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RESUMO

O uso de tecnologias inovadoras na educacdo tem ganhado destaque, especialmente no que diz
respeito a integragdo de jogos e Inteligéncia Artificial (1A) no processo de ensino-aprendizagem.
Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de uma professora Licenciada em Computacdo
que leciona a disciplina de Pensamento Computacional para turmas do Ensino Fundamental Anos
Iniciais. O artigo, intitulado "Jogos e IA: Ferramentas lGdicas para estimular o aprendizado nos
Anos Iniciais — um relato de experiéncia”, busca investigar como 0s jogos e a Inteligéncia
Artificial (IA) podem servir como ferramentas ldicas para enriquecer e dinamizar o processo de
aprendizagem das crianc¢as nessa faixa etaria. A metodologia empregada é qualitativa e baseia-se
na analise de experiéncia pratica de uma professora para corroborar as teorias discutidas na
literatura académica. Os fundamentos tedricos incluem os trabalhos de Brougére (1998), Piaget
(1971) e Ramos, Ribeiro e Santos (2011), que oferecem uma base para entender o papel dos jogos
na educacdo. Os resultados demonstram que jogos e brincadeiras sdo essenciais para o
desenvolvimento infantil, oferecendo um ambiente de aprendizagem mais prazeroso e efetivo.
Através do brincar, as criancas tém a chance de explorar e desenvolver suas habilidades de forma
criativa e imaginativa, o que facilita a compreenséo e a interagdo com o mundo ao seu redor. A
inclusdo da IA nos jogos educativos pode potencializar esses beneficios, proporcionando
experiéncias adaptativas e personalizadas que atendem as necessidades individuais de cada aluno.
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INTRODUCAO

A ludicidade objetiva facilitar o processo de ensino ao integrar os conhecimentos
de maneira prazerosa. Para alcangar esse objetivo, os professores devem tornar os
conteldos mais dinamicos e incorporar atividades lGdicas em sua pratica diaria. 1sso
oferece alternativas de ensino inovadoras que promovem o desenvolvimento completo de
cada crianca. Como ressalta Leon (2011, p. 14), "o ludico é uma ferramenta estratégica
para o desenvolvimento da aprendizagem, pois promove o0 engajamento do aluno e

possibilita uma apropriacdo significativa do conhecimento.”
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A educacdo estd em constante evolucdo, impulsionada pelo avanco das
tecnologias e pela necessidade de métodos pedagdgicos que atendam as novas demandas
do século XXI. Entre essas inovagdes, a integracdo de jogos e Inteligéncia Artificial (1A)
emergem como ferramentas promissoras para transformar o ensino, especialmente no
contexto do Ensino Fundamental Anos Iniciais.

A crescente adesdo a tecnologias digitais tem levado a adogéo de jogos educativos
que, além de serem ferramentas de entretenimento, tém se mostrado eficazes na promocao
do aprendizado ativo e na melhoria das habilidades cognitivas e sociais das criangas.

Os jogos desempenham um papel fundamental na educagdo infantil,
proporcionando um meio natural e motivador para a exploracdo de conceitos e
habilidades. Piaget (1971) destaca que o ato de brincar € crucial para o desenvolvimento
cognitivo, pois oferece as criangas a oportunidade de experimentar e entender o mundo
de maneira interativa e criativa. Brougeére (1998) reforca essa perspectiva, afirmando que
0s jogos estimulam habilidades essenciais, como a resolucdo de problemas e a
cooperacao, que sdo fundamentais para o desenvolvimento infantil.

Com o aumento da inteligéncia artificial (1A), novas oportunidades surgem para
aprimorar a eficacia dos jogos educativos, permitindo a personalizacdo da experiéncia de
aprendizagem, adaptando os desafios e o conteddo de acordo com o progresso individual
dos alunos, tornando o aprendizado mais envolvente e eficaz.

Este trabalho tem o objetivo de explorar como a combinacéo entre jogos e IA pode
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem nas turmas do Ensino Fundamental Anos
Iniciais, através de um relato de experiéncia pratica de uma professora licenciada em
Computacao.

Buscamos contribuir para uma compreensao mais aprofundada dos beneficios e
desafios associados a implementacéo de jogos e 1A nos anos iniciais, contribuindo para a

discussdo académica e pratica sobre a unido dessas tecnologias no curriculo escolar.

METODOLOGIA

A metodologia abordada neste estudo é de natureza qualitativa, onde segundo
Brandao (2001, p.13),

A pesquisa qualitativa (...) esta relacionada aos significados que as pessoas
atribuem as suas experiéncias do mundo social e a como as pessoas
compreendem esse mundo. Tenta, portanto, interpretar os fendmenos sociais
(interagGes, comportamentos, etc.), em termos de sentidos que as pessoas lhes
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dao; em fun(;éo disso, € comumente referida como pesquisa interpretativa
(2001, p.13).

Nesse contexto, a pesquisa qualitativa se propOe a responder a questdes bastante
especificas e particulares, demandando esclarecimentos mais detalhados.

O foco deste estudo é a analise da experiéncia pratica de uma professora licenciada
em Computacdo, que leciona a disciplina de Pensamento Computacional para turmas do
Ensino Fundamental Anos Iniciais, através do relato de experiéncia, onde Libaneo
ressalta que:

Ao compartilharmos, no dia-a-dia do ensinar e do aprender, ideias, percepcoes,
sentimentos, gestos, atitudes e modos de acdo, sempre ressignificados e
reelaborados em cada um, vamos internalizando conhecimentos, habilidades,
experiéncias, valores, rumo a um agir critico-reflexivo, auténomo, criativo e
eficaz, solidario. Tudo em nome do direito a vida e a dignidade de todo o ser
humano, do reconhecimento das subjetividades, das identidades culturais, da

riqueza de uma vida em comum, da justica e da igualdade social. Talvez possa
ser esse um dos modos de fazer pedagogia (Libaneo, 1999 p.02).

Essa abordagem foi escolhida para possibilitar uma compreensao aprofundada das
praticas pedagdgicas, bem como dos impactos dos jogos e da Inteligéncia Artificial (1A)
no processo de aprendizagem. E importante destacar que a pratica docente relatada néo
ocorre de forma aleatoria ou isolada; ela esta sempre fundamentada em um planejamento,
com objetivos e metas claramente definidos, visando a exceléncia no aprendizado dos

estudantes e ao seu desenvolvimento integral.

O PAPEL DOS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO DAS CRIANCAS

Os jogos desempenham um papel fundamental no desenvolvimento infantil,
oferecendo uma plataforma rica e multifacetada para o crescimento das criancas em varias
dimens@es. A importancia dos jogos na educacdo de criancas € amplamente reconhecida,
pois eles oferecem uma forma de aprendizado que é simultaneamente envolvente e eficaz.
Quando as criangas brincam, elas ndo apenas se divertem, mas também desenvolvem
habilidades cognitivas cruciais.

O jogo ndo tem fronteiras porque ndo as conhece e se propaga rapidamente
como o fogo, superando montanhas, desertos e bosques; viaja tdo puro como a

agua através de rios e oceanos; voa como as nuvens pelo ar e se hospeda como
a terra em todos os povos e paises (Ortiz, 2005, p. 27)

Através de atividades ludicas como quebra-cabecas, jogos de construgdo e jogos
de tabuleiro, as criancas sao desafiadas a resolver problemas e a pensar de maneira ldgica.
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Essas experiéncias promovem o desenvolvimento do raciocinio critico e a compreensdo
de conceitos complexos de forma intuitiva, permitindo que as criangas assimilem novas
informag0es e ajustem suas estuturas cognitivas de maneira natural, como descreve Piaget
(1971).

Além do desenvolvimento cognitivo, 0s jogos sdo essenciais para o crescimento
emocional das criangas. Durante o brincar, elas enfrentam uma gama de emocdes e
aprendem a lidar com elas de maneira construtiva. As brincadeiras oferecem um espaco
seguro para experimentar sentimentos, seja atraves da competicdo, da cooperacéo ou da
resolucgéo de conflitos.

Segundo Brougére (1998), essa capacidade de explorar e expressar emogoes
contribui para o desenvolvimento da empatia e da resiliéncia. Ao enfrentar desafios
ludicos e superar frustracdes, as criancas aprendem a desenvolver uma autoimagem
positiva e a regular suas emocoes, o que é fundamental para a construcdo de habilidades
emocionais robustas.

Brougere (1998, p. 24) também menciona uma cultura ludica, definida como "um
conjunto de procedimentos que possibilitam o jogo", que precede a brincadeira
(preparacédo) e é formada através das interagdes sociais, com limitagdes e/ou restri¢des
estabelecidas pelos adultos.

Quando pensamos no social, 0s jogos proporcionam oportunidades valiosas para
a interacdo e o desenvolvimento de habilidades interpessoais. Brincadeiras em grupo e
jogos coletivos ajudam as criangas a aprender a colaborarm, negociar e resolver conflitos
de maneira eficaz. Essas experiéncias sociais sdo essenciais para o desenvolvimento do
senso de comunidade e pertencimento. Concordamos com Almeida (1998, p.57) quando
ele diz que:

A brincadeira além de contribuir e influenciar na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integra-
se ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto investe em uma

producdo séria do conhecimento. Sua pratica exige a participagdo franca,
criativa, livre, critica, promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte

compromisso de transformagdo e modificacdo do meio.

Dessa forma, através do brincar, as criancas aprendem a compartilhar
responsabilidades e a trabalhar em equipe, habilidades que sdo fundamentais para o
sucesso em contextos sociais e académicos futuros. O jogo coletivo fortalece a capacidade
de lideranca e a responsabilidade, preparando as criancas para interacdes sociais mais

complexas a medida que crescem.
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Além disso, 0s jogos sdo cruciais para o estimulo da criatividade. Atividades de
faz-de-conta e jogos que envolvem imaginacdo permitem que as criangas explorem
diferentes papéis e cenarios, incentivando a criatividade e a inovagéo. Ao criar narrativas,
desenvolver personagens e inventar histdrias, as criancas exercitam a capacidade de
pensar fora da caixa e de encontrar solugdes criativas para problemas. Essa capacidade
criativa € uma habilidade importante que pode ser aplicada em varias areas da vida e do
aprendizado. A escola pode e deve oferecer um ambiente baseado nas brincadeiras e nos
jogos, nos quais, podem ser utilizados como um veiculo para facilitar a aprendizagem

escolar e também o desenvolvimento pessoal, social e cultural.

INTEGRACAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM JOGOS
EDUCACIONAIS

O conceito de inteligéncia artificial € amplo e abrange diversas &areas, como:
conhecimento; raciocinio; resolucdo de problemas; percepcdo; aprendizagem,
planejamento e a capacidade de manipular e mover objetos (Barros; Guerreiro, 2019).

De acordo com Rossell e Norvig (2020) a Inteligéncia Artificial € o campo da
ciéncia da computacdo dedicado ao desenvolvimento de sistemas e maquinas que podem
realizar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana, como reconhecimento
de fala, tomada de decisdo, resolucdo de problemas e aprendizado.

A integracdo da Inteligéncia Artificial em jogos educacionais representa uma
inovacdo significativa no campo da educacdo, proporcionando experiéncias de
aprendizagem mais adaptativas e personalizadas para 0s alunos. A IA é empregada para
melhorar a eficacia dos jogos ao criar experiéncias de ensino que se ajustam as
necessidades e ao ritmo individual de cada estudante, tornando o processo de
aprendizagem mais eficiente e engajador.

Rodrigues nos aponta que:

No processo educativo do ludico, é possivel todos agirem e estar presente
plenamente, pois a construgdo ludica se da como convivéncia, que torna
fundamental a presenca efetiva e afetiva do outro. E fundamental entender, que
a ludicidade para a crianca, ndo € apenas prazerosa, mas vivéncia significativa

de experimentacdes e construgdes e reconstrucdes do real e do imaginario
(2013, p.51).

Um dos principais beneficios da aplicacdo da IA em jogos educacionais € a
capacidade de personalizar o contetdo e os desafios de acordo com o progresso e as

habilidades dos alunos. Sistemas baseados em 1A podem analisar 0 desempenho dos
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jogadores em tempo real e ajustar os niveis de dificuldade dos jogos para se adequar ao
seu nivel de habilidade. 1sso ndo apenas mantém os alunos engajados, mas também
garante que eles sejam desafiados de maneira apropriada, promovendo um ambiente de
aprendizado que é tanto estimulante quanto acessivel.

Além da personalizacdo, ferramentas de IA podem fornecer dicas, sugestdes e
correcOes baseadas nas acdes do aluno, ajudando-o a corrigir erros e a aprimorar suas
habilidades enquanto joga. Esse feedback imediato é crucial para a aprendizagem, pois
permite que os alunos identifiguem e compreendam suas areas de dificuldade de forma
rapida e eficaz.

Outro aspecto importante da integracdo da IA em jogos educacionais € a cria¢ao
de ambientes de aprendizagem adaptativos. A rapida e continua evolugéo tecnol6gica tem
promovido diversas inovagfes no campo da educacdo, com a Inteligéncia Artificial
emergindo como uma forca propulsora dessas mudancas. Utilizando algoritmos
avancados de aprendizado de maquina e analise de dados, a IA proporciona um ensino
personalizado e adaptativo, permitindo que os educadores atendam de maneira mais
eficaz as necessidades individuais dos alunos do que jamais foi possivel (Klein et al.,
2020).

A 1A pode simular diferentes cenérios e situagdes que os alunos podem enfrentar,
permitindo que eles pratiquem habilidades e resolvam problemas em contextos variados.
Esses ambientes adaptativos sdo projetados para imitar a complexidade e a dinamica do
mundo real, proporcionando uma pratica mais realista e relevante para os alunos.

A 1A também facilita a analise e a avaliacdo do desempenho dos alunos em jogos
educacionais. Sistemas baseados em IA podem coletar e analisar dados sobre o progresso
dos alunos, identificando padrdes e tendéncias que podem informar o desenvolvimento
de estratégias de ensino mais eficazes. Essas analises permitem que os educadores
obtenham insights detalhados sobre o progresso dos alunos e ajustem suas abordagens
pedagdgicas com base em dados concretos.

Além disso, a 1A permite a criacdo de jogos educacionais mais interativos e
imersivos, através da integracdo de tecnologias como a realidade aumentada (AR) e a
realidade virtual (VR). Essas tecnologias, combinadas com a I|A, proporcionam
experiéncias de aprendizagem envolventes que permitem aos alunos explorar conceitos e
resolver problemas em ambientes virtuais interativos, o0 que pode aumentar

significativamente a motivacdo e o engajamento.
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BENEFICIOS DA IMPLEMENTACAO DE JOGOS E IA NA EDUCACAO

A implementacdo de jogos e Inteligéncia Artificial (IA) na educagdo traz uma
série de beneficios significativos, embora também apresente desafios importantes. Entre
o0s beneficios, destaca-se a capacidade de personalizar a aprendizagem de maneira eficaz.
A 1A permite que jogos educativos ajustem o nivel de dificuldade e o conteldo com base
no progresso individual dos alunos, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem
adaptada as suas necessidades especificas. Essa personalizagdo mantém os alunos
engajados e motivados, pois eles recebem desafios apropriados ao seu nivel de habilidade,
0 que pode melhorar a retencéo e o entendimento dos contetdos.

Falar sobre aprendizagem ludica é mergulhar em possibilidades de construcéo
do conhecimento com mais alegria e perceber que utilizar estratégias
diversificadas, bem como, desafios e situacfes problemas, é adotar uma

postura favoravel a aprendizagem que enfatiza a sensibilidade de criagdo e
educacdo. (Rodrigues, 2003, p. 53)

Além disso, a IA proporciona analises detalhadas sobre o desempenho dos alunos,
permitindo que os educadores obtenham insights valiosos a partir dos dados gerados
durante os jogos. Essas analises podem revelar padrdes de aprendizagem e &reas de
dificuldade, possibilitando ajustes na abordagem pedagdgica e a personalizacao do ensino
de maneira mais informada e precisa. A capacidade de coletar e interpretar dados em
tempo real ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais eficaz e baseado em
evidéncias.

Os jogos também favorecem uma experiéncia de aprendizagem interativa e
envolvente, onde os alunos podem experimentar conceitos de forma pratica e divertida.
Atividades ludicas proporcionam um contexto no qual os alunos desenvolvem habilidades
cognitivas e praticas enquanto se divertem, o que pode aumentar a motivacdo e a
compreensdo dos conceitos abordados. Além disso, jogos que exigem colaboracdo e
resolucdo de problemas ajudam a promover habilidades sociais e emocionais importantes,
como a comunicacao, a empatia e a resiliéncia, ao permitir que os alunos trabalhem juntos

e lidem com desafios de forma construtiva.

RELATO DE EXPERIENCIA

Neste tdpico, apresentamos o relato da experiéncia de uma professora licenciada

em Computacéo, que tem atuado na disciplina de Pensamento Computacional para turmas
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do Ensino Fundamental Anos Iniciais. A pratica educativa descrita é fundamentada na
aplicacdo de jogos e Inteligéncia Artificial (IA) como ferramentas pedagogicas
inovadoras, com o objetivo de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Nos jogos, a IA é integrada como uma ferramenta que ajuda os alunos a
experimentar solucGes e entender a aplicabilidade pratica dos conceitos de pensamento
computacional. Esta abordagem esta em consonancia com o trabalho de Guarda e Pinto
(2020), que enfatizam a importancia de integrar tecnologias emergentes, como a IA, no
curriculo escolar para preparar os alunos para os desafios do futuro. A aplicacdo pratica
desses jogos permite que os alunos vejam a IA em acdo e compreendam seu papel em
resolver problemas, promovendo uma experiéncia educacional envolvente e eficaz.

A abordagem comeca com a introducdo de uma situacdo-problema relevante para
0 cotidiano dos alunos, proporcionando um contexto real e significativo para o
aprendizado, Vygotsky (1978) defende a importancia da aprendizagem contextualizada e
do problema real na construcdo do conhecimento. As propostas desenvolvidas baseiam-
se na interdisciplinaridade com os conteudos estudados em sala de aula nas disciplinas
regulares, buscando integrar diversas areas do conhecimento de forma coesa e
significativa para os alunos.

A partir dessa base, é lancado um problema que os estudantes devem resolver
utilizando o computador, aplicando conceitos de pensamento computacional, conforme
discutido por Valente (2016), que enfatiza a importancia do pensamento computacional
como uma habilidade essencial na resolugdo de problemas em diferentes contextos
educacionais. Esse processo ocorre por meio de jogos e atividades interativas na
plataforma da Hora do Cddigo, onde os alunos tém a oportunidade de exercitar
habilidades logicas, criativas e de resolucdo de problemas em um ambiente ladico e
envolvente, um aspecto destacado por Cavalcante et. all (2016), que ressalta o0 uso de
jogos digitais como uma ferramenta eficaz para promover o engajamento e o aprendizado
ativo em sala de aula.

A partir desse ponto de partida, os alunos interagem com jogos da hora do cédigo,
uma plataforma global que oferece atividades e videos nos mais variados conteldos,
aplicados aos conceitos computacionais. Os jogos sdo projetados para serem interativos
e acessiveis, permitindo que os alunos explorem conceitos como da IA de maneira ludica
e pratica. Um dos jogos envolve a criacdo de uma festa dancante virtual, onde os alunos

aplicam principios de IA para programar personagens e criar experiéncias personalizadas.
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Essa atividade ndo s6 ensina 0s conceitos basicos de aprendizado de maquina, como
também aborda temas importantes como dados de treinamento e preconceitos em IA.

A programacdo em blocos utilizada nos jogos permite que os alunos
compreendam como a IA pode ser treinada para realizar tarefas especificas, simulando
comportamentos humanos e tomando decisdes baseadas em dados. O uso dos jogos
também promove uma compreensdo das questBes éticas relacionadas a tecnologia,
incentivando os alunos a refletir sobre como a IA pode ser utilizada para resolver
problemas do mundo real de maneira responsavel e eficaz.

A experiéncia em sala de aula, permitiu observar que a integracéo de jogos no
cotidiano escolar dos alunos trouxe resultados significativos para o processo de
aprendizagem. Ao utilizar plataformas como a Hora do Cddigo, os alunos ndo apenas se
engajam mais nas atividades, consegue uma compreensdo do conteldo de uma nova
perspectiva, mas também desenvolvem um entendimento mais profundo de conceitos
abstratos, como o0 pensamento computacional e a 1A. Esses jogos oferecem um ambiente
interativo que estimula a curiosidade e a criatividade, permitindo que os alunos explorem
e testem solugbes de maneira independente, alinhando-se a proposta de Papert (1980)
sobre 0 uso de ambientes de aprendizagem baseados em jogos para fomentar o
pensamento critico e a criatividade.

Ao introduzir elementos de Inteligéncia Artificial (1A) nesses jogos, o impacto foi
ainda mais evidente. Os alunos comegaram a entender como as maquinas aprendem e
tomam decisdes, 0 que despertou neles um interesse genuino pelo funcionamento dessas
tecnologias. Eles passaram a questionar e a refletir sobre o papel da IA em suas vidas,
demonstrando uma compreensdo critica que vai além do uso superficial da tecnologia.
Essa vivéncia também proporcionou momentos ricos de discussdo sobre ética e
responsabilidade digital, aspectos que considerados essenciais na formacdo dos alunos
para que sejam futuros cidaddos conscientes e inovadores.

Assim, a experiéncia demonstrou que a integracdo de jogos e IA no cotidiano
escolar vai além do simples engajamento dos alunos; ela proporciona um ambiente onde
o0 aprendizado é profundamente conectado com a realidade e as necessidades do século
XXI. Ao explorar conceitos complexos de maneira Iidica e préatica, os alunos ndo apenas
absorvem o contetdo curricular, mas também desenvolvem habilidades criticas para o
futuro, como o pensamento computacional. Essa abordagem confirma a eficacia das

metodologias inovadoras em promover uma educacao mais completa e significativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada neste artigo evidencia o potencial transformador dos jogos
e da Inteligéncia Artificial (IA) no contexto da educacdo dos Anos Iniciais. Ao integrar
essas ferramentas tecnoldgicas ao curriculo, foi possivel criar um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, engajador e adaptativo, capaz de atender as necessidades
individuais de cada aluno. Essa abordagem nédo apenas facilitou a compreensdo de
conceitos complexos, como também promoveu o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais fundamentais para o crescimento integral das criangas.

A aplicacdo pratica dos jogos e da IA demonstrou que, quando bem estruturadas,
essas tecnologias podem ser poderosas aliadas no processo educativo. Elas proporcionam
um espaco onde o aprendizado ocorre de forma natural e prazerosa, a0 mesmo tempo em
que prepara os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais digital e
interconectado. Através da personalizacao do ensino e do estimulo ao pensamento critico
e criativo, os alunos se mostraram mais motivados e envolvidos, o que se refletiu em um
aprendizado mais profundo e significativo.

Entretanto, a implementacdo de tais tecnologias exige um planejamento cuidadoso
e uma formac&o continua dos educadores, para que possam utilizar essas ferramentas de
maneira eficaz e ética. E necessario que os professores estejam capacitados para integrar
a A e os jogos educativos de forma coerente com 0s objetivos pedagogicos, garantindo
que o uso dessas tecnologias contribua para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Percebemos que este relato de experiéncia reforga a importancia de inovar na
educacéo, explorando novas metodologias e tecnologias que estejam alinhadas com as
demandas da sociedade contemporanea. A combinacéo de jogos e 1A, como demonstrado,
pode enriquecer significativamente o processo de ensino-aprendizagem, preparando 0s
alunos para se tornarem cidad&os criticos, criativos e aptos a enfrentar os desafios do

futuro.
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