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RESUMO 

 

A inteligência artificial se torna cada vez mais indispensável para a vida das novas gerações, 

isso ocorre devido aos avanços tecnológicos, ao aumento da capacidade de processamento de 

dados e à popularização de ferramentas acessíveis ao público. Empresas e setores diversos 

estão adotando soluções de IA para otimizar processos, personalizar experiências e tomar 

decisões mais precisas com base em análises de grandes quantidades de dados.  Além disso, o 

surgimento de modelos generativos, como ChatGPT e MidJourney, democratizou o acesso à 

tecnologia, permitindo que pessoas comuns interajam e criem conteúdo de forma inovadora. 

Devido a tudo isso, este trabalho justifica-se pela necessidade de identificar as diferentes 

ferramentas disponíveis para promover uma literacia em IA, seus recursos e limitações. Com 

esse direcionamento, foi feito uma revisão sistemática da literatura para localizar artigos e 

produções científicas que abordam técnicas educacionais voltadas ao ensino de IA, 

especialmente aqueles que utilizam abordagens lúdicas, já que essas estratégias têm se 

mostrado eficazes no engajamento e na compreensão de conceitos complexos. Nessa revisão 

foram selecionados 1.932 artigos nas bases ACM digital library, IEEE Xplore, Science 

Direction e Springer Nature, dentre os quais 176 foram escolhidos para estudos em análises 

quantitativas e qualitativas. Com base nas evidências fornecidas por este estudo, pode-se 

entender que o ensino de IA para pessoas leigas não somente é possível, como já é 

experimentado em algum nível. Por isso, a partir desses dados, espera-se contribuir em futuras 

pesquisas para o desenvolvimento de frameworks de educação adequados, com o  objetivo de 

democratizar a inteligência artificial.  

 

Palavras-chave: Inteligência artificial, Literacia em IA,  Ensino lúdico, Educação.  
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ABSTRACT 

 

Artificial intelligence is becoming increasingly indispensable for the lives of new generations, 

driven by technological advancements, increased data processing capabilities, and the 

popularization of accessible tools for the public. Companies and various sectors are adopting 

AI solutions to optimize processes, personalize experiences, and make more precise decisions 

based on the analysis of large amounts of data. Additionally, the emergence of generative 

models, such as ChatGPT and MidJourney, has democratized access to technology, enabling 

ordinary people to interact and create content in innovative ways. Due to all this, this work is 

justified by the need to identify the different tools available to promote AI literacy, their 

features, and limitations. With this direction, a systematic literature review was conducted to 

locate articles and scientific productions that address educational techniques for teaching AI, 

especially those that use playful approaches, as these strategies have proven effective in 

engaging and understanding complex concepts. In this review, 1.932 articles were selected 

from the ACM Digital Library, IEEE Xplore, ScienceDirect, and Springer Nature databases, 

of which 176 were chosen for quantitative and qualitative analysis. Based on the evidence 

provided by this study, it can be understood that teaching AI to laypeople is not only possible 

but is already being experimented with at some level. Therefore, from these findings, it is 

expected to contribute to future research for the development of appropriate educational 

frameworks, aiming to democratize artificial intelligence. 

 

Keywords: Artificial intelligence, AI literacy, Ludic teaching, Education. 
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1. INTRODUÇÃO 

A inteligência artificial (IA) consolidou-se como uma das tecnologias mais disruptivas 

e transformadoras do século XXI, influenciando profundamente setores como saúde, 

educação, transporte, indústria e até mesmo a dinâmica social. De acordo com um relatório da 

McKinsey [1], estima-se que a IA possa agregar até US$4,4 trilhões à economia mundial até 

2030, o que equivale a cerca de 4,2% do PIB mundial atual e mais do que 100% do PIB do 

Brasil. Esse impacto econômico é acompanhado por uma adoção acelerada da tecnologia:  

dados revelam que 37% das organizações já implementaram a IA em seus processos, um salto 

significativo em relação aos 10% registrados em 2015 [2]. Esses números não apenas 

destacam a relevância estratégica da IA, mas também evidenciam a urgência de promover a 

literacia em IA, ou seja, a capacidade de compreender, utilizar e interagir criticamente com 

essa tecnologia.  

A literacia em IA é essencial para garantir que indivíduos e organizações possam 

aproveitar os benefícios dessa tecnologia de forma ética e responsável. No entanto, a 

complexidade dos conceitos associados à IA, como machine learning, redes neurais e 

processamento de linguagem natural,  muitas vezes cria barreiras para sua compreensão, 

especialmente entre aqueles que não possuem formação técnica. Essa lacuna de conhecimento 

pode resultar em desigualdades digitais e limitar a participação ativa de grande parte da 

população na sociedade orientada por dados e algoritmos. “A integração da Inteligência 

Artificial na educação é uma jornada, não um destino. É um processo em constante evolução, 

que requer adaptação, reflexão e paciência" [3]. 

Diante desse cenário, técnicas de ensino inovadoras e acessíveis tornam-se 

fundamentais para democratizar o acesso ao conhecimento sobre IA. Entre essas técnicas, as 

abordagens lúdicas tem se mostrado particularmente eficazes. A ludicidade no processo de 

aprendizagem facilita a internalização de conceitos complexos, transformando o aprendizado 

em uma experiência engajadora e significativa [4]. Essa perspectiva é reforçada por estudos 

recentes, como o da UNESCO [5], que apontam que métodos lúdicos podem aumentar a 

retenção de conhecimento em até 40% em comparação com abordagens tradicionais. No 

contexto da IA, onde a abstração de conceitos é um desafio recorrente, a aplicação de técnicas 

lúdicas pode ser uma estratégia poderosa para tornar o aprendizado mais acessível e inclusivo.  

Nesse sentido,  este trabalho tem como objetivo realizar uma revisão bibliográfica 

sistemática para identificar e analisar técnicas de literacia em IA e métodos de aprendizagem 

lúdica aplicáveis ao ensino dessa tecnologia. A revisão buscará artigos, manuais e 
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recomendações científicas que abordem estratégias pedagógicas inovadoras, com foco em sua 

adaptação para públicos não especializados. A escolha por técnicas lúdicas justifica-se não 

apenas por sua eficácia comprovada no engajamento de aprendizes, mas também por sua 

capacidade de desmistificar conceitos avançados e torná-los tangíveis e acessíveis a todos.  

"A Comissão apela a uma discussão pública global – que inclua, entre outros, alunos 
de todas as idades – sobre as formas como o direito à educação pode precisar ser 
ampliado para refletir os contextos em mudança, a aprendizagem ao longo da vida e 
a importância do acesso ao conhecimento e à informação." [5]  

Além disso, a revisão bibliográfica também explora técnicas de ensino de tecnologia 

em geral, uma vez que muitas delas podem ser adaptadas para o ensino de IA. Por exemplo, 

ferramentas como jogos digitais, simulações interativas e plataformas de programação visual 

têm sido amplamente utilizadas para ensinar conceitos de computação e robótica, e podem ser 

facilmente aplicadas ao contexto da IA. Essa abordagem é particularmente relevante para 

públicos leigos, pois permite que os aprendizes explorem conceitos complexos de forma 

gradual e intuitiva, construindo uma base sólida de conhecimento.  

A importância dessa pesquisa reside não apenas em seu potencial acadêmico, mas 

também em sua aplicação prática. Ao expor estratégias pedagógicas acessíveis e engajadoras, 

este trabalho busca contribuir para a democratização do conhecimento sobre IA. 

Portanto,  esta pesquisa visa oferecer um panorama abrangente e prático sobre como 

ensinar IA de forma acessível e engajadora, combinando revisão bibliográfica e análise 

crítica.  Ao unir teoria e prática, espera-se fornecer insights valiosos para educadores, 

instituições de ensino e profissionais interessados em promover a literacia tecnológica, 

preparando indivíduos para os desafios e oportunidades da era digital . 
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2. JUSTIFICATIVA 

A crescente influência da inteligência artificial (IA) em diversos setores torna 

essencial que os indivíduos que estão a mercê das mudanças tecnológicas estejam aptos a 

desenvolver uma compreensão prática e crítica sobre essas tecnologias, "Inteligência artificial 

é algo que a maioria de nós já viu retratado repetidamente em livros, filmes, programas de 

televisão e videogames" [6]. No entanto, a complexidade inerente aos conceitos de IA podem 

dificultar sua assimilação, especialmente para aqueles que não tiveram contato prévio com 

tecnologias deste escopo, esse cenário destaca a importância da implementação de novas 

estratégias pedagógicas para tornarem o ensino de algo tão importante, mais acessível e 

inclusivo. 

Como citado anteriormente, métodos lúdicos para abordar esse tema vêm se tornando 

cada vez mais eficazes, possibilitando uma retenção de conhecimento e a internalização de 

conceitos complexos. Diante desse contexto, investigar técnicas de literacia em IA e sua 

aplicação por meio de métodos lúdicos justifica-se pela relevância do tema na atualidade e 

pela necessidade de ampliar o acesso ao conhecimento sobre IA de forma democrática.  

Além disso, compreender e aplicar estratégias já utilizadas no ensino de tecnologia, 

como jogos digitais, simulações interativas e plataformas de programação visual, pode 

contribuir significativamente para a adaptação desses métodos ao ensino de IA. Com o 

surgimento dessas necessidades, outras acabam por surgir, como exemplo a inserção dos 

educadores no contexto de inteligência artificial.  

“embora os educadores considerem importante o ensino da IA, carecem de formação 
formal e de ferramentas educacionais especializadas em IA, o que sublinha a urgente 
necessidade de intervenções direcionadas e recursos personalizados” [7] 

Isso demonstra a necessidade de preparar melhor os educadores para ensinar sobre IA, 

o que justifica a relevância de mais estudos e recursos na área. Dessa forma, esta pesquisa 

busca fornecer um panorama abrangente sobre técnicas pedagógicas inovadoras que possam 

ser aplicadas na educação de IA para públicos não especializados, contribuindo para a 

democratização do conhecimento e a formação de cidadãos mais preparados para os desafios 

da era digital. 
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3. OBJETIVOS 

3.1. OBJETIVO GERAL 

Realizar um mapeamento sistemático da literatura para identificar, classificar e 

analisar criticamente estratégias de literacia em inteligência artificial(IA) e métodos de 

aprendizagem lúdica, avaliando sua aplicabilidade no ensino dessa tecnologia para públicos 

não especializados. A pesquisa visa compreender as principais abordagens educacionais, suas 

limitações e potencialidades, fornecendo fundamentações teóricas e práticas para o 

desenvolvimento de metodologias mais acessíveis, inclusivas e eficazes na democratização da 

educação em IA. 

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

O presente estudo tem como objetivos específicos: 

● Identificar as principais barreiras tecnológicas que o público não especializado 

enfrenta ao aprender sobre inteligência artificial; 

● Analisar as abordagens pedagógicas mais utilizadas no ensino de inteligência artificial 

para iniciantes, destacando suas limitações e potencialidades; 

● Investigar as metodologias de avaliação aplicadas para quantificar o engajamento no 

aprendizado de inteligência artificial para públicos não especializados; 

● Examinar as tecnologias e recursos utilizados para ensinar inteligência artificial, 

destacando sua eficiência e aplicabilidade no ensino para iniciantes. 
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4. METODOLOGIA 

Esta pesquisa foi realizada por meio de uma Revisão Bibliográfica Sistemática (RBS) 

que "caracteriza-se pelo uso e análise de documentos de domínio científico [...] sem recorrer 

diretamente aos fatos empíricos.” [8]. Portanto, a pesquisa bibliográfica se fundamenta na 

análise de materiais previamente publicados, reunindo as perspectivas e descobertas de 

diferentes autores sobre um determinado tema. 

Empregou-se a técnica de Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL), “O 

mapeamento sistemático de literatura é uma forma de pesquisa baseada em evidências. A 

partir delas, é possível criar argumentos e conexões para a geração de novas hipóteses” [9]. 

Esse método visa organizar e categorizar o conhecimento existente sobre técnicas de estudo 

lúdicas e inteligência artificial, possibilitando uma análise crítica das abordagens educacionais 

disponíveis. 

O MSL foi estruturado em cinco etapas, com o objetivo de identificar artigos 

relevantes ao tema. Essas etapas, que serão detalhadas ao longo desta metodologia, incluem: 

formulação de questões investigativas, seleção das bases de dados, definição e agrupamento 

de palavras-chave, estabelecimento de critérios de inclusão e exclusão e, por fim, a aplicação 

de filtros a todos os artigos selecionados. 

 

4.1. QUESTÕES INVESTIGATIVAS 

Nesta etapa, definiram-se as perguntas da pesquisa que nortearam toda a revisão. Essas 

questões serviram para direcionar a busca por artigos relevantes e garantir que o estudo 

atendesse aos seus objetivos. As perguntas serão descritas na Tabela 1. 

Tabela 1- Questões elaboradas para a pesquisa 

Número da questão Questão 

1 Quais são as principais barreiras tecnológicas enfrentadas 
pelo público alvo no aprendizado de inteligência artificial? 

2 Quais abordagens pedagógicas são mais utilizadas no ensino 
de conceitos de inteligência artificial para o público alvo? 

3 
Quais avaliações utilizadas para quantificar o engajamento 

no aprendizado de inteligência artificial para o público 
alvo? 

4 Quais as principais tecnologias utilizadas para ensinar 
inteligência artificial para o público alvo? 
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4.2. BASES DE DADOS 

Após a formulação das perguntas de pesquisa, foram selecionadas as bases de dados 

científicas mais adequadas para a busca dos artigos, garantindo a credibilidade e a 

abrangência das publicações analisadas. Para este estudo, foram utilizadas quatro bases 

renomadas: ScienceDirect, Springer Nature, IEEE Xplore e ACM Digital Library.  

 

4.3. PALAVRAS-CHAVE 

Para garantir uma busca ampla e eficaz, foram selecionadas palavras-chave 

diretamente relacionadas ao tema do estudo, juntamente com seus sinônimos e variações 

terminológicas. Esses termos foram organizados de maneira estratégica para abranger 

diferentes formas de nomeação presentes na literatura científica, assegurando que a pesquisa 

contemplasse o maior número possível de estudos pertinentes. 

Essa abordagem é essencial, pois permite ampliar o escopo da busca, incluindo 

publicações que utilizam terminologias variadas, mas que compartilham conceitos e 

abordagens similares. Além disso, a definição criteriosa das palavras-chave contribui para a 

maximização da recuperação de artigos relevantes, reduzindo a exclusão inadvertida de 

estudos potencialmente valiosos para a análise. 

Para garantir a padronização e a abrangência dos termos utilizados na busca, optou-se 

pelo uso de palavras-chave em inglês. A seguir, são apresentadas as strings de busca 

empregadas, estruturadas para otimizar a identificação de artigos pertinentes e garantir a 

consistência na obtenção dos dados. 

Para melhor compreensão, a tabela ficará dividida para que o tópico principal esteja 

em destaque. 

Tabela 2- Palavras-chave utilizadas 

Tópico Palavras-chave 

Pensamento computacional “Computational Thinking” OR “Education in 
Computing” 

Barreiras tecnológicas “Technological Barriers” OR “Technological Obstacles” 

Educação em inteligência 

artificial 
“AI Education” OR “Artificial Intelligence Education” 

OR “AI Learning” OR “Artificial Intelligence Learning” 
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Literacia digital “Digital Literacy” 

Abordagens pedagógicas “Pedagogical Approaches” OR “Teaching Methodology” 
OR “Educational Strategies” 

Elementos lúdicos “Playful Elements” OR “Educational Games” OR 
“Gamification” 

Aprendizagem interativa “Interactive Learning” OR “Collaborative Learning” 

Engajamento na aprendizagem “Learning Engagement” 

Recursos educacionais “Educational Resources” OR “Educational Technology” 

 

4.4. CRITÉRIOS DE INCLUSÃO E EXCLUSÃO 

Para assegurar que apenas estudos relevantes e metodologicamente rigorosos fossem 

considerados na análise, foram definidos critérios específicos de inclusão e exclusão. Neste 

tópico, o foco será nos critérios de exclusão, pois os critérios de inclusão serão detalhados 

mais aprofundadamente no tópico de resultados. A adoção desses filtros é essencial para 

refinar a seleção dos artigos, eliminando aqueles que não atendem aos requisitos estabelecidos 

e garantindo a consistência e a qualidade da revisão. 

No ato da busca, foi utilizado um sistema de planilha por meio do software Google 

Planilhas, no qual todos os artigos foram catalogados, numerados e acompanhados da 

indicação dos critérios de inclusão e exclusão aplicados, com o intuito de facilitar a 

visualização e a coleta de todos os dados necessários. 

Tabela 3- Critérios de inclusão 

Número do critério Critério 

1 É um artigo científico 

2 A publicação descreve o uso de técnicas de ensino de 
inteligência artificial para o público alvo 

3 A publicação descreve o uso de técnicas lúdicas de ensino 
para o público alvo 

4 A publicação realiza um estudo comparativo de técnicas de 
ensino de inteligência artificial para o público alvo 

5 A publicação realiza um estudo comparativo de técnicas 

 



18 

lúdicas de ensino para o público alvo 

6 
A publicação descreve um processo de desenvolvimento 

ou implementação de uma técnica de ensino de 
inteligência artificial para o público alvo 

7 
A publicação descreve um processo de desenvolvimento 

ou implementação de uma técnica lúdica de ensino ao 
público alvo 

 
A seguir, apresenta-se uma análise detalhada dos critérios de exclusão. Inicialmente, 

será apresentada uma tabela com os critérios específicos adotados para a seleção dos artigos a 

serem removidos. Em seguida, será fornecida uma representação gráfica que ilustra a 

quantidade de artigos excluídos de cada base de dados, permitindo uma visualização clara do 

impacto dos filtros aplicados em cada fonte de pesquisa. Essa análise visa proporcionar uma 

compreensão mais aprofundada do processo de exclusão e como ele contribuiu para a 

refinamento da seleção dos estudos. 

 

Tabela 4- Critérios de exclusão 

Número do critério Critério 

1 A publicação aborda sinais ou dados fora do escopo 
definido para análise 

2 A publicação está duplicada, ou seja, foi selecionada em 
outra base de dados 

3 
A publicação não descreve o uso de técnicas de ensino de 

inteligência artificial ou técnicas lúdicas de ensino em 
geral 

4 A publicação não é um artigo científico 

5 A publicação é anterior ao ano de 2020 

6 O artigo está incompleto 

7 O artigo está em outro idioma além do inglês 

8 É literatura cinza 
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Como demonstrado, a revisão sistemática foi guiada por oito critérios de exclusão dos 

quais para o critério um que buscou excluir as publicações que trataram de dados ou sinais 

não relacionados ao foco do estudo, ou seja, que abordaram temas diferentes da literacia em 

IA ou da utilização de métodos lúdicos no ensino de IA, para este critério 870 itens foram 

retirados da nossa análise. 

O segundo critério foi a exclusão de publicações duplicadas, ou seja, aquelas 

encontradas em diferentes bases de dados, resultando na exclusão de 73 artigos. Para o 

terceiro critério, a exclusão foi baseada em retirar os artigos que não focaram na aplicação de 

metodologias pedagógicas, como o ensino de IA ou a utilização de abordagens lúdicas no 

contexto educacional, para este critério foram totalizadas 871 exclusões. 

O quarto critério teve como objetivo deletar trabalhos que não cumpriam o rigor 

acadêmico de um artigo científico, ou seja, que não seguiam as normas metodológicas 

tradicionais. Para este requisito foram excluídos 74 artigos. No quinto critério foram 

excluídos artigos publicados antes do ano de 2020, para garantir que a análise fosse baseada 

em tendências e descobertas mais recentes, neste critério, foram excluídos 56 artigos. 

No sexto critério, foram excluídos artigos que não apresentaram seu conteúdo de 

maneira íntegra, como aqueles com seções faltando, dados ausentes ou conclusões truncadas. 

Esse filtro resultou na exclusão de 3 artigos. O sétimo critério envolveu a exclusão de artigos 

publicados em idiomas diferentes do inglês. Neste filtro, apenas 1 artigo foi removido. Por 

fim, o oitavo critério excluiu fontes de literatura cinza, como relatórios técnicos, dissertações, 

teses e documentos não revisados por pares, devido à menor confiabilidade científica. Nesta 

etapa, 1 artigo foi excluído.   
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Gráfico 1- Artigos selecionados por critérios de exclusão para cada base de dados do 

primeiro ao quarto critério 

 

 
Gráfico 2- Artigos selecionados por critérios de exclusão para cada base de dados do 

quinto ao oitavo critério 
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4.5. FILTROS 

Por fim os artigos passaram por uma filtragem sistemática, na qual foram aplicados os 

critérios de inclusão e exclusão, refinando assim a seleção para garantir que apenas os estudos 

mais pertinentes fossem analisados, na primeira coleta, utilizando apenas as palavras-chave, 

foram selecionados 1.932 artigos. 

O processo de seleção de artigos consistiu em três etapas de filtragem. Na primeira 

etapa, foram avaliados o título e o resumo de cada artigo. Desse total de 1.932 artigos, 1.204 

foram reprovados e 728 foram aprovados para a próxima fase. No segundo filtro, os 728 

artigos selecionados na etapa anterior passaram por uma nova análise, desta vez considerando 

a introdução e a conclusão de cada estudo. Como resultado, 325 artigos foram aceitos, 

enquanto 403 foram reprovados. 

Por fim, realizou-se o último filtro, no qual foram analisados 325 artigos. Esse 

processo consistiu na leitura completa de todos os estudos, resultando na aprovação de 176 

artigos e na exclusão de 149, concluindo assim todas as etapas de filtragem. Para melhor 

compreensão. 

 

Gráfico 3- Quantidade de artigos após o primeiro filtro 
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Gráfico 4- Quantidade de artigos após o segundo filtro 

 
 

Gráfico 5- Quantidade de artigos após o terceiro filtro 
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5. RESULTADOS 

A revisão sistemática foi conduzida em quatro bases de dados principais: 

ScienceDirect, Springer Nature, IEEE Xplore e ACM Digital Library, resultando na seleção 

de 176 artigos relevantes.  Os resultados são organizados em seções que abordam os critérios 

que motivaram a inclusão desses artigos neste estudo, o ano e o país de publicação, as 

dificuldades encontradas, as técnicas pedagógicas utilizadas, os temas abordados, o 

público-alvo, as metodologias de pesquisa e as avaliações de engajamento.  A análise 

quantitativa e qualitativa desses dados fornece uma visão abrangente do estado da arte nessa 

área, destacando tendências, lacunas e oportunidades para futuras pesquisas. Primeiramente, 

nota-se na tabela abaixo, quais o número de artigos selecionados para cada base de dados:  

Tabela 5- Número de artigos selecionados para cada base de dados 

Base de dados Estudos Percentual 

ScienceDirect 41 23,30% 

IEEE Xplore 41 23,30% 

ACM Digital Library 68 38,63% 

Springer Nature 26 14,77% 

 

5.1. CRITÉRIOS DE INCLUSÃO E SELEÇÃO DOS ARTIGOS 

A revisão sistemática foi conduzida com base em sete critérios de inclusão, que 

serviram como filtros para garantir a relevância e qualidade dos artigos selecionados. Todos 

os 176 artigos analisados atenderam ao primeiro critério, que exigia que fossem artigos 

científicos publicados em periódicos revisados por pares. Esse critério foi essencial para 

assegurar que apenas estudos com rigor metodológico e acadêmico fossem considerados.  

 O segundo critério, que exigia que as publicações descrevessem o uso de técnicas de 

ensino de inteligência artificial voltadas para o público-alvo, foi atendido por 61 artigos. Esses 

estudos destacaram diferentes abordagens para introduzir conceitos de IA, desde métodos 

tradicionais até estratégias mais inovadoras, como o uso de ferramentas de IA generativa.   

O terceiro critério, relacionado ao uso de técnicas lúdicas de ensino, foi atendido por 

147 artigos , representando a maior parcela dos estudos selecionados. Esse resultado reflete a 

popularidade das abordagens lúdicas, como jogos educativos, gamificação e atividades 
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práticas, que são amplamente reconhecidas por seu potencial de engajamento e motivação dos 

alunos.  

O quarto critério, que exigia que as publicações realizassem estudos comparativos de 

técnicas de ensino de IA, foi atendido por apenas 15 artigos. Da mesma forma, o quinto 

critério, que focava em estudos comparativos de técnicas lúdicas, foi atendida por apenas 5 

artigos. Esse resultado sugere uma lacuna significativa na literatura, indicando que há uma 

necessidade de mais pesquisas que comparem diferentes metodologias de ensino de 

inteligência artificial e lúdicas. A escassez de estudos comparativos pode dificultar a 

identificação das abordagens mais eficazes para o ensino de IA, limitando o desenvolvimento 

de práticas pedagógicas baseadas em evidências.  

O sexto critério, que exigia a descrição de processos de desenvolvimento ou 

implementação de técnicas de ensino de IA, foi atendido por 53 artigos. Esses estudos 

forneceram insights valiosos sobre como as ferramentas e metodologias de IA podem ser 

integradas ao ambiente educacional, desde a concepção até a aplicação prática. 

Por fim, o sétimo critério, que exigia a descrição de processos de desenvolvimento ou 

implementação de técnicas lúdicas, foi atendido por 35 artigos.  Esses estudos destacaram a 

importância de um planejamento cuidadoso e de uma abordagem centrada no usuário para 

garantir que as atividades lúdicas sejam eficazes e acessíveis [21].  

A análise dos critérios de inclusão revelou que, embora as técnicas lúdicas sejam 

amplamente exploradas, há uma lacuna significativa em estudos comparativos e na descrição 

de processos de implementação, especialmente no contexto de ensino de IA.  Essa avaliação 

será melhor contextualizada no próximo capítulo onde discutiremos essas implicações.  

Tabela 6- Número de artigos selecionados para cada critério de inclusão 

Número 
do 

Critério 
Critério Ref. 

1 É artigo científico [10-185] 

2 

A publicação descreve o uso de 

técnicas de ensino de inteligência 

artificial para o público alvo; 
[10-70] 
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3 

A publicação descreve o uso de 

técnicas lúdicas de ensino para o 

público alvo; 

[10-15, 17-18, 21, 23-26, 29-37, 

39-47, 50, 54-56, 58-59, 61-63,  

67-68, 71-176] 

4 
A publicação realiza um estudo 

comparativo de técnicas de ensino de 
inteligência artificial para o público 

alvo; 

[11, 13-14, 16, 44-45, 47, 50, 55, 57, 

62, 79, 82, 156, 162] 

5 

A publicação realiza um estudo 

comparativo de técnicas lúdicas de 

ensino para o público alvo; 
[47, 83, 99, 149, 152] 

6 

A publicação descreve um processo de 

desenvolvimento ou implementação de 

uma técnica de ensino de inteligência 

artificial para o público alvo; 

[11, 13, 15, 17, 22-24, 27-34, 37-40, 

43, 46, 48, 50-61, 67, 77, 79-80, 90, 

92, 98, 106, 116-117, 125, 136, 

177-183] 

7 

A publicação descreve um processo de 

desenvolvimento ou implementação de 

uma técnica lúdica de ensino ao 

público alvo. 

[35-36, 72, 78, 81, 83-84, 87-88, 94, 
97, 99, 102-104, 118-122, 124, 136, 
138, 140, 144, 150, 153-155, 168, 

173, 178, 180, 184-185] 

 

Gráfico 6- Artigos selecionados por critérios de inclusão para cada base de dados 1 
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Gráfico 7- Artigos selecionados por critérios de inclusão para cada base de dados 2 

 

5.2. ANO E PAÍS DE PUBLICAÇÃO 

A análise temporal dos artigos selecionados revela uma concentração significativa de 

publicações nos anos mais recentes. Dos 176 artigos, 94 foram publicados em 2024, seguidos 

por 35 em 2023, 19 em 2022, 14 em 2021 e 9 em 2020. Cinco artigos já foram publicados em 

2025, o que pode indicar uma tendência crescente de interesse na área, possivelmente 

impulsionado pelos avanços tecnológicos e pela necessidade de inclusão digital. 

Esse padrão de crescimento exponencial nas publicações sugere que o campo de 

estudo está ganhando relevância e atenção acelerada nos últimos anos. O aumento expressivo 

de artigos em 2024, em particular, pode refletir uma resposta direta aos avanços tecnológicos 

recentes, como o desenvolvimento de ferramentas de IA mais acessíveis e poderosas, além de 

uma maior conscientização sobre a importância da inclusão digital e da educação em 

tecnologias emergentes [21, 102]. A presença de artigos já publicados em 2025, embora em 

menor número, reforça a ideia de que essa tendência deve continuar, indicando que o tema 

permanecerá em destaque no futuro próximo. 

Esses resultados têm implicações importantes para pesquisadores, educadores e 

formuladores de políticas públicas. O crescente volume de publicações sugere que há um 

esforço coletivo para entender e aprimorar o ensino de IA, o que é crucial em um mundo cada 

vez mais dependente de tecnologias digitais que, se mal usadas, podem acentuar as diferenças 

sociais já existentes no que diz respeito ao acesso a literacia digital [99]. No entanto, a 
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concentração de estudos nos anos mais recentes também pode indicar que o campo ainda está 

em fase de consolidação, com muitas questões em aberto e oportunidades para pesquisas 

futuras. Portanto, é essencial que esse interesse crescente seja acompanhado por investigações 

robustas e metodologicamente sólidas, capazes de gerar insights práticos e contribuir para a 

formação de profissionais preparados para os desafios da era digital. 

Tabela 7- Número de artigos selecionados para cada base de dados 

Ano Quantidade 
de Artigos 

Ref. 

2020 9 [20, 64, 90, 119, 121, 134, 153, 170, 173] 

2021 14 [10, 21, 30, 69, 70, 95, 111, 113, 115, 124, 132, 159, 169, 177] 

2022 19 
[32, 34, 53, 58, 81-82, 85, 87, 98, 114, 120, 127, 129, 133, 163, 

168, 171, 176, 184] 

2023 35 

[12-13, 22-23, 31, 35, 38, 44, 51, 80, 84, 97, 106-107, 109-110,  

117-118, 122, 130, 140, 144-148, 151, 155, 160-161, 166-167, 

172, 175, 181] 

2024 94 
[11, 14-19, 25-29, 33, 36-37, 39-43, 45-50, 52, 54, 55-57, 59-61, 

63, 67-68, 71-79, 83, 86, 88-89, 91-94, 96, 99-105, 108, 112, 
116, 123, 125-126, 128, 131, 135, 137-139, 141-143, 149-150, 
152, 154, 156-158, 162, 164-165, 174, 178-180, 182-183, 185] 

2025 5 [24, 62, 65, 66, 136] 
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Gráfico 8- Distribuição anual de publicações de artigos de educação lúdica e em IA 

 

Em relação ao país de publicação, os artigos foram agrupados por continente para 

facilitar a análise. A Europa lidera com 66 artigos , tendo como principais contribuidores a 

Alemanha com 10 publicações, seguida pela Espanha com 7, Reino Unido com 6 e Portugal, 

Grécia e Finlândia com 5. A América fica em segundo lugar com 55 artigos , tendo como 

principais contribuidores os Estados Unidos com 37 publicações e o Brasil com 11. A Ásia 

fica em terceiro com 53 artigos , sendo a China o principal contribuidor com 33 publicações. 

Em contrapartida, a África e a Oceania apresentam os menores números, com apenas 2 e 1 

artigo, respectivamente, oriundos da Nigéria e da Austrália.  

Essa distribuição geográfica dos artigos revela disparidades significativas na produção 

científica sobre o tema. A liderança da Europa e da América, com destaque para países como 

Alemanha, Estados Unidos e Brasil, sugere que essas regiões estão investindo fortemente em 

pesquisas relacionadas ao ensino de IA, possivelmente alinhadas à políticas públicas e 

iniciativas educacionais que priorizam a inovação tecnológica.  

Já a Ásia, embora em terceiro lugar, mostra uma contribuição relevante, especialmente 

da China. A China, com 33 publicações, demonstra um compromisso claro com 

desenvolvimento de competências em IA, refletindo sua estratégia nacional de se tornar uma 

potência global em inteligência artificial. No entanto, o número ainda modesto de publicações 

dos demais países asiáticos em comparação com países líderes sugere que há espaço para 

maior investimento e fomento à pesquisa nessa área.  
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Por outro lado, a baixa representatividade da África e da Oceania, com apenas 2 e 1 

artigo, respectivamente, aponta para uma lacuna preocupante.  A quase ausência de 

contribuições desses continentes pode refletir desafios estruturais, como falta de 

financiamento, infraestrutura de pesquisa limitada ou prioridades educacionais distintas, 

inclusive, estudos apontam que a taxa de reprovação introdutória de países na África, como a 

Nigéria,  é superior a 60% [77]. Essa desigualdade na produção científica pode perpetuar 

disparidades globais no acesso e no domínio de tecnologias emergentes, como a IA, 

reforçando a necessidade de iniciativas internacionais que promovam a inclusão e a 

colaboração entre países em desenvolvimento e desenvolvidos.  

Esses resultados destacam a importância de políticas globais e regionais que 

incentivem a pesquisa e o desenvolvimento de práticas educacionais em IA, especialmente em 

regiões com menor representatividade. A democratização do conhecimento e a redução das 

assimetrias na produção científica são essenciais para garantir que os benefícios da IA sejam 

compartilhados de forma equitativa em todo o mundo.  

Tabela 8- Número de artigos selecionados publicados por cada país 

País Estudos Ref. 

Estados Unidos 37 

[10, 12, 15, 18, 22, 31, 32, 34, 38, 
40, 51-55, 57-58, 67, 73, 86, 90, 93, 
95, 98-100, 123, 127, 129, 135, 144, 

157, 163, 165, 167, 175, 181] 

China 33 

[11, 14, 17, 20-21, 23-24, 27, 39, 
44-47, 50, 61-62, 68, 83, 87-89, 

107-108, 115-116, 143, 151, 
168-170, 174, 176-177] 

Brasil 11 [42, 60, 111, 113-114, 118-121, 164, 
173] 

Alemanha 10 [36-37, 56, 64, 117, 139, 159-160, 
182] 

Espanha 7 [28-29, 49, 63, 134, 149] 

Reino Unido 6 [25, 48, 128, 133, 137, 178] 

Portugal, Grécia, Finlândia 5 [67, 76, 78, 81, 94, 101-102, 110, 
124, 138, 145, 148, 154, 161, 171] 

Holanda 4 [66, 74, 96, 141] 
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Noruega, Dinamarca, Irlanda, Canadá, 

Indonésia, Itália 3 
[33, 35, 41, 49, 85, 97, 103-104, 

125-126, 130, 145, 162, 166, 179, 
180, 183, 184] 

Áustria, Turquia, Suíça, Irã, México, 

Japão, Bulgária, Coreia do Sul, 

Singapura, Ucrânia, França, Nigéria, 

Índia 

2 

[13, 16, 19, 30, 43, 49, 65, 71, 77, 
79, 82, 92, 105, 109, 122, 131-132, 
140, 142, 146, 147, 150, 152, 155, 

172, 185] 

Austrália, Colômbia, Rússia, Croácia, 

Romênia, Tailândia, Malásia, Suécia, 

Malta, Chile, Nepal, Sérvia, Lituânia e 

Bangladesh.  

1 [26, 59, 69, 70, 75, 80, 84, 91, 106, 
112, 145, 163, 175] 

   

5.3. DIFICULDADES ENCONTRADAS NA PESQUISA 

A revisão sistemática identificou uma série de desafios e limitações relatados nos 

artigos selecionados, os quais foram categorizados em nove grupos principais. Esses desafios 

refletem as complexidades inerentes à implementação de técnicas de ensino de inteligência 

artificial e abordagens lúdicas, especialmente em contextos onde o acesso a meios digitais e a 

literacia digital são limitados. A análise dessas dificuldades oferece insights valiosos sobre os 

obstáculos que precisam ser superados para garantir a efetividade e a acessibilidade dessas 

práticas educacionais. 

 

5.3.1. Limitações de amostra e dados 

As limitações relacionadas à amostra e aos dados foram as mais frequentes, 

totalizando 24 ocorrências. Dentre essas, o tamanho restrito da amostra foi o problema mais 

citado, com 14 ocorrências . Muitos estudos relataram dificuldades em recrutar um número 

suficiente de participantes, o que compromete a generalização dos resultados. Além disso, a 

falta de dados quantitativos foi mencionada em 8 estudos, o que limita a capacidade de 

realizar análises estatísticas robustas.  Outros desafios incluíram a falta de dados 

interdisciplinares relacionados à IA e a ausência de dados coletados ao longo do tempo . Essas 

limitações destacam a necessidade de estudos com amostras maiores e mais diversificadas, 

bem como a coleta de dados mais abrangentes e longitudinalmente consistentes. 
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Esses resultados evidenciam desafios metodológicos significativos que podem 

impactar a qualidade e a confiabilidade das pesquisas na área de ensino de IA.  O problema 

mais recorrente, o tamanho restrito da amostra, sugere que muitos estudos estão sendo 

conduzidos em escalas pequenas, o que dificulta a extrapolação dos resultados para contextos 

mais amplos. “Uma amostra maior e mais diversificada poderia fornecer uma compreensão 

mais abrangente das perspectivas sobre a integração da IA na educação”[16]. Essa limitação 

pode estar relacionada a dificuldades práticas, como o acesso limitado a participantes ou a 

falta de recursos para expandir o escopo das pesquisas [98]. A consequência direta é que os 

achados podem não ser representativos de populações maiores ou de diferentes contextos 

educacionais, reduzindo sua aplicabilidade prática.  

A falta de dados quantitativos, mencionada em 8 estudos, é outra limitação crítica, 

pois impede a realização de análises estatísticas robustas e a obtenção de conclusões mais 

sólidas e generalizáveis. Isso indica uma preferência por abordagens quantitativas ou a 

dificuldade em coletar métricas objetivas, o que, embora válido em certos contextos, pode 

limitar a capacidade de comparar resultados entre estudos ou de identificar padrões claros 

[54].  

Além disso, a ausência de dados interdisciplinares e longitudinais aponta para uma 

lacuna importante na compreensão do ensino de IA como um campo dinâmico e 

multifacetado. A falta de interdisciplinaridade pode restringir a visão holística necessária para 

abordar os desafios complexos da educação em IA , enquanto a ausência de dados coletados 

ao longo do tempo impede a avaliação de impactos de longo prazo e a evolução das práticas 

educacionais.  

 

Tabela 9- Artigos que apontaram limitações de amostra e dados 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

Tamanho restrito da amostra 14 [15, 16, 19, 39, 52-54, 56, 58, 
75-76, 98, 126, 140] 

Falta de dados quantitativos 8 [14-16, 40, 54 59, 82, 132] 

Falta de dados interdisciplinares 

relacionados à IA 1 [16] 

Ausência de dados longitudinais 1 [40] 

 



32 

5.3.2. Desafios metodológicos 

Os desafios metodológicos foram identificados em 9 ocorrências. A dificuldade em 

generalizar os resultados foi mencionada em 1 estudo , o que sugere que muitos pesquisados 

enfrentam problemas ao tentar aplicar suas descobertas em contextos diferentes daqueles em 

que foram realizados.  A falta de estudos experimentais e a ausência de grupos de controle 

também foram problemas recorrentes, indicando a necessidade de metodologias mais 

rigorosas e replicáveis. Outros desafios incluem a dificuldade em medir a eficácia das 

intervenções, a dependência de dados auto-relatados e a necessidade de validação de itens em 

diferentes contextos culturais . Esses desafios ressaltam a importância de adotar abordagens 

metodológicas mais robustas e adaptáveis a diferentes realidades educacionais.  

Esses resultados destacam questões metodológicas críticas que podem comprometer a 

validade e a aplicabilidade das pesquisas no campo do ensino de IA. A dificuldade em 

generalizar os resultados, mencionada em um estudo, sugere que muitos pesquisadores estão 

lidando com contextos específicos que não permitem a extrapolação de suas descobertas para 

outras realidades [74]. Isso pode ser particularmente problemático em um campo como o 

ensino de IA, onde as práticas educacionais precisam ser adaptáveis a diferentes culturas, 

sistemas educacionais e níveis de infraestrutura tecnológica, dada a popularidade e forte 

tendência a novas tecnologias nessa área. 

A falta de estudos experimentais e a ausência de grupos de controle são limitações 

significativas, pois impedem a realização de comparações diretas e a identificação de relações 

causais claras. Essas lacunas metodológicas podem resultar em conclusões menos confiáveis e 

em recomendações práticas que não são suficientemente embasadas em evidências robustas 

[18]. A adoção de desenhos experimentais, como ensaios controlados randomizados, poderia 

ajudar a superar esses desafios, fornecendo resultados mais confiáveis e replicáveis. 

Além disso, a dificuldade em medir a eficácia das intervenções e a dependência de 

dados auto-relatados são problemas que podem introduzir vieses e limitar a objetividade das 

análises. Dados auto-relatados, embora úteis em certos contextos, podem ser influenciados 

por percepções subjetivas dos participantes, o que pode distorcer os resultados [178]. A 

inclusão de métricas objetivas e a validação de instrumentos de coleta de dados em diferentes 

contextos culturais são passos essenciais para garantir a confiabilidade e a validade das 

pesquisas. 

Esses desafios ressaltam a necessidade de uma abordagem metodológica mais rigorosa 

e adaptável, que leve em consideração a diversidade de contextos educacionais e culturais. 
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Investir em metodologias robustas, como estudos experimentais, grupos de controle e 

instrumentos de coleta de dados validados, seria fundamental para fortalecer a base de 

evidências no campo do ensino de IA. Além disso, a colaboração internacional e 

interdisciplinar pode ajudar a desenvolver abordagens metodológicas que sejam aplicáveis e 

relevantes em diferentes realidades, promovendo uma compreensão mais ampla e inclusiva 

das melhores práticas para o ensino de IA. 

Tabela 10- Artigos que apontaram desafios metodológicos 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

Dificuldade generalização dos 

resultados 1 [74] 

Falta de estudos experimentais 1 [79] 

Ausência de grupos de controle 2 [18, 40] 

Dificuldade em medir a eficácia das 

intervenções 2 [57,78] 

dependência de dados auto-relatados 2 [40, 178] 

necessidade de validação de itens em 

diferentes contextos culturais 1 [46] 

 

5.3.3. Desafios tecnológicos e de infraestrutura 

Foram relatados 8 ocorrências relacionadas a desafios tecnológicos e de infraestrutura. 

A infraestrutura tecnológica precária foi mencionada em 3 estudos, o que é particularmente 

relevante em contextos com recursos limitados. A falta de ferramentas educacionais robustas 

em IA e a necessidade de um pool de computadores (agrupamento lógico de um ou mais 

sistemas de teste que permite gerenciar e utilizar esses recursos de forma mais eficiente) bem 

equipados também foram problemas comuns. Além disso, recursos de IA não adaptados para 

educadores e a complexidade da tecnologia foram citados como obstáculos. Esses desafios 

destacam a importância de investir em infraestrutura tecnológica e desenvolver ferramentas 

educacionais que sejam acessíveis e fáceis de usar. A infraestrutura inadequada e a falta de 

ferramentas adaptadas são barreiras significativas, especialmente em regiões com menos 
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recursos, onde a falta de equipamentos de qualidade e conexões estáveis de internet limita o 

potencial de aprendizagem e exclui comunidades dos benefícios da educação em IA. Inclusive 

há um “potencial das tecnologias de IA para exacerbar a divisão digital, o que reflete o 

reconhecimento da distribuição desigual de recursos e oportunidades educacionais que podem 

resultar do acesso diferenciado a tecnologias avançadas”[16]. 

Além disso, a complexidade da tecnologia e a falta de ferramentas projetadas para 

educadores criam uma curva de aprendizado íngreme, dificultando a adoção e o uso eficaz 

desses recursos. “Um professor comentou que havia uma falta de recursos disponíveis online, 

apesar da importância do tópico e da relevância para a vida de seus alunos”[41] A necessidade 

de um pool de computadores bem equipados também evidencia os desafios financeiros e 

logísticos que muitas instituições enfrentam para suportar o processamento exigido por 

aplicações de IA. Esses problemas ressaltam a urgência de investimentos em soluções 

acessíveis e adaptadas ao contexto educacional, bem como a importância de parcerias entre 

governos, instituições de ensino e empresas de tecnologia, A UNESCO sublinha a urgência de 

definir metas estratégicas, particularmente em países de baixa e média renda, para adequar as 

iniciativas de prontidão de IA aos contextos locais [5]. A formação de educadores para o uso 

dessas ferramentas e o desenvolvimento de tecnologias mais intuitivas são passos essenciais 

para garantir que o ensino de IA seja inclusivo e eficaz, independentemente do contexto 

socioeconômico. 

Tabela 11- Artigos que apontaram desafios tecnológicos e de infraestrutura 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

Infraestrutura tecnológica precária 3 [127,129,16] 

Falta de ferramentas educacionais robustas em IA 2 [35,41] 

necessidade de um pool de computadores bem 

equipados 1 [37] 

recursos de IA não adaptados para educadores 1 [32] 

complexidade da tecnologia 1 [166] 
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5.3.4. Desafios pedagógicos e de aprendizado 

Os desafios pedagógicos e de aprendizado foram identificados em 13 ocorrências. A 

falta de treinamento formal em pensamento computacional para professores foi mencionado 

em 1 estudo, o que sugere a necessidade de programas de capacitação docente mais 

abrangentes. A dificuldade em trazer IA para as salas de aula, a visão do aprendizado 

colaborativo como algo exigente e demorado e a falta de motivação dos alunos também foram 

problemas recorrentes. Outros desafios incluem altas taxas de reprovação em cursos de 

algoritmo, dificuldades no apoio individualizado devido ao número elevado de alunos, jogos 

sérios atuais repetitivos e com falta de atratividade e a falta de feedback específico para os 

alunos. Esses desafios ressaltam a importância de abordagens pedagógicas inovadoras e 

centradas no aluno, que promovam o engajamento e a motivação. A falta de preparação dos 

professores em pensamento computacional e a dificuldade em integrar a IA no currículo 

evidenciam a necessidade de investimentos em formação docente, enquanto a desmotivação 

dos alunos e as altas taxas de reprovação sugerem que as metodologias tradicionais podem 

não estar atendendo às expectativas dos estudantes. "A apresentação de conteúdo técnico em 

disciplinas como matemática, programação e princípios associados pode ser frequentemente 

rotulada como “entediante” [15] o que, por sua vez, afeta a motivação e o interesse dos alunos 

na área [178] 

Além disso, a percepção do aprendizado colaborativo como algo trabalhoso e a falta 

de atratividade dos jogos sérios atuais indicam que as práticas pedagógicas precisam ser 

repensadas para se tornarem mais dinâmicas e envolventes. A dificuldade em oferecer apoio 

individualizado em turmas grandes e a ausência de feedback específico para os alunos são 

obstáculos que impedem o progresso no aprendizado e a superação de dificuldades. A falta de 

feedback adequado pode limitar a capacidade dos alunos de melhorar e aprofundar sua 

compreensão [10]. Esses problemas destacam a urgência de adotar abordagens inovadoras, 

como gamificação, aprendizagem baseada em projetos e o uso de ferramentas interativas, que 

possam tornar o ensino de IA mais acessível, motivador e adaptado às necessidades 

individuais. A combinação de capacitação docente, metodologias centradas no aluno e 

recursos tecnológicos adequados pode ser a chave para superar esses desafios e promover uma 

educação em IA mais eficaz e inclusiva. 
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Tabela 12- Artigos que apontaram desafios pedagógicos e de aprendizado 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

Falta de treinamento formal em 

pensamento computacional para 

professores 
1 [97] 

Dificuldade em trazer IA para as salas 

de aula 1 [34] 

Visão do aprendizado colaborativo 

como algo exigente e demorado 2 [159, 173] 

Falta de motivação dos alunos 5 [15, 89, 143, 168, 178] 

Taxas altas de reprovação em cursos 

de algoritmo 1 [114] 

Dificuldade no apoio individualizado 

devido ao número elevado de alunos 1 [112] 

jogos sérios repetitivos e falta de 

atratividade 1 [169] 

falta de feedback especializado  1 [141] 

 

5.3.5. Desafios relacionados à IA e tecnologias emergentes 

Foram relatadas 10 ocorrências relacionadas a desafios específicos da IA e tecnologias 

emergentes. As limitações do ChatGPT e as preocupações com integridade acadêmica foram 

mencionadas em 3 estudos, destacando as complexidades éticas e práticas do uso de IA na 

educação. A falta de conhecimento e habilidade com IA entre jovens alunos, a falta de estudos 

de ensino de IA e não apenas de técnicas de uso de IA e a dificuldade de aceitação e confiança 

em IAs também foram problemas citados. Outros desafios incluem a necessidade de maior 

alinhamento entre conceitos de IA e outras ciências e o risco de superdependência de modelos 

de grandes linguagens (LLMs) na educação. Esses desafios destacam a importância de 

abordar as questões éticas e práticas do uso de IA na educação, bem como a necessidade de 

capacitação e conscientização. As limitações do ChatGPT e as preocupações com integridade 
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acadêmica, por exemplo, revelam dilemas sobre como equilibrar o uso de ferramentas de IA 

com a manutenção da autenticidade e originalidade no aprendizado [19]. Além disso, a falta 

de conhecimento e habilidades em IA entre os jovens alunos sugere uma lacuna educacional 

que precisa ser preenchida para preparar as novas gerações para um futuro cada vez mais 

influenciado por tecnologias inteligentes. 

A dificuldade de aceitação e confiança em IAs, bem como o risco de 

superdependência de LLMs, apontam para a necessidade de um equilíbrio entre o uso dessas 

tecnologias e a manutenção do pensamento crítico e da autonomia dos alunos. A falta de 

estudos focados no ensino de IA, em vez de apenas no uso de suas técnicas, indica uma 

carência de pesquisas que explorem como ensinar IA de forma eficaz e acessível. Além disso, 

a necessidade de maior alinhamento entre conceitos de IA e outras ciências sugere que a IA 

deve ser integrada de forma interdisciplinar, conectando-se a áreas como matemática, biologia 

e ciências sociais para ampliar seu entendimento e aplicação. “A educação em IA abrange 

áreas multidisciplinares, principalmente cobertas por princípios de ciência da computação 

(CS) e Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM)” [18]. Esses desafios 

reforçam a importância de investir em capacitação docente, desenvolver diretrizes éticas 

claras para o uso de IA na educação e promover uma conscientização ampla sobre os 

benefícios e riscos dessas tecnologias, garantindo que sejam utilizadas de forma responsável e 

eficaz. 

 

 

Tabela 13- Artigos que apontaram desafios relacionados à IA e tecnologias emergentes 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

Limitações do GPT e preocupações 

com integridade acadêmica 3 [19, 22, 104] 

falta de conhecimento em IA entre 

jovens alunos 2 [71, 92] 

falta de pesquisas em ensino de IA 1 [68] 
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dificuldade de aceitação e confiança 

de IAs 1 [60] 

necessidade de maior alinhamento 

entre IA e outras ciências 2 [18, 31] 

risco de superdependência de LLMs 

na educação 1 [123] 

 

5.3.6. Desafios contextuais e externos 

Os desafios contextuais e externos foram identificados em 6 ocorrências. O impacto da 

pandemia foi mencionado em 4 estudos, destacando como a crise global afetou a 

implementação de tecnologias educacionais. A falta de uma política de IA e o 

desenvolvimento desigual na educação em letramento digital em áreas economicamente 

menos desenvolvidas também foram problemas relatados. Esses desafios ressaltam a 

influência de fatores externos na implementação de tecnologias educacionais e a necessidade 

de políticas públicas que promovam a inclusão digital. A pandemia, em particular, evidenciou 

as disparidades no acesso à tecnologia e à infraestrutura digital, exacerbando as desigualdades 

educacionais e dificultando a adoção de soluções tecnológicas em regiões com menos 

recursos. A pandemia de COVID-19 acelerou a integração de tecnologias digitais na 

educação, mas também destacou as disparidades existentes.[42] Além disso, a falta de 

políticas específicas para a integração da IA na educação reflete a necessidade de diretrizes 

claras e abrangentes que orientem o uso ético e eficaz dessas tecnologias em ambientes 

educacionais. 

O desenvolvimento desigual no letramento digital, especialmente em áreas 

economicamente menos desenvolvidas, é outro desafio crítico que limita o potencial da 

educação em IA. Enquanto algumas regiões avançam rapidamente na adoção de tecnologias 

educacionais, outras ficam para trás devido à falta de investimentos em infraestrutura, 

capacitação de professores e acesso a recursos digitais. Essa desigualdade não apenas 

perpetua disparidades educacionais, mas também impede que uma parcela significativa da 

população se beneficie das oportunidades oferecidas pela IA. Para superar esses desafios, é 

essencial que governos e instituições promovam políticas públicas inclusivas, investindo em 

infraestrutura digital, programas de capacitação e iniciativas que garantam o acesso equitativo 
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às tecnologias educacionais, independentemente da localização ou condição socioeconômica. 

[83] 

Tabela 14- Artigos que apontaram desafios contextuais e externos 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

impacto da pandemia 4 [42,58 ,98, 124] 

Falta de política de IA 1 [26] 

desenvolvimento desigual na 

educação em letramento digital em 

áreas menos desenvolvidas 
1 [83, 107] 

 

5.3.7. Desafios de design e implementação 

Foram relatadas 4 ocorrências relacionadas a desafios de design e implementação. A 

falta de frameworks para construção de jogos sérios e a ausência de maneiras de rastrear 

códigos tangíveis foram mencionadas, destacando a dificuldade de criar ferramentas e 

metodologias que sejam aplicáveis em diferentes contextos. A literatura existente muito 

complexa e a produção e documentação de jogos complicada também foram problemas 

comuns. Esses desafios indicam a necessidade de abordagens mais estruturadas e centradas no 

usuário, que considerem as necessidades e realidades dos educadores e alunos. A falta de 

frameworks para jogos sérios, por exemplo, dificulta o desenvolvimento de soluções 

padronizadas e replicáveis, enquanto a ausência de métodos para rastrear códigos tangíveis 

limita a capacidade de avaliar e aprimorar as ferramentas existentes. Essas lacunas refletem a 

necessidade de diretrizes claras e acessíveis que possam orientar o design e a implementação 

de recursos educacionais inovadores. 

Além disso, a complexidade da literatura existente e as dificuldades na produção e 

documentação de jogos sérios sugerem que há uma desconexão entre a teoria e a prática no 

desenvolvimento de ferramentas educacionais. A complexidade excessiva pode desencorajar 

educadores e desenvolvedores a adotar essas soluções, enquanto a falta de documentação 

clara e acessível dificulta a implementação e a adaptação em diferentes contextos. Esses 

desafios ressaltam a importância de criar metodologias mais intuitivas e centradas no usuário, 

que simplifiquem o processo de design e implementação de jogos sérios e outras ferramentas 

educacionais. Ao priorizar a usabilidade e a acessibilidade, é possível desenvolver soluções 
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que atendam às necessidades reais dos educadores e alunos, promovendo uma adoção mais 

ampla e eficaz dessas tecnologias no ensino de IA. 

Tabela 15- Artigos que apontaram desafios de design e implementação 

Dificuldade Encontrada Quant. Ref. 

falta de frameworks para construção 

de jogos sérios 1 [171] 

produção de jogos complicada 1 [119] 

Ausência de maneiras de rastrear 

códigos tangíveis 1 [120] 

literatura existente muito complexa 1 [146] 

 

5.4. TÉCNICAS PEDAGÓGICAS UTILIZADAS 

A análise das técnicas pedagógicas utilizadas nos artigos selecionados revelou uma 

ampla variedade de abordagens, que foram categorizadas em dez grupos principais. Essas 

técnicas refletem a diversidade de estratégias empregadas para ensinar inteligência artificial e 

promover o engajamento por meio de métodos lúdicos, especialmente em contextos onde o 

acesso a meios digitais e a literacia digital são limitados. A seguir, detalhamos cada uma 

dessas categorias, destacando suas características, frequência de uso e implicações para a 

prática educacional.  

 

5.4.1. Pensamento computacional e programação 

O pensamento computacional e a programação foram umas das técnicas mais 

utilizadas, com 42 ocorrências. O pensamento computacional, mencionado em 10 estudos, foi 

amplamente adotado para desenvolver habilidades como decomposição de problemas, 

reconhecimento de padrões e abstração. Ferramentas como Scratch (ou ScratchJr) foram 

citadas em 9 artigos, destacando-se como uma plataforma acessível para introduzir conceitos 

de programação de forma visual e interativa. Atividades "unplugged" (desconectadas), 

presentes em 6 estudos, foram valorizadas por sua capacidade de ensinar conceitos 

computacionais sem a necessidade de dispositivos eletrônicos, tornando-as ideais para 

contextos com recursos limitados. A robótica educacional, também com 6 ocorrências, foi 

 



41 

utilizada para integrar conceitos de programação e engenharia, promovendo o aprendizado 

prático e colaborativo. Outras ferramentas, como Micro:bit, code.org, Python, programação 

em bloco, raspberry pi e Arduino, foram mencionadas por sua versatilidade e aplicabilidade 

em diferentes níveis educacionais. 

Esses resultados destacam a predominância do pensamento computacional e da 

programação como pilares centrais no ensino de IA, refletindo sua importância no 

desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, O pensamento computacional 

foi amplamente adotado para desenvolver habilidades como decomposição de problemas, 

reconhecimento de padrões e abstração [112]. O uso de ferramentas como Scratch e ScratchJr 

demonstra a eficácia de abordagens visuais e interativas para introduzir conceitos complexos 

de programação, especialmente para alunos iniciantes. Já as atividades "unplugged" emergem 

como uma solução inclusiva, permitindo que estudantes em contextos com poucos recursos 

tecnológicos também tenham acesso ao aprendizado de conceitos computacionais."Além 

disso, as atividades desplugadas podem complementar as atividades conectadas, oferecendo 

aos alunos oportunidades adicionais para praticar e aplicar habilidades de Pensamento 

Computacional em diferentes contextos"[83]. A robótica educacional, por sua vez, se destaca 

por integrar teoria e prática, incentivando a criatividade, a colaboração e a resolução de 

problemas de forma hands-on. Ferramentas como Micro:bit , Python e Arduino ampliam as 

possibilidades de aplicação, oferecendo recursos adaptáveis para diferentes faixas etárias e 

níveis de complexidade. Essas abordagens, combinadas, reforçam a importância de 

metodologias diversificadas e acessíveis para o ensino de IA, capazes de atender às 

necessidades de diversos contextos educacionais e promover o engajamento dos alunos, 

"ferramentas versáteis como BBC:Micro Bit ajudam os alunos a explorar e experimentar 

projetos multidisciplinares muito além de ensiná-los apenas conceitos de computação 

específicos" [72] 

Tabela 16- Artigos que usaram técnicas de pensamento computacional e programação 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Pensamento Computacional 10 [71-72,74,77,80-81,93,95,105, 
112] 

Scratch (ScratchJr) 9 [18, 28-29, 73, 76-77, 81, 92, 
157] 

Atividades unplugged 6 [76, 77, 83, 97, 119, 154] 
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Arduíno 2 [120,125] 

Robótica educacional 6 [12, 82, 87, 94, 120, 140] 

Micro:bit 3 [18, 67, 80] 

code.org 1 [80] 

Python 1 [28] 

Programação em bloco 3 [79, 120, 179] 

Raspberry pi 1 [77] 

 

5.4.2. Inteligência Artificial e ferramentas de IA generativa 

As técnicas relacionadas à IA e ferramentas de IA generativa foram identificadas em 

24 ocorrências. O ChatGPT, mencionado em 7 estudos, destacou-se como uma ferramenta 

promissora para personalizar o aprendizado e automatizar tarefas educacionais. A IA 

generativa no geral (GAI) foi citada em 4 artigos, com aplicações que variam desde a criação 

de conteúdo educacional até a simulação de cenários de aprendizado. Ferramentas como 

Teachable Machine foram valorizadas por sua capacidade de permitir que alunos e 

professores criem modelos de aprendizado de máquina de forma acessível. Sistemas de tutoria 

inteligente (ITS) e híbrida, presentes em 2 estudos, foram utilizados para fornecer feedback 

personalizado e adaptativo, enquanto ferramentas de análise de dados, como Elicit.org, 

Research Rabbit e TensorFlow foram mencionadas por sua utilidade na pesquisa acadêmica. 

Essas ferramentas refletem a crescente integração da IA na educação, embora ainda haja 

desafios relacionados à sua acessibilidade e ao treinamento necessário para seu uso eficaz. 

Além disso, foi encontrado ferramentas que usam jogos para treinar IAs, como Quick, Draw! 

e usam IA para apoiar a preservação da natureza como AI for Oceans. Essas ferramentas 

refletem a crescente integração da IA na educação, embora ainda haja desafios relacionados à 

sua acessibilidade e ao treinamento necessário para seu uso eficaz. 

O destaque dado ao ChatGPT e à IA generativa (GAI) evidencia o potencial dessas 

tecnologias para revolucionar a educação, oferecendo personalização, automação e criação de 

conteúdos dinâmicos. No entanto, a adoção dessas ferramentas ainda enfrenta barreiras, como 

a necessidade de capacitação dos educadores e a adaptação das tecnologias a diferentes 
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contextos educacionais. Ferramentas como Teachable Machine e sistemas de tutoria 

inteligente (ITS) demonstram como a IA pode ser democratizada, permitindo que até mesmo 

usuários sem conhecimentos técnicos avançados criem e utilizem modelos de aprendizado de 

máquina. [52] Por outro lado, ferramentas de análise de dados, como Elicit.org e TensorFlow, 

mostram a relevância da IA para a pesquisa acadêmica, auxiliando na coleta, processamento e 

interpretação de dados complexos. Já iniciativas como Quick, Draw! e AI for Oceans ilustram 

como a IA pode ser aplicada de forma lúdica e engajadora, conectando o aprendizado a 

questões práticas e sociais, como a preservação ambiental. Essas aplicações reforçam a 

importância de investir em treinamento e infraestrutura para garantir que a IA seja acessível e 

eficaz em diferentes contextos educacionais, promovendo uma integração mais ampla e 

equitativa dessas tecnologias. 

Tabela 17- Artigos que usaram técnicas de inteligência artificial e ferramentas de IAGen 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

ChatGPT 7 [13, 17, 22, 39, 40, 63, 91] 

IAGen no geral 4 [10, 19, 40, 91] 

Teachable Machine 5 [24, 58, 92, 98, 125] 

Sistema de tutoría inteligente e 

híbrida 2 [26, 57] 

Elicit.org, Research Rabbit e 

TensorFlow 4 [25, 37, 58, 98] 

Quick, Draw! 1 [24] 

AI for Oceans 1 [24] 

 

5.4.3. Aprendizado baseado em Jogos e Gamificação 

O aprendizado baseado em jogos (GBL) e a gamificação foram amplamente adotados, 

com 44 ocorrências. O GBL foi mencionado em 9 estudos, destacando-se por sua capacidade 

de engajar os alunos por meio de desafios e recompensas. A gamificação, presente em 12 

artigos, foi utilizada para incorporar elementos de jogos, como pontuações e rankings, em 

atividades educacionais, aumentando a motivação e o envolvimento dos estudantes. Jogos 
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sérios (Serious Games), citados em 13 estudos, foram valorizados por sua capacidade de 

combinar entretenimento com objetivos educacionais. Escape rooms educacionais e jogos de 

realidade virtual (RV) ou aumentada (RA) também foram mencionados por sua capacidade de 

criar experiências imersivas e colaborativas. Essas abordagens ressaltam o potencial dos jogos 

para tornar o aprendizado mais dinâmico e envolvente. 

A popularidade do GBL e da gamificação reflete a eficácia dessas metodologias em 

promover o engajamento e a motivação dos alunos, transformando o processo de aprendizado 

em uma experiência mais interativa e divertida. "Décadas de pesquisa em aprendizado digital 

baseado em jogos demonstraram resultados positivos em termos de aumento da motivação e 

resultados para a aprendizagem de conteúdo"[99]. Jogos sérios e jogos digitais educacionais, 

por sua vez, demonstram como é possível aliar entretenimento e educação, permitindo que os 

estudantes explorem conceitos complexos de forma prática e contextualizada. Escape rooms 

educacionais e jogos de RV/RA ampliam ainda mais as possibilidades, criando ambientes 

imersivos que incentivam a colaboração, a resolução de problemas e a criatividade.[148] 

Simulações virtuais, como as oferecidas pela plataforma PhET, foram citadas entre esses 

jogos, sendo valorizadas por sua capacidade de permitir que os alunos explorem fenômenos 

científicos de forma interativa. Essas abordagens não apenas tornam o aprendizado mais 

atraente, mas também ajudam a desenvolver habilidades como pensamento crítico, trabalho 

em equipe e adaptabilidade. No entanto, para que essas metodologias sejam eficazes, é 

essencial que sejam bem planejadas e alinhadas aos objetivos educacionais, garantindo que o 

aspecto lúdico não sobreponha o foco no aprendizado. O uso de jogos na educação, portanto, 

representa uma poderosa ferramenta para engajar os alunos e prepará-los para os desafios do 

século XXI. 

Tabela 18- Artigos que usaram aprendizado baseado em jogos e gamificação 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Aprendizado baseado em jogos 

(GBL) 9 [24, 48, 50, 68, 99, 146, 148, 
153, 171] 

Gamificação 12 [47, 68, 69, 70, 111, 113, 114, 
121, 145, 154, 155, 173]     

Jogos Sérios (Físicos e Digitais) 13 [35, 50, 113, 117, 119, 149, 150, 
151, 154, 168, 169, 171, 185]   

Escape Room educacional 2 [117, 138] 
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Jogos de realidade Virtual (RV) ou 

aumentada (RA) 8 [20, 27, 89, 142, 143, 148, 168, 
172]    

 

5.4.4. Aprendizado baseado em projetos e colaborativo 

O aprendizado baseado em projetos (PBL) e as abordagens colaborativas foram 

identificadas em 29 ocorrências. O PBL, mencionado em 6 estudos, foi amplamente adotado 

para promover a aplicação prática do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades como 

resolução de problemas e trabalho em equipe. O aprendizado colaborativo, presente em 10 

artigos, foi valorizado por sua capacidade de incentivar a interação entre os alunos e a 

construção conjunta do conhecimento. A integração de STEM/STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts and Mathematics) foi citada em 11 estudos, destacando-se por sua 

abordagem interdisciplinar e contextualizada. Outros tipos de aprendizagem citada é a 

aprendizagem baseada em investigação. Essas técnicas ressaltam a importância de 

metodologias que promovam a autonomia e a colaboração dos alunos. 

O destaque dado ao PBL e às abordagens colaborativas reflete a eficácia dessas 

metodologias em preparar os alunos para os desafios do mundo real, onde a capacidade de 

resolver problemas complexos e trabalhar em equipe é essencial. O PBL, em particular, 

permite que os estudantes apliquem conceitos teóricos em projetos práticos, desenvolvendo 

não apenas conhecimento técnico, mas também habilidades como pensamento crítico, 

criatividade e gestão de tempo [75]. Já o aprendizado colaborativo promove a troca de ideias e 

a construção coletiva do conhecimento, preparando os alunos para ambientes de trabalho cada 

vez mais interconectados e colaborativos. A integração de STEM/STEAM amplia ainda mais 

essas possibilidades, conectando diferentes áreas do conhecimento e incentivando uma visão 

holística e inovadora. A aprendizagem baseada em investigação, por sua vez, estimula a 

curiosidade e a autonomia dos alunos, incentivando-os a explorar, questionar e descobrir por 

conta própria. “As cinco principais abordagens à pedagogia em cenários educacionais 

recentes são a aprendizagem construtivista, colaborativa, integrativa, reflexiva e baseada na 

investigação” [133]  Essas abordagens, combinadas, reforçam a importância de metodologias 

ativas e centradas no aluno, que não apenas transmite conhecimento, mas também capacitam 

os estudantes a serem protagonistas de seu próprio aprendizado. 
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Tabela 19- Artigos que usaram aprendizado colaborativo e  baseado em projetos 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Aprendizado baseado em projetos e 

problemas 6 [14, 31, 62, 75, 85, 113, 125]  

Aprendizado colaborativo, trabalho 

em equipe 10 [48, 62, 65, 106, 158, 159, 161, 
166, 174, 175]    

Integração de STEM/STEAM 11 [16, 18, 23, 73, 86, 96, 140, 144, 
156, 167, 170] 

Aprendizagem baseada em 

investigação 2 [48, 54] 

 

5.4.5. Ferramentas de ensino e plataformas 

As ferramentas de ensino e plataformas digitais foram mencionadas em 9 ocorrências. 

Learning Management Systems (LMS), como Moodle e Blackboard, foram citados em 2 

estudos, destacando-se por sua capacidade de gerenciar e entregar conteúdo educacional de 

forma organizada. Plataformas online, como ABC- Thinking, Edmodo e FicWebBoard, foram 

mencionadas em 3 artigos, sendo valorizadas por sua acessibilidade e funcionalidades 

colaborativas. Ferramentas de programação visual, foram citadas em 3 estudos, enquanto 

ferramentas de análise de dados, como SPSS e Winstep, foram mencionadas por sua utilidade 

na pesquisa educacional. Essas ferramentas refletem a diversidade de recursos disponíveis 

para apoiar o ensino e a aprendizagem. 

A variedade de ferramentas e plataformas digitais mencionadas evidencia a 

importância da tecnologia na modernização e na eficiência do processo educacional. Os LMS, 

como Moodle e Blackboard, são essenciais para a organização e distribuição de conteúdos, 

facilitando o gerenciamento de cursos e a interação entre professores e alunos. Plataformas 

online, como ABC-Thinking e Edmodo, ampliam as possibilidades de aprendizado 

colaborativo, permitindo que os estudantes acessem recursos educacionais e interajam entre 

si, independentemente de sua localização geográfica. Ferramentas de programação visual, 

como Blockly, são particularmente úteis para introduzir conceitos de programação de forma 

intuitiva e acessível, especialmente para alunos iniciantes. Já as ferramentas de análise de 

dados, como SPSS e Winstep, desempenham um papel crucial na pesquisa educacional, 
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auxiliando na coleta, processamento e interpretação de dados complexos. Essas ferramentas, 

em conjunto, demonstram como a tecnologia pode ser utilizada para enriquecer o ensino, 

promover a colaboração e fornecer insights valiosos para a melhoria contínua das práticas 

educacionais. 

Tabela 20- Artigos usaram  ferramentas de ensino e plataformas 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Learning Management Systems 

(LMS) 2 [86, 123] 

Plataformas Online 3 [78, 122,132] 

Ferramentas de programação visual 2 [79, 81] 

Ferramentas de análise de dados 2 [25, 126] 

 
5.4.6. Metodologias ativas 

As metodologias ativas e abordagens pedagógicas inovadoras foram identificadas em 

17 ocorrências. Metodologias ativas, como a aula invertida e o role-playing, foram 

mencionadas em 8 estudos, destacando-se por sua capacidade de promover a participação 

ativa dos alunos. O Design Thinking, citado em 1 artigo, foi valorizado por sua abordagem 

centrada no usuário e na resolução criativa de problemas. O storytelling e a narração digital 

foram mencionados em 8 estudos, sendo utilizados para engajar os alunos por meio de 

narrativas envolventes. Essas abordagens ressaltam a importância de metodologias que 

incentivem a autonomia e a criatividade dos estudantes. 

A adoção de metodologias ativas, como a aula invertida e o role-playing, reflete uma 

mudança significativa no paradigma educacional, onde o aluno assume um papel central no 

processo de aprendizagem. Essas metodologias não apenas aumentam o engajamento, mas 

também desenvolvem habilidades como pensamento crítico, colaboração e resolução de 

problemas. O Design Thinking, por sua vez, traz uma perspectiva inovadora ao ensino, 

incentivando os alunos a pensar de forma criativa e a desenvolver soluções práticas para 

desafios reais [17]. Já o storytelling e a narração digital demonstram o poder das narrativas 

como ferramentas pedagógicas, capazes de tornar o aprendizado mais significativo e 

memorável ao conectar conceitos abstratos a histórias e contextos reais. Essas abordagens, 

combinadas, reforçam a necessidade de práticas educacionais que vão além da transmissão de 
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conhecimento, focando no desenvolvimento integral dos alunos e na preparação para os 

desafios do século XXI. 

Tabela 21- Artigos que usaram metodologias ativas 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Metodologias ativas 8 [26, 47, 56, 92, 113, 114, 125, 
158]  

Design Thinking 1 [96] 

Storytelling e Narração digital 8 [24, 47, 74, 87, 108, 127, 129, 
158] 

 
5.4.7. Ferramentas de robótica e eletrônica 

As ferramentas de robótica e eletrônica foram mencionadas em 13 ocorrências. Robôs 

educacionais, como Thymio e Nemobot, foram citados em 10 estudos, destacando-se por sua 

capacidade de integrar conceitos de programação e engenharia. Microcontroladores, como 

Arduino e Raspberry Pi, foram mencionados em 3 artigos, sendo valorizados por sua 

versatilidade e aplicabilidade em projetos interdisciplinares. Essas ferramentas refletem a 

tendência de utilizar tecnologias tangíveis para promover o aprendizado prático e 

contextualizado. 

Tabela 22- Artigos que usaram ferramentas de robótica e eletrônica 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Robôs educacionais 10 [12, 28, 77, 80, 82, 87, 94, 117, 
120, 140] 

Microcontroladores 3 [77, 120, 125]  

 

5.5. TEMAS ABORDADOS 

A análise quantitativa dos temas dos artigos selecionados evidencia a crescente 

importância do Pensamento Computacional (CT) e da Educação em Inteligência Artificial 

(IA) no cenário educacional contemporâneo. Os temas aparecem com 31 e 27 ocorrências 

respectivamente, destacando-se como áreas centrais de interesse e investigação. O 

Pensamento Computacional, com suas subcategorias como desenvolvimento, integração em 
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disciplinas e aplicação em STEM, reflete a necessidade de preparar os estudantes para 

resolver problemas complexos de forma estruturada e criativa.[83] Já a Educação em IA, com 

foco em alfabetização, ensino de conceitos e ética, demonstra a urgência de capacitar os 

indivíduos para interagir criticamente com tecnologias que estão cada vez mais presentes no 

cotidiano. “Nossa juventude deve ser equipada com conhecimentos de IA para este futuro, 

apesar da incerteza de como poderá ser” [72] Esses resultados sugerem que o Pensamento 

Computacional e a educação em IA não são apenas tendências, mas pilares essenciais para a 

formação de cidadãos capazes de navegar em um mundo cada vez mais digital e 

automatizado. A ênfase nesses temas indicam uma mudança no foco educacional, que passa a 

priorizar não apenas o conhecimento técnico, mas também a capacidade aplicá-lo de forma 

crítica e ética. 

A integração de STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) com o 

Pensamento Computacional também se destaca, com 16 ocorrências, reforçando a relevância 

de abordagens interdisciplinares que conectam conhecimentos técnicos e habilidades digitais. 

A robótica educacional e a programação, por exemplo, são ferramentas amplamente utilizadas 

para promover essa integração, preparando os estudantes para os desafios de um mundo cada 

vez mais tecnológico. Além disso, a Alfabetização Digital e as Competências Digitais, com 

14 ocorrências, ressaltam a necessidade de desenvolver habilidades que vão além do domínio 

técnico, incluindo a capacidade de navegar, analisar e criar em ambientes digitais de forma 

crítica e segura. Esses achados destacam a importância de uma educação que não apenas 

ensine a usar ferramentas tecnológicas, mas que também prepare os alunos para pensar de 

forma crítica sobre seu impacto e aplicação. A integração de STEM com o Pensamento 

Computacional, por exemplo, pode ser uma estratégia eficaz para conectar diferentes áreas do 

conhecimento e promover uma visão mais holística e aplicada da educação.  

No que diz respeito às metodologias e abordagens pedagógicas, observa-se uma 

tendência para o uso de estratégias ativas e colaborativas, como o Design Thinking, o 

Aprendizado Baseado em Projetos (PBL) e o Ensino Híbrido. Essas metodologias, com 18 

ocorrências, refletem a busca por práticas que promovam a autonomia, a criatividade e o 

engajamento dos estudantes, alinhadas às demandas de uma sociedade em constante 

transformação. A formação de professores e a educação infantil também emergem como áreas 

prioritárias, com 11 ocorrências, indicando a necessidade de preparar educadores e as novas 

gerações para um futuro marcado pela digitalização e pela inteligência artificial. Esses 

resultados sugerem que a formação docente e a educação infantil são pontos-chave para a 

implementação bem-sucedida dessas metodologias, garantindo que os educadores estejam 
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preparados para adotar práticas inovadoras e que as crianças comecem a desenvolver 

habilidades digitais desde cedo.  

Por fim, a ética e a segurança na tecnologia, com 8 ocorrências, ganham destaque, 

especialmente no contexto da IA, onde questões como privacidade, viés sociopolítico e 

robustez dos sistemas são temas de grande preocupação. Essa ênfase reflete a consciência de 

que o avanço tecnológico deve ser acompanhado por uma reflexão crítica sobre seus impactos 

sociais e éticos. Em síntese, a análise revela uma clara tendência para a integração de 

tecnologia, pensamento computacional e IA na educação, com foco no desenvolvimento de 

habilidades técnicas, digitais e socioemocionais, preparando os indivíduos para os desafios e 

oportunidades do século XXI. Esses resultados têm implicações significativas para políticas 

educacionais, sugerindo a necessidade de investimentos em formação docente, infraestrutura 

tecnológica e currículos que integrem habilidades técnicas e éticas. Além disso, destacam a 

importância de uma abordagem equilibrada, que combine inovação tecnológica com reflexão 

crítica, garantindo que o avanço digital seja inclusivo, seguro e benéfico para todos.  

Tabela 23- Artigos selecionados distribuídos por temas abordados 

Técnica pedagógica Quant. Ref. 

Pensamento Computacional 31 [11-13, 29, 44, 71-88, 93-95, 97, 
105, 118-119, 161] 

Educação em Inteligência Artificial 27 
[10, 14-18, 21, 23-24, 29, 32, 
37-38, 41-44, 48, 52-53, 56, 

58-59, 92, 98, 163-164] 

STEM 16 
[16, 18, 23, 72, 73, 86, 94-96, 
115, 128, 140, 144, 156, 167, 

170] 

Alfabetização Digital e Competências 

Digitais 14 [50, 58, 101, 103, 107, 117, 124, 
126-129, 175, 180, 183] 

Aprendizado Baseado em Projetos e 

Ensino Híbrido 18 
[24, 26-27, 31, 48, 50, 57, 62, 

69, 87, 105-107, 125, 132, 154, 
171, 182] 

Formação de professores e a 

educação infantil 11 [16, 24, 28, 89, 90, 95, 109, 124, 
150, 176, 185] 

Ética e a segurança na tecnologia 8 [33-34, 51, 54, 67, 108, 179-180] 
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5.6. PÚBLICO-ALVO 

O público-alvo mais frequente nos artigos selecionados foram os estudantes, com 

destaque para o ensino fundamental I e II (55 ocorrências), ensino superior (33 ocorrências) e 

ensino médio (28 ocorrências). Professores e educadores também foram um grupo 

significativo (32 ocorrências), destacando a necessidade de capacitação docente. 

Comunidades específicas, como crianças em idade pré-escolar (3 ocorrências) e adultos mais 

velhos (2 ocorrências), também foram abordadas, indicando uma preocupação crescente com 

a inclusão digital. Fazendo uma exposição mais profunda desse público alvo, dividimos os 

público-alvos em 3 grupos que serão expostos nos próximos 3 gráficos: 

Gráfico 9- Distribuição de público alvo das pesquisas - Estudantes 
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Gráfico 10- Distribuição de público alvo das pesquisas - Professores 

 
Gráfico 11- Distribuição de público alvo das pesquisas - Comunidades 

 
 
 

Esses resultados têm implicações importantes para o planejamento e a implementação 

de políticas e práticas educacionais. A predominância de estudos focados no ensino superior, 
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fundamental e médio reflete a priorização de grupos etários que estão em fase crítica de 

formação acadêmica e profissional. No ensino superior, por exemplo, a ênfase pode estar 

relacionada à necessidade de preparar os estudantes para um mercado de trabalho cada vez 

mais dependente de habilidades digitais e de pensamento computacional. Já no ensino 

fundamental e médio, a atenção voltada para esses níveis sugere a importância de introduzir 

conceitos de tecnologia e IA desde cedo, garantindo que os alunos desenvolvam uma base 

sólida para enfrentar os desafios futuros. 

A significativa presença de professores e educadores como público-alvo (32 

ocorrências) ressalta a necessidade urgente de capacitação docente. Sem professores bem 

preparados, a integração de tecnologias como IA e pensamento computacional no currículo 

escolar pode ser comprometida. Isso indica que investimentos em formação continuada e 

desenvolvimento profissional são essenciais para garantir que os educadores estejam aptos a 

utilizar ferramentas tecnológicas e metodologias inovadoras em sala de aula. 

Além disso, a inclusão de comunidades específicas, como crianças em idade 

pré-escolar e adultos mais velhos, aponta para uma preocupação crescente com a inclusão 

digital em diferentes fases da vida. A abordagem de crianças pequenas sugere um 

reconhecimento da importância de iniciar o desenvolvimento de habilidades digitais desde os 

primeiros anos, enquanto a atenção aos adultos mais velhos reflete a necessidade de reduzir a 

exclusão digital nessa faixa etária, promovendo a alfabetização digital e a participação ativa 

na sociedade tecnológica. 

Esses resultados destacam a importância de uma abordagem abrangente e inclusiva na 

educação, que considere as necessidades de diferentes grupos etários e profissionais.. Em 

síntese, os dados reforçam a necessidade de políticas e práticas que promovam a inclusão 

digital, a capacitação docente e o desenvolvimento de habilidades tecnológicas em todas as 

etapas da vida, garantindo que ninguém fique para trás na era digital. 

Tabela 24- Distribuição de público alvo das pesquisas - Estudantes 

Público alvo Quant. Ref. 

Alunos do ensino infantil 8 [24, 71, 82, 83, 89, 124, 150, 
176] 

Alunos do ensino fundamental 55 

[10, 12, 18, 21, 23, 29-32, 36-37, 
39, 46, 48, 50, 57, 67, 68, 71-75, 
78, 80-81, 83-85, 92, 94-97, 99, 

105, 108-109, 112, 126, 131, 
133, 135, 139, 140, 145, 147, 
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150-151, 157, 160-161, 168, 
180-181] 

Alunos do ensino médio 28 

[14, 23, 28, 30, 32, 41, 46, 48, 
51, 54, 68, 71, 72, 74, 90, 97, 
109-110, 131, 133, 135, 139, 
146-147, 152, 156, 163, 179] 

Alunos do ensino superior 33 

[11, 15, 17, 19-20, 27-28, 31, 43, 
49, 59-60, 64-66, 68-69, 93, 100, 

110-114, 119, 134, 137, 149, 
159, 169, 170-171, 177, 178] 

Alunos de pós-graduação 3 [40, 63, 130] 

Alunos de cursos profissionalizantes 3 [89, 141, 156] 

 
Tabela 25- Distribuição de público alvo das pesquisas - Professores 

Público alvo Quant. Ref. 

Professores de ensino básico 13 [10, 16, 23, 26, 28, 32, 34, 46, 
95, 97, 110, 145, 163] 

Professores de ensino superior 5 [22, 101, 159, 166, 185] 

Professores em geral 9 [27, 38, 42, 53, 123, 132, 177, 
179, 184] 

Formadores de professores 5 [31, 89, 90, 115, 160] 

 
Tabela 26- Distribuição de público alvo das pesquisas - Comunidade 

Público alvo Quant. Ref. 

Crianças em idade pré-escolar 3 [24, 76, 176] 

Grupos familiares 3 [58, 98, 144] 

Idosos 2 [104, 148] 

Ex presidiários 2 [103, 183] 

Residentes rurais 2 [127, 129] 

Pessoas com deficiência 2 [94, 118] 
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5.7. METODOLOGIAS DE PESQUISA E TÉCNICAS DE AVALIAÇÃO DE 

ENGAJAMENTO 

A análise das metodologias de pesquisa utilizadas nos artigos selecionados revelou 

uma predominância de métodos mistos, que combinam abordagens qualitativas e 

quantitativas, com 38 ocorrências. Esses métodos foram valorizados por sua capacidade de 

fornecer uma compreensão abrangente dos fenômenos estudados, integrando dados numéricos 

com insights contextuais. Estudos experimentais, como aqueles que utilizam pré-teste e 

pós-teste ou grupos de controle, foram identificados em 31 ocorrências, destacando a 

importância de avaliar a eficácia das intervenções educacionais de forma rigorosa. Revisões 

sistemáticas e meta-análises, com 16 ocorrências, também foram amplamente utilizadas para 

sintetizar evidências existentes e identificar lacunas na literatura. Além disso, métodos 

qualitativos, como entrevistas semiestruturadas e estudos de caso, foram empregados em 39 

ocorrências, permitindo uma exploração aprofundada das percepções e experiências dos 

participantes. Esses resultados ressaltam a diversidade de abordagens metodológicas no 

campo da educação tecnológica, cada uma contribuindo para uma compreensão mais 

completa dos desafios e oportunidades relacionados ao ensino de IA e técnicas lúdicas. 

No que diz respeito às avaliações de engajamento, os métodos mais utilizados foram 

questionários e surveys, com 42 ocorrências. Essas ferramentas foram valorizadas por sua 

praticidade e capacidade de coletar dados quantitativos e qualitativos de forma padronizada. 

Testes de desempenho, como pré-teste e pós-teste, foram identificados em 14 ocorrências, 

sendo amplamente adotados para medir a eficácia das intervenções educacionais. Entrevistas 

e feedback, com 38 ocorrências, foram essenciais para capturar as percepções subjetivas dos 

participantes, enquanto a observação e análise de comportamento, com 11 ocorrências, 

permitiram avaliar o engajamento em tempo real e em contextos naturais. A análise 

estatística, como ANOVA e testes t, foi utilizada em 13 ocorrências para validar resultados e 

testar hipóteses, enquanto a avaliação de usabilidade e experiência do usuário, com 14 

ocorrências, foi aplicada em contextos tecnológicos, como ferramentas de IA e realidade 

virtual. Esses métodos destacam a importância de uma abordagem multifacetada para avaliar 

o engajamento, combinando métricas quantitativas com insights qualitativos. 

A integração das metodologias de pesquisa e das avaliações de engajamento revela 

uma tendência clara para a adoção de abordagens mistas e rigorosas, que combinam dados 

quantitativos e qualitativos para uma compreensão abrangente dos fenômenos estudados. A 

predominância de estudos experimentais e revisões sistemáticas reflete a necessidade de 
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evidências robustas para embasar práticas educacionais inovadoras. Ao mesmo tempo, a 

diversidade de métodos de avaliação de engajamento, desde questionários e testes de 

desempenho até observação e análise estatística, destaca a importância de considerar 

múltiplas perspectivas para medir a eficácia das intervenções. Esses resultados ressaltam a 

complexidade e a interdisciplinaridade do campo da educação tecnológica, que requer uma 

abordagem holística e adaptável para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades 

relacionadas ao ensino de IA e técnicas lúdicas. 

Tabela 27- Artigos selecionados por metodologias de pesquisa usadas 

Metodologias e técnicas Quant. Ref. 

Métodos mistos, que combinam 

abordagens qualitativas e 

quantitativas 

38 

[12, 14, 16, 18, 19, 24-26, 28-29, 
34, 36-37, 39-40, 47, 52, 73, 76, 
78-79, 85, 90, 92, 114, 121-122, 

124, 127, 130-131, 133, 140, 
147, 154, 157, 164, 173] 

Pré-teste e pós-teste ou grupos de 

controle 31 

[11, 13, 18, 29, 31, 33, 39, 40, 
48, 49, 50, 55, 62, 65, 70, 76, 79, 
82, 84, 86, 87, 88, 105, 116, 126, 

132, 149, 151, 157, 168, 169] 

Revisões sistemáticas e meta-análises 16 
[10, 25, 32, 43, 44, 48, 49, 68, 

83, 91, 113, 150, 159, 163, 176, 
180] 

Entrevistas semiestruturadas e 

estudos de caso 39 

[12, 15-16, 18, 19, 24, 26-27, 34, 
39-40, 47, 53-54, 59-61, 67, 

73-74, 85, 96, 98, 114, 127, 130, 
143-144, 146, 148, 158, 160, 
166, 168-169, 173, 177-178, 

181] 

 

Tabela 28- Artigos selecionados por técnicas de avaliação de engajamento usadas 

Metodologias e técnicas Quant. Ref. 

Questionários e surveys 42 

[11, 16, 28, 29, 37, 44, 47, 48, 
49, 50, 56, 60, 61, 64, 67, 71, 72, 
76, 77, 89, 92, 97, 106, 107, 109, 

112, 122, 126, 131, 133, 135, 
140, 141, 143, 145, 160, 169, 

171, 173, 177, 181, 184] 

Pré-teste e pós-teste  14 [11, 13, 18, 29, 31, 39, 48, 62, 
65, 76, 78, 82, 86-88, 108, 112, 
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116, 132, 149, 151, 156-157, 
168] 

Entrevistas e feedback 38 

[15, 17-19, 28, 30, 34, 37, 39, 
41, 47, 52-54, 61, 73, 82, 94, 

97-98, 113-114, 117, 121-122, 
127-128, 130-131, 133, 137, 
144-146, 150, 160, 166, 169] 

Observação e análise de 

comportamento 11 [25, 54-55, 65, 95, 99, 106, 
127-128, 168, 176] 

ANOVA e testes t 13 [47, 50, 57, 70, 77, 84, 107-108, 
116, 134, 160, 177] 

Avaliação de usabilidade e 

experiência 
14 

[34, 40, 59, 61, 99, 104, 106, 
142-143, 155, 166, 169, 175, 

178] 
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6. DISCUSSÃO 

A discussão dos resultados obtidos na revisão sistemática realizada será feita com foco 

em responder às quatro questões de pesquisa propostas. A análise dos 176 artigos 

selecionados permitiu identificar as principais barreiras tecnológicas, abordagens 

pedagógicas, avaliações de engajamento e tecnologias utilizadas no ensino de inteligência 

artificial (IA). A discussão está organizada em seções que correspondem a cada uma das 

questões de pesquisa, seguida de uma análise integrada que contextualiza os achados no 

cenário educacional atual. A partir dos dados obtidos, será possível refletir sobre como o 

ensino de IA pode ser aprimorado, abordando os desafios, as melhores práticas pedagógicas e 

as ferramentas mais eficientes no contexto educacional 

6.1. BARREIRAS TECNOLÓGICAS NO APRENDIZADO DE IA 

A revisão sistemática identificou uma série de barreiras tecnológicas que impactam o 

aprendizado de IA, especialmente em contextos onde o acesso a recursos digitais e a literacia 

tecnológica são limitados. Essas barreiras foram categorizadas em nove grupos principais, 

conforme detalhado na seção de resultados. A seguir, discutimos as mais relevantes: 

● Infraestrutura Tecnológica Precária: A falta de infraestrutura adequada foi 

mencionada em vários estudos, especialmente em regiões com recursos limitados. A 

ausência de computadores, internet de alta velocidade e ferramentas educacionais 

robustas dificulta a implementação de práticas pedagógicas que dependem de 

tecnologia. Essa barreira é particularmente crítica no ensino de IA, que requer acesso a 

hardware e software específicos para a execução de algoritmos e modelos de 

aprendizado de máquina. A disponibilidade de tecnologia, como uma conexão de 

internet estável e outros recursos digitais, é uma premissa básica para abordagens 

suportadas por IA. A divisão digital pode levar à exclusão de estudantes de setores 

economicamente mais fracos [83]. 

● Complexidade da Tecnologia: A IA é uma área complexa que exige um 

entendimento profundo de conceitos matemáticos, estatísticos e computacionais. 

Muitos estudantes e educadores enfrentam dificuldades em compreender e aplicar 

esses conceitos, especialmente quando não há suporte adequado. A falta de 

treinamento formal em IA para professores foi citada como um obstáculo 

significativo, limitando a capacidade de integrar efetivamente a IA no currículo 

educacional. [52] 
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● Acessibilidade e Usabilidade de Ferramentas de IA: Embora ferramentas como 

ChatGPT e Teachable Machine tenham sido destacadas como promissoras, sua 

acessibilidade e usabilidade ainda são desafios. Muitas dessas ferramentas exigem um 

nível de conhecimento técnico que pode não estar disponível para todos os educadores 

e alunos. Além disso, a falta de documentação clara e suporte técnico pode dificultar a 

adoção dessas tecnologias em sala de aula. 

● Desafios Éticos e de Segurança: O uso de IA na educação levanta questões éticas, 

como privacidade de dados, viés algorítmico e integridade acadêmica. Esses desafios 

foram mencionados em vários estudos, destacando a necessidade de políticas claras e 

diretrizes éticas para o uso responsável de IA no ambiente educacional. 

● Impacto da Pandemia: A pandemia de COVID-19 exacerbou muitas dessas 

barreiras, especialmente em regiões onde o acesso à tecnologia já era limitado. O 

fechamento de escolas e a transição abrupta para o ensino remoto destacaram as 

desigualdades digitais e a necessidade de investimentos em infraestrutura e 

capacitação docente. 

 
"A falta de recursos econômicos, a falta de apropriação de tecnologia, a limitada 

expertise tecnológica dos professores, a escassez de materiais amigáveis para 

instrução em grupo e a ausência de materiais acessíveis adaptados às variadas 

habilidades dos alunos desafiam a integração de tecnologia nas escolas públicas" 

[94].  

Essas barreiras tecnológicas ressaltam a importância de políticas públicas e iniciativas 

que promovam a inclusão digital e a capacitação de educadores e alunos para o uso efetivo de 

IA na educação. 

6.2. ABORDAGENS PEDAGÓGICAS NO ENSINO DE IA 

A análise das abordagens pedagógicas utilizadas no ensino de Inteligência Artificial 

(IA) revelou uma ampla gama de estratégias, refletindo a diversidade de contextos e objetivos 

educacionais encontrados nas iniciativas pesquisadas. Essas estratégias foram agrupadas em 

categorias principais, e sua eficácia no engajamento e aprendizado dos alunos foi 

profundamente influenciada pela forma como foram implementadas e pelo perfil dos 

estudantes. A seguir, discutem-se as abordagens mais relevantes que surgiram na pesquisa, 

com base nos resultados encontrados. 

 



60 

● Pensamento Computacional e Programação:  

Essa abordagem foca no desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como a 

decomposição de problemas, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos, que são 

fundamentais para a aprendizagem de IA. Ferramentas como Scratch e atividades 

"unplugged" (sem o uso de tecnologia) se destacaram como recursos essenciais para 

introduzir conceitos de programação de maneira acessível, especialmente para públicos mais 

jovens ou iniciantes. 

A adoção do pensamento computacional é, de fato, uma das maneiras mais eficazes de 

preparar os alunos para o aprendizado de IA, uma vez que esse conjunto de habilidades ajuda 

a organizar o pensamento de forma lógica e estruturada, facilitando a compreensão de 

conceitos complexos. Em particular, o Scratch, uma linguagem de programação visual, tem 

sido amplamente utilizada em ambientes educacionais para facilitar a construção de 

programas simples, como animações e jogos. Essa ferramenta permite que os alunos 

desenvolvam suas primeiras noções de lógica de programação e, simultaneamente, se 

familiarizem com a ideia de algoritmos – um conceito central em IA. 

Outro aspecto importante do pensamento computacional é o uso de atividades 

"unplugged", que proporcionam aos alunos a oportunidade de aprender sobre lógica de 

programação e IA sem depender de dispositivos eletrônicos. Essas atividades são 

particularmente úteis para ensinar conceitos básicos de computação, como sequência de ações 

e estruturação de problemas, sem as distrações ou limitações de dispositivos digitais. Ao 

permitir que os alunos visualizem e experimentem conceitos de forma concreta, as atividades 

"unplugged" oferecem uma base sólida para o entendimento dos sistemas computacionais que 

alimentam a IA. 

● Aprendizado Baseado em Jogos e Gamificação:  

A utilização de jogos educativos, jogos sérios (serious games) e técnicas de 

gamificação tem se mostrado uma estratégia poderosa para engajar os alunos no aprendizado 

de IA. Tais abordagens tornam o processo de ensino mais dinâmico, interativo e, talvez mais 

importante, divertido, o que ajuda a reduzir as barreiras cognitivas associadas ao estudo de 

tópicos complexos. 

A gamificação, que incorpora elementos de jogos (como recompensas, pontos e 

competições) em contextos não lúdicos, proporciona uma forma envolvente e motivadora de 

aprendizado. Ao transformar tarefas acadêmicas em "desafios" ou "missões", a gamificação 

favorece o engajamento dos alunos, incentivando-os a completar atividades e alcançar metas 
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progressivas. No contexto de IA, essa abordagem tem sido eficaz para ensinar conceitos como 

tomada de decisão autônoma, estratégias de aprendizado por reforço e construção de modelos 

preditivos. 

Os jogos sérios e as escape rooms educacionais são exemplos específicos de como os 

conceitos de IA podem ser introduzidos de maneira lúdica e prática. Em jogos como esses, os 

alunos enfrentam desafios que exigem raciocínio lógico, resolução de problemas e tomada de 

decisões, habilidades que são fundamentais tanto para o aprendizado de IA quanto para o 

desenvolvimento de soluções práticas para problemas reais. As escape rooms educacionais, 

em particular, são inovadoras ao envolver os alunos em um ambiente de "resolução de 

mistérios", onde eles aplicam suas habilidades em IA para decifrar códigos e solucionar 

enigmas, tudo dentro de um contexto colaborativo e competitivo. 

Essas abordagens não só aumentam a motivação dos alunos, mas também facilitam o 

entendimento de conceitos complexos por meio de simulações práticas, criando um ambiente 

onde o aprendizado de IA se torna uma experiência prática e interativa. 

● Inteligência Artificial e Ferramentas de IA Generativa:  

Ferramentas como ChatGPT e Teachable Machine foram amplamente utilizadas para 

personalizar o aprendizado e automatizar tarefas educacionais. Essas tecnologias permitem 

que os alunos explorem conceitos de IA de forma prática, criando modelos de aprendizado de 

máquina e interagindo com sistemas inteligentes. 

O ChatGPT, por exemplo, pode ser utilizado como um assistente virtual para 

esclarecer dúvidas, fornecer explicações sobre conceitos complexos ou até auxiliar na criação 

de exemplos práticos de IA. Isso permite que os alunos se envolvam de maneira interativa 

com o conteúdo, promovendo um aprendizado mais dinâmico e menos dependente de fontes 

externas. 

Por outro lado, o Teachable Machine da Google oferece uma plataforma simples e 

acessível para a criação de modelos de aprendizado de máquina. Com essa ferramenta, os 

alunos podem criar, treinar e testar seus próprios modelos de IA sem a necessidade de 

habilidades avançadas de programação. A ferramenta é uma excelente introdução ao mundo 

da IA, pois permite que os alunos explorem conceitos fundamentais, como treinamento de 

modelos, classificação de dados e avaliação de desempenho, de maneira prática e interativa. 

Essas ferramentas de IA generativa são particularmente valiosas porque fornecem aos 

alunos uma maneira direta e acessível de criar e experimentar com IA, sem a necessidade de 
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um profundo conhecimento técnico prévio. Isso democratiza o acesso ao aprendizado de IA e 

proporciona uma compreensão mais prática da tecnologia. 

● Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA):  

A Realidade Virtual permite que os alunos se "transportem" para mundos digitais 

simulados, onde podem interagir com modelos de IA e realizar tarefas como programar robôs, 

criar algoritmos ou simular cenários de aprendizado. Isso não só facilita o entendimento de 

conceitos abstratos, como redes neurais ou sistemas autônomos, mas também torna o 

aprendizado mais intuitivo e envolvente. A RV proporciona uma maneira de visualizar o 

funcionamento interno de um modelo de IA, promovendo uma compreensão mais profunda de 

como os algoritmos e dados interagem para gerar resultados. 

A Realidade Aumentada, por sua vez, sobrepõe elementos virtuais ao ambiente físico 

do aluno, criando uma interface interativa onde conceitos de IA podem ser visualizados de 

maneira mais contextualizada. Por exemplo, os alunos podem usar RA para visualizar redes 

neurais em 3D ou observar como um modelo de aprendizado de máquina toma decisões em 

tempo real. Essa abordagem facilita a compreensão de conceitos que, de outra forma, 

poderiam parecer abstratos e difíceis de visualizar. 

Essas tecnologias são particularmente eficazes na educação de IA porque ajudam os 

alunos a experimentar e visualizar o funcionamento dos sistemas de IA de uma maneira que 

seria impossível em uma abordagem tradicional de ensino. A imersão proporcionada pela RV 

e RA cria uma experiência prática e vivencial, aumentando significativamente o engajamento 

e a retenção de informações. 

 

● Aprendizado Baseado em Projetos (PBL):  

No PBL, os alunos são desafiados a trabalhar em projetos reais ou simulações de 

cenários do mundo real, nos quais precisam aplicar os conceitos aprendidos para resolver 

problemas complexos. 

Essa abordagem tem uma vantagem significativa, pois permite que os alunos adquiram 

experiência prática na aplicação de IA em contextos reais, como o desenvolvimento de 

modelos de aprendizado de máquina para análise de dados, ou a criação de sistemas 

inteligentes para a automação de tarefas. O PBL também promove a colaboração, a 

criatividade e o pensamento crítico, competências essenciais para o trabalho em equipe e para 

o desenvolvimento de soluções inovadoras com IA. 
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Em um contexto educacional, o PBL é valioso porque conecta a teoria à prática, 

permitindo que os alunos vejam os resultados concretos do que estão aprendendo e se sintam 

mais motivados a continuar desenvolvendo suas habilidades em IA. 

● Metodologias Ativas: 

Por fim, metodologias ativas como a aula invertida e o Design Thinking foram 

amplamente adotadas para promover um aprendizado mais engajado e centrado no aluno. A 

aula invertida permite que os alunos se preparem para os temas antes da aula, por meio de 

vídeos, leituras ou podcasts, enquanto o tempo de aula é dedicado a atividades práticas, 

discussões e aplicação de conceitos. 

O Design Thinking, por sua vez, foi utilizado para incentivar os alunos a adotar uma 

abordagem de resolução de problemas centrada no usuário. Ao aplicar o Design Thinking, os 

alunos têm a oportunidade de trabalhar em projetos de IA com um foco claro nas necessidades 

e desafios do mundo real, o que facilita a compreensão de como a IA pode ser aplicada de 

forma eficaz. 

Essas metodologias são eficazes porque promovem a autonomia, a colaboração e o 

pensamento criativo dos alunos, elementos fundamentais para o aprendizado de IA. Ao focar 

na participação ativa dos alunos no processo de aprendizado, essas abordagens facilitam a 

internalização dos conceitos de IA e desenvolvem habilidades essenciais para a aplicação da 

tecnologia. 

Essas abordagens pedagógicas destacam a importância de estratégias diversificadas e 

centradas no aluno para o ensino de IA. A combinação de técnicas tradicionais e inovadoras 

pode promover um aprendizado mais eficaz e engajador. 

6.3. AVALIAÇÃO DE ENGAJAMENTO NO APRENDIZADO DE IA 

A revisão sistemática identificou uma variedade de métodos utilizados para avaliar o 

engajamento no aprendizado de IA. Os mais relevantes são discutidos a seguir: 

● Questionários e Surveys: Essas ferramentas foram as mais utilizadas, com 55 

ocorrências. Elas permitem coletar dados quantitativos e qualitativos de forma 

padronizada, fornecendo insights sobre a percepção dos alunos em relação às 

atividades de aprendizado. 

● Testes de Desempenho: Pré-testes e pós-testes foram utilizados em 41 ocorrências 

para medir a eficácia das intervenções educacionais. Esses métodos são eficazes para 

avaliar o progresso dos alunos e identificar áreas que necessitam de reforço. 
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● Entrevistas e Feedback: Entrevistas semiestruturadas e feedback dos alunos foram 

utilizados em 38 ocorrências para capturar percepções subjetivas e experiências 

pessoais. Esses métodos são valiosos para entender como os alunos interagem com as 

tecnologias e abordagens pedagógicas. 

● Observação e Análise de Comportamento: A observação direta do comportamento 

dos alunos foi utilizada em 22 ocorrências para avaliar o engajamento em tempo real. 

Essa abordagem é particularmente útil em contextos onde o aprendizado ocorre em 

ambientes colaborativos ou imersivos. 

● Análise Estatística: Métodos estatísticos, como ANOVA e testes t, foram utilizados 

em 29 ocorrências para validar resultados e testar hipóteses. Essas análises são 

essenciais para garantir a robustez dos dados e a confiabilidade das conclusões. 

● Avaliação de Usabilidade e Experiência do Usuário: Em contextos tecnológicos, 

como o uso de ferramentas de IA e realidade virtual, a avaliação de usabilidade foi 

utilizada em 14 ocorrências. Esses métodos ajudam a identificar problemas de design e 

melhorar a experiência do usuário. 

Essas avaliações de engajamento destacam a importância de uma abordagem 

multifacetada para medir a eficácia das intervenções educacionais. A combinação de métodos 

quantitativos e qualitativos permite uma compreensão mais completa do engajamento dos 

alunos e dos fatores que influenciam seu aprendizado. 

6.4. TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO ENSINO DE IA 

A análise das tecnologias utilizadas no ensino de IA revelou uma variedade de 

ferramentas e plataformas, que foram categorizadas em dez grupos principais. As mais 

relevantes são discutidas a seguir: 

● Ferramentas de Programação Visual: Scratch e Blockly foram amplamente 

utilizados para introduzir conceitos de programação de forma visual e interativa. Essas 

ferramentas são acessíveis e adequadas para alunos de diferentes níveis de habilidade. 

● Ferramentas de IA Generativa: ChatGPT e Teachable Machine foram destacados 

como tecnologias promissoras para o ensino de IA. Essas ferramentas permitem que 

os alunos explorem conceitos de IA de forma prática, criando modelos de aprendizado 

de máquina e interagindo com sistemas inteligentes. 

● Plataformas de Aprendizado Online: Moodle e Edmodo foram utilizados para 

gerenciar e entregar conteúdo educacional de forma organizada. Essas plataformas são 

eficazes para apoiar o aprendizado remoto e híbrido. 
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● Robótica Educacional: Robôs como Thymio e Nemobot foram utilizados para 

integrar conceitos de programação e engenharia. Essas tecnologias promovem o 

aprendizado prático e colaborativo, preparando os alunos para desafios reais. 

● Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA): A RV e a RA foram 

utilizadas para criar ambientes imersivos que facilitam a compreensão de conceitos 

complexos de IA. Essas tecnologias são particularmente úteis para simular cenários de 

aprendizado e promover o engajamento dos alunos. 

● Ferramentas de Análise de Dados: SPSS e Winstep foram utilizados para análise 

estatística e pesquisa educacional. Essas ferramentas são essenciais para validar 

resultados e testar hipóteses. 

Essas tecnologias destacam a importância de ferramentas acessíveis e versáteis para o 

ensino de IA. A combinação de tecnologias tradicionais e inovadoras pode promover um 

aprendizado mais eficaz e engajador. 
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7. CONCLUSÃO 

A presente monografia teve como objetivo principal investigar as barreiras 

tecnológicas, abordagens pedagógicas, avaliações de engajamento e tecnologias utilizadas no 

ensino de IA, com base em uma revisão sistemática de 176 artigos científicos. A análise dos 

resultados permitiu identificar tendências, lacunas e oportunidades no campo da educação em 

IA, oferecendo insights valiosos para educadores, pesquisadores e formuladores de políticas 

públicas. 

A infraestrutura tecnológica precária, a complexidade da tecnologia, a acessibilidade e 

usabilidade de ferramentas de IA, os desafios éticos e de segurança, e o impacto da pandemia 

foram identificados como os principais obstáculos para o ensino de IA. Essas barreiras 

ressaltam a necessidade de investimentos em infraestrutura, capacitação docente e políticas 

públicas que promovam a inclusão digital. 

O pensamento computacional e a programação, o aprendizado baseado em jogos e 

gamificação, o uso de ferramentas de IA generativa, a realidade virtual e aumentada, o 

aprendizado baseado em projetos e as metodologias ativas foram as abordagens mais 

utilizadas e eficazes para o ensino de IA. Essas estratégias destacam a importância de métodos 

diversificados e centrados no aluno para promover o engajamento e a motivação. 

Questionários e surveys, testes de desempenho, entrevistas e feedback, observação e 

análise de comportamento, análise estatística e avaliação de usabilidade foram os métodos 

mais utilizados para avaliar o engajamento no aprendizado de IA. A combinação de métodos 

quantitativos e qualitativos mostrou-se essencial para uma compreensão abrangente do 

engajamento dos alunos. 

Ferramentas de programação visual, ferramentas de IA generativa, plataformas de 

aprendizado online, robótica educacional, realidade virtual e aumentada, e ferramentas de 

análise de dados foram as tecnologias mais destacadas no ensino de IA. Essas ferramentas são 

fundamentais para tornar o aprendizado de IA mais acessível, prático e engajador. 

Os resultados desta revisão sistemática têm implicações significativas para a prática 

educacional. Em primeiro lugar, é essencial que instituições educacionais e governos invistam 

em infraestrutura tecnológica e capacitação docente para superar as barreiras identificadas. 

Em segundo lugar, educadores devem adotar abordagens pedagógicas diversificadas e 

centradas no aluno, combinando técnicas tradicionais e inovadoras para promover o 

engajamento e a motivação. Por fim, é crucial que as avaliações de engajamento sejam 
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multifacetadas, combinando métodos quantitativos e qualitativos para garantir uma 

compreensão abrangente do aprendizado dos alunos. 

Para futuras pesquisas, sugere-se a realização de estudos longitudinais que avaliem o 

impacto de longo prazo das abordagens pedagógicas e tecnologias identificadas. Além disso, 

é importante investigar como as barreiras tecnológicas e pedagógicas podem ser superadas em 

contextos com recursos limitados. Por fim, estudos comparativos que avaliem a eficácia de 

diferentes abordagens e tecnologias no ensino de IA podem fornecer insights valiosos para a 

prática educacional. 

A integração de tecnologia, abordagens pedagógicas inovadoras e avaliações rigorosas 

é essencial para promover um aprendizado eficaz e engajador em IA. Esta monografia 

contribui para o campo da educação tecnológica ao identificar tendências, lacunas e 

oportunidades no ensino de IA, oferecendo recomendações práticas para educadores, 

pesquisadores e formuladores de políticas públicas. Espera-se que os resultados desta revisão 

sistemática inspirem novas pesquisas e práticas educacionais que preparem os alunos para os 

desafios e oportunidades do século. 
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