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Resumo: Este texto pretende refletir sobre as potencialidades da utilizacdo dos jogos na
aprendizagem. Para o efeito, analisa-se 0 conceito de jogo na sociedade e a sua influéncia
no desenvolvimento de aprendizagens atendendo aos avangos tecnologicos,
nomeadamente, quanto a aplicacdo da Inteligéncia Artificial. Conclui-se que a gamifica¢éo da
aprendizagem é uma tendéncia, sendo um caminho inevitavel e irreversivel, principalmente,
se considerarmos as potencialidades da aplicacdo da inteligéncia artificial aos jogos digitais.
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Abstract: This text aims to reflect on the potential of the use of games in learning. For this
purpose, the concept of game in society is analyzed and also its influence in the development
of learning, bearing in mind the technological advances, namely in the application of Artificial
Intelligence. It can be concluded that the gamification of learning is a trend, as an inevitable
and irreversible path, specially if we consider the potential of the application of artificial
intelligence to digital games.
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Introducao

Ao longo dos tempos 0 jogo sempre esteve presente na nossa sociedade,
influenciando o seu desenvolvimento em varias areas. Atualmente comeca a ser
consensual que os jogos tém potencialidades que aconselham a sua utilizagdo nos
processos de aprendizagem. Por isso importa refletir sobre as transformacdes
tecnoldgicas da sociedade, como a crescente presenca online e em rede dos
aprendentes, que ampliam as possibilidades ubiquas de qualquer um poder jogar
a qualquer hora, em qualquer lugar, com os outros, num contexto cooperativo e
colaborativo. Mas, também convocar para esta reflexdo os novos desafios da
inteligéncia artificial, um campo com inUmeras oportunidades para a gamifica¢éo da
aprendizagem, permitindo a cria¢do de recursos com caracteristicas de jogos e com
a capacidade de adaptacdo a determinados cenarios pedagogicos.
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Verifica-se que o0s receios acerca dos perigos dos jogos, como a violéncia e
conteudos inapropriados, podem ser cientificamente refutados, embora sejam por
vezes ampliados pela comunicacdo social, o que pode contribuir para uma sua
imagem negativa. Tal como outros recursos didaticos, existem alguns mais
adequados do que outros, conforme o contexto em que sao utilizados. Por isso, é
essencial existir uma avaliacdo e sele¢do prévia dos jogos por parte dos educadores,
0 que torna, por sua vez, fundamental desenvolver esforcos para apoiar e formar
educadores, formadores e docentes para a utilizacdo desses artefactos enquanto
recursos pedagégicos, de forma a criar estratégias de atua¢do adequadas aos
diversos contextos educacionais.

Conclui-se que a gamificacdo da aprendizagem, além de poder ser entendida como
inevitavel, também parece ser entendida como irreversivel, tendéncia atual,
principalmente, se considerados os contributos da inteligéncia artificial. De facto,
neste ambito, torna-se consensual o entendimento de que os jogos podem
contribuir para recuperar o desejo pela aprendizagem, tornando-a mais envolvente
e motivante, instigando o aprendente a gostar, cada vez mais, de aprender.

Os jogos e as aprendizagens

O jogo nao é apenas um simples ato de entretenimento. Ao jogar um individuo
desencadeia um conjunto de dinamicas cognitivas e afetivas além de mobilizar
varios tipos de competéncias. Os beneficios dos jogos ultrapassam a dimensao de
uma atividade Iudica e invadem a esfera da educacdo e dos processos de
desenvolvimento da aprendizagem. A a¢do de “jogar” é inerente ao ser humano,
uma vez que fazemos isso na nossa vida quotidiana; o “jogo é mais do que um
fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolédgico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biolégica” (Huizinga, 1993, p. 4). Os jogos sdo uma atividade
ludica e socializadora, pois transportam os individuos para diversas experiéncias,
possibilitando-lhes um melhor entendimento da realidade. Mas também lhes
permitem, a adaptacdo a realidade e ao desenvolvimento cognitivo.

Os jogos atravessaram assim o dominio da diversao e “infiltraram-nos nos mundos
do comércio, produtividade, e educacao” (Johnson et al, 2013, p. 22), provando ser
uma ferramenta util a aprendizagem e motivacdo. Embora existam inimeros tipos
de jogos, e que uns se adaptam melhor a aprendizagem que outros, é certo que a
utilizacdo dos jogos, quando conjugados com as atividades adequadas, € num
ambiente de aprendizagem apropriado, podem potenciar criacdo de novas
competéncias e habilidades. Para uma melhor reflexdo sobre jogos educacionais e
jogos para entretenimento apresentamos a Tabela 1 com uma sistematizacdo das
principais diferencas entre estes 2 tipos de jogos.
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Tabela 1 - Diferencas entre Jogos Educacionais e Jogos para Entretenimento (Assis et al, 2006, p. 3)

Jogos
Educacionais
Desenvolver habilidades ou

Objetivo N Entreter e/ou divertir
competéncias

Jogos para Entretenimento

Atores Aprendentes e professores Jogadores

Multiplayer Os atores colaboram Os atores competem

A utilizagdo dos jogos proporciona um ambiente desafiador, propicio a estimulacdo
cognitiva, permitindo o alcance de fases mais elevados do raciocinio. O jogo
funciona assim como um importante recurso pedagdégico, dado que, ao brincar, o
individuo articula a teoria e a pratica, formulando hipéteses, testando experiéncias,
tornando a sua aprendizagem mais atrativa e interessante.

Ao jogar o individuo cria uma “zona de desenvolvimento proximal no individuo”,
conceito defendido por Vygotsky (espaco psicolégico préprio da mudanga, criado na
interacdo reciproca de processos de aprendizagem e desenvolvimento), tanto pela
criacdo de situagdes imaginarias, como pela definicdo de regras especificas. Piaget
salienta o papel do jogo no desenvolvimento cognitivo da crianca, designadamente
ao nivel da representacdao mental e do pensamento abstrato. Mas também as
abordagens sécio-culturais atribuem uma importancia capital as atividades de jogo
nos primeiros anos da infancia considerando que elas ddo lugar a significativas
aquisicOes psicolégicas realizadas neste periodo, tanto a nivel cognitivo como sécio-
emocional. Por outro lado, Vygotsky acrescenta que o jogo contribui para o
desenvolvimento da representacao mental e da funcao simbdlica, ao mesmo tempo
que se constitui para a crianca como um instrumento de apropria¢ao da sua cultura.

Durante o jogo existe, por parte do jogador, um comportamento mais avancado do
que nas tarefas da vida real e este também aprende a separar objeto e significado.
A titulo de exemplo, as aprendizagens da crianga ndo acontecem de forma
espontanea, defende ainda Vygotsky, mas dependem da interferéncia do professor
ou de algum colega, que sirvam como mediadores. E isso requer espaco, ludico e
relaxado, propicio a apresentacdo dos conhecimentos onde a crianca se possa
apropriar dos conteudos segundo suas concecdes e necessidades. E este espago
pode ser todo o ambiente de simulag¢do criado pelo jogo.

Nesta perspetiva, o jogo é fundamental para que os processos de desenvolvimento
se realizem, resultando em saltos qualitativos nos processos de aprendizagem e
desenvolvimento cognitivo do individuo, contribuindo para “aumentar as
habilidades sociais nos alunos, tais como o pensamento critico, resolu¢do criativa
de problemas e trabalho em equipa” (Johnson et al, 2013, p. 23). A atividade de jogar
representa, assim, a articulacdo entre o anseio, a afetividade, a inteligéncia e todo o
processo de apropria¢do do conhecimento.
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Os jogos e as aprendizagens no contexto tecnolégico

O jogo e a sua natureza estdo intrinsecamente ligados a tecnologia. Assim, no
mundo de hoje, profundamente tecnolégico, para além das formas tradicionais de
jogo, passamos a ser confrontados com outro tipo de jogos, incorporando
caracteristicas tecnolégicas, como por exemplo a eletrénica e a digital,
habitualmente designados “jogos de computador”. As transformacgdes provocadas
pelas revolucdes tecnolédgicas, nomeadamente a digital, fizeram-se assim sentir nos
jogos. De facto, a par dos avancos da eletrénica também assistimos a digitaliza¢cdo
e virtualizagdo dos jogos. Nos Ultimos anos, o avanco da capacidade de
processamento dos computadores, tem impulsionado a Inteligéncia Artificial (IA)’
influenciando muitas areas da nossa sociedade, entre as quais se destacam a
educagdo e os jogos. Estas tém sido objeto de testes e aplicacBes de tecnologias da
IA (cf Vicari, 2018, p. 12), contribuindo para mudar o panorama do software e 0s
conteudos educacionais.

Vicari (2018), no seu estudo sobre “Tendéncias em Inteligéncia Artificial na Educacao
no periodo de 2017 a 2030”, no qual analisou qualitativamente publica¢cdes
cientificas com relevancia para o tema, encontrou aplicacdes da IA em jogos com
propdésitos educacionais (p. 15), alguns deles vinculados a sistemas de tutoria
inteligentes'. A autora identifica estes jogos como Serious Games (uma evolucdo de
Game-Based Learning), jogos eletrénicos que tém como principal objetivo treinar
pessoas. Com menos intensidade também encontrou referéncias a aplica¢do da IA
nos chamados Game-based AND Learning, conceito que engloba, além de jogos,
técnicas motivacionais de video jogos (gamification) direcionadas ao ensino.

Por sua vez, o relatorio Intelligence Unleashed (Luckin, Holmes, Griffiths, & Forcier,
2016) defende que os jogos educativos usam o impacto motivacional de
recompensas incertas para envolver os alunos e para melhorar sua aprendizagem.
Segundo os autores, a adicdo de técnicas de IA permite, por exemplo, que a
disponibilizacdo das recompensas e prémios a serem atribuidas ao jogador,
conforme sua evolugdo dos jogos, sejam melhor calibradas consoante o
desempenho e perfil do jogador/aprendente. Assis et al (2006, p. 3) consideram que,
enquanto nos Jogos de Entretenimento a IA é utilizada para competir com outros
jogadores, nos jogos educacionais é utilizada para acompanhar, conhecer e orientar
o jogador, mas também reportar um feedback ao professor, constituindo um
mecanismo de avaliacdo.

Assim, numa sociedade altamente tecnoldgica, como a atual, em que tanto se
defende a motivacao dos alunos para a aprendizagem, os jogos devem ser vistos
como “artefactos que, comprovadamente, contém estas caracteristicas e,
simultaneamente, sdo potenciadores do desenvolvimento de competéncias” (Lopes,
2013, p. 16). James Paul Gee, apontado comummente como um dos primeiros e
mais influentes investigadores a dedicarem-se a pesquisa entre a relacao positiva
dos jogos eletronicos e a aprendizagem, concluiu que estes “sao verdadeiras
maquinas de aprendizagem” (Lopes, 2013, p. 5).
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Mas, para além do desenvolvimento das competéncias cognitivas dos jogadores, 0s
jogos eletrénicos também podem fomentar a interagdo social e a comunicacdo,
contrariamente ao que pensado pelo senso comum. Por exemplo, em estudos
considerados por Oliveira (2009) conclui-se que os alunos universitarios consideram
que estes jogos favorecem as rela¢des sociais. Parecem “existir evidéncias que os
jogadores de jogos eletrénicos sao capazes de mais facilmente prestarem atencdo
a determinada tarefa, conseguindo simultaneamente executar rapidamente
determinadas ac8es e alterar se necessario as metas iniciais” (Lopes, 2012, p. 55),
tendo por base de trabalho coletivo e cooperativo. As investigacdes referidas por
Amante (2003) tém vindo a demonstrar que os individuos, nomeadamente as
criancas, podem usar adequadamente os computadores e, ao contrario do que
durante algum tempo se temia, os computadores ndo isolam as criangas, pelo
contrario parecem mesmo promover a interacdo entre elas, dando lugar a
comportamentos de entreajuda e de tutéria entre pares.

Por outro lado, o receio de que os computadores ocupassem o lugar de outras
atividades, nomeadamente as relacionadas com a experiéncia direta de
manipula¢do de objetos e materiais, essenciais nesta fase de desenvolvimento, tem-
se revelado infundado. Com efeito as experiéncias de integracdo dos computadores
em salas tém demonstrado que embora a chegada dos computadores desencadeia
inicialmente um “boom” de atividades ao seu redor, passado o “efeito novidade”
verifica-se que o computador ndo diminui a procura do uso dos materiais
tradicionais nem o desenvolvimento de outras atividades (cf. Amante, 2003),
constituindo-se como apenas uma outra possibilidade ao dispor das criancas, sendo
utilizado por periodos de tempo equivalentes aos despendidos noutras areas.

Na realidade, a utilizagdo dos jogos continua a gerar muitos outros tipos de
polémica, por exemplo, “existem educadores que acreditam que a aprendizagem
gamificada é apenas uma tendéncia, e corre o risco de desencantar os alunos se mal
executada” (Johnson et al, 2013, p. 24). Para evitar esta situagdo é importante que
as institui¢des de ensino facam parcerias com as empresas produtoras de jogo com
o objetivo do desenvolvimento e integracdo dos jogos no curriculo. Investigacdes
apontadas por Johnson et al (2013) sugerem que os jogos a Gamifica¢éo devem de
incluir diversas abordagens para o ensino e aprendizagem e, quando sdo
implementadas corretamente, contribuem para a aquisi¢cdo de novas competéncias
e aumentar a motivacao para a aprendizagem.

As investigacdes realizadas neste dominio apontam para diversos ganhos
educacionais na utilizacdo dos computadores, desde que a mesma seja conduzida
de forma adequada pelos educadores. Salientam a importancia de a tecnologia ser
integrada no contexto global de aprendizagem, tirando partido das suas multiplas
funcionalidades de modo a potencializar a qualidade educativa desse contexto
(Amante, 2003). Assim, é de sublinhar ndo sbé a necessidade dos educadores
estarem habilitados a utilizar a tecnologia, mas também a necessidade de saberem
mais sobre as aprendizagens que a utilizacdo da tecnologia pode estimular, sobre
como avaliar a qualidade e adequacdo, e como explora-la em fun¢do dos objetivos
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curriculares. E neste cenario que os jogos eletrénicos também podem ser
integrados na educac¢do. O que faz um jogo ser educacional ndo é apenas o jogo em
si mas principalmente a “forma com a qual ele é utilizado e o contexto no qual ele é
inserido” (Assis et al, 2006, p. 2), por exemplo, referem o caso do jogo “The Sims”,
um jogo que mistura os estilos de simulacdo, estratégia e brinquedo e que, apesar
de ndo ser um jogo educacional, foi utilizado Andrade et al (2003) para desenvolver
a percecdo da importancia da aloca¢do de recursos na infraestrutura de uma
cidade.

A Gamificacdo surge de uma utilizacdo das estratégias e métodos dos jogos para
motivar e envolver os alunos na aprendizagem. Kapp (2012) desenvolveu este
conceito aplicado ao ensino, apresentando como principais caracteristicas: regras;
conflito, competicdo, cooperacdo; recompensa e feedback; niveis de dificuldade;
criacdo de histérias. Mas, nem todas estas caracteristicas podem ser aplicadas a
todas as situacdes pelo que € importante o processo de selecdo dos jogos mais
indicados para cada contexto. Aos produtores de jogos aconselha-se, no minimo,
ter suficiente visao para aceitar a contribui¢do sabia dos educadores no desenho e
desenvolvimentos dos jogos. Ou seja, é necessario repensar a forma como se
constroem jogos para o ensino e a aprendizagem. A Gamifica¢@o é muito mais que
a producdo de um jogo que atribui recompensas e prémios conforme a
performance do jogador. Implica um design cuidadoso, adequado para criar um
ambiente de aprendizagem seguro, credivel e motivador que possibilita errar, mas
aprender com os tais erros sem consequéncias penalizadoras ou exposi¢do ao risco.
Tudo para que os jogadores se envolvam com a maior naturalidade possivel, sem
excluir o aspeto ludico, pois a brincar também se aprende.

Hoje em dia podemos encontrar iniUmeros jogos que se reclamam simultaneamente
de carater ludico e educativo mas, muitos destes jogos, tém, de facto, um conteudo
educativo algo limitado, ainda que possam surgir com um aspeto grafico muito
atrativo e sejam tecnologicamente muito sofisticados. Possuir consciéncia sobre as
potencialidades educativas dos jogos eletronicos pode ser uma importante
vantagem pedagogica (cf. Lopes, 2012) na altura de selecionar quais jogos utilizar
em contexto educativo.

Os jogos eletrénicos tém trazido muitos beneficios para a educacao e, apesar de
existir alguns ceticismos, é inegavel que os estudos apontam para que no futuro se
tornem um recurso didatico consensual e incontornavel para uma aprendizagem
bem-sucedida. Atualmente, o computador faz parte da nossa cultura. Cabe-nos a
tarefa, em especial aos educadores, de tirar partido deste novo recurso para que as
aprendizagens se realizem de forma mais eficaz. Ndo basta utilizar a tecnologia, é
preciso ser-se criterioso nessa utilizacdo e é fundamental que esta se integre de
forma significativa num contexto global de aprendizagem rico, onde o educador
desempenha um papel fundamental.

718



Aprendizagem baseada em jogos, um caminho de gamificacdo na era da inteligéncia artificial?

Conclusoes

A atual sociedade em rede tem vindo a desenvolver-se a um ritmo alucinante e
influenciado os modos de vida dos cidaddos e, logicamente, a forma como jogam.
Os jogos tém assim vindo a acompanhar esta revolucdo tecnolégica. A educagado
também tem aproveitado esta dindmica e cada vez mais se vé o jogo eletrénico
como uma mais-valia para a aprendizagem. Atualmente, os jogos que incorporam
IA oferecem novas possibilidades educacionais, “a pedagogy that shifts learning
from a process of rote acquisition to one in which conceptual understandings have
personal and contextual significance, a pedagogy to inspire meaningful
transformation by repositioning person, content, and context” (Barab, Gresalfi &
Ingram-Goble, 2011, p. 535). O conceito de Gamificagcdo surge como é um reflexo
desta evolugao, pois para la da prépria atividade Iudica, se considera o jogo um
importante instrumento para promover as aprendizagens, pois permite a
transmissao de conteudos didaticos através dos jogos.

Os jogos, que as novas tecnologias nos disponibilizam, podem apresentar-se sob
diversos conceitos, por exemplo, como jogos eletrdnicos, videojogos, serious games,
simuladores, jogos educativos, aplicagdes multimédia, entre outros. Sdo excelentes
recursos que, por vezes, tém sido negligenciados por alguns agentes educativos
(pais, educadores, professores, instituicdes relacionadas com o ensino, etc.), uma
atitude a ser equacionada de forma que 0s jogos passem a ser tidos em conta como
mais uma ferramenta didatica a ter em conta no planeamento do processo ensino-
aprendizagem. Isto implica, que os intervenientes do processo educativo se
apercebam do valor acrescentado que os jogos podem trazer para a educacdo e que
estejam preparados para os explorar de forma efetiva e com qualidade.

No entanto, os receios acerca dos perigos dos jogos, como a violéncia e conteddos
inapropriados, sdo cientificamente infundados, mas tém sido amplificados pela
comunicagdo social e contribuido para a sua imagem negativa. Tal como outros
recursos didaticos, existem alguns mais adequados do que outros, conforme o
contexto em que sao utilizados. Por isso, é essencial existir uma avaliacdo e selecdo
prévia dos jogos por parte dos educadores, o que torna fundamental “desenvolver
esfor¢os para apoiar e formar os educadores, formadores e docentes na utilizacdo
destes artefactos como recursos pedagoégicos, de forma a criar estratégias de
atuacdo que possam ser adequadas a varios contextos educativos” (Lopes &
Oliveira, 2013, p. 17).

Finalmente, concluimos que a Gamifica¢do da aprendizagem além de ser inevitavel
também parece ser uma tendéncia irreversivel dada a influéncia do tipo de vida que
temos numa sociedade digital e como nos divertimos nela. E que a forma como
aprendemos deve ser compativel com o mundo e a forma como vivemos.
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Notas

" Embora existam diversos conceitos para IA, Vicari (2018) constatou que a definicdo mais intuitiva e
pioneira é a que a define como “a ciéncia de se produzir maquinas inteligentes” (McCarthy, 2017), ou,
“o estudo de como fazer computadores realizarem coisas que, atualmente, os humanos fazem
melhor” (Rich & Knight, 1994).

i No caso dos Serious Games que incorporam IA vinculados aos Intelligent Tutoring Systems, Vicari
(2019) observa que “utilizam caracteristicas tipicas de jogos (como pontuag¢des e premiacdes, niveis
de dificuldade etc.), visando manter o interesse do aluno” (p. 52).
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