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GT 4: Tecnologias Digitais e Inteligéncia Artificial

Resumo:

A crescente presenca da Inteligéncia Artificial (IA) em diferentes dimensdes da vida social tem ampliado o
interesse pelo uso de jogos digitais em diversos contextos, inclusive educacionais. Esse movimento tem sido
acompanhado pela expansdo de pesquisas, politicas e iniciativas que buscam compreender as relagdes entre
tecnologias digitais, processos educativos e formagdo humana. Nesse cenario, os jogos digitais associados a
Inteligéncia Artificial vém sendo apresentados, em diferentes produgdes académicas e documentos institucionais,
como possibilidades para o ensino e a aprendizagem, mas as formas pelas quais esses recursos sdo compreendidos,
apropriados e utilizados na educag@o ainda necessitam de investigacdo, especialmente quando consideradas as
condigdes histdricas, sociais e pedagdgicas que envolvem sua inser¢ao nos espagos escolares. Também se relaciona
com a incorporagdo da Computagdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A presenca dessas diretrizes
evidencia a crescente centralidade atribuida as tecnologias digitais nas politicas educacionais contemporaneas,
tornando relevante a analise critica dos recursos e praticas que emergem nesse contexto. O estudo busca investigar
como os jogos digitais com Inteligéncia Artificial tém sido abordados e compreendidos nas produgdes académicas
brasileiras voltadas a educag@o basica. Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de natureza basica, abordagem
qualitativa e carater exploratorio, desenvolvida na modalidade Estado do Conhecimento.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Inteligéncia Artificial. Educagdo. Teoria Historico-Cultural.

1 Introducao

As mudangas ocorridas nas ultimas décadas, impulsionadas pelo desenvolvimento das
tecnologias digitais e pela ampliacdo de sua presenca em diferentes contextos da vida social,
tém produzido mudancgas nas formas de comunicacao, trabalho, produgdo cultural e acesso a
informacao. Nesse sentido, a Inteligéncia Artificial (IA) tem ocupado posi¢ao de destaque nos
debates contemporaneos, sendo incorporada a diferentes produtos, servigos e praticas sociais,
inclusive no campo educacional.

A expansdo da Internet, especialmente a partir dos anos 1990, intensificou processos de
digitalizagdo que passaram a reorganizar formas de trabalho, comunicagado, produg¢ao cultural e
circulagdo de informagdes em escala global. Essas mudangas ndo se restringem ao campo
técnico, mas integram um conjunto mais amplo de relagdes sociais, econdmicas e politicas que
atravessam a vida contemporanea e produzem novas formas de sociabilidade.

Segundo relatorios Marketing Growth Reports (2025), observa-se um crescimento
expressivo do mercado de jogos digitais aplicados a educagdo e de estratégias associadas a

gamificagdo. Entretanto, a expansao desses recursos nao pode ser compreendida apenas como
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resultado do avango técnico das tecnologias digitais. Conforme argumenta Marx (1983), os
fendmenos sociais precisam ser analisados a partir das relagdes concretas que os produzem.
Nessa perspectiva, tecnologias, plataformas digitais e sistemas de Inteligéncia Artificial ndo
constituem artefatos neutros, mas produtos historicos que expressam interesses, contradigoes e
disputas presentes na sociedade.

Nos ultimos anos, houve uma crescente incorporagdo das tecnologias digitais em
documentos normativos e politicas publicas, incluindo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e, mais recentemente, a BNCC Computagdo (2022). Embora esses documentos
evidenciem a centralidade atribuida as tecnologias digitais na formagao escolar contemporanea,
sua incorporacao também desperta questionamentos acerca das concepcdes de educacao,
tecnologia e aprendizagem que orientam tais propostas. Como observa Aradjo (2020), a
tecnologia ndo deve ser compreendida como solugao automatica para os problemas da educacao
nem como centro do processo pedagogico, deve ser entendida como um recurso mediado por
intencionalidades educativas, relagdes sociais € pressupostos teoricos criticos.

Sob a otica da Teoria Critica da Tecnologia, Feenberg (2003; 2013; 2019) argumenta que
as tecnologias sdo socialmente construidas e atravessadas por valores, interesses e disputas
sociais. Tal compreensdo permite problematizar interpretacdes deterministas que atribuem as
tecnologias digitais um potencial transformador inerente nos processos educacionais. Nessa
perspectiva, torna-se necessdrio compreender como esses recursos sao apropriados em
contextos concretos, quais finalidades orientam sua utilizagdo e quais relagdes sociais
condicionam seus usos. Assim, os efeitos educacionais das tecnologias ndo decorrem de
caracteristicas técnicas intrinsecas, mas das formas histéricas e sociais pelas quais sdo
concebidas, implementadas e apropriadas pelos sujeitos.

No ambito da Teoria Historico-Cultural, Vygotsky (1998) compreende o
desenvolvimento humano como um processo mediado por instrumentos, signos e relacdes
sociais historicamente constituidas. Essa perspectiva desloca o foco da tecnologia em si para as
formas de media¢do que se estabelecem nos processos educativos. De modo complementar,
Elkonin (2009), ao aprofundar os estudos sobre a atividade de jogo, destaca que o brincar ocupa
papel central no desenvolvimento psiquico por possibilitar a apropriagdo de significados
culturais, regras sociais e formas de atuagdo construidas historicamente. Embora suas analises
estejam voltadas principalmente ao jogo protagonizado, seus pressupostos oferecem elementos
relevantes para refletir sobre a presenca dos jogos digitais com inteligéncia artificial nas praticas

educativas contemporaneas.
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Diante desse cendrio, entende-se que a discussdo sobre jogos digitais associados a

\

Inteligéncia Artificial ndo deve se limitar & andlise de suas caracteristicas técnicas ou
funcionais. Torna-se necessario investigar como esses recursos vém sendo compreendidos e
aplicados nas producdes académicas voltadas a educacdo, quais concepgoes de tecnologia,
ensino e aprendizagem sustentam tais estudos e quais contradicdes emergem desse campo de
investigacdo. E a partir dessa problematica que a presente pesquisa busca responder & seguinte
questdo: de que forma os jogos digitais com Inteligéncia Artificial tém sido abordados e

compreendidos nas produgdes académicas brasileiras voltadas a educagdo basica?

2 Desenvolvimento

A presente pesquisa caracteriza-se como um Estado do Conhecimento e tem como objeto
de investigacdo os jogos digitais com Inteligéncia Artificial nas producdes académicas
brasileiras voltadas a educagdo basica. A constituicdo do corpus esta sendo realizada por meio
de buscas nos repositorios Portal de Periddicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagdes (BDTD), considerando publicagdes produzidas entre 2022 e 2025 por conta da
expansdo da IA generativa e da BNCC Computagao.

Até o momento, foram identificados e analisados 52 trabalhos académicos, sendo 21
artigos cientificos, 20 dissertagcdes de mestrado e 11 teses de doutorado. O levantamento
evidencia um crescimento do interesse académico pelas relagdes entre Inteligéncia Artificial e
educagdo, especialmente apos a popularizagdo das ferramentas de IA generativa. Esse
movimento acompanha a amplia¢ao da presenca das tecnologias digitais nos espagos educativos
e sua crescente centralidade nas politicas educacionais contemporaneas.

A analise preliminar do corpus revela que parte significativa das producdes tende a
abordar os jogos digitais associados a Inteligéncia Artificial sob uma perspectiva
predominantemente técnica e instrumental. Nesses estudos, os jogos aparecem frequentemente
vinculados a conceitos como eficiéncia, engajamento, desempenho, personalizagdo da
aprendizagem e inovacao educacional. Embora tais aspectos constituam elementos importantes
para compreender o fendmeno investigado, observa-se que, em muitos casos, as discussdes
pouco problematizam as condic¢des histdricas, sociais e econdmicas que permeiam a producao
e a utilizacdo dessas tecnologias.

Sob a perspectiva dos pressupostos do Materialismo Historico-Dialético, essa
predominancia de abordagens instrumentais pode ser compreendida como expressdo de

concepgdes mais amplas sobre tecnologia presentes na sociedade contemporanea. Conforme
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Marx (1983), os fenomenos sociais devem ser analisados a partir das relagdes concretas que os
constituem, considerando suas multiplas determinagdes e contradicdes. Nessa dire¢do, a
Inteligéncia Artificial e os jogos digitais ndo sdo entendidos como artefatos neutros, mas como
produgdes humanas historicamente situadas, inseridas em relagdes sociais especificas.

Essa compreensdo dialoga com Feenberg (2003; 2013; 2019), ao afirmar que as
tecnologias incorporam valores, interesses e disputas que refletem as condig¢des sociais de sua
producdo. Também se aproxima da Teoria Historico-Cultural, particularmente das
contribuicdes de Vygotsky (1998) acerca da mediacdo e de Elkonin (2009) sobre a atividade de
jogo como pratica social e culturalmente construida. Tais referenciais permitem compreender
que os sentidos atribuidos aos jogos digitais ndo decorrem exclusivamente de suas
caracteristicas técnicas, mas das relagdes sociais, culturais e pedagdgicas nas quais sao
produzidos e utilizados.

A discussao sobre jogos digitais com Inteligéncia Artificial na educagdo ndo pode ser
dissociada das transformagdes sociais, economicas e culturais que marcam a sociedade
contemporanea. A expansao das tecnologias digitais ocorre em meio a processos contraditorios
que envolvem simultaneamente, o avango das for¢as produtivas, a amplia¢ao da circulagdo da
informacao e a intensificacdo de mecanismos de controle, vigilancia e mercantilizacdo da vida
social. Nesse contexto, a Inteligéncia Artificial emerge ndo apenas como inovagao tecnoldgica,
mas como expressao de relagdes historicas concretas que atravessam diferentes dimensdes da
atividade humana, incluindo a educacao.

No campo educacional, a crescente incorporacdo das tecnologias digitais tem sido
acompanhada por discursos que associam inovacdo tecnologica a melhoria dos processos de
ensino e aprendizagem. Essa perspectiva pode ser observada em diferentes politicas publicas e
documentos normativos, incluindo a BNCC e a BNCC Computagdo, que evidenciam a
centralidade atribuida as tecnologias digitais na formagdo escolar contemporanea, mas uma
analise histérico-dialética exige compreender essas politicas para além de seus enunciados,
considerando as disputas, interesses e projetos de sociedade que atravessam sua formulagao e
implementag¢do. Tal compreensao sai do debate dos atributos técnicos dos jogos digitais para as

condigdes concretas em que eles sdo inseridos nos processos educativos.

3 Consideragdes parciais

Os resultados parciais evidenciam o crescimento das produgdes académicas sobre

Inteligéncia Artificial na educacdo, especialmente no que se refere aos jogos digitais. A analise
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realizada até o momento revela a predominancia de abordagens tecnicistas e instrumentais, que
tendem a enfatizar aspectos relacionados a eficiéncia e a inovagdo, em detrimento de analises
que considerem as multiplas determinagdes historicas, sociais, culturais e pedagogicas desses
recursos. Os achados também indicam a existéncia de tensdes e diferentes concepgdes de
tecnologia, educacdo e formagdo humana presentes na literatura investigada. Ainda que em
menor numero, identificam-se produgdes que buscam compreender os jogos digitais com
Inteligéncia Artificial para além de seus aspectos funcionais, voltados ao conjunto das relagdes
historicas, sociais, culturais e pedagogicas que condicionam sua produgdo, circulacdo e

utilizagao.
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