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RESUMO

A incorporacdo da Inteligéncia Artificial ao contexto educacional tem possibilitado o
desenvolvimento de ferramentas digitais voltadas ao apoio do processo de ensino-aprendizagem,
especialmente por meio de recursos capazes de estabelecer interacbes em linguagem natural.
Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver um protdtipo de rob6 virtual
educacional baseado em Inteligéncia Artificial para apoio ao aprendizado de estudantes do 5° ano
do Ensino Fundamental. A pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem qualitativa e
carater exploratdrio, sendo conduzida a partir de levantamento bibliografico, definicdo dos
requisitos da solucdo, concepgdo da arquitetura e desenvolvimento do prototipo. A proposta
integra conteudos educacionais, atividades avaliativas, interacdo conversacional e elementos de
gamificacdo, incluindo mecanismos de pontuacdo e progressdao. Como resultado, foi
desenvolvido um protétipo que materializa a integracdo desses recursos em uma proposta de
ambiente educacional interativo, contemplando interfaces para acesso aos conteudos, realizacao
de quizzes, acompanhamento da progressdo e interagdo com o robd virtual. A arquitetura
conceitual também considera a adequacéo da linguagem ao publico-alvo, a delimitacdo tematica
e a orientacdo das respostas produzidas pela Inteligéncia Artificial. Conclui-se que o protétipo
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desenvolvido atende ao objetivo de materializar uma proposta de robd virtual educacional
integrado a recursos de gamificacdo, constituindo uma base para posterior implementacéao
funcional e avaliagcdo empirica da solucéo.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Robd Virtual Educacional. Educagdo. Gamificacdo.
Tecnologia Educacional.

ABSTRACT

The integration of Artificial Intelligence into the educational landscape has enabled the
development of digital tools designed to support the teaching-learning process, particularly
through resources capable of natural language interaction. In this context, this study aimed to
develop an Al-based virtual educational robot prototype to support learning for 5th-grade
elementary school students. The research is characterized as applied, qualitative, and exploratory,
involving a literature review, definition of solution requirements, architectural design, and
prototype development. The proposal integrates educational content, assessment activities,
conversational interaction, and gamification elements, including scoring and progression
mechanisms. The result was a prototype that embodies the integration of these resources into an
interactive educational environment, featuring interfaces for accessing content, taking quizzes,
tracking progress, and interacting with the virtual robot. The conceptual architecture also
addresses language suitability for the target audience, thematic scope, and the guidance of Al-
generated responses. It is concluded that the developed prototype meets the objective of creating
a virtual educational robot integrated with gamification features, establishing a foundation for the
subsequent functional implementation and empirical evaluation of the solution.

Keywords: Artificial Intelligence. Virtual Educational Robot. Education. Gamification.
Educational Technology.

RESUMEN

La incorporacion de la Inteligencia Artificial al contexto educativo ha posibilitado el desarrollo
de herramientas digitales destinadas a apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente
mediante recursos capaces de establecer interacciones en lenguaje natural. En este contexto, este
trabajo tuvo como objetivo desarrollar un prototipo de robot virtual educativo basado en
Inteligencia Artificial para apoyar el aprendizaje de estudiantes de quinto grado de primaria. La
investigacion se caracteriza por ser aplicada, con un enfoque cualitativo y de naturaleza
exploratoria, y se llevo a cabo a partir de una revision bibliogréfica, la definicion de los requisitos
de la solucion, la concepcion de la arquitectura y el desarrollo del prototipo. La propuesta integra
contenido educativo, actividades evaluativas, interaccion conversacional y elementos de
gamificacion, incluyendo mecanismos de puntuacion y progresion. Como resultado, se desarrollo
un prototipo que materializa la integracion de estos recursos en una propuesta para un entorno
educativo interactivo, que incluye interfaces para acceder al contenido, realizar cuestionarios,
monitorear el progreso e interactuar con el robot virtual. La arquitectura conceptual también
considera la adecuacion del lenguaje al pablico objetivo, la delimitacion tematica y la guia de las
respuestas producidas por la Inteligencia Artificial. En conclusion, el prototipo desarrollado
cumple el objetivo de materializar una propuesta para un robot virtual educativo integrado con
recursos de gamificacion, constituyendo una base para la posterior implementacion funcional y
evaluacion empirica de la solucion.
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INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, conforme destaca Vilela (2025), a inteligéncia
artificial apresenta um potencial sem precedentes para transformar os processos de ensino e
aprendizagem, sobretudo ao possibilitar a personalizacdo do ensino, a otimizacdo da gestdo
escolar e o aprimoramento da interagdo entre professores e alunos. Contudo, a simples presenca
de ecossistemas algoritmicos na escola ndo garante a superacdo dos dilemas estruturais da
educacdo, exigindo uma investigacdo aprofundada sobre como essas inovagdes reconfiguram a
dindmica pedagdgica real.

Diante desse cenério de transformacéo impulsionado pela inteligéncia artificial, Garajau
et al. (2026) ressaltam que recursos baseados em IA favorecem o engajamento dos estudantes ao
oferecer experiéncias de aprendizagem adaptadas as suas necessidades singulares. No entanto,
apesar desses avanc¢os substanciais na esfera tecnoldgica, Santos (2025) aponta que a contextos
educacionais ainda enfrentam desafios operacionais e sociais importantes, como a persisténcia da
evasao escolar, a baixa motivacdo dos estudantes e as historicas desigualdades no acesso as
tecnologias, fatores que impactam diretamente a qualidade do ensino e impedem a
democratizagdo da aprendizagem.

Nesse contexto dindmico, em que a informacgdo circula rapidamente e os meios de
comunicagdo estdo em constante transformacgdo, torna-se fundamental compreender quais
tecnologias digitais podem ser utilizadas de forma eficaz e inclusiva na educagdo. Os
apontamentos de Lima e Araljo (2021) destacam que a inser¢do dessas tecnologias deve ser
analisada de forma critica e intencional, considerando sua contribuicdo real para os objetivos
pedagdgicos estabelecidos. De forma complementar a essa necessidade de intencionalidade,
Oliveira (2025) afirma que o uso articulado de ferramentas tecnoldgicas contribui para o
desenvolvimento de estratégias mais dindmicas, promovendo maior interacdo entre professores,
alunos e contetdos, 0 que abre margem para 0 surgimento de novas arquiteturas interativas na

sala de aula.
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Entre as tecnologias que tém ganhado destaque nesse ecossistema de mediagdo
pedagogica estdo os robds virtuais educacionais, também conhecidos como chatbots, e 0s agentes
conversacionais, que, segundo Okonkwo e Ade-lbijola (2021), sdo ferramentas baseadas em
inteligéncia artificial capazes de permitir a interacdo fluida com os usuarios por meio de
linguagem natural, oferecendo respostas rapidas, acessiveis e personalizadas. Dessa forma, tais
agentes virtuais podem atuar como um suporte continuo ao processo de aprendizagem, auxiliando
tanto estudantes em suas jornadas individuais quanto instituicbes de ensino em suas demandas
operacionais e taticas.

Além disso, ao analisarem a eficacia dessas interfaces conversacionais, Wollny et al.
(2021) apontam que essas tecnologias contribuem expressivamente para aumentar o engajamento
dos estudantes e estimular a autonomia no aprendizado autogerido. Nessa mesma perspectiva de
centralidade do sujeito que aprende, Labadze, Grigolia e Machaidze (2023) destacam que 0s
chatbots educacionais tornam o ensino consideravelmente mais interativo e centrado no aluno, ao
oferecer suporte continuo, adaptativo e orientacdo personalizada.

Na circunstancia brasileira, onde as disparidades educacionais exigem intervencdes
tecnopedagdgicas precisas, Tedesco et al. (2025) demonstram que ferramentas baseadas em 1A
sdo capazes de identificar precocemente dificuldades de aprendizagem, fornecer feedback
imediato e contribuir para a melhoria do desempenho académico. Ademais, os autores salientam
que essas tecnologias também podem otimizar o tempo dos professores, liberando-os de rotinas
repetitivas e permitindo maior foco em atividades pedagdgicas mais complexas e humanizadas,
revelando assim a necessidade de modelos estruturados que unam a 1A a elementos motivacionais
como a gamificacao.

A despeito desses beneficios amplamente documentados, observa-se uma lacuna no
desenvolvimento pratico de solugdes que integram a mecénica do engajamento gamificado com
interfaces conversacionais inteligentes de forma acessivel e iterativa. Diante desse cenario e da
demanda por prototipagens rigorosas, surge a seguinte questdo norteadora desta pesquisa: Como
projetar e desenvolver um protétipo de robé virtual educacional baseado em inteligéncia
artificial que incorpore funcionalidades capazes de apoiar o processo de ensino-
aprendizagem e promover o engajamento dos estudantes?

Como pressuposto de trabalho, assume-se que a convergéncia entre a inteligéncia artificial
conversacional e as dindmicas de gamificacao pode constituir uma abordagem promissora para a

estruturacdo de um ambiente educacional interativo e de apoio ao processo de aprendizagem. A
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partir dessa premissa tedrica e pratica, este estudo tem como objetivo desenvolver um protétipo
capaz de materializar essa integracdo em uma solucdo direcionada a estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental, sem pretender, nesta etapa, mensurar seus efeitos sobre aprendizagem,
desempenho ou engajamento.

Como contribuicdo cientifica e metodoldgica, o trabalho apresenta a modelagem
detalhada de um protdtipo educacional estruturado para simular interacbes pedagogicas
complexas e apoiar o processo de aprendizagem de maneira personalizada. O protétipo foi
concebido para representar visual e funcionalmente a estrutura de um sistema interativo,
possibilitando a validacdo de fluxos de navegacdo, interfaces de usuério e recursos pedagdgicos
antes de sua implementacéo técnica e implantacao definitiva em ambientes escolares. Espera-se
que a proposta contribua expressivamente para o desenvolvimento de solucdes educacionais
inovadoras, servindo como base metodoldgica e conceitual para futuras aplicacdes e estudos

empiricos em contextos reais de ensino.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Estudos recentes apontam que plataformas digitais podem favorecer experiéncias de
aprendizagem mais individualizadas, possibilitando a adaptacdo de conteudos e trajetdrias as
necessidades dos estudantes (MELO et al., 2024). Em consonancia com essa premissa, Monte
(2025) e Silva et al. (2025) destacam que tais ferramentas conferem a plasticidade necessaria para
adaptar ritmos e estratégias as necessidades individuais dos alunos, tornando o processo de ensino
mais dindmico, inclusivo e eficiente.

A partir da convergéncia desses autores, depreende-se que a tecnologia atua como
catalisadora da autonomia discente; contudo, a efetividade dessa personalizagéo ndo ocorre de
forma esponténea, esbarrando em limitagGes estruturais e operacionais que permeiam a realidade
escolar.

A despeito dos avangos evidenciados pela literatura, emergem gargalos complexos
relacionados a implementacédo e consolidacéo dessas tecnologias na rotina pedagogica. Segundo
Souza et al. (2025) e Vasconcelos, Ferrete e Lima (2020), entraves como a caréncia de formacao
docente continuada, a fragilidade das infraestruturas e a dificuldade de integrar recursos digitais
aos planos de ensino evidenciam a urgéncia de estratégias mais estruturadas para o uso

pedagdgico da tecnologia.
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Esse cenério revela que a transigdo de um modelo transmissivo para uma mediagéo digital
eficiente depende substancialmente do suporte institucional e do aperfeicoamento das
ferramentas interativas de suporte ao ensino. E justamente nesse cenario de superac&o de limites
instrumentais que a Inteligéncia Artificial (IA) ganha notoriedade académica pelo seu elevado
potencial de personalizar a educagdo em larga escala.

Por meio do processamento de dados em tempo real, os sistemas baseados em IA tornam
possivel adaptar contetdos, monitorar o desempenho discente e oferecer itinerarios formativos
sob medida para as especificidades cognitivas de cada estudante. Diante dessa capacidade
preditiva e adaptativa, a inteligéncia artificial deixa de ser um mero recurso acessorio para se
converter na espinha dorsal de novas arquiteturas pedagogicas mediadas por algoritmos.

Nesta direcdo, Oliveira (2024) e Melo Junior et al. (2025) sustentam que a IA amplia
exponencialmente as possibilidades didaticas ao integrar diferentes dimensGes do processo
educativo, alcancando aspectos cognitivos, metacognitivos e socioemocionais do estudante. Em
contrapartida a abordagens excessivamente deterministas ou tecnocéntricas, Champagnatte e
Nascimento (2025) alertam que a eficacia pratica da IA permanece estritamente dependente de
uma mediacdo pedagogica intencional e de um planejamento curricular robusto. Os dados e
apontamentos tedricos sugerem, portanto, que a inteligéncia artificial ndo substitui a figura do
educador, mas exige a mediagéo por interfaces capazes de dialogar diretamente com o aluno, tais
como as tecnologias conversacionais.

Nesse contexto de ampliacdo das possibilidades didaticas mediadas por algoritmos, Rocha
et al. (2025) destacam que, entre as inovacgdes proporcionadas pela IA na educacdo, sobressaem
os chatbots educacionais, que podem vir a ser sistemas concebidos para interagir de forma
automatizada e adaptativa com os estudantes.

Essas ferramentas oferecem suporte pedagdgico continuo, tirando duvidas instantaneas e
orientando o estudo autdbnomo fora dos limites temporais e fisicos da sala de aula tradicional.
Essa capacidade de manter uma conversacdo fluida e responsiva posiciona os agentes virtuais no
centro do debate sobre tutoria inteligente e democratizagéo da aprendizagem individualizada.

Ao analisar a utilidade operacional dessas interfaces, Almeida (2026) e Alvarenga et al.
(2024) ratificam que tais carateristicas tornam o processo de aprendizagem consideravelmente
mais dinamico, interativo e centrado nas duvidas reais do aluno. Por outro lado, divergindo de
um otimismo ingénuo, Gongalves et al. (2025) ressaltam que a efetividade real dos chatbots em

contextos de ensino superior e basico permanece condicionada a um planejamento pedagdgico
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consistente, sem o qual o robo corre o risco de se limitar a uma rotina mecanica de perguntas e
respostas. Assim, depreende-se que, para manter o interesse discente e garantir a retencdo do
conhecimento, as ferramentas conversacionais precisam incorporar mecanismos motivacionais
intrinsecos e extrinsecos.

Buscando responder a essa necessidade de engajamento continuo, Gomes (2025) destaca
que a gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem pedagdgica altamente relevante no
cenario educacional contemporaneo. A estratégia consiste na transposicdo estruturada de
elementos de jogos tais como missdes, pontuacdes, niveis de progressdo, medalhas e feedbacks
imediatos para ambientes formais de aprendizagem, com o propdsito explicito de transformar a
experiéncia educativa em um processo instigante. O acolhimento da gamificagdo pela praxis
docente decorre de sua capacidade de converter atividades rotineiras em desafios dinamicos e
altamente atrativos.

Em fundamentacéo a esse efeito motivacional, Fardo (2013) e Japiassu e Rached (2020)
ressaltam que a gamificacdo sustenta a participacdo do aluno ao estruturar uma jornada baseada
em metas claras, recompensas tangiveis e senso de evolucdo continua.

Em um plano complementar, estudos recentes conduzidos por Raposo Neto, Penteado e
Carvalho (2023) indicam que o uso de dinamicas gamificadas transcende a fixacéo de contetdos,
impulsionando o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, competéncias
socioemocionais e uma postura ativa diante do saber. Sintetizando esse corpo de evidéncias,
constata-se que o ludicismo metodoldgico atua como 0 motor comportamental necessario para
sustentar a atencdo e o esforco do estudante ao longo do tempo.

Diante do mapeamento realizado nesta revisdo teorica, observa-se que a convergéncia
entre inteligéncia artificial, chatbots educacionais e gamificacdo representa uma oportunidade
singular para o desenvolvimento de ecossistemas inovadores de aprendizagem. A literatura
aponta que, enquanto a IA fornece a inteligéncia adaptativa e os chatbots garantem a interface
comunicativa acessivel, a gamificacdo fornece o combustivel comportamental que mantém o
aluno motivado.

Contudo, persiste na literatura a necessidade de investigar modelos praticos e prot6tipos
aplicados que operacionalizem essa triade pedagdgica, justificando a proposicdo de abordagens

estruturadas para o seu desenvolvimento.
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METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem qualitativa e carater exploratorio,
tendo como foco o desenvolvimento de um prototipo de robd virtual educacional baseado em
inteligéncia artificial para apoio ao aprendizado. O estudo foi estruturado a partir de levantamento
bibliografico, definicdo dos requisitos da solucdo, concepcdo da arquitetura proposta e
desenvolvimento das interfaces e fluxos de interacdo do prototipo.

Inicialmente, foi realizada uma revisdo da literatura relacionada ao uso de inteligéncia
artificial na educacéo, agentes conversacionais, chatbots educacionais e gamificacéo, buscando
identificar conceitos e caracteristicas relevantes para a concepc¢do da solucdo. A partir desse
levantamento, foram definidos os principais requisitos e funcionalidades do protétipo,
considerando o publico-alvo composto por estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Na etapa seguinte, foram definidos os componentes da solugéo e os fluxos de interacdo
entre os modulos de contetdo, avaliacdo, gamificacdo e interagdo com o robd virtual. A
prototipacdo das interfaces foi realizada no Figma, permitindo representar visualmente as telas,
os elementos de navegacdo e a organizacao das funcionalidades.

O desenvolvimento do protétipo foi orientado pelos requisitos levantados e pelos
principios identificados na literatura, buscando integrar recursos de inteligéncia artificial
conversacional e gamificacdo em uma experiéncia educacional Unica. A solucédo foi organizada
de modo a contemplar o acesso aos contedos, a realizacdo de quizzes, a apresentacdo de
feedback, o acompanhamento da progressao e a intera¢cdo com o robé virtual.

Por se tratar de um estudo voltado a apresentacdo e estruturacdo inicial do artefato, ndo
foram realizados testes com usuarios nesta etapa. A avaliacdo empirica da solugéo, incluindo
aspectos de usabilidade, aceitacdo, adequacdo pedagogica e possiveis efeitos sobre a

aprendizagem, constitui etapa posterior da pesquisa.

ARQUITETURA PROPOSTA PARA O ROBO VIRTUAL

A arquitetura proposta para o rob6 virtual educacional foi concebida a partir da integracéo
entre uma interface de interagdo em linguagem natural e um componente de Inteligéncia Artificial
Generativa responsavel pelo processamento das solicitacdes realizadas pelo estudante. No

prototipo, essa estrutura é representada conceitualmente para demonstrar como 0 recurso
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conversacional poderd ser integrado as demais funcionalidades educacionais da aplicagéo.

O fluxo de interacdo inicia-se a partir da pergunta ou solicitacao realizada pelo estudante
na interface do rob6. A entrada € encaminhada ao componente de Inteligéncia Artificial, que
devera processar a mensagem considerando o contexto educacional definido para a aplicagéo e
gerar uma resposta em linguagem natural. Essa resposta sera posteriormente apresentada ao
estudante por meio da propria interface conversacional, estabelecendo um fluxo de interagdo entre
usuario e sistema.

Considerando que o publico-alvo da solucéo corresponde a estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental, a proposta considera a necessidade de adequar as respostas ao nivel de
compreensdo esperado para essa faixa etaria. Dessa forma, o robd devera utilizar linguagem clara,
objetiva e compativel com os contetdos escolares abordados pela aplicacdo. Também devera ser
estabelecida uma delimitacdo temaética, orientando a interacao prioritariamente para os conteudos
educacionais previstos no protétipo.

Outro aspecto considerado na arquitetura proposta € a necessidade de controle das
respostas produzidas pela Inteligéncia Artificial Generativa. Modelos de linguagem podem
produzir informacdes incorretas, incompletas ou inadequadas ao contexto da interacdo. Por essa
razdo, a proposta prevé a utilizacdo de instrucdes especificas para orientar o comportamento do
robd, delimitar seu escopo de atuacédo e indicar como proceder diante de perguntas que estejam
fora do contexto educacional definido.

A arquitetura € apresentada, portanto, como uma representacdo conceitual do
funcionamento esperado do componente conversacional, e ndo como uma validacdo de seu
desempenho. Sua finalidade nesta etapa é demonstrar como a Inteligéncia Artificial podera ser
integrada ao ambiente educacional e as demais funcionalidades do prototipo, constituindo uma

base para posterior implementagéo e avaliacdo da solucéo.

SOLUCAO PROPOSTA

A solugéo proposta foi concebida com o objetivo de apoiar os estudantes no processo de
aprendizagem, por meio de uma plataforma interativa que integra contetdos educacionais e
recursos tecnoldgicos, personalizando o ensino. Nesse sentido, a integragdo entre inteligéncia
artificial e gamificacdo busca promover maior engajamento e aprendizagem ativa.

A arquitetura conceitual do sistema foi estruturada em quatro médulos principais: (i)
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modulo de conteldo, responsavel pela organizagdo dos materiais didaticos; (ii) modulo de
avaliacdo, responsavel pela aplicacdo de quizzes e verificacdo do desempenho; (iii) médulo de
gamificacdo, responsavel pelo controle de pontuacao e progressao; e (iv) modulo de interacao,
baseado em inteligéncia artificial, responsavel pela comunicagdo com o usuario por meio de

linguagem natural.

Figura 1. Tela inicial.

=

Primavera Kids

5° Ano do Ensino Fundamental

Aprenda de forma divertida e interativa!

m

Aprendaado

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela inicial apresenta a interface de entrada do sistema, permitindo ao usuario iniciar a

navegacao e acessar as funcionalidades disponiveis de forma intuitiva.

Figura 2. Tela de login.

Bem-vindo!

Entre para comear a aprender

%, Numero de Telefone

7654321

Continuar =

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de login permite a autenticacdo do usuario, possibilitando o acesso personalizado a
plataforma. A proposta considera, em sua concep¢éo, requisitos relacionados a protecéo de dados
pessoais, especialmente em razdo do publico infantil, devendo aspectos de seguranga, privacidade

e consentimento dos responsaveis ser implementados e avaliados em etapas posteriores.
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Figura 3. Tela das disciplinas.

k)

Matematica Portugués Ciéncias

© %a

Geografia Educagao Fisica

urso complementar

Fonte: Elaborado pelos autores.

A interface de selecdo de disciplinas, apresentada na Figura 3, organiza os contetdos
disponiveis em opg¢des visualmente distintas, permitindo que o estudante identifique de forma
rapida a area que deseja estudar. A organizacdo em elementos individuais busca reduzir a
complexidade da navegacao e facilitar a localizagdo dos conteudos pelo publico-alvo, composto
por estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental. Ap6s a selecdo da disciplina, o fluxo direciona
0 estudante aos contetidos correspondentes, estabelecendo uma sequéncia de navegacdo entre
escolha, estudo e avaliagdo.
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Figura 4. Tela dos contetidos.
Verbos Basicos

Inglés

0] conteiido da Aula

Bem-vindo & aula sobre Verbos Basicos! Este é um assunto muito importante para o seu

desenvolvimento educacional.

i O que vocé vai aprender:

¥ Conceitos fundamentais sobre Verbos Basicos
« Exemplos praticos do dia a dia

 Exercicios para fixar o conhecimento

+ Dicas para melhorar seu aprendizada
. Exemplo Pratico

Let's learn new words and practice together! (Vamos aprender palavras novas e praticar juntos!)

@& Importante Lembrar

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela de conteudos, apresentada na Figura 4, organiza os temas relacionados a disciplina
selecionada e estabelece a etapa de estudo que antecede a avaliagdo. A estrutura foi concebida
para apresentar as informac6es de forma segmentada, evitando concentrar diferentes conteddos
em uma Unica tela. Essa organizacao busca favorecer uma navegacao mais simples e permitir que

0 estudante avance progressivamente pelos assuntos disponibilizados.

Figura 5. Tela dos quizzes.

Verbos Basicos

O que significa "to be"?

Ser ou estar

Pontuagao: 0 / 10

Fonte: Elaborado pelos autores.

A interface de quiz, apresentada na Figura 5, representa o componente avaliativo do
prototipo. As questdes sdo apresentadas apds 0 acesso aos conteudos, estabelecendo uma
sequéncia entre estudo e verificacdo da compreensdo. A utilizacdo de alternativas de resposta
permite estruturar uma atividade objetiva e adequada a representacdo do fluxo educacional

proposto.
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Figura 6. Tela de resultado da avaliacao.

2

Parabéns! ¥

Vocé foi aprovado com nota 12!

Total de acertos: 6 de 5 questoes

€ Voltar aos Assuntos Ir para os Jogos #&

Fonte: Elaborado pelos autores.

Além disso, o sistema incorpora feedback, pontuacdo e niveis de progressado, utilizando
elementos de gamificagcdo como recursos destinados a estruturar uma experiéncia mais dindmica

e acompanhar a progressédo do estudante ao longo das atividades.

Figura 7. Tela do robd virtual.

€3 Edu

Ola! & Eu sou o Edu, seu assistente
virtual! Estou aqui para te ajudar com
suas dividas. O que vocé gostaria de
aprender hoje?

- Digite sua duvida aqui...

Dica: Pergunte sobre qualquer matéria!

Fonte: Elaborado pelos autores.

A plataforma também conta com um robd virtual baseado em inteligéncia artificial, que
possibilita ao estudante realizar perguntas e esclarecer davidas em tempo real, favorecendo a
autonomia no processo de aprendizagem. Contudo, em contextos educacionais, esse recurso deve
ser compreendido como uma ferramenta de apoio, e ndo como uma fonte absoluta de
conhecimento, considerando as limitagdes da IA, como a possibilidade de geracdo de respostas
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imprecisas. Dessa forma, seu uso requer mediacéo critica por parte do docente, a fim de garantir
a qualidade e a confiabilidade das informag0es no processo educativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do prototipo resultou em uma proposta de rob6 virtual educacional
voltada ao apoio ao aprendizado de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, integrando
recursos de inteligéncia artificial, conteidos educacionais, atividades avaliativas e elementos de
gamificagdo. A solugéo foi estruturada de modo a representar um fluxo no qual o estudante pode
selecionar uma disciplina, acessar os contedos correspondentes, realizar quizzes, visualizar seu
desempenho e interagir com o rob6 virtual. Dessa forma, o principal resultado desta etapa consiste
na materializacdo da proposta em um artefato tecnoldgico que retine, em uma mesma experiéncia,
diferentes recursos aplicados ao contexto educacional.

As interfaces desenvolvidas foram organizadas considerando a necessidade de apresentar
as funcionalidades de maneira simples e visualmente compreensivel para o publico-alvo. A
organizacdo das disciplinas e conteudos estabelece uma sequéncia de navegacdo entre estudo e
realizacdo das atividades, enquanto 0s quizzes representam o momento de verificagdo do
contetido estudado. A apresentacdo dos resultados permite representar o retorno ao estudante e
estabelecer uma relacdo com os mecanismos de progressao previstos na proposta. Nesse sentido,
as interfaces ndo foram concebidas apenas como elementos visuais, mas como componentes de
um fluxo educacional que relaciona conteudo, atividade e acompanhamento da progressao.

A gamificacdo foi incorporada ao prototipo por meio de elementos como pontuacédo e
progressao, buscando estabelecer uma relacdo entre a realizacdo das atividades e a percepcao de
avanco dentro da plataforma. Essa escolha esta relacionada as discussdes de Fardo (2013) e
Japiassu e Rached (2020) sobre a utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos em contextos
educacionais. No prototipo desenvolvido, esses recursos séo associados as atividades avaliativas
e a0 acompanhamento da evolucédo do estudante. Entretanto, sua presenca no artefato ndo permite
afirmar que esses mecanismos efetivamente aumentem o0 engajamento ou melhorem a
aprendizagem, uma vez que tais efeitos ndo foram avaliados nesta etapa.

O robd virtual constitui outro componente central da solucdo e foi concebido para
possibilitar interacdo em linguagem natural. Sua proposta converge com estudos que discutem o

uso de agentes conversacionais no contexto educacional, especialmente quanto as possibilidades
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de interacéo e suporte ao estudante (OKONKWO; ADE-IBIJOLA, 2021; WOLLNY etal., 2021;
LABADZE; GRIGOLIA; MACHAIDZE, 2023). No contexto deste prototipo, o recurso
conversacional é concebido como elemento complementar aos conteidos e as atividades, e nao
como substituto da mediacao docente. Para sua utilizacdo com estudantes do 5° ano, a arquitetura
proposta considera a necessidade de utilizar linguagem compativel com a faixa etaria e de
delimitar a interacdo ao contexto educacional da aplicacdo. Questdes relacionadas ao controle das
respostas, a possibilidade de informacdes inadequadas ou incorretas e a seguranca da utilizacao
de modelos de linguagem deverao ser aprofundadas nas etapas posteriores de implementacéao e
validacao.

A integracdo entre inteligéncia artificial, gamificacéo, conteidos e atividades avaliativas
constitui a principal contribuicdo do protétipo. Enquanto a literatura apresenta discussdes sobre
agentes conversacionais e gamificacdo como recursos aplicaveis ao ensino, a solugédo
desenvolvida busca articula-los em uma Unica proposta, estabelecendo uma relacdo entre
interacdo, estudo, avaliacdo e progressdo. Essa integracdo representa uma possibilidade de
aplicacao dos conceitos identificados na literatura em um artefato concreto direcionado ao Ensino
Fundamental I.

Os resultados apresentados, contudo, devem ser compreendidos dentro do escopo do
estudo. O trabalho teve como foco o desenvolvimento e a apresentacdo do prot6tipo e, portanto,
ndo foram realizados testes com professores ou estudantes. Dessa forma, ndo € possivel, a partir
dos resultados obtidos, afirmar efeitos sobre aprendizagem, desempenho, usabilidade ou
engajamento. A avaliacdo empirica desses aspectos constitui uma etapa posterior da pesquisa.
Ainda assim, o protdtipo desenvolvido demonstra a possibilidade de estruturar uma solucéo que
integra inteligéncia artificial conversacional e gamificagio em um ambiente educacional,

fornecendo uma base para sua futura implementacéo e avaliacao.

LIMITACOES

A principal limitacdo deste estudo esta relacionada ao seu carater de desenvolvimento e
prototipacdo. O artefato apresentado ndo foi submetido a avaliagBes empiricas com professores
ou estudantes, ndo sendo possivel, nesta etapa, mensurar aspectos como usabilidade, aceitacéo,
engajamento, desempenho ou efeitos sobre a aprendizagem.

Outra limitacdo refere-se ao estagio de desenvolvimento da solucdo. O protétipo
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representa as interfaces, os fluxos de navegacéo e as funcionalidades previstas, mas sua utilizacao
em um ambiente educacional real depende da implementacdo dos componentes necessarios para
0 processamento das interacGes e integracdo efetiva com os recursos de inteligéncia artificial.
Essas limitacOes delimitam o alcance dos resultados apresentados, que se restringem ao
desenvolvimento e a estruturagdo do prototipo. Estudos posteriores poderdo implementar e
avaliar a solu¢do com usuarios, possibilitando investigar sua usabilidade, adequacao pedagdgica,

aceitacdo e possiveis contribuicBes para o processo de ensino-aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um prot6tipo de sistema
educacional baseado em inteligéncia artificial, com foco no apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de alunos do ensino fundamental. A proposta buscou integrar recursos
tecnoldgicos, como chat interativo, quizzes e elementos de gamificacdo, visando promover maior
engajamento e participacdo dos estudantes.

A utilizacdo da plataforma Figma possibilitou a simulacdo da experiéncia de navegacao e
a visualizagdo das interfaces e dos fluxos da solucdo antes de sua implementacdo técnica.. Dessa
forma, foi possivel estruturar um ambiente educacional interativo, centrado no usuario e alinhado
as demandas contemporaneas da educacao digital.

Os resultados obtidos sdo de carater preliminar, uma vez que o prototipo nao foi
implementado em um ambiente real de ensino. No entanto, a proposta evidencia potencial para
contribuir com préticas pedagdgicas mais dindmicas, especialmente ao integrar inteligéncia
artificial e gamificagdo no contexto educacional.

Como principal contribuicdo, este trabalho apresenta a modelagem de um prot6tipo
educacional que integra, de forma estruturada, inteligéncia artificial, chatbots e gamificacao,
evidenciando uma abordagem unificada ainda pouco explorada no contexto educacional
brasileiro.

Dessa forma, a questdo norteadora desta pesquisa foi atendida, uma vez que foi possivel
projetar e desenvolver um prot6tipo de rob6 virtual educacional baseado em inteligéncia artificial,
evidenciando seu potencial como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem,
embora sua eficacia ainda necessite de validagdo empirica em estudos futuros.

Como trabalhos futuros, propde-se a implementacgéo funcional da solucéo e sua avaliagdo
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com usuarios, especialmente professores e, posteriormente, estudantes, permitindo investigar
aspectos de usabilidade, adequacgdo pedagogica, aceitacdo e possiveis contribui¢fes do recurso
para 0 processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, o prototipo desenvolvido constitui uma

base para o aprofundamento da investigacao e para futuras etapas de validacdo da proposta.
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