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Resumo: Este artigo explora as intersecgdes entre o conceito de jogo, conforme definido
por Johan Huizinga, e as possibilidades pedagogicas oferecidas pela
Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen). Partindo da ideia de que o jogo ¢
um fendmeno cultural para a experiéncia humana, o estudo analisa como a
[AGen, com sua base no "jogo da imitagdo" e suas capacidades de linguagem
natural e criagdo imagética, pode ser integrada ao contexto educacional. A
pesquisa destaca o uso da IAGen, como jogos de perguntas e respostas,
modelagem de linguagem como um "jogo de linguagem" e a criagdo de
narrativas por meio de ferramentas de IAGen. Conclui-se que a IAGen pode
colaborar com o aprendizado ao ampliar a ludicidade e a criatividade nas
interagdes, promovendo o protagonismo dos estudantes e incentivando a
formulacao de hipdteses e a resolu¢io de problemas de maneira lddica e
investigativa. Entretanto, desafios éticos, como a privacidade e os vieses
culturais, exigem a media¢do ativa dos professores para garantir que essas

experiéncias respeitem os principios pedagogicos e culturais.

Palavras-chaves: Jogo, Inteligéncia Artificial Generativa, Educagao.

The Game and AI-Gen: Cultural and Pedagogical Perspectives in
Education

Abstract: This paper explores the intersections between the concept of play, as defined
by Johan Huizinga, and the pedagogical possibilities offered by Generative
Artificial Intelligence (GenAl). Based on the idea that play is a cultural
phenomenon essential to human experience, the study analyzes how GenAl,
with its foundation in the "imitation game" and its capabilities in natural
language processing and image generation, can be integrated into the
educational context. The research highlights the use of GenAl in question-and-
answer games, language modeling as a "language game," and the creation of
narratives through GenAl tools. It concludes that GenAl can contribute to
learning by enhancing playfulness and creativity in interactions, fostering
student protagonism, and encouraging hypothesis formulation and problem-
solving in a playful and investigative manner. However, ethical challenges, such
as privacy and cultural biases, require the active mediation of teachers to ensure

that these experiences align with pedagogical and cultural principles.
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Introdugao

O jogo ¢ uma pratica universal que transcende culturas e periodos historicos,
desempenhando um papel fundamental na construgdo de significados e na socializagdo
humana. Johan Huizinga, em sua obra cldssica Homo Ludens, define o jogo como um
fendmeno cultural essencial, caracterizado pela liberdade, regras especificas e a criagao de
um mundo préprio, separado do cotidiano (Huizinga, 2019). No contexto educacional, o
jogo também é reconhecido como uma ferramenta pedagdgica valiosa, especialmente na
Educagao Infantil, onde a ludicidade se conecta diretamente ao desenvolvimento

cognitivo, social e emocional das criangas (Kishimoto, 2011).

Com o avango das tecnologias digitais, novas formas de jogo emergem, ampliando
as possibilidades de interagdo e criagdo. Entre essas inovagdes, destaca-se a Inteligéncia
Artificial Generativa (IAGen), que, ao se basear no “jogo da imitagdo” proposto por Alan
Turing, simula processos humanos de linguagem, criatividade e raciocinio (Turing,
1950). A IAGen, com suas capacidades de geragao de textos, imagens e outros contetdos,
apresenta-se como uma ferramenta que pode enriquecer as praticas pedagodgicas ao

conectar ludicidade e tecnologia de maneira inovadora e interativa (Resnick, 2024).

Nesse cendrio, a linguagem natural utilizada pela IAGen assume um papel central,
funcionando como um "jogo de linguagem", no qual regras linguisticas sao aplicadas de
maneira flexivel para criar interagdes significativas (Wittgenstein, 2004). Esse aspecto
torna a IAGen particularmente adequada para atividades ludicas, como jogos de
perguntas e respostas, que estimulam a curiosidade, a criatividade e a resolucao de
problemas. Além disso, as ferramentas imagéticas da [AGen permitem que as criangas
explorem narrativas visuais e ampliem suas capacidades simbolicas, contribuindo para o

desenvolvimento integral (Macdonald, 2016).

Contudo, a presenca crescente da [AGen no cotidiano educativo suscita uma série
de questionamentos éticos, culturais e pedagogicos. Entre eles, destaco: como garantir que

a ludicidade tecnolégica preserve o protagonismo das criangas e ndo as transforme em

21



LUGAR COMUM, Rio de Janeiro, n. 73, agosto de 2025

consumidoras passivas de comandos? De que modo as intera¢oes mediadas por IAGen

respeitam ou tensionam a autonomia, a diversidade e o direito a expressao infantil?

Apesar de seu potencial, o uso da IAGen na Educa¢ao Infantil também apresenta
desafios éticos e pedagogicos que precisam ser cuidadosamente avaliados. Questdes como
a privacidade dos dados, os vieses culturais presentes nas respostas geradas e o papel do
educador na mediagao das atividades sao aspectos fundamentais a serem considerados. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que praticas educativas devem
respeitar a autonomia das criangas, promover interagdes significativas e valorizar suas
produgdes culturais, principios que devem orientar o uso da IAGen em contextos

educativos (Brasil, 2017).

Este artigo propde uma andlise da relagdo entre a IAGen, o0 jogo e a educagdo sob
a otica de Johan Huizinga, destacando como as interagdes ladicas de perguntas e respostas
podem enriquecer o aprendizado e a experiéncia humana. A partir de uma abordagem
reflexiva, o texto explora os beneficios e desafios da IAGen como mediadora do
conhecimento, considerando seu impacto no engajamento educacional e nas praticas
culturais. Fundamentado nos conceitos de Huizinga e nas potencialidades da IAGen, este
estudo busca contribuir para a compreensio das interse¢des entre ludicidade,

aprendizado e tecnologia na sociedade contemporéanea.

A escolha de Huizinga se ancora em sua concepgdo simbolica, cultural e expressiva
do jogo, contrapondo-se a abordagens tecnicistas da IAGen que operam segundo légicas
de produtividade e eficiéncia. Assim, discutem-se os limites e as possibilidades de uma
pedagogia que integre a IAGen como uma experiéncia ladica e investigativa, orientada

por intencionalidade ética, cultural e formativa.

Ao tratar do uso da IAGen como um jogo de linguagem, imagem e dados,
pretendemos problematizar a nogdo de que o avango tecnolégico representa um
progresso inevitavel. A ciéncia, como nos lembra o campo da filosofia da tecnologia, ndo
se desenvolve de forma neutra ou natural, mas em meio a disputas de sentidos e interesses.

E nesse cendrio que se faz urgente refletir criticamente sobre o lugar das infancias, das
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culturas e das pedagogias no uso educacional da IAGen, afinala ciéncia e a tecnologia se

desenvolvem em contextos sociais, econdmicos e culturais, permeados por disputas .

Embora o termo “jogo” possua significados variados, inclusive na teoria
matematica formulada por John von Neumann (1944) e posteriormente desenvolvida por
John Nash (1950), com foco em estratégias racionais e interagdes competitivas, a opgao
por Johan Huizinga neste artigo se justifica pela centralidade da cultura, da criag¢do
simbdlica e da ludicidade em sua concepgao. Enquanto a Teoria dos Jogos estd voltada a
previsdo de comportamentos em contextos de escolha estratégica, o conceito de jogo em

Homo Ludens valoriza a liberdade criativa e a dimensao expressiva do brincar humano.

No contexto da Educagdo Infantil, onde o jogo é linguagem, experimentagéo e
invenc¢ao de mundo, a abordagem de Huizinga permite uma andlise mais proxima das
praticas pedagoégicas e da construgdo de significados partilhados com a IAGen. Trata-se,
portanto, de uma escolha intencional, que desloca o debate da performance

computacional para o campo das experiéncias culturais.

O Jogo na perspectiva de Johan Huizinga

Johan Huizinga, em sua obra classica Homo Ludens, propde que o jogo é um
fendmeno cultural central, anterior a propria cultura e essencial para a constru¢iao das
sociedades humanas. Segundo o autor, o jogo ndo ¢ apenas um comportamento
recreativo, mas um elemento estruturante que influencia a linguagem, a arte, a religido e
a propria organizagdo social (Huizinga, 2000). Ele define o jogo como uma atividade
voluntaria, realizada dentro de limites especificos de tempo e espago, com regras proprias
que criam uma realidade tempordria, distinta do cotidiano. Essa ideia ressalta a liberdade
inerente ao ato de jogar, onde os participantes se entregam ao "faz de conta" em busca de

experiéncias significativas.

Entre as caracteristicas principais do jogo apontadas por Huizinga, destaca-se a

tensao entre regras e liberdade. As regras sdo necessarias para estruturar a atividade, mas

93



LUGAR COMUM, Rio de Janeiro, n. 73, agosto de 2025

¢ na liberdade de interpretar e agir dentro dessas regras que o jogo se torna significativo
e criativo (Huizinga, 2000). Essa dualidade permite que o jogo seja tanto uma experiéncia
controlada quanto um espago de inovagdo e expressdo, o que o torna especialmente
relevante no contexto educacional. Na Educac¢do Infantil, por exemplo, as brincadeiras
permitem as criangas experimentarem papéis sociais, resolverem problemas e

desenvolverem habilidades de cooperagdo e empatia (Kishimoto, 2011).

Outro aspecto central da perspectiva de Huizinga ¢é o carater simbolico do jogo,
que ele descreve como "uma atividade cheia de significados". No jogo, os participantes
criam realidades alternativas e, por meio delas, interpretam e ressignificam o mundo ao
seu redor (Huizinga, 2000). Esse cardter simbdlico é particularmente importante no
desenvolvimento infantil, pois as criangas utilizam o brincar como uma linguagem
propria, explorando conceitos abstratos e consolidando aprendizagens em um ambiente

seguro e criativo (Malaguzzi, 1996).

Para Huizinga, o jogo também desempenha uma fungdo social ao promover
interagodes significativas e reforcar os lagos entre os participantes. Ele argumenta que o
jogo cria comunidades temporarias baseadas em regras compartilhadas e na busca
conjunta por objetivos comuns (Huizinga, 2000). Na perspectiva educacional, essa
dimensdo social do jogo ¢ fundamental, pois fomenta a colaboragio, a empatia e o senso
de pertencimento, valores essenciais para o desenvolvimento integral das criangas

(Vygotsky, 1998).

Huizinga enfatiza que o jogo ndo estd restrito a infincia, mas é uma atividade
universal e atemporal, presente em todas as fases da vida e em todas as culturas (Huizinga,
2000). Essa visdo amplia o entendimento do jogo como um fenémeno que transcende a
mera diversdo, sendo um pilar essencial para a formagdo cultural e para o
desenvolvimento humano. No contexto da Educagao Infantil, incorporar o jogo como
elemento pedagdgico ndo apenas respeita as necessidades das criancas, mas também
reforca a sua conexdo com as bases culturais e sociais que sustentam a aprendizagem

significativa.
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Uma das contribui¢des mais significativas de Johan Huizinga para a compreenséao
do jogo é o conceito de "circulo magico". O autor descreve o jogo como um espago
tempordario e simboélico que se destaca da realidade cotidiana, delimitado por regras
proprias e pela criagdo de uma nova realidade (Huizinga, 2000). O circulo mégico é,
portanto, um espago onde as normas da vida didria sdo suspensas, permitindo que os
participantes entrem em um estado de liberdade criativa e imersdo. Esse conceito é
essencial para compreender o impacto do jogo no desenvolvimento infantil, pois
possibilita que as criangas explorem ideias, assumam pap[eis sociais e interajam de

maneira significativa em um ambiente seguro e controlado.

Dentro do circulo mégico, o jogo é regido por regras especificas que devem ser
seguidas para garantir sua existéncia. Para Huizinga (2000), as regras nao sao imposi¢oes
externas, mas elementos que conferem significado 2 atividade. E por meio delas que o
jogo se organiza, criando limites que definem o que ¢ permitido e o que nao ¢é. Essa
estrutura ¢ importante, pois, paradoxalmente, ¢ na liberdade de criar dentro dessas regras
que o jogo se torna mais dinamico e significativo. Na Educag¢do Infantil, as brincadeiras
com regras, como jogos de tabuleiro e atividades fisicas, ajudam as criangas a

desenvolverem disciplina, empatia e habilidades sociais.

Outra caracteristica marcante do jogo, segundo Huizinga, € a tensio inerente a
atividade. Essa tensdo ¢ resultado da busca por um objetivo dentro das regras
estabelecidas, o que confere ao jogo um cardter desafiador e motivador (Huizinga, 2000).
Para as criangas, essa tensao ¢ especialmente significativa, pois estimula a curiosidade, a
persisténcia e a resolu¢do de problemas. Brincadeiras como ca¢a ao tesouro ou jogos de
perguntas e respostas exemplificam essa caracteristica, oferecendo desafios que engajam

as criancas de forma Iudica e educativa.

Huizinga também destaca o cardter voluntdrio do jogo, que sé existe porque os
participantes escolhem jogar (Huizinga, 2000). Essa voluntariedade é essencial para
preservar a ludicidade, pois o jogo deixa de ser auténtico quando é imposto. No contexto

pedagogico, isso implica que atividades ludicas devem respeitar a autonomia das criangas,
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permitindo-lhes escolher como participar e explorar os elementos do jogo. Essa
caracteristica se alinha aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
enfatiza a importancia de promover a participagao ativa e significativa das criangas no

processo educativo (Brasil, 2017).

Huizinga descreve o jogo como uma atividade carregada de simbolismo,
frequentemente associada a formas culturais, como rituais, competi¢des e narrativas
(Huizinga, 2000). Esse carater simbolico permite que o jogo va além do entretenimento,
funcionando como uma forma de expressdo e aprendizado. Em contextos educacionais,
a simbologia do jogo possibilita que as criancas explorem conceitos abstratos,
desenvolvam habilidades criativas e se conectem com aspectos culturais de maneira
acessivel e divertida. Assim, o circulo magico do jogo torna-se um espago privilegiado

para a experimentagdo, a criagdo e a construgao de significados.

A origem da IAGen: o jogo de imitacio

A origem da Inteligéncia Artificial estd intimamente ligada ao conceito de
maquina pensante proposto por Alan Turing em seu artigo "Computing Machinery and
Intelligence" (1950). Neste estudo, Turing apresenta o chamado "Jogo da Imitag¢ao", um
experimento mental cujo objetivo era verificar se uma maquina poderia exibir um
comportamento inteligente indistinguivel do humano. O teste consistia em um avaliador
humano que interagia, por meio de mensagens escritas, com um computador e outro ser
humano, devendo identificar qual dos interlocutores era a maquina. Caso o avaliador nao
conseguisse diferenciar com precisdo, a maquina poderia ser considerada inteligente

(Turing, 1950).

A proposta da “maquina inteligente” de Turing ndo constitui um marco nao linear
que culminou na IAGen contemporanea, mas integra uma rede histérica de
experimentos, teorias e praticas, marcada por multiplas influéncias, debates e interesses

(Latour, 2000). Turing argumentava que, ao invés de discutir se uma maquina poderia
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"

pensar” da mesma forma que os humanos, a questio mais relevante seria avaliar se ela
poderia se comportar como um ser humano em um diélogo textual (Turing, 1950). Esse
principio fundamentou diversas pesquisas no campo da inteligéncia artificial, sendo a
base para o desenvolvimento dos sistemas de aprendizado de maquina que hoje

sustentam as tecnologias de IAGen.

A origem da Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) estd frequentemente
associada ao "jogo da imitagdo” proposto por Alan Turing, em seu artigo de 1950. Nesse
experimento mental, Turing propde um teste para avaliar se uma maquina poderia se
comportar de maneira indistinguivel de um ser humano em uma conversa escrita.
Embora o termo “jogo” esteja presente, é importante destacar que sua funcgio é
metodoldgica, e ndo ludica no sentido cultural. Turing usa a palavra como metéfora para
descrever uma situacdo de avaliagio baseada em regras de interagdo, sem qualquer

intengdo de promover simbolizagdo, ludicidade ou expressao humana (Turing, 1950).

Emboraa Teoria dos Jogos, desenvolvida por von Neumann e Morgenstern (1944)
e expandida por Nash (1950), seja importante para compreender interagoes estratégicas
e comportamentos probabilisticos, este estudo opta pela abordagem de Huizinga (2019),
que vé o jogo como fendmeno cultural e simbdlico. Essa escolha decorre do foco nas
experiéncias educativas e na ludicidade como linguagem das infancias, mais adequadas

ao contexto da Educac¢ao Infantil.

Neste sentido, fazemos um deslocamento conceitual deliberado ao conectar a
ideia de jogo de Turing a concepgao antropolégica de jogo formulada por Huizinga. A
inten¢do ndo é sugerir uma origem ludica da IAGen, mas refletir sobre como as atuais
interagdes com sistemas generativos podem assumir uma forma de jogo simbolico,
interativo, imersivo quando mediadas pedagogicamente. Ao invés de seguir uma légica
de competi¢ao ou validagao de respostas corretas, como nos moldes da Teoria dos Jogos,
buscamos pensar a I[AGen como parte de um jogo cultural de linguagem, imagem e
investigacdo, onde as criangas exploram hipdteses, narram o mundo e exercitam a

curiosidade.
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Portanto, a aproximagdo entre os jogos, o de Turing e o de Huizinga, é
interpretativa e critica. O que estd em jogo, aqui, ndo € apenas a capacidade da maquina
de imitar o humano, mas de participar de experiéncias de aprendizagem marcadas pela

imaginacdo, pela criagao coletiva e pela mediac¢do ética dos educadores.

Pode ser analisada sob a perspectiva da ludicidade e das regras que regem ambas
as experiéncias. Segundo Huizinga (2019), o jogo ¢ uma atividade voluntaria inserida em
limites de tempo e espago, regida por regras e dotada de um fim em si mesma. O Jogo da
Imitagao de Turing se encaixa nesse conceito, pois estabelece um conjunto especifico de
regras no qual humanos e maquinas participam de uma interagdo estruturada, cujo
objetivo é avaliar a capacidade de simulagdo de inteligéncia. Assim, tanto o jogo de
Huizinga quanto o experimento de Turing compartilham a ideia de um ambiente

controlado onde participantes seguem regras estabelecidas para atingir um propdsito pré-

definido.

Além disso, Huizinga (2019) destaca o jogo como um fendémeno cultural
fundamental para a civilizagdo humana, servindo como um espac¢o de experimentagio e
desenvolvimento intelectual. Nesse sentido, o Jogo da Imita¢do pode ser visto como um
experimento ludico que busca expandir os limites do entendimento sobre a inteligéncia e
a cognigao artificial. O cardter competitivo presente no jogo de Turing, onde a maquina
tenta "enganar” o avaliador humano, também refor¢a sua conexdo com a defini¢ao de jogo
de Huizinga, pois envolve a necessidade de estratégia e adaptagdo as regras impostas pelo

contexto da interagao.

Com os avangos da computacio e das redes neurais artificiais, a ideia de maquinas
capazes de gerar conteidos autonomos evoluiu consideravelmente. Modelos de
aprendizado profundo, como as redes neurais transformadoras, permitiram a criagao de
sistemas capazes de produzir textos, imagens e até composi¢des musicais com um alto
grau de coeréncia e criatividade (Goodfellow et al.,, 2014). Esses sistemas seguem a

premissa do Jogo da Imita¢do, na medida em que seu objetivo é gerar saidas que sejam
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convincentes o suficiente para enganar um observador humano, refor¢ando a ideia de que

inteligéncia pode ser simulada de maneira eficaz.

A proposta original de Turing e a Inteligéncia Artificial Generativa pode ser vista
na forma como os modelos contemporaneos sdo treinados. O aprendizado de maquina
baseado em grandes volumes de dados permite que os algoritmos criem padrdes
complexos e estabelecam conexdes sofisticadas entre informagoes, resultando em
respostas que muitas vezes parecem indistinguiveis das humanas (Russell; Norvig, 2021).
Assim, a IAGen nao apenas incorpora, mas também expande a visdo original de Turing
ao demonstrar que sistemas computacionais podem gerar conhecimento novo a partir de

padrdes preexistentes.

Dessa forma, o caminho que levou até o ChatGPT reflete a progressao das ideias
de Turing para além da simples imitagio do comportamento humano. Atualmente, os
modelos generativos sdo amplamente utilizados em diversas dreas, desde a cria¢do
artistica até o desenvolvimento de assistentes virtuais e automagao de processos criativos.
No entanto, a medida que essas tecnologias avan¢am, também surgem desafios éticos e
sociais que precisam ser enfrentados, principalmente no que diz respeito a autoria,
privacidade e impacto no mercado de trabalho (Brynjolfsson; Mcafee, 2017). O Jogo da
Imitagao, portanto, continua sendo um referencial tedrico relevante para o debate sobre

os limites e possibilidades da inteligéncia artificial na contemporaneidade.

A intersegdo entre o conceito de jogo em Huizinga (2019) e o Jogo da Imitagdo de
Turing evidencia a importincia da experimenta¢ao no avango tecnologico. Assim como
Huizinga (2019) destaca o papel do jogo na construgdo do conhecimento humano, Turing
(1950) demonstrou que a simulagdo pode ser uma ferramenta para explorar os limites da
inteligéncia artificial. Dessa forma, a ludicidade presente no Jogo da Imita¢do nao apenas
auxilia na compreensdo da IA, mas também incentiva a inovagdo e o questionamento

sobre a propria natureza da cognigao.

Portanto, a Inteligéncia Artificial Generativa, ao seguir os principios do Jogo da

Imitagao, reforca o papel do jogo como uma metafora para a aprendizagem e a evolugao
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tecnoldgica. A busca por sistemas cada vez mais sofisticados, capazes de simular a
inteligéncia humana, resgata a esséncia da experiéncia ludica descrita por Huizinga
(2019), na qual a interagao estruturada conduz a descoberta e a superagao de desafios. O
futuro da IAGen, portanto, continuard a ser desenvolvido por esse espirito de
experimentacdo e jogo, estabelecendo novas fronteiras para o entendimento da

inteligéncia e da criatividade.

A TAGen como um Jogo de Linguagem e Dados

Como visto anteriormente a IAGen tem a sua origem a partir do Jogo da Imitagao
proposto por Turing (1950). Assim, a IAGen opera a partir de um vasto conjunto de
dados pré-existentes, que sdo processados para identificar padroes e gerar respostas de
maneira autdnoma. Cada intera¢do com o usudrio representa uma nova oportunidade de
aprendizado, pois os comandos fornecidos influenciam diretamente na organizagio e na

recuperagao dos dados mais adequados para a construgdo da resposta.

O “jogo da imitag¢ao” proposto por Turing (1950) buscava avaliar se uma maquina
poderia responder de forma indistinguivel de um ser humano, configurando-se como um
experimento metodologico com regras e papéis definidos. Embora possua elementos
formais de interagdo, sua concepgao difere da visdo cultural de jogo em Huizinga (2019),

centrada na cria¢ao simbolica e na liberdade expressiva.

A escolha pela perspectiva de Huizinga, e nao pela Teoria dos Jogos formulada
por von Neumann e Morgenstern (1944) e aprofundada por Nash (1950), deve-se a
relevancia dessa abordagem para compreender praticas educativas na Educagao Infantil,
onde o jogo ¢é linguagem, experiéncia cultural e meio de investigacdo (Kishimoto, 2011;
Vygotsky, 1984). Tal op¢ao permite analisar como a IAGen, inserida criticamente no
ambiente escolar, pode potencializar a criatividade e a expressao das criangas, evitando
interpretagdes tecnicistas ou deterministas do avango tecnolégico (Latour, 2000; Resnick,

2024).
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Nesse sentido, a [AGen pode ser compreendida como um jogo de dados e
linguagem: primeiro, ocorre o jogo de dados, no qual o modelo alimenta-se de conteudos,
analisando e organizando padrdes a partir de sua base de informagdes. Em seguida,
durante a intera¢do com o usudrio, ocorre o jogo de perguntas e respostas, no qual a
[AGen utiliza suas estruturas probabilisticas para formular respostas coerentes e

relevantes, ajustando-se aos comandos recebidos.

Essa dualidade de jogos reforga a natureza dindmica da IAGen, aproximando-a
dos conceitos de jogo descritos por Huizinga (2019). No jogo de dados, a inteligéncia
artificial atua como um agente organizador, filtrando e estruturando informagdes de
maneira eficiente. J4 no jogo de linguagem, a interagio entre mdquina e usudrio
assemelha-se a um jogo dialégico, no qual a mdquina responde estrategicamente as
perguntas, ajustando-se continuamente para oferecer respostas cada vez mais precisas e
adequadas ao contexto. Dessa forma, a IAGen ndo apenas simula a inteligéncia, mas
também participa ativamente de um processo interativo que remete a propria construgao

do conhecimento humano.

Nesse sentido, o jogo da linguagem se desenvolve durante a interagdo entre a
[AGen e os usuarios. A cada pergunta ou comando inserido, a IA reorganiza os dados
previamente processados para produzir respostas que facam sentido dentro do contexto
solicitado. Esse mecanismo se assemelha ao conceito de jogo linguistico de Wittgenstein
(1953), no qual o significado das palavras emerge a partir do uso interativo e dinamico da
linguagem. No entanto, sob a perspectiva de Huizinga, esse jogo de linguagem também
pode ser interpretado como uma atividade ludica, pois envolve regras comunicativas que

estruturam a interagdo e permitem a construgao de significados compartilhados.

Os elementos do jogo propostos por Huizinga (1938) estdo presentes tanto no
jogo de dados quanto no jogo da linguagem. O primeiro desses elementos, a limitagao
espacial e temporal do jogo, pode ser observada na forma como a IAGen opera dentro de
um ambiente computacional restrito e responde em tempo real a interagoes especificas.

Outro elemento fundamental é a cria¢ao de uma realidade separada, na qual os usuarios
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entram no universo interativo da IA e engajam-se em um processo de comunicagdo
artificialmente mediado. Além disso, o carater incerto do jogo também se manifesta, pois
cada resposta gerada pela IA é iinica e depende das combinag¢des de dados e dos comandos

fornecidos pelo usuario, tornando a interagdo imprevisivel.

Outro aspecto essencial do jogo na IAGen refere-se ao conceito de regras e limites,
que delineiam a estrutura de qualquer atividade ludica (Huizinga, 1938). No caso da
inteligéncia artificial generativa, essas regras sdo definidas pelos algoritmos e pelos
modelos matemdticos subjacentes, que restringem e direcionam as respostas dentro de
parametros probabilisticos. Essas limitagdes, no entanto, ndo reduzem a criatividade da
interagdo, mas, ao contrdrio, possibilitam a constru¢do de sentidos dentro das regras
estabelecidas, a semelhanca do que ocorre em jogos tradicionais, nos quais a existéncia de

regras ndo impede a emergéncia de novas estratégias e formas de jogo.

Ao analisarmos a IAGen segundo Wittgenstein (1953), podemos entender a
interagdo com a inteligéncia artificial como um jogo de linguagem que se constroi a partir
do uso e da pratica. Segundo o fil6sofo, o significado das palavras nao é fixo, mas emerge
da maneira como siao empregadas em diferentes contextos comunicativos. Essa
perspectiva se aplica diretamente ao funcionamento da IAGen, que ajusta suas respostas
conforme as palavras e expressoes utilizadas pelo usudrio, criando um fluxo comunicativo
dinamico e adaptativo. A partir desse ponto de vista, a interagdo com a IA pode ser
compreendida como um espago no qual os usudrios experimentam, testam e reformulam

enunciados, participando ativamente da construc¢io do sentido.

A construgdo desse sentido ndo ocorre de maneira isolada, mas sim em um
contexto social mais amplo. A IAGen, ao ser treinada com vastos conjuntos de dados,
reflete padrdes culturais, ideoldgicos e discursivos presentes nas bases que a alimentam.
Dessa forma, o jogo de linguagem estabelecido entre a IA e o usudrio nio ¢ neutro, mas
carrega elementos histdricos e contextuais que influenciam a maneira como os
significados sdao formados. Como apontam Gee (2003) e Vygotsky (1934), a linguagem

nao é apenas um meio de comunica¢do, mas um instrumento de mediacio do
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pensamento e do conhecimento. Assim, a interagdo com a IAGen nao apenas reflete
padrdes linguisticos preexistentes, mas também possibilita novas formas de exploragio e

experimentacao linguistica.

Além do cardter linguistico, a interagdo com a IAGen também pode ser analisada
sob a perspectiva da ludicidade presente nos processos de aprendizado e descoberta. A
gamificagdo e o uso de elementos ludicos tém sido amplamente estudados como
estratégias eficazes para o engajamento e a aprendizagem, conforme discutido por
McGonigal (2011). No caso da inteligéncia artificial generativa, a propria interagao
baseada em tentativa e erro, a imprevisibilidade das respostas e a possibilidade de
exploracdo criativa configuram um ambiente que estimula a curiosidade e o pensamento
critico. Desse modo, a relacao entre a IAGen e o usudrio transcende a simples troca de

informagdes e se torna um espago de experimentagdo e co-constru¢ao do conhecimento.

Ao integrar essas perspectivas tedricas, fica evidente que a IAGen ndo ¢ apenas
um repositério passivo de informagdes, mas um agente interativo que participa da
constru¢ao do conhecimento de forma dinamica e ladica. A partir da interagdo com a
IAGen, os usudrios sdo convidados a refletir sobre a linguagem, os significados e os
processos de aprendizado, o que refor¢a a importincia de compreender a tecnologia nao
apenas como uma ferramenta, mas como um elemento ativo no processo educacional.
Nesse sentido, a incorporagdo da IAGen na educagdo infantil pode abrir novas
possibilidades pedagogicas, estimulando a criatividade, a experimentagdo e o

desenvolvimento do pensamento critico.

O Jogo, a Educacao e a Inteligéncia Artificial Generativa

O jogo, enquanto fendmeno cultural e social, sempre desempenhou um papel
central nas interagdes humanas, promovendo aprendizado, criatividade e conexao. Johan
Huizinga (2019), em sua obra Homo Ludens, argumenta que o jogo ndo ¢ apenas uma

forma de entretenimento, mas uma manifestagdo da capacidade humana de construir
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significados e explorar possibilidades. Caracterizado por regras, voluntariedade, tensao e
. . . *1 . . . . " s r . " . ~

imprevisibilidade, o jogo transcende o cotidiano ao criar um "circulo magico" de interagao
e engajamento. Essa perspectiva ressalta a importancia do lidico como meio de

experimentar e compreender o mundo.

Com o avango da tecnologia, especialmente da Inteligéncia Artificial Generativa
(IAGen), surge uma nova forma de interagdo que pode ser compreendida como um jogo
de perguntas e respostas. Nessas interagdes, o usudrio atua como participante ativo,
formulando perguntas ou fornecendo prompts, enquanto a IAGen responde com base em
sua programacao e dados disponiveis. Esse ciclo continuo de troca de informagdes reflete
elementos essenciais do jogo descritos por Huizinga, como regras estruturadas, tensao na

espera pela resposta e satisfacdo ao receber uma solucéo criativa ou informativa.

No contexto educacional, essa dinamica ludica de perguntas e respostas
transforma a IAGen em um parceiro interativo que estimula a curiosidade e o
aprendizado. Ao interagir com a IAGen, os usudrios ndo apenas obtém informagdes, mas
também participam de um processo que promove engajamento e exploragdo. No entanto,
a aplicagdo dessa tecnologia na educagdo e nos jogos levanta questdes éticas e culturais
importantes. Como garantir que as respostas fornecidas pela IAGen sejam confiaveis,
inclusivas e alinhadas aos valores sociais? Além disso, como equilibrar a ludicidade
intrinseca dessas intera¢des com os desafios éticos e pedagdgicos associados ao uso da

tecnologia?

A relagdo entre IAGen e jogos pode ser analisada a luz das ideias de Huizinga
(2019) sobre o jogo como uma atividade fundamentalmente humana, repleta de
significado cultural e social. Huizinga (2019), em seu livro "Homo Ludens", argumenta
que o jogo nao ¢ apenas uma forma de entretenimento, mas também uma manifestagao
de nossa capacidade criativa e de nossa necessidade intrinseca de criar e seguir regras
estruturadas. Nesse sentido, a IAGen pode ser vista como uma extensdo moderna dessa
capacidade humana de criar novos mundos e narrativas através de sistemas

computacionais avangados.
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A aplicagao de JAGen em jogos é diversificada e impactante. Ela permite a geracao
de mundos virtuais complexos e dinamicos, habitados por personagens e cendrios que
respondem de maneira inteligente e adaptativa as agdes dos jogadores. Isso cria
experiéncias imersivas que se aproximam cada vez mais da realidade, oferecendo desafios
unicos e histdrias personalizadas que se desenvolvem de acordo com as escolhas e

interagdes dos jogadores.

Um exemplo notavel de IAGen em jogos sdo os sistemas de criagdo processual,
nos quais algoritmos geram contetidos de forma automatizada, como mapas, missoes e
até mesmo enredos. Esses sistemas ndo apenas aumentam a variedade e a replicabilidade
dos jogos, mas também permitem que desenvolvedores criem universos expansivos e

detalhados de forma eficiente, sem a necessidade de criagio manual de cada elemento.

Além da criagdo de contetdo, a IAGen também estd sendo integrada em jogos
para melhorar a inteligéncia artificial dos personagens ndo jogaveis (NPCs) e inimigos
virtuais. Sistemas baseados em aprendizado de maquina permitem que esses NPCs
tomem decisdes mais realistas e adaptativas, aprendendo com as intera¢des dos jogadores
e ajustando suas estratégias de acordo. Isso nao apenas melhora a experiéncia de jogo,
tornando-a mais desafiadora e imersiva, mas também demonstra o potencial da IAGen

para revolucionar a jogabilidade e a narrativa em jogos eletronicos.

Além dos beneficios, a utilizagdo de IAGen em jogos levanta questdes
importantes, como a autonomia e a autoria no desenvolvimento de conteados gerados
por IA. Como esses sistemas se tornam mais sofisticados, hd o desafio de garantir que os
jogos permanecam éticos, auténticos e culturalmente relevantes. Isso inclui a
consideragao de como os valores culturais e sociais sdo representados nos jogos e como a
interagdo com sistemas de [AGen pode moldar a percep¢ao e comportamento dos

jogadores.

Portanto, enquanto a IAGen continua a evoluir e a transformar o cenario dos
jogos eletronicos, é essencial que desenvolvedores, jogadores e pesquisadores considerem

ndo apenas as oportunidades tecnoldgicas, mas também as implicagoes éticas e sociais de
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seu uso. Ao fazer isso, podemos aproveitar todo o potencial da IAGen para enriquecer e
diversificar a experiéncia de jogo, a0 mesmo tempo em que promovemos um ambiente

de jogo inclusivo, responsével e culturalmente significativo.

Quando aplicamos a perspectiva de Huizinga (2019) as interagdes dos usudrios
com a IAGen, podemos considerar essas interagdes como uma forma de jogo de
perguntas e respostas. Esse “jogo” é estruturado em torno de um conjunto de regras
implicitas: o usudrio faz perguntas ou fornece prompts, e a IAGen responde com base em
seu treinamento e dados disponiveis. Esse ciclo de interagdo pode ser visto como uma
partida continua, onde o objetivo é a troca de informagdes e a construgdo de

conhecimento.

Aqui estdo alguns aspectos que relacionam essas interagdes com a teoria de

Huizinga (2019):

1. Voluntariedade: os usudrios interagem com a IAGen por escolha
propria, buscando respostas, insights ou entretenimento, similar a como alguém

decide participar de um jogo.

2. Regras e Estrutura: as interagdes seguem um formato estruturado de
input e output. O usudrio fornece uma pergunta ou um prompt, e a IAGen

responde conforme suas regras internas de processamento de linguagem natural.

3. Espago e Tempo Limitados: as intera¢des ocorrem dentro de um espago
virtual e em um periodo delimitado de tempo, parecido com a delimitagdo de um

campo de jogo e a duragdo de uma partida.

4. Tensao e Alegria: o processo de fazer perguntas e receber respostas pode
gerar uma sensacdo de expectativa (tensdo) e satisfagdo (alegria) quando a

informacdo fornecida € 1til ou surpreendente.

5. Imprevisibilidade: assim como em muitos jogos, hd um elemento de
imprevisibilidade nas respostas da IAGen, o que pode tornar a interagdo

estimulante e interessante para o usuario.
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Assim, sob a lente de Huizinga (2019), as interagdes com a IAGen podem ser vistas
como uma atividade ludica que espelha as caracteristicas essenciais do jogo. Essa analogia
pode ajudar a entender melhor a natureza dindmica e envolvente dessas interagdes, bem

como a importancia do elemento lidico na experiéncia humana com a tecnologia.

Neste sentido, as interagdes dos estudantes com a inteligéncia artificial generativa
(IAGen) podem ser analisadas como um jogo de perguntas e respostas a luz das ideias de
Huizinga (2019), podemos explorar mais algumas dimensdes dessa analogia.
Primeiramente, é importante reconhecer que a ludicidade presente nessas interagdes nao
apenas aumenta o engajamento dos estudantes, mas também colabora com a
aprendizagem e a reten¢do de informagdes. Quando as interagdes sdo vistas como um
jogo, o ato de fazer perguntas e receber respostas torna-se uma experiéncia mais

agradavel, promovendo uma exploragao mais profunda e curiosa do conhecimento.

A TAGen funciona como uma espécie de parceiro de jogo que estd sempre
disponivel e pronto para responder, o que se alinha com a ideia de Huizinga (2019) de
que o jogo requer a participagao de dois ou mais jogadores. Nesse contexto, a IAGen
assume o papel de um jogador infalivel que pode proporcionar feedback imediato,
ajustando suas respostas com base nas perguntas dos usudrios e mantendo a interagao
continua e dindmica. Essa capacidade de adaptagdo e resposta em tempo real ¢ importante
para manter o jogo interessante e relevante, incentivando os usudrios a continuarem

participando.

Outro aspecto a considerar é a criagio de um "campo madgico" descrito por
Huizinga (2019), onde o jogo ocorre em um espago temporario e separado da realidade
cotidiana. Quando os usudrios interagem com a IAGen, eles entram em um ambiente
virtual onde as regras do mundo fisico nao se aplicam de forma direta. Este espago virtual
proporciona uma liberdade para explorar ideias, fazer perguntas inusitadas e receber
respostas que podem desafiar as expectativas, criando uma experiéncia imersiva e

envolvente.

107



LUGAR COMUM, Rio de Janeiro, n. 73, agosto de 2025

7

A imprevisibilidade mencionada anteriormente é outro elemento critico que
mantém a natureza ludica dessas interagdes. Em jogos tradicionais, a imprevisibilidade
dos resultados adiciona um elemento de surpresa e excitagao. Da mesma forma, as
respostas da IAGen, que podem variar em precisdo e criatividade, adicionam um
componente de novidade que mantém os usudrios curiosos e engajados. Esta
imprevisibilidade, quando combinada com a capacidade da IAGen de gerar respostas

unicas e contextualmente relevantes, reforga a experiéncia de jogo.

Portanto, o conceito de "tensdo e alivio" de Huizinga (2019) pode ser observado
nas interagdes com a IAGen. A tensdo surge quando o usudrio faz uma pergunta, na
expectativa de uma resposta adequada ou interessante. O alivio, por outro lado, ocorre
quando a resposta é recebida e satisfaz a curiosidade ou resolve a divida do usuario. Este
ciclo de tensao e alivio é fundamental para a experiéncia do jogo, proporcionando uma
sensacdo de realizagdo e progresso, o que incentiva a continuidade da interagdo e a

exploragao continua do conhecimento através da IAGen.

Ampliando a reflexdo sobre as interagdes dos estudantes com a TAGen como um
jogo de perguntas e respostas sob a dtica de Huizinga (2019), é interessante explorar o
papel social do jogo e como isso se manifesta nessas interagdes. Huizinga (2019)
argumenta que o jogo ¢ um fendémeno fundamentalmente social, que constréi lagos e
estabelece normas dentro de um grupo. Da mesma forma, as interagées com a IAGen
podem ser vistas como uma extensdo dessa funcao educativa, onde os estudantes nao
apenas buscam informacoes, mas também participam de uma comunidade mais ampla

de usudrios, compartilhando conhecimentos e experiéncias.

A TAGen colabora com essa interagdo social ao permitir que os estudantes
troquem ideias, discutam respostas e colaborem em projetos. Por exemplo, em
plataformas de féruns ou comunidades online, as respostas fornecidas pela IAGen podem
servir como pontos de partida para discussbes mais amplas, envolvendo multiplos
participantes. Isso cria um ambiente colaborativo onde o conhecimento é co-construido

e as intera¢des ludicas promovem um senso de comunidade.
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Mas também, a natureza lidica das intera¢des com a IAGen pode promover a
inclusdo e a participagdo de estudantes que, de outra forma, poderiam se sentir
intimidados ou desconfortdveis em contextos tradicionais de aprendizagem ou trabalho.
A estrutura de jogo torna a interacdo mais acessivel e menos formal, permitindo que
estudantes de diferentes origens e niveis de conhecimento se sintam a vontade para

participar e contribuir.

O aspecto competitivo dos jogos, como descrito por Huizinga (2019), também
pode ser encontrado nas interagdes com a IAGen. Os estudantes podem se desafiar a
obterem respostas mais precisas ou criativas, estabelecendo um ambiente de competi¢do
amigavel que estimula o aprendizado continuo e a melhoria das habilidades. Essa
competi¢cdo saudavel pode ser vista em comunidades online onde os estudantes
compartilham suas interagdes com a IAGen, buscando reconhecimento e validagdo de

Seus pares.

Huizinga (2019) sugere que o jogo cria um "circulo magico" onde os participantes
compartilham uma realidade comum. No contexto das interagdes com a IAGen, esse
circulo é formado por estudantes que utilizam a tecnologia para explorar e expandir seu
conhecimento coletivo. Esse compartilhamento de experiéncias fortalece os lagos entre os

participantes e promove uma cultura de aprendizado colaborativo.

A adaptagdo e personalizagao das respostas pela IAGen também podem contribuir
para o desenvolvimento de uma identidade social dentro desses circulos. Os estudantes
podem se identificar com determinados estilos de interacao ou tipos de respostas, criando
subgrupos dentro da comunidade mais ampla. Essa diversidade de estilos e preferéncias

enriquece a dindmica social e torna as interagdes mais variadas e interessantes.

Os professores desempenham um papel essencial como mediadores das interagoes
entre os estudantes e a [AGen, orientando o uso da tecnologia conforme os contextos
investigativos. De acordo com Vygotsky (1984), a aprendizagem ocorre por meio da

interacdo social, e o professor atua como um mediador que auxilia os alunos na
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constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a mediacao docente na utilizagdo da IAGen

pode garantir que as interagdes sejam significativas e alinhadas aos objetivos pedagogicos.

Além disso, a presenca do professor permite a reflexdo critica sobre os contetudos
gerados pela IAGen, incentivando os estudantes a questionar e validar as informagdes
obtidas. Conforme Freire (1996), o ato de educar deve promover a consciéncia critica,
estimulando a capacidade de analise e reflexdo dos estudantes. Dessa forma, os docentes
podem estruturar atividades que explorem a IAGen como ferramenta investigativa,
promovendo experiéncias que incentivem a criatividade e a resolu¢do de problemas de

maneira autbnoma e colaborativa.

Finalmente, é importante considerar o papel da IAGen como mediador cultural,
conforme destacado por Huizinga (2019) em relagdo aos jogos. A IAGen, ao interagir com
estudantes de diferentes culturas e contextos, pode ajudar a promover a compreensao
intercultural e a troca de conhecimentos globais. As interagdes ludicas com a IAGen
podem servir como um ponto de convergéncia para diferentes perspectivas e
experiéncias, enriquecendo o didlogo global e promovendo um senso de comunidade

internacional.

As interagdes com a IAGen, vistas como um jogo de perguntas e respostas, nao
apenas envolvem os estudantes em uma atividade ludica e educativa, mas também
desempenham um papel importante na construgio e fortalecimento de lagos sociais. Por
meio dessas interagdes, os estudantes podem explorar, aprender e colaborar de maneiras
que refletem a importancia social e cultural do jogo, conforme descrito por Huizinga

(2019).

Podemos aprofundar ainda mais nas implicagdes dessa relacao, especialmente no
que tange a dinamica social e a construgao do conhecimento. Um aspecto fundamental é
a capacidade da IAGen de colaborar com a construgao coletiva de significado. Em um
ambiente de jogo, as regras sdo constantemente negociadas e adaptadas pelos jogadores.

De forma similar, as intera¢bes com a IAGen permitem que os estudantes moldem e
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refinam suas perguntas e respostas, criando um espago dinamico e evolutivo para o

aprendizado.

A ideia de Huizinga (2019) de que o jogo é uma forma de arte que expressa e
reforca valores culturais se aplica bem a IAGen. Através das interagdes ludicas, os
estudantes podem explorar narrativas culturais e éticas, questionando e refletindo sobre
diferentes pontos de vista. Por exemplo, ao perguntar a IAGen sobre questdes filoséficas
ou dilemas morais, os estudantes nao apenas recebem informacgdes, mas também sao
convidados a considerar e articular suas proprias perspectivas. Este processo reflexivo é
uma forma de engajamento artistico e intelectual que enriquece a experiéncia humana

com a tecnologia.

Além disso, as interacdes com a IAGen podem ser vistas como um meio de
narrativa colaborativa, onde tanto o estudante quanto a IAGen contribuem para a
constru¢do de uma histéria. Em jogos tradicionais, a narrativa emergente é muitas vezes
co-criada pelos estudantes por meio de suas agdes e decisdes. De forma similar, cada
interacdo com a IAGen é uma peca de uma narrativa maior, que se desenrola a medida
que as perguntas e respostas se acumulam. Esta co-criagdo de narrativa fortalece o

envolvimento dos usudrios e proporciona uma experiéncia significativa.

Um ponto essencial na teoria de Huizinga (2019) é a nogao de que o jogo ¢ uma
atividade que ocorre em um “circulo magico", separado da realidade cotidiana. No
contexto da IAGen, esse circulo ¢ representado pelo ambiente virtual onde as interagdes
ocorrem. Este espaco permite aos usudrios explorar ideias e conceitos sem as restrigdes
do mundo fisico. A natureza imersiva e interativa da [AGen amplifica esta experiéncia,
criando um ambiente onde os estudantes podem experimentar, testar hipdteses e

desenvolver novas habilidades em um espago seguro e controlado.

As interagdes com a IAGen podem também aumentar a motivacio e o
engajamento dos estudantes. Elementos de jogo, como pontos, recompensas e desafios,
podem ser incorporados para tornar o processo de aprendizado mais divertido e

gratificante. Esta abordagem pode ser especialmente til em contextos educacionais, onde
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a motivagdo dos estudantes é um fator chave para o sucesso. Ao transformar o
aprendizado em um jogo, a IAGen pode ajudar a criar um ambiente mais estimulante e

eficaz para a aquisi¢ao de conhecimentos (Marques, 2025).

Outro aspecto importante é a inclusao e acessibilidade. Jogos sao frequentemente
projetados para serem acessiveis a uma ampla gama de pessoas, independentemente de
sua idade, habilidade ou background. Da mesma forma, a IAGen pode ser usada para
democratizar o acesso ao conhecimento, proporcionando informagdes e suporte a pessoas
que podem ndo ter acesso a recursos educacionais tradicionais. Esta capacidade de incluir
e capacitar diversos grupos de usudrios reflete a esséncia inclusiva do jogo, conforme

descrito por Huizinga (2019).

Portanto, as interagdes dos estudantes com a JAGen como um jogo de perguntas
e respostas refletem muitas das caracteristicas essenciais do jogo segundo Huizinga
(2019). Essas intera¢des podem promover a aprendizagem ludica, a construgdo
colaborativa de conhecimento, a co-criacdio de narrativas e a inclusdo social. Ao
considerar a IJAGen como um parceiro de jogo, podemos apreciar melhor o potencial
dessa tecnologia para enriquecer a experiéncia humana, promovendo um ambiente onde

o aprendizado, a curiosidade e a criatividade podem florescer.

Consideragoes

Diante das analises realizadas ao longo deste estudo, fica evidente que a relagao
entre o jogo, a Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) e a educagdo abre um campo de
possibilidades pedagdgicas. A IAGen, ao operar dentro das estruturas do "jogo da
imitagao” (TURING, 1950) e do "jogo de linguagem" (Wittgenstein, 1953), revela-se uma
ferramenta que pode colaborar com os processos de ensino e aprendizagem, tornando-os
mais interativos, dindmicos e ludicos. Sua aplica¢do na educa¢ao, quando mediada de
forma critica e reflexiva, pode potencializar o protagonismo dos estudantes, incentivando

a curiosidade, a formula¢ao de hipdteses e a resolugao de problemas de maneira criativa.
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A partir das perspectivas de Huizinga (2019), o jogo pode ser compreendido como
uma atividade fundamental para o desenvolvimento humano e a constru¢ao do
conhecimento. No contexto da IAGen, essa ludicidade se manifesta tanto no jogo de
dados, que estrutura e organiza informagdes, quanto no jogo de linguagem, que possibilita
a interacdo significativa entre maquina e usudrio. Essas dindmicas refor¢am a ideia de que
a aprendizagem pode ter a colaboragdo do uso de tecnologias emergentes, desde que haja

uma intencionalidade pedagdgica que oriente seu uso.

No entanto, apesar das vantagens da IAGen para a educagio, também se fazem
necessarios debates criticos sobre seus desafios. Questoes como privacidade de dados,
vieses algoritmicos e a necessidade de uma mediagao ativa por parte dos educadores sao
aspectos que nao podem ser ignorados. A BNCC (Brasil, 2017) enfatiza que a educagao
deve respeitar a autonomia e a diversidade dos estudantes, garantindo que todas as
experiéncias promovam o desenvolvimento integral. Nesse sentido, o uso da IAGen deve
estar alinhado com principios éticos e pedagdgicos que assegurem uma aprendizagem

inclusiva e significativa.

Além disso, é fundamental que os professores estejam preparados para utilizar a
[AGen de maneira critica e criativa, compreendendo-a ndo como uma substitui¢do das
praticas tradicionais, mas como um recurso complementar que amplia as possibilidades
de experimentagdo e descoberta. A formagdo docente, portanto, torna-se um elemento
essencial para que essa tecnologia seja integrada de maneira eficaz e responsavel ao

ambiente educacional (Freire, 1996).

A relagdo entre jogo, IAGen e educagido nao pode ser compreendida como um
processo linear de progresso tecnologico. Embora a IAGen retome principios
matematicos e computacionais da IA cldssica (Turing, 1950; Nash, 1950), sua integra¢io
a escola exige mediagdo ética e pedagodgica (Freire, 1996; Vugotsky 1984). O jogo, na
perspectiva de Huizinga (2019), é criagdo de significados e espago de liberdade; a IAGen
pode dialogar com essa concepgio se for utilizada para potencializar a escuta, a expressao

e a invengao das criancas (Marques, 2025).
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A utiliza¢ao da IAGen na educa¢do demanda formagao docente especifica, capaz
de transformar a interagdo com a JAGen em experiéncia investigativa e critica (Marques,
2025). Assim, evita-se o risco de substituir a ludicidade infantil por uma gamificagdo vazia
e assegura-se que a tecnologia sirva a diversidade cultural e aos direitos de aprendizagem

(Brasil, 2017).

Ao deslocar o foco da imitagdo técnica para a criagdo cultural, a IAGen pode
deixar de ser apenas um produto de engenharia e tornar-se parceira de praticas
pedagogicas que cultivem a curiosidade, a imagina¢do e a construgdo coletiva do

conhecimento.

Conclui-se, portanto, que a relagao entre jogo, IAGen e educagdo apresenta uma
capacidade significativa para colaborar com as praticas pedagégicas, promovendo
experiéncias mais engajadoras e participativas. Entretanto, é imprescindivel que seu uso
seja guiado por uma abordagem ética e reflexiva, garantindo que a tecnologia contribua
para o desenvolvimento cognitivo, social e cultural das criangas, respeitando seus tempos,

ritmos e modos de aprender.
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