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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discorrer sobre as possibilidades de aplicagédo de jogos eletrdnicos,
sustentados por inteligéncia artificial, como recurso ao processo de alfabetizagdo audiovisual. Para isso, foi
elaborada uma pesquisa bibliografica visando a sustentacado tedrica e o esclarecimento pratico, tanto dos
conceitos basicos sobre do processo de alfabetizagdo audiovisual, quanto de projetos que utilizam jogos
eletrbnicos na educagédo. A revisao bibliografica apresenta o potencial dos jogos eletronicos para o processo
de aprendizado, com énfase na possibilidade de maximizar a interatividade, e consequentemente o
engajamento, no processo de ensino por meio de inteligéncias artificiais. Finalmente, jogos eletrdnicos
podem melhorar a aprendizagem, aumentando a capacidade de resolugao de problemas e as habilidades
cognitivas, tornando o processo de absorgédo de conhecimento mais envolvente e motivador, especialmente
quando alimentados por inteligéncia artificial para maximizar a interagdo com o conteiddo simulado
digitalmente.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizagdo Audiovisual. Inteligéncia Artificial. Jogos Eletronicos.

ABSTRACT

The present work discusses the possibilities of applying electronic games, supported by artificial intelligence,
as a resource for audiovisual literacy. To this end, bibliographical research was developed aiming at
theoretical support and practical clarification, both basic concepts about the audiovisual literacy process, and
of projects that use electronic games in education. The literature review presents the potential of electronic
games for the learning process, with an emphasis on the possibility of maximizing interactivity, and
consequently engagement, in the teaching process through artificial intelligence. Finally, electronic games
can improve learning by increasing problem-solving capacity and cognitive skills, making the process of
absorbing knowledge more engaging and motivating, especially when powered by artificial intelligence to
maximise interaction with digitally simulated content.
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INTRODUGAO

O século XXI vem apresentando uma série de melhorias e aprimoramentos
tecnolégicos nas mais diversas areas do conhecimento humano, e uma das que mais se
destaca é a das ciéncias da computacdo, mais especificamente a inteligéncia artificial.
Ainda no contexto da computagdo, os jogos que ao longo da histéria da humanidade
foram desenvolvidos como uma forma de socializagéo entre os individuos de determinada
cultura, apés serem adaptados para que pudessem ser computados por maquinas
eletrbnicas, se tornaram uma nova forma de imersdo na realidade digital para os
jogadores.
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Com essas grandes inovagdes tecnoldgicas, muitas caracteristicas da cultura
humana tiveram que ser adaptadas para se adequar ao contexto da computagéao digital, e
isso se da com praticamente todas as formas de expressao coletiva humana. Por tanto, o
objeto de estudo do presente artigo € compreendido como o conjunto das artes
audiovisuais contidas no contexto dos jogos eletrénicos, e que foram ou podem ser
construidas com auxilio da inteligéncia artificial.

Para que seja possivel compreender corretamente as relagdes entre o objeto de
estudo e como ele pode influenciar a forma como as pessoas percebem a propria
realidade, o objetivo do presente trabalho € elaborar uma revisdo bibliografica que
apresenta como seria possivel utilizar os jogos eletrénicos como ferramenta de
alfabetizacdo audiovisual. Ainda, o objetivo especifico é tido como a apresentagcédo de
como a inteligéncia artificial poderia ser uma tecnologia de auxilio ao processo de
introdugéo dos conceitos basicos das artes audiovisuais por meio de jogos eletrénicos.

Por fim, os resultados encontrados sao elencados de maneira que o leitor possa
assimilar a importancia da utilizacdo de novas tecnologias no processo de ensino de
conhecimentos tdo fundamentais para a participacéo ativa e efetiva na sociedade atual.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A lista de significados das expressdes visuais € praticamente infinita, dada a
subjetividade e complexidade da inteligéncia humana, e ainda a compreensdo de uma
unica expressao visual pode ser acessivel ou ndo dependendo da inteligéncia visual do
observador. Por isso, o entendimento dos elementos visuais basicos, assim como de suas
técnicas, estratégias e objetivos devem ser apresentados e ensinados da maneira mais
simples possivel. (DONDIS, 2007)

O modo visual constitui todo um corpo de dados que, como a linguagem, podem
ser usados para compor e compreender mensagens em diversos niveis de
utilidade, desde o puramente funcional até os mais elevados dominios da
expressao artistica. (DONDIS, 2007, p.3)

Determinado enredo criativo, principalmente um das artes e oficios visuais, tende a
influenciar psicoldgica e fisiologicamente os publicos que se relacionarem com a obra, e €
esperado que as caracteristicas essenciais sejam absorvidas pela maioria. Pois, se os
individuos possuem um nivel basico de compreensdao dos meétodos utilizados para
compor o design de uma criagado audiovisual, € esperado que a interagdo humana seja
favorecida e de alguma forma expandida devido a participagdo mutua do entendimento.
(DONDIS, 2007)

Midias em formato de jogo, dadas suas caracteristicas interativas, maior facilidade
de imersao e interconectividade, tém por si s6 um estilo sedutor aos olhos dos usuarios
que buscam entretenimento. Ainda mais, a simulagcdo observada em imagens interativas
maximiza a possibilidade de imaginagdo e compreensdo, e por iSSo novos processos de
criacao e transformagao da forma como se percebe a existéncia séo facilitados pelas
tecnologias empregadas nos jogos eletronicos. (ALVES, RIOS e CALBO, 2014)

A aplicagao de Inteligéncias Artificiais como ferramentas de produg¢ao audiovisual
ja € uma realidade, como por exemplo o reconhecimento e criacdo de imagens e videos
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por meio de entradas de dados na forma visual ou textual. Para tanto, essas composicoes
audiovisuais apresentam como fundamento a organizagdo dos elementos da linguagem,
de maneira que os objetos semidticos sejam corretamente estruturados. (MEDOLA e
OLIVEIRA, 2020)

Os jogos eletronicos sdo uma midia de entretenimento de grande sucesso na
atualidade e seus produtos causam fascinio diante das possibilidades que sdo
apresentadas. Por meio da interagdo com imagens que sao transmitidas em telas
de dispositivos eletrénicos, os jogos buscam estabelecer uma relagao de imerséo
com seus usuarios através daquilo que é exibido pelos aparelhos. Esses
processos sdo potencializados por efeitos audiovisuais que buscam promover
sensagdes nos jogadores, a fim de aproxima-los do contexto apresentado e
justificar suas agdes realizadas nos ambientes virtuais. (DOIA e RESENDE, 2020,
p.81)

A utilizacdo de imagens técnicas virtuais, programacao digital do ensino, e a
ludicidade dos jogos eletronicos tém como objetivo final engajar e motivar as pessoas em
sua busca por resolugbes para problemas abstratos. Ainda, o potencial dessas
ferramentas na educag&o ajuda na construgdo de narrativas, estimula a criatividade dada
a combinagcdo de recursos e habilidades aprendidas ao longo do processo de
contextualizagdo e absorgdo dos conteudos pedagogicos apresentados. (CAMPOS e
LASTORIA, 2020)

Jogos eletrbnicos sdao um tipo de midia interativa com capacidade de
acessibilidade e inclusdo cada vez maior, por serem produtos de consumo de diversas
faixas etarias e géneros. A construgao do enredo, das mecénicas e dos simbolos contidos
num jogo eletrénico podem ser elaborados como uma midia facilitadora da aquisi¢cdo de
conhecimento, dado que a interatividade, a imersdo, o conjunto de regras e etapas
envolvidos estimulam o aprendizado. (MENDONCA, 2014)

Um dos elementos mais importantes para que um jogo eletrénico seja capaz de
atingir o objetivo pelo qual ele foi desenvolvido, ou seja, ser atrativo aos jogadores, € que
o0 mesmo tenha uma d6tima capacidade de interatividade. Pois, quanto mais liberdade o
usuario tem de construir seu proprio caminho dentro do jogo, mais imerséo e conexao o
jogo proporcionara. (CARVALHO, 2018)

“O principal beneficio que o uso de IA em jogos pode propiciar ao desenvolvimento
de jogos é o fator diversao. [...] A IA em jogos aumenta a experiéncia e imerséo do jogo,
melhorando sua jogabilidade”. (KISHIMOTO, 2004, p. 7)

Pode-se dizer que a inteligéncia artificial, que durante boa parte do tempo
somente contribuiu nos jogos eletrénicos, hoje é influenciada e recebe muitos
avangos gragas ao mesmo, devido ao grande crescimento apresentado por este
segmento, tanto no mercado como em questdes tecnologicas. Para obter o nivel
apresentado nos jogos eletrdnicos, novas técnicas dentro da Inteligéncia Atrtificial
tiveram que ser criadas, bem como outras receberam melhorias significativas.

(LAICHT, 2011)

Jogos educacionais eletrbnicos podem apoiar processos de ensino e de
aprendizagem de maneira divertida e simples, e também influenciam para que seja
possivel aprender determinado conteudo de forma ludica, mais agradavel e menos
cansativa. Assim, ao aplicar um jogo eletrénico empregando técnicas de IA como apoio
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ao processo de ensino, os alunos tendem a ter mais facilidade em emprestar atengao e
focar por mais tempo no conteudo sendo ensinado quando o estimulo € mais dinamico e
interativo. (BASSO et al., 2015)

Durante periodos de afastamento social obrigatério, como ao longo do lockdown da
pandemia de COVID-19, as interagdes humanas passaram por transformacdes estruturais
tendo no ensino quanto na vida social. Por isso, para muitas pessoas a falta de contato
fisico e interagdes presenciais foi um fator negativo para seus processos cognitivos e
emocionais. Assim, a gamificagdo funciona como estratégia de incentivo, participacéao,
inclusdo e comprometimento das pessoas quando a sociedade esta passando por algum
momento de isolamento por razées de saude publica. (PIMENTEL et al., 2021)

De acordo com o relatério de tendéncias da PUCRS (2023), as pesquisas apontam
que o0s jogos eletrbnicos passem a entregar mais acessibilidade, motora, visual e
cognitiva, e mais representatividade. Ainda, a utilizagdo de Inteligéncia Atrtificial (1A) na
criacdo de arte visual é tido como um dos temas de maior discussdo para a area de
ilustragao digital, pois uma obra fazendo uso de uma dessas ferramentas ja foi premiada
em um concurso® de artes nos Estados Unidos da América (EUA).

CONCLUSAO

A capacidade de compreender, interpretar e criar conteudo nos diversos meios de
comunicagao € uma das habilidades mais importantes na sociedade contemporéanea, pois
permite que as pessoas possam apreciar e avaliar informagdes de maneira mais critica,
além de estimular a criatividade num mundo que cada vez mais € inundado com imagens
e sons transmitidos por midias digitais com os mais diversos interesses, mas
principalmente os econdmicos e politicos.

Jogos eletrénicos podem ser constituidos como uma maneira de ampliar as
possibilidades de letramento, de maneira que ndo venham a substituir as discussdes das
aulas mas sim serem uma introdugdo a acdo de pensamento, compreensao de
caracteristicas abstratas, entendimento de processos de decodificacdo e codificacao,
além das praticas culturais.

Os jogos educacionais digitais quando utilizados como recurso ao ensino, tém
capacidade de influenciar de maneira objetiva a aprendizagem dos jogadores, pois
tendem a ter maior capacidade de manter o jogador atento enquanto entrega o conteudo
proposto de forma simples e divertida.

Tecnologias interativas sdo parte do cotidiano dos seres humanos, e a
interatividade deve se tornar ainda mais presente conforme as inovagdes tecnoldgicas
vao sendo aplicadas no dia a dia da socializacdo humana. Na educacéo, essas novas
tecnologias podem ser uma significativa melhoria se forem aplicadas corretamente como
apoio a dedicagéao e motivagcédo dos estudantes nos diversos processos de aprendizagem.

Quanto aos processos de ensino e aprendizagem, o desempenho dos estudantes
que fazem uso de jogos eletrbnicos € melhor, pois apresentam mais facilidade na

3https://olhardigital.com.br/2022/09/01/reviews/arte-feita-com-inteligencia-artificial-ganha-concurso-e-artistas
-ficam-revoltados/
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resolugdo de problemas, e suas habilidades cognitivas como atengao, concentragéo e
raciocinio logico foram aplicadas com mais éxito em determinados testes.

Ainda, a aplicacédo desse novo recurso didatico tem como objetivo introduzir as
nogdes basicas da alfabetizacdo audiovisual de forma que os conhecimentos adquiridos
pelos jogadores possam produzir mais imersao e criar novas conexdes com os estimulos
visuais e auditivos, favorecendo a absorgcédo dos conhecimentos fundamentais de maneira
mais simples e menos cansativa.

Por fim, os jogos eletrdnicos alimentados por inteligéncia artificial tém a capacidade
de maximizar a interagdo dos jogadores com a tematica das situagdes e conhecimentos
sendo simuladas digitalmente, e essa caracteristica tende a favorecer o engajamento e a
motivacao do jogador em continuar focado no processo de aprendizagem.
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