologias
ativas na formacao critica de alunos do ensino superior. Com base em uma revisao bi-
bliogréfica, os autores abordam o papel do docente em fomentar uma aprendizagem re-
flexiva, propondo a problematizacdo como um método para estimular a andlise critica.
A pesquisa conclui que € necessario aprimorar a didatica para promover um ensino que
envolva a participagao ativa dos alunos, especialmente em um contexto globalizado.

A pesquisa de [Campos and Lastoria 2020] analisa o uso de tecnologias audio-
visuais e inteligéncia artificial para personalizar o ensino, explorando a aplicacao de al-
goritmos na avaliacdo de professores e a gamificacdo como estratégia motivacional. A
relevancia do aprendizado de méaquina é destacada, sugerindo que a tecnologia pode re-
definir a autoridade docente e adaptar o ensino as necessidades do século XXI.

O estudo de [Wynn et al. 2023]] investiga o uso de jogos sérios multijogador para
o ensino de programac¢do no ensino fundamental, com resultados positivos em logica
sequencial e condicional. Realizado em uma escola na Franga, o projeto envolveu alunos
em equipes, promovendo uma experiéncia colaborativa que reforcou a importancia do
engajamento e da comunicacdo. Conclui-se que jogos bem projetados podem ser eficazes
na educacdo e sugere-se melhorias para aumentar o envolvimento dos alunos.

A obra de [Zimbrao et al. 2024] propde estratégias pedagdgicas baseadas em jo-
gos computacionais para enfrentar a falta de motivagao e dificuldades no raciocinio 16gico
dos alunos. O estudo indica que recursos tecnoldgicos, especialmente no ensino de in-
formatica, podem melhorar o aprendizado e apresenta diversas estratégias para integrar
jogos sérios no ensino da programagao.

O trabalho [Rapkiewicz et al. 2007] sugere o uso de jogos computacionais como
estratégia para aumentar a motivagao e melhorar o raciocinio légico dos alunos. Demons-
tra que a implementagdo de recursos tecnoldgicos no ensino de computagdo pode ser uma
abordagem interessante e eficaz, além de apresentar varias estratégias para a aplicacdo de
jogos sérios na educacao.

4.3. Resposta da questao de pesquisa 1

De acordo com os estudos de [Laraetal. 2023], [Zimbrao etal. 2024]] e
[Rapkiewicz et al. 2007], os jogos sérios t€m um impacto positivo na motivagao dos es-
tudantes ao aprenderem programacao, combinando elementos de entretenimento com ob-
jetivos educacionais. Esses jogos utilizam graficos atraentes, narrativas envolventes e in-
teratividade, o que torna o aprendizado mais interessante € menos cansativo. Além disso,
sistemas de suporte adaptativos oferecem feedback personalizado e ajustam os recursos
de aprendizagem as necessidades individuais, promovendo confianca e persisténcia, es-
senciais para o desenvolvimento de habilidades complexas.

4.4. Resposta da questao de pesquisa 2

Com base no estudo de [Wynn et al. 2023|], é possivel citar o desempenho dos
alunos em ambientes competitivos, pois a natureza competitiva dos jogos pode levar a
frustracdo entre os alunos, especialmente se alguns grupos se destacam, enquanto outros
nao. Isso pode afetar a moral e a motivacdo dos alunos.



4.5. Resposta da questao de pesquisa 3

Com base no trabalho de [Lara et al. 2023]], os jogos mais eficazes para o en-
sino de programacdo sdo aqueles que integram entretenimento e aprendizado, pois essa
combinacdo permite um equilibrio que maximiza a motivagao e o engajamento dos alunos
dentro de um ambiente educacional. Quando os alunos se divertem enquanto aprendem,
eles tendem a se envolver mais profundamente com o conteudo, facilitando a assimilagdo
de conceitos complexos. A interatividade e as dinamicas lidicas ndo apenas tornam o
aprendizado mais prazeroso, mas também ajudam a consolidar o conhecimento por meio
da pratica e da experimentacao.

4.6. Resposta da questao de pesquisa 4

Segundo [Wynn et al. 2023]], é importante manter a interacdo e a melhoria
continua do jogo, isso pode ser possivel através da coleta de feedback dos alunos sobre
a experiéncia de jogo e as dificuldades encontradas acarretando em melhorias no design
do jogo, tornando-o mais eficaz como ferramenta educacional. Além disso, a criagdo
de um ambiente de aprendizado positivo capaz de encorajar os alunos para que se senti-
rem confortdveis ao cometer erros o que ird estimula a competitividade sauddvel entre os
alunos.

O trabalho de [Zimbrao et al. 2024] aponta diversas estratégias para promover um
ensino eficiente de programacao, destacando algumas delas: a problematizacao por meio
de problemas contextualizados, a representacao 16gica e a construcio de hipdteses, além
da cooperacdo entre os estudantes para a solugdo coletiva dos jogos.

O trabalho de [Rapkiewicz et al. 2007]] aponta diversas estratégias para promo-
ver um ensino eficiente de programacao, entre elas: a problematizacdo por meio de um
problema contextualizado, a representacdo ldgica e a construcdo de hipéteses, além da
cooperacao entre os estudantes para a solugdo coletiva dos jogos.

4.7. Resposta da questao de pesquisa 5

O estudo [Griibel and Bez 2006]] apresentou como exemplo o jogo MAGU, de-
senvolvido por um grupo de alunas da UFRGS. Como discutido no artigo, o jogo de-
monstra seu valor educacional, pois pode ser utilizado como um meio para desenvolver o
raciocinio l6gico. No entanto, a atuacdo do professor como mediador é fundamental; sem
essa mediacdo, os jogos podem se tornar apenas entretenimento.

O estudo de [Rapkiewicz et al. 2007]apresentou como exemplo o jogo MAGU,
desenvolvido por um grupo de alunas da UFRGS. Como discutido no artigo, o jogo de-
monstra seu valor educacional, pois pode ser utilizado como uma ferramenta para desen-
volver o raciocinio 16gico. No entanto, a atuacdo do professor como mediador é funda-
mental; sem essa mediacdo, os jogos podem se tornar meramente entretenimento.

4.8. Discussoes a respeito dos trabalhos

O estudo revisou a literatura para entender a influéncia dos jogos sérios no ensino
de programacdo, destacando que esses jogos aumentam a motivacao dos alunos ao tornar
o aprendizado mais ladico e interativo. No entanto, a implementa¢do enfrenta desafios,
como o tempo de desenvolvimento, a falta de treinamento dos professores e as limitagdes



tecnoldgicas em algumas instituicdes. Esses obstdculos mostram a necessidade de in-
fraestrutura adequada e suporte institucional para garantir o sucesso dos jogos sérios no
ambiente educacional.

Além disso, os jogos mais utilizados para o ensino de programacao incluem puzz-
les e simulagdes de cendrios reais, que integram teoria e pratica de forma eficaz. Quando
aplicados corretamente, os jogos sérios proporcionam um ensino pratico e adaptativo,
promovendo um aprendizado imersivo. Contudo, € necessario mais estudos empiricos e
padronizagdo nas metodologias de avalia¢do para validar esses resultados. A combinagdo
de diversao com objetivos pedagdgicos claros € fundamental para maximizar os beneficios
dos jogos sérios no ensino de programacao.

5. Ameacas a validade

As ameacas a validade dessa pesquisa incluem algumas limita¢cdes que podem
comprometer os resultados. Primeiro, a escolha das bases de dados pode ter sido restrita,
o que significa que alguns trabalhos relevantes podem nao ter sido incluidos, afetando
a abrangéncia da andlise. Além disso, a quantidade de estudos encontrados foi relativa-
mente pequena, o que pode ndo ser suficiente para oferecer uma visao completa do tema.

Outro ponto € a falta de padronizacdo nas metodologias dos trabalhos revisados.
Cada estudo utilizou abordagens diferentes para avaliar a eficicia dos jogos sérios adapta-
tivos, o que dificulta a comparagdo dos resultados e pode gerar conclusdes inconsistentes.
Por fim, muitos dos artigos analisados ndo apresentaram evidéncias empiricas solidas, o
que reduz a confiabilidade das conclusoes tiradas.

6. Consideracoes Finais

As atividades iniciais consistiram em uma busca detalhada na literatura sobre jo-
gos sérios adaptativos para o ensino de programacao, utilizando palavras-chave em ba-
ses académicas. Apds a triagem dos artigos, a equipe classificou diferentes abordagens
adaptativas, com énfase naquelas que utilizam inteligéncia artificial para personalizar o
conteudo conforme o nivel do aluno. Foram mapeadas também as principais ferramentas
e métodos utilizados, destacando os mais eficazes.

A andlise critica dos artigos permitiu categorizar as técnicas de adaptacdo dos
jogos, comparando resultados e identificando os métodos de maior sucesso no aprendi-
zado. No entanto, o estudo enfrentou limitagdes, como a escassez de artigos e a falta de
uma metodologia padrdo para avaliar a eficdcia dos jogos sérios adaptativos, dificultando
conclusdes definitivas.

Para o futuro, o estudo recomenda mais pesquisas empiricas que fornecam da-
dos concretos sobre a eficicia dos jogos adaptativos, além de uma metodologia padroni-
zada para comparagdo de resultados. A exploracdo de novas tecnologias de inteligéncia
artificial e personalizacdo também € sugerida, avaliando os impactos a longo prazo no
aprendizado dos alunos.
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