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Abstract: With the advancement of Information Technology, many tools are
being developed, especially in the field of education. Artificial Intelligence (Al)
is one of them. This study aims to analyze the contributions of using games
powered by Al, as a tool to personalize and engage learning, in Elementary
and High School education, through a Systematic Literature Review. Studies
have shown that there is a significant improvement in student learning and
engagement with the use of Al in games. The cost of designing a game with Al
and the prejudice regarding the use of games in the school environment are
challenges to be faced.

Key-words: Education; Artificial Intelligence;Games; Engagement

Resumo: Com o avan¢o da Tecnologia da Informacdo, muitas ferramentas
estdo sendo desenvolvidas, principalmente no ambito da educacdo. A
Inteligéncia Artificial (I1A) é uma delas. Este estudo tem o objetivo de analisar
as contribuicdes do uso de jogos alimentados pela IA, como ferramenta na
personalizacdo e engajamento da aprendizagem, na educacao béasica, por meio
de uma Revisdo Sistematica de Literatura. Os estudos mostraram que ha uma
melhora significativa na aprendizagem e no engajamento dos alunos com a
utilizacdo da IA em jogos. O custo para o design de um jogo com IA e 0
preconceito quanto a utilizacdo de jogos no ambiente escolar sdo desafios a
serem enfrentados.

Palavras-chave: Educacédo; Inteligéncia Artificial; Games; Engajamento.

1. Introducéo

A aprendizagem baseada em jogos na educagdo tem se tornado uma abordagem cada vez
mais relevante para tornar as aulas mais envolventes e significativas. A gamificacdo tem
se tornado uma aliada importante para criar experiéncias mais dindmicas combinando
elementos de jogos instigando os alunos na busca pelo processo de ensino aprendizagem.
A aprendizagem baseada em jogos ndo é recente. Platdo e Comenius ja destacavam a
importancia dos jogos na educacédo, enfatizando seu papel no cultivo das habilidades
importantes para a vida [Chen; Chang, 2024]. Os alunos possuem interesses e
dificuldades diferentes, portanto quanto mais metodologias diferentes sdo apresentadas
para desenvolver o ensino e aprendizagem, mais alunos o professor ira atingir.
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Os alunos da atual geragdo tecnoldgica tém habilidades com os jogos eletrénicos
e sentem muito prazer em jogar por horas. E nesse sentido que a inteligéncia artificial
pode contribuir na aprendizagem, pois 0s jogos com IA podem auxiliar na anélise
continua do desempenho dos alunos e adaptar automaticamente o nivel de dificuldade
que os mesmos venham a enfrentar. A 1A, integrada aos jogos, pode melhorar o progresso
dos alunos e fornecer feedback que seja especifico a sua performance, pontuando areas
com maiores erros e fornecendo sugestdes [Alam, 2021]. Portanto, esta  Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL) tem como objetivos: Analisar as contribui¢es do uso de
jogos alimentados pela 1A, como ferramenta no processo de personalizagdo da
aprendizagem na educacdo; avaliar a relevancia dos jogos alimentados pela 1A aliada no
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem e investigar possiveis desafios para
a utilizacdo da Inteligéncia Artificial em jogos educativos.

2. Referencial teorico

Para responder aos questionamentos desta pesquisa foram utilizadas as palavras-chave
educacéo, inteligéncia artificial, jogos educacionais e engajamento, que serdo elucidadas
a sequir.

2.1 Jogos Educativos

Os jogos tém desempenhado um papel importante na vida das pessoas, e na sociedade
moderna, especialmente com a chegada da internet e dos jogos digitais, sua relevancia
aumentou. Além dos jogos voltados para 0 entretenimento, existem aqueles com o
objetivo de ensinar, que tém avancado nas Ultimas décadas, promovendo a motivacao e o
envolvimento dos alunos [Ferro, 2021]. Com o avango da tecnologia, especialmente da
inteligéncia artificial (1A), os jogos educativos tém se tornado ferramentas eficazes tanto
para o aprendizado dos alunos quanto para o trabalho dos professores. O termo serious
games se refere aos jogos com propositos educacionais que integram mecanicas de jogo
com conteudo educativo, sendo utilizados para treinar pessoas e fornecer feedback ao
professor [Vicari, 2018 apud Pinto e Cardoso, 2019; Assis et al., 2006]. Game-Based
Learning (GBL) é um termo utilizado para jogos projetados especificamente para facilitar
a aprendizagem, onde o jogador adquire conhecimentos por meio da interacdo com 0 jogo
[Hamari apud Chen, 2024], e gamificacdo é o uso de elementos de jogos em atividades
ndo relacionadas a jogos, visando promover o engajamento e a aprendizagem. Embora o
conceito tenha ganhado forca em 2010, praticas semelhantes ja eram utilizadas na
educacdo [Marcandali, 2020; Kapp, 2018; Terzieva, 2020 apud Hernandez-Romero,
2023; Deterding, 2011], esses jogos nao apenas ajudam no aprendizado, mas também na
criagdo de um ambiente seguro e motivador, onde 0s erros sdo vistos como oportunidades
de aprendizado. A aplicacdo de 1A nos jogos educativos permite personalizar o ensino,
adaptando-se ao progresso do aluno e fornecendo feedback continuo.

2.2 Engajamento

A palavra engajamento, segundo Ribeiro (2024), significa ato ou efeito de engajar, de
participar colaborando com alguma coisa. O engajamento dos alunos nos jogos de
aprendizagem ou serious games aparece nos artigos cientificos como uma forma em que
0 aluno demonstra mais interesse em aprender. Fazer parte da experiéncia como
demonstra Silva e Abar (2023) ao utilizarmos jogos em sala de aula como uma ferramenta
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de aprendizagem, estimulamos o raciocinio 16gico do aluno, despertando seu interesse
em querer participar e consequentemente, eleva seus niveis de motivacao e engajamento
durante a aula, contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva. Portanto, € no sentido
de encorajar que utilizamos o conceito engajamento como palavra-chave deste artigo.

3. Metodologia de pesquisa

Para elucidar e responder o objetivo deste artigo, sobre as contribui¢Ges do uso de jogos
alimentados pela A como ferramenta no processo da aprendizagem, na educacéo, foi
utilizado a Revisdo Sistematica de Literatura e analise bibliométrica. Optou-se pelo
método Systematic Search Flow, que este ndo é o Gnico método para se fazer revisao de
literatura, bem como analisar o0s resultados. Tomou-se como inspiracdo 0s
questionamentos, indagacdes e solicitacfes de ajuda de alunos, colegas, pesquisadores e
parceiros comerciais em prover uma forma de guiar um possivel caminho para a pesquisa
cientifica ser mais pratica e agil. [Ferenhof e Fernandes, 2016]

Para conduzir a pesquisa, foram realizados testes com diferentes strings de busca
nas bases de dados Scopus e IEEE Xplore. Apds os testes iniciais, foram selecionadas
duas strings especificas para cada base, devido ao baixo nimero de resultados relevantes
obtidos com outras combinacgdes. A Tabela 1 resume as bases utilizadas, as strings de
busca finalizadas e o nimero de resultados obtidos em cada uma.

Tabela 1. Bases de dados e Strings de busca 1.

Base de Dados Strings de Busca Resultado
Scopus "artificial intelligence" AND "game- 115
based” AND "education” AND
"learning”
IEEEXplore "artificial intelligence™ AND 15
"gamification” AND "learning"

Na Scopus, a String de busca foi delimitada em: Titulo do artigo, palavras-chave
e resumo. Na IEEEXplore a palavra artificial intelligence foi delimitada apenas nas
palavras-chave do autor, a palavra gamification no resumo e a palavra learning em todos
os dados.

Como os resultados apresentados nas duas bases de dados iniciais foram
reduzidos, e, para ampliar o universo de analise de inclusdo e exclusdo, optou-se por
utilizar duas bases de dados: Science Direct e Google Académico. Portanto, segue a
Tabela 2 abaixo com as Strings e resultados obtidos:

Tabela 2. Bases de dados e Strings de busca

Base de Dados Strings de Busca Resultado

Science Direct “gaming” AND "artificial intelligence" AND 24
“education”
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Google Académico Encontrar artigos com todas as palavras: 77
gamificagdo “inteligéncia artificial” “aprendizagem
baseada em jogos”

Com a frases exata: Inteligéncia Avrtificial

Com no minimo uma das palavras: educacao basica
Sem as palavras: salde

Onde minhas palavras ocorrem: Em todo o artigo.

A String de busca da Science Direct foi delimitada apenas a busca em: Titulo do
artigo, palavras-chave e resumo. Em todas as bases foi estipulado o critério de busca para
0s Ultimos cinco anos. O resultado da busca automatica nas bases de pesquisa totalizou
231 resultados. Conforme a Tabela 2, a Scopus apresentou 0 maior numero de artigos e a
IEEEXplore o menor.

3.1 Planejamento

O método PICOC, utilizado pela ferramenta Parsifal, auxilia o pesquisador no que de fato
a pergunta de pesquisa deve especificar. O método compreende cinco critérios que foram
definidos a seguir: Populacdo (artigos relacionados a jogos educativos e inteligéncia
artificial na educacdo), Intervencdo (adaptacdo da aprendizagem e melhora no
engajamento), Comparacgdo (contribui¢Bes, resultados e desafios), 0s Resultados
(aplicacdo de games educacionais e inteligéncia artificial no processo de ensino-
aprendizagem) e o Contexto (Artigos cientificos sobre gamificacdo e inteligéncia
artificial nas escolas de educacao bésica).

3.2 Questdes de pesquisa e objetivos

As Questbes de Pesquisa estdo baseadas na relacdo entre o uso da IA em jogos para a
personalizagcdo da aprendizagem e o aumento do engajamento dos alunos, conforme
mostradas na Tabela 3 a seguir, juntamente com seus objetivos.

Tabela 3. Questbdes de pesquisa e objetivos.

Questoes de pesquisa Objetivos

QP1. Quais sdo as contribui¢des do uso de
jogos com Inteligéncia artificial na
personalizacdo da aprendizagem?

Analisar as contribui¢des de jogos alimentados
pela IA, como ferramenta no processo de
personalizacdo da aprendizagem na educagéo
basica.

QP2. Jogos alimentados pela inteligéncia Avaliar se os jogos alimentados pela IA sdo

artificial contribuem para manter os alunos
engajados?

aliados importantes no engajamento dos
alunos no processo de aprendizagem.

QP3. Quais os desafios para a utilizagdo destas

Investigar possiveis desafios para a utilizacdo

plataformas de jogos nas escolas? da TA em jogos.

3.4 Bases de pesquisa e strings de busca

Para esta pesquisa, diversos testes com diferentes strings de busca foram realizados
nas bases Scopus e IEEE Xplore. Apos ajustes, duas strings especificas foram
definidas para cada base devido ao baixo numero de resultados relevantes com outras
combinagdes. Na Scopus, a busca foi delimitada ao titulo do artigo, palavras-chave e

619



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpbsio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

resumo. Na IEEE Xplore, "artificial intelligence" foi limitada as palavras-chave do
autor, "gamification" ao resumo, e "learning" a todos os dados. Devido ao baixo
numero de artigos aceitos, foram incluidas também as bases Science Direct € Google
Académico, com buscas delimitadas de maneira semelhante. O critério de busca
abrangeu os ultimos cinco anos, totalizando 231 resultados. Conforme o Grafico 1, a
Scopus apresentou o maior numero de artigos, enquanto a IEEE Xplore teve o menor.

Grafico 1. Resultado da busca automatica

@ scopus

@ iccexplore
Science Direct

@ Google académico

A inclusdo de mais bases de dados e a definicdo de critérios especificos ampliaram o
escopo da pesquisa, mas também evidenciaram a necessidade de uma avaliacdo criteriosa
dos estudos. Esse processo assegura que apenas os artigos mais relevantes e de qualidade
sejam selecionados, garantindo que as conclusdes sejam baseadas em dados sélidos e
alinhados com os objetivos da pesquisa.

3.5 Critérios de inclusao e excluséo

Tendo obtido os dados das bases de dados, o proximo passo foi a analise dos artigos de
acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo. Um critério de inclusdo foi estipulado e
sete critérios de exclusdo. A Tabela 4 abaixo apresenta os critérios utilizados.

Tabela 4. Critérios de inclusado e exclusao

Critério de inclusao

Estudos que tratam do uso dos jogos educativos com inteligéncia artificial na educagdo basica
para adaptar o nivel de dificuldade e manter os alunos engajados.

Critérios de exclusio

Estudo ndo académico

Estudos ndo tratam da ligagdo entre gamificagdo e [A

Estudos que ndo tenham acesso ao texto completo
Estudos anteriores a 2019

Estudos fora do escopo

Estudo duplicado

Ap0s os resultados da busca automatica, iniciou a etapa de selecdo dos estudos. A
ferramenta Parsifal faz a analise automatica dos estudos duplicados, que nesta RSL foram
seis. Por conseguinte, realizou-se a leitura do titulo, palavras-chave e resumo dos demais
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artigos, fazendo a exclusdo dos estudos conforme critérios estabelecidos. Segue Tabela 5
com os motivos pelos quais houve a exclusao dos estudos:

Tabela 5. Critérios de exclusao

Base de Dados Critério de exclusiao Quantidad
e
Google - Estudos fora do escopo. 58
ge -Estudos ndo tratam da ligacdo entre jogos educativos e IA. 13
Académico ~
-Estudos que ndo tenham acesso ao texto completo. 3
-Estudos fora do escopo 14
[EEEXplore -Estudos ndo tratam da ligagdo entre jogos educativos e IA.
S - Estudos fora do escopo 67
copus - Estudos ndo tratam da ligag@o entre gamificacdo e [A 11
- Estudos que ndo tenham acesso ao texto completo 21
Sei Direct - Estudos fora do escopo 22
clence Lirec - Estudos ndo tratam da ligago entre jogos educativos e TA 0

O alto percentual de exclusédo de 93,5% revela a dificuldade em encontrar
estudos focados na educacao bésica, ja que a maioria dos artigos tratava de ensino
superior ou areas nao relacionadas a Inteligéncia Artificial na educacdo. Apoés a aplicacédo
dos critérios de exclusdo, restaram quatorze artigos relevantes, conforme mostra a Tabela
6, que de base para uma analise mais aprofundada da pesquisa.

Tabela 6. Estudos aceitos

Base de Dados Quantidade obtida
Google académico 3
IEEEXplore 1
Scopus 8
Science Direct 2

3.6 Portfolio Final

Os artigos selecionados podem ser verificados na Tabela 7 a seguir:

Tabela 7 — Portfélio

NO

Autores Ano | Titulo

Tema

Ferro, L.S.; Sapio, A. | 2021 | Gea2: um jogo serious para
T. F.; Temperini, M. tecnologia aprimorada

and Mecella, M. Aprendizagem em STEM.
(tradugdo do autor)

A New Earth, um jogo sério
digital desenvolvido como um
ambiente virtual 3D imersivo de
aprendizagem multimidia,
comunicacdo, ferramentas e
suporte de tutoria inteligente;
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2 | Ma,J.; Zhang,J. M, Y.; | 2022 | The Development of | O jogo Tic-Tac-Toe ensina o
Bin, H.; Wang, K; Students' Computational | contetido instrucional de
Liu, J. and Gao, H. Thinking Practices in Al | inteligéncia artificial, a

Course Using the Game- | aprendizagem baseada em jogos
Based Learning: A Case | e 0 pensamento computacional;
Study

3 | Cayabyab, G. T.;| 2023 | A 3D Board Game Using a | Usa imagens e animagdes de
Mendoza, P. J. C; Randomized Algorithm and | computador para melhorar a
Mauricio, K. M. S; Al to Improve English | aprendizagem de vocabulario;
Salo, A. I. F; Vocabulary Retention and
Santiago, N. D.; Kurt Fluency
Russel D. Delos
Reyes, K. R. D.D.

4 | Yunanto, A. A.;| 2019 | English Education Game | Personagem ndo jogador capaz
Herumurti, D.; using Non-Player Character | de responder perguntas
Rochimah, S. and Based on Natural Language | automaticamente utilizando
Kuswardaya, I. (2019 Processing processamento de linguagem

natural,

5 | Ince, M. 2021 | BiLSTM and dynamic fuzzy | Gerar niveis processuais do jogo
AHP-GA method for | com mudancgas dindmicas de
procedural  game  level | valores de acordo com as
generation preferéncias dos jogadores que

sdo adquiridas no nivel anterior
do jogo;

6 | Kyungjin, P.; Mott, B.; | 2022 | Investigating a visual | Programas para ensinar grandes
Lee, S.; Gupta, A,; interface  for elementary | ideias em IA, e interfaces visuais
Jantaraweragul, K. students to formulate Al | interativas para ensinar
Glazewski, K. planning tasks aprendizado de maquina e ética
Scribner, J. A em IA;

Ottenbreit-Leftwich,
A.; Hmelo-Silver, C.
E.; Lester, J.

7 | Hernddez-Romero, D. | 2023 | Gamification with Natural | Uma plataforma de videogame
L.; Language Processing for | para dispositivos moveis, que
Tzitzihua E. G.; Educational Videogame | realiza quizzes sobre temas
Arguijo, P.; Meléndez- Modeling especificos da biologia para o
Armenta, R. A. Ensino Médio;

8 | Pinto, J. & Cardoso, T. | 2019 | Aprendizagem baseada em | O conceito de jogo na sociedade
M. L. jogos, um caminho da|e sua influéncia no

gamificagdo na era da | desenvolvimento de
inteligéncia artificial? aprendizagens e aplicacdo da IA;

9 Yim, IHY and Su, J. | 2024 | English education game using | A aprendizagem colaborativa
non-player character based on | humano-computador  baseada
natural language processing. | em projetos e abordagens

baseadas em brincadeiras e
jogos, com  metodologias
construtivistas, aplicada na
educacdo em alfabetizacdo em
1A;

10 | Marcandali, S. 2021 | Gamificagdo em aplicativos | Estratégias de gamificacdo em
para educagdo: estratégias | aplicativos destinados a
para o processo educativo educacdo com os jogos Kahoot,

GoCongr, Socratic e o
Duolingo;

11 | Haryanto, H.; | 2009 | Immersive  Activities in | Role-Play Game com cenério
Rosyidah. u. Educational  Role-Playing | inteligente, recompensas
Kardianawati, A. .

Game Based on Appreciative
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Learning and  Artificial

Intelligence

dindmicas por meio de IA, com
método Fine State Machine;

12 | Arnold, O. ; Jantke, K.
P.

2021

Al Planning for Unique
Learning Experiences: The
Time Travel Exploratory
Games Approach

Jogo exploratério de viagem no
tempo, com IA. Storyboard das
experiéncias dos alunas;

13 | Chen, CH. and Chang,
CL

2024

Effectiveness of Al-assisted
game-based learning on
science learning outcomes,
intrinsic motivation,
cognitive load, and learning
behavior

Jogos sem 1A, jogos com
ChatGPT e jogos com ChatGPT
e exemplos para verificar a
diferenga da aprendizagem dos
alunos;

14 | Dyulicheva, Yulia Yu.

2022

Game based learning with

Destaca 0 papel importante da

and Glazieva, artificial intelligence and | aprendizagem baseada em jogos
Anastasia O. immersive technologies: an | com a utilizacdo da IA.
overview

O portfélio final retine artigos que exploram o uso da inteligéncia artificial em
jogos educacionais, abordando desde a personalizacdo da aprendizagem até o uso de
tecnologias imersivas para aumentar o engajamento. Essas pesquisas destacam a
diversidade de métodos e o potencial da IA na educacdo, oferecendo discernimentos
importantes para futuras aplicagdes e estudos na area.

4. Resultados

Ince (2021) destaca a importancia de gerar contetido adaptado ao nivel e as preferéncias
dos jogadores. O estudo testa dois métodos de geracdo de conteudo processual, BiILSTM
e FAHP-GA, que ajustam os niveis do jogo com base no desempenho anterior do jogador.
Por exemplo, se 0 jogador demora muito tempo em um nivel, os obstaculos sdo reduzidos;
se ele avanca rapidamente, a dificuldade aumenta. Esses métodos mostraram bons
resultados em termos de adaptacdo dos niveis, otimizacdo de custo e tempo, e
personalizagé@o da experiéncia do jogador.

Herndndez-Romero (2023) explora o uso de técnicas de gamificacdo e um
algoritmo de 1A com processamento de linguagem natural em um videogame educativo,
projetado para motivar os alunos e fornecer aos professores dados sobre o nivel de
aprendizado de cada estudante. O estudo, voltado para estudantes do primeiro ano do
Ensino Médio em aulas de Biologia, foi avaliado sob trés critérios: técnico e pedagdgico,
satisfacdo dos usuarios, e a utilizagdo de grupos de controle. A aplicacdo do algoritmo
visa criar uma métrica para avaliar o aprendizado do usuario. No entanto, como o estudo
ainda nao foi implementado com alunos, os resultados e impactos reais na aprendizagem
ainda ndo foram determinados.

No jogo descrito por Ferro (2021), os alunos exploram um ambiente 3D em trés
planetas, onde resolvem questionarios e desbloqueiam experimentos interativos. A
interatividade e aprimorada por um tutor virtual e um agente pedagogico inteligente,
ambos utilizando IA. O jogo foi avaliado positivamente, especialmente em termos de
envolvimento, embora os alunos tenham sugerido a adicdo de avatares personalizaveis
para aumentar ainda mais o engajamento. Apesar de ndo mostrar melhorias significativas
nos resultados de aprendizagem, os alunos sentiram que estavam aprendendo enguanto
jogavam. Cayabyab (2023) refor¢a a importancia de surpresa e participagao ativa no jogo,
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utilizando 1A para criar uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente. Arnold e
Jantke (2021) destacam que a imprevisibilidade no jogo aumenta o engajamento,
enquanto Haryanto et al. (2019) ressaltam a importancia da IA para equilibrar tédio e
frustracdo, promovendo engajamento.

No estudo de Chen e Chang (2024), um assistente de aprendizagem utilizando
inteligéncia artificial foi implementado para ajudar os alunos a focarem tanto no jogo
quanto na aprendizagem, oferecendo feedback em tempo real conforme o desempenho e
as necessidades individuais. A 1A também monitora o progresso dos alunos, intervindo
quando o jogo se torna dificil ou quando o aluno perde o foco. Os resultados mostraram
que o grupo que utilizou o jogo com GPT e exemplos teve uma performance
significativamente melhor em comparacdo aos grupos sem IA e apenas com GPT. No
entanto, o grupo sem IA apresentou grande desgaste mental, o que pode afetar
negativamente a eficiéncia da aprendizagem. Em termos de motivagdo, ndo houve
diferenca significativa entre os grupos. Dyulicheva e Glazieva (2022) complementam
essa ideia, ressaltando que jogos sérios, quando combinados com agentes inteligentes e
virtuais, podem oferecer suporte mais eficaz nas dificuldades, tornando a aprendizagem
mais adaptativa e personalizada as necessidades dos estudantes.

O estudo de Ma et al. (2022) utilizou o jogo Tic-Tac-Toe para ensinar contetdos
de inteligéncia artificial e pensamento computacional. A pesquisa defende que a
aprendizagem baseada em jogos, especialmente com o design Input-Process-Outcome
(IPO), melhora a aprendizagem dos alunos. Esse modelo inclui contetdo instrucional,
ciclo de jogo com julgamento e feedback, e analise dos resultados. O jogo teve como
objetivo promover conhecimento em IA, além de aumentar o interesse, motivacao,
autoconfianca e reduzir a carga cognitiva dos alunos. Os resultados mostraram melhorias
significativas nesses aspectos. Contudo, o estudo reconhece que o experimento foi
exploratdrio e em pequena escala, sugerindo necessidade de pesquisas futuras.

Heung e Yim (2024) discutem a importancia de integrar a alfabetizacdo em
inteligéncia artificial (IA) na educacdo fundamental e média, destacando o uso de
ferramentas adequadas a diferentes faixas etarias, como o Teachable Machine e o Scratch.
Eles argumentam que a educacdo em IA deve ir além das universidades e ser adaptada
para criancas e adolescentes, utilizando metodologias baseadas em jogos e interacao
humano-computador para envolver os alunos de forma criativa e prazerosa. O estudo
revela que essa abordagem aumenta o interesse e a relevancia percebida da 1A na vida
dos alunos, embora ainda haja desafios quanto aos critérios de avaliacdo e feedback
instrucional para sua aplicagdo ampla na educacgdo basica.

Marcandali (2020) examina a aplicacdo de estratégias de gamificagdo em
aplicativos educacionais para melhorar a interatividade e a motivagdo dos alunos. O
estudo avalia os aplicativos Kahoot, GoCongr, Socratic, e Duolingo, cada um com
diferentes abordagens para o ensino. O Kahoot permite a criagéo de atividades dinamicas
durante as aulas; GoConqr oferece recursos de estudo como mapas mentais e quizzes;
Socratic utiliza 1A para ajudar os alunos com licdo de casa; e Duolingo ensina linguas
estrangeiras de forma autodidata e interativa. A autora conclui que a gamificacdo presente
nos jogos educativos transforma o ensino ao torna-lo mais fluido e envolvente. No
entanto, destaca como limitagéo a falta de familiaridade dos professores com games, 0
que pode levar a uma implementacdo menos eficaz dessas ferramentas educacionais.

Yunanto et al. (2019) testaram o jogo "Turtle Trainer,” que utiliza IA com
Processamento de Linguagem Natural (PLN) em um personagem ndo jogador para
responder automaticamente a perguntas relacionadas ao aprendizado de inglés. Os
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usuarios avaliaram o jogo de forma positiva, com 75% deles considerando o uso da IA
eficiente. No entanto, o estudo identificou limitacdes, como a IA ndo ser capaz de
responder a todas as perguntas, apenas aquelas relacionadas a gramaética padrao do inglés,
e 0 tempo de resposta poderia ser mais rapido. Conclui-se que o uso de PLN pode
aumentar o interesse dos alunos.

Dyulicheva e Glazieva (2022) conduziram uma RSL sobre o uso da IA,
tecnologias imersivas e gamificacdo presentes nos jogos educativos. Os resultados dos
artigos analisados mostram que essas tecnologias sdo ferramentas poderosas no
desenvolvimento de jogos. Embora os jogos sérios sejam eficazes na aprendizagem, a 1A
oferece suporte essencial quando os alunos enfrentam dificuldades. Personagens virtuais
e agentes inteligentes podem ser usados para verificar resultados. O equilibrio entre as
habilidades do jogador e o nivel de dificuldade € crucial, e a personalizacdo da
aprendizagem € vista como uma ferramenta importante para desenvolver jogos
adaptativos que compreendam as necessidades pessoais dos alunos, visando engajar e
reter seu interesse.

5. Consideracdes Finais

Os estudos analisados nesta Revisao Sistematica de Literatura demonstram o potencial
significativo da Inteligéncia Artificial (IA) e da gamificacdo nos jogos educacionais,
oferecendo novas propostas de personalizar a aprendizagem, aumentar o engajamento,
deste modo se apresenta como uma ferramenta de auxilio importante no processo de
ensino e aprendizagem. Estudos como dos autores Ince (2021) e Ma et al. (2022)
destacam como métodos baseados em IA, como o método BiLSTM e 0 FAHP-GA, estes
podem adaptar o conteddo educacional ao desempenho do aluno, promovendo uma
aprendizagem mais eficaz e motivadora. A aplicacdo de IA em jogos educativos, como
explorado por Ferro (2021) e Chen e Chang (2024), mostra-se promissora para fornecer
feedback em tempo real e ajustar a dificuldade conforme a necessidade do aluno, embora
desafios como a necessidade de avatares personalizaveis e a adaptacdo da IA a diferentes
faixas etarias ainda precisem ser abordados.

A gamificacdo presente nos jogos educacionais e o uso de tecnologias imersivas,
conforme discutido por Dyulicheva e Glazieva (2022), sdo ferramentas que podem
transformar a pratica do professor em sala de aula, desde que implementadas de forma
que considerem as necessidades e habilidades dos alunos. No entanto, estudos como o de
Marcandali (2020) apontam para a importancia de familiarizar os professores com essas
ferramentas, evitando uma méa aplicacdo que poderia comprometer sua eficacia. A
combinacdo de IA e da gamificacdo nos jogos educacionais sdo elementos com o
potencial de transformar o ensino e aprendizagem, mas requer atencdo cuidadosa a
personalizagdo da experiéncia e a formacdo dos professores para maximizar seus
beneficios. No entanto, estes jogos com 1A ainda nao fazem parte da realidade das escolas
da rede publica brasileira, talvez pelo alto custo de producdo e poucas publicacdes de
pesquisas na area.
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