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Abstract. This research investigates four gamified approaches in higher
education in Computing: traditional, with teacher-generated narratives, and
with artificial intelligence (Al)-generated narratives in two distinct cycles. The
methodology used was action research with a mixed approach for data analysis,
collected through questionnaires based on the Player Experience Inventory
(PXI). The results indicate that gamification with teacher-generated narratives
was the most engaging strategy. It was observed that Al optimizes pedagogical
planning but still requires human intervention for didactic adjustments. The
study also addresses challenges of gamification, such as the need for educators’
time and resources, and proposes generative Al as a promising solution to
support personalization and pedagogical planning.
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Resumo. Esta pesquisa investiga sobre quatro abordagens gamificadas no
ensino superior em Computagéo: a tradicional, com narrativas criadas pelo
professor, e com narrativas geradas por inteligéncia artificial (1A) em dois
ciclos distintos. A metodologia utilizada foi a pesquisa-acdo com abordagem
mista para a analise de dados, coletados através de questionarios baseados no
Player Experience Inventory (PXI). Os resultados indicam que a gamificacéo
com narrativas criadas pelo professor foi a estratégia mais engajadora.
Observou-se que a IA otimiza o planejamento pedagdgico, mas ainda requer
intervencdo humana para ajustes didaticos. O estudo também aborda desafios
da gamificacdo, como a necessidade de tempo e recursos dos educadores,
e propde a IA generativa como uma solucdo promissora para apoiar a
personalizacdo e planejamento pedagogico.

Palavras-chaves: Gamificacdo, Inteligéncia Artificial Generativa, Design
Narrativo, Ensino de Computacéo, Engajamento do Estudante.

1. Introducéo

Em cursos de Computacéo, disciplinas como Engenharia de Software e Desenvolvimento
de Jogos tém recebido atengdo crescente. Esse movimento € impulsionado tanto pela


mailto:csp@ufpa.br

demanda por profissionais capacitados em desenvolvimento de software quanto pela
expansao da industria de jogos [Silva et al. 2018b, Koscianski 2024]. Entretanto, tais
disciplinas apresentam desafios pedagogicos relevantes. No ensino de Engenharia de
Software, a complexidade dos topicos e a necessidade de desenvolver simultaneamente
habilidades técnicas e de gestdo configuram obstaculos adicionais para o professor
[Tonh&o et al. 2021]. Ja no ensino de jogos digitais, a dificuldade reside na necessidade
de integrar maltiplas competéncias, desde a criacdo de enredos e personagens até
0 desenvolvimento de sons, artes digitais e programacdo [Vasconcellos et al. 2018,
Aragdo et al. 2024].

Entre as abordagens inovadoras para enfrentar esses desafios, destaca-se a
gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos de design de jogos em
contextos que ndo sdo jogos [Deterding et al. 2011]. Evidéncias recentes apontam que
a gamificacdo se consolidou como uma estratégia eficaz para promover engajamento
e aprendizado no ensino de Computacdo [Silva et al. 2018b, Aragéo et al. 2024,
Almeida et al. 2025]. Contudo, sua eficacia depende do modo como os elementos séo
concebidos e aplicados [Walz e Deterding 2015, Hadi Mogavi et al. 2022]. A simples
adocdo de Pontos, Medalhas e Rankings (do inglés Points, Badges and Leaderboards
- PBL) n&o garante resultados positivos se ndo houver alinhamento com os objetivos
pedagdgicos, o perfil dos estudantes e o contexto de aprendizagem [Botra et al. 2014,
Almeida et al. 2023, Aragéo et al. 2024].

Nesse sentido, a narrativa exerce um papel central ao estruturar a gamificacéo
em torno de uma histdria capaz de guiar as a¢bes dos participantes e potencializar a
imersdo [Palomino et al. 2019]. A integracdo de narrativas em ambientes gamificados
tem impacto direto no engajamento e na aprendizagem, criando experiéncias
dindmicas e motivadoras [Araujo e Carvalho 2023]. Ainda assim, educadores enfrentam
barreiras significativas, como falta de tempo, recursos e conhecimento especializado
[Sanchez-Mena e Marti-Parrefio 2016, Marti-Parrefio et al. 2016]. A elaboracdo de
narrativas, regras e sistemas de pontuagdo demanda esforco substancial, frequentemente
incompativel com as multiplas exigéncias académicas dos professores do ensino superior.

Nesse contexto, o avango da Inteligéncia Artificial (IA) generativa representa uma
oportunidade promissora. Ferramentas de GenAl oferecem suporte a personalizagdo e
automatizacao do planejamento pedagdgico, incluindo a criacdo de narrativas, atividades
e estratégias de gamificacdo adaptadas ao perfil dos estudantes [Ramirez e Esparrell 2024,
Arruda ]. Além de reduzir o tempo de preparacdo de materiais, essa tecnologia permite
que os docentes concentrem seus esfor¢os na mediagdo pedagdgica e no acompanhamento
do processo de aprendizagem.

Diante desse cendrio, este artigo apresenta uma pesquisa-acdo desenvolvida em
um curso de Sistemas de Informacgdo, aplicando trés abordagens gamificadas em
disciplinas de Engenharia de Software para avaliar engajamento, motivacdo e
aprendizagem. O estudo amplia o trabalho de [Palomino e Isotani 2024], ao testar
empiricamente o Framework Narrativo para Gamificacdo mediado por Inteligéncia
Artificial Generativa. Diferentemente do estudo original, este trabalho integra
ferramentas como ChatGPT e DeepSeek para apoiar a curadoria docente e automatizar
o0 design narrativo, aplicando o framework também na disciplina de desenvolvimento de
jogos.



Essa Pesquisa-Ac¢do busca compreender ndo apenas a eficacia relativa de cada
abordagem, mas também o potencial da IA generativa em reduzir a carga docente e apoiar
a criacdo de experiéncias gamificadas personalizadas. Especificamente, os resultados
buscam responder a Questdo de Pesquisa (QP): Como a integracdo entre gamificagédo
narrativa e inteligéncia artificial generativa pode apoiar o professor e aumentar a
percepcdo de aprendizagem dos estudantes em disciplinas de Computacédo no ensino
superior?

Além desta secdo introdutdria, a Secdo 2 apresenta os trabalhos relacionados
sobre gamificacéo e IA generativa na educacdo. A Secdo 3 descreve os procedimentos
metodoldgicos, com énfase na pesquisa-agdo e na aplicacdo préatica da IA. A Secédo
4 expde os resultados. Por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais, destacando
contribuices e perspectivas futuras para a area.

2. Trabalhos Relacionados

A literatura recente sobre gamificacdo educacional apresenta avancos importantes e
aponta caminhos que dialogam diretamente com os objetivos desta pesquisa.

[Melo 2024] investigou o uso do ChatGPT na criagdo de atividades interativas,
como sorteios, testes e desafios, em aulas de Metodologia Cientifica no ensino superior.
Os resultados evidenciaram boa receptividade dos estudantes, que consideraram a
ferramenta eficaz para tornar o ambiente de aprendizagem mais dindmico e engajador.
Contudo, o estudo também identificou limitacGes relacionadas a categorizacao dos dados
e a necessidade de ajustes continuos para garantir a eficacia pedagogica, aspectos
igualmente considerados nesta pesquisa.

De forma complementar, [Fissore et al. 2025] capacitaram 47 professores do
ensino secundario no uso de gamificacdo e IA generativa (GenAl) para a criagdo de
atividades educacionais. Ap6s um curso de formacdo, os docentes desenvolveram 32
atividades, demonstrando evolucdo significativa na aplicacdo de estratégias gamificadas e
na integracgéo de ferramentas de GenAl. Os autores destacam, entretanto, a necessidade de
treinamentos adicionais para otimizar o uso da IA e maximizar o engajamento estudantil.

No contexto dos frameworks, [Alves et al. 2024] propuseram um algoritmo
especialista baseado no ChatGPT-4 para analisar e comparar diferentes modelos de
gamificacdo. Foram identificados 35 frameworks, dos quais 17 especificamente voltados
a educacgdo. O estudo ressaltou a popularidade de frameworks como Octalysis e Hexad,
pela eficacia em motivacOes extrinsecas e intrinsecas, mas também apontou a auséncia
de padronizacdo metodoldgica. Os autores sugerem que modelos de linguagem podem
apoiar a sistematizacao e aplicacdo de frameworks gamificados.

Na area de Interacdo Humano-Computador, [Palomino et al. 2024] demonstraram
0 potencial das narrativas estruturadas ao aplicar um framework narrativo para
gamificagdo, o que resultou em maior engajamento e motivagdo dos estudantes.
Resultados convergentes foram obtidos por [Silva et al. 2018a] no ensino de programagéo
em C para alunos do ensino basico, em que o uso de storytelling aliado a elementos de
jogos (ranking e avatares) aumentou a persisténcia e 0 engajamento dos estudantes.

Especificamente no ensino de Computacao, [Barbosa et al. 2023] desenvolveram



um jogo no estilo visual novel para o ensino de estruturas de dados, combinando
gamificacdo, storytelling e principios da Educacdo 5.0. A avaliagdo com 10 alunos
apontou bons indices de usabilidade (17,9/25) e de aprendizagem (19,6/25), embora
tenham surgido criticas ao design estatico e a auséncia de feedback dinamico, limitagdes
essas que nossa pesquisa busca superar com o suporte da IA generativa. Em paralelo,
[Aragdo et al. 2024] exploraram a Aprendizagem Baseada em Projetos na criacdo de
jogos culturais e educacionais, evidenciando ganhos tanto em habilidades técnicas quanto
em competéncias socioemocionais.

As abordagens utilizadas nesta pesquisa buscam abordar as limitagOes
identificadas nos trabalhos anteriores, oferecendo um caminho viavel para implementacéo

da gamificacdo em contextos educacionais, conforme apresenta a Tabela 1.

Tabela 1. Trabalhos Relacionados e suas Limitagdes

dados e necessidade de
ajustes continuos para
eficacia pedagdgica.

Trabalho Lacunas Identificadas | Contribuicéo desta pesquisa
[Melo 2024] Dificuldades na | Mecanismos estruturados
categorizacao dos | para categorizacao e

acompanhamento de dados,
integrados a um framework de
gamificagdo com IA generativa.

[Fissore et al. 2025]

Necessidade de
treinamentos adicionais
para uso otimizado
da IA e maior
engajamento.

Prompts  estruturados  que
reduzem a curva de aprendizado
e potencializam o engajamento
com IA generativa.

[Alves et al. 2024]

Falta de padronizacédo
na aplicacdo de

Adaptar frameworks
consolidados, aplicando-
os de forma padronizada e
personalizada.

[Palomino et al. 2024]

frameworks de
gamificagdo em
educacao.

Integracéo limitada
entre  narrativa e

adaptacdo automaética
de conteudo.

Narrativa adaptativa mediada
por 1A, personalizando a
experiéncia de aprendizagem
em tempo real.

[Silvaetal. 2018b]

Baixa  escalabilidade
e personalizagdo de
conteudo narrativo.

Automacéo e personalizacdo de
narrativas com 1A generativa,
ampliando  escalabilidade e
adaptabilidade.

[Barbosa et al. 2023]

Design  estatico e
auséncia de feedback
dinamico.

Feedback dindmico e adaptativo
mediado por IA generativa.

[Aragdo et al. 2024]

Falta de ferramentas

para criagédo de
narrativas e mecanicas
mais imersivas em

ABP.

Combinacdo com  narrativa
gamificada e IA generativa
para 0 suporte e experiéncias
educacionais imersivas.




Em sintese, os estudos analisados demonstram o potencial da gamificacdo, das
narrativas e da GenAl no ensino, mas também revelam lacunas relevantes: auséncia de
padronizacdo metodologica, desafios na personalizacdo das narrativas e alta complexidade
para os docentes implementarem solugfes robustas. Este trabalho busca enfrentar tais
limitacOes por meio da aplicacdo de um modelo estruturado que combina frameworks
consolidados de gamificacdo ao suporte da IA generativa, com o objetivo de aumentar
0 engajamento e a imersdo dos estudantes, reduzir a carga de planejamento docente e
facilitar a adaptacdo pedagdgica.

3. Metodologia

A pesquisa adotou a abordagem de pesquisa-acéo, na qual pesquisadores e participantes
colaboram ativamente para resolver problemas reais e gerar conhecimento aplicavel
[Bueno e Sanchez Garcia 2015]. De acordo com [Tripp 2005], a pesquisa-a¢do se destaca
como uma estratégia que integra investigacdo e pratica, permitindo que professores e
pesquisadores aperfeicoem suas abordagens pedagogicas de forma reflexiva e continua.
Assim, além de contribuir para o avango cientifico, promove impacto direto no
aprendizado dos estudantes.

Neste sentido, esta pesquisa propde um cenario colaborativo no qual os
pesquisadores e professores trabalham conjuntamente para transformar o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes em uma experiéncia mais dindmica e envolvente,
utilizando gamificagéo, narrativas e Inteligéncia Artificial generativa (1A) como recursos
centrais.

3.1. Ciclo da Pesquisa-Agao

A Figura X apresenta 0 modelo metodoldgico adotado neste estudo, estruturado a partir
do ciclo PDCA (Plan-Do—Check—Act). Essa estrutura foi padronizada nas fases de
Planejamento, Ac¢do, Observacdo e Reflexdo, garantindo coeréncia terminoldgica e
continuidade entre as etapas das abordagens Al, A2, A3 e A4

Diagnostico do kf ‘ Aplicagao das
co.njcei(to, abordagens e
definigao de

bieti < / elementos
ometvese (VS gamificados.
estratégias. 4 v
{ &

\
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Coleta e
analise de dado

Ajustes nas
estratégias e

melhorias no 1 : quantitativos e
processo. N2 é -y qualitativos.

Figura 1. Ciclo da Pesquisa-Acao



O ciclo é composto por quatro fases interdependentes:

1 - Planejamento: identificacdo dos problemas, definicdo dos objetivos e
delineamento das estratégias de intervencao;

« 2 - Acdo: implementacéo préatica das estratégias planejadas;

3 - Observagdo: monitoramento e coleta sistemética de dados qualitativos e
quantitativos;

4 - Reflexao: analise critica dos resultados, subsidiando ajustes e melhorias para
0 préximo ciclo.

Esse carater ciclico garantiu a adaptacdo continua das intervenc@es pedagogicas,
permitindo que cada iteracdo incorporasse aprendizados anteriores e fortalecesse tanto a
eficacia das praticas quanto a validade cientifica do estudo.

3.2. Etapas de Aplicacéo

A pesquisa foi estruturada em duas etapas. Na primeira etapa (E1), aplicou-se um
ciclo completo da Pesquisa-Acdo, conforme detalha a Tabela 2. Nesta etapa, trés
abordagens gamificadas foram implementadas em disciplinas de Engenharia de Software
para uma mesma turma, permitindo comparagdes iniciais sobre engajamento e imerséo
dos estudantes:

« Al — Gamificacdo Baésica: aplicacdo tradicional, com pontos, medalhas e
rankings (PBL). A ementa da disciplina abrange: Levantamento de requisitos;
Andlise de sistemas; Construcdo do modelo de analise; Diagramas de Caso de
Uso; Diagramas de Classe; Diagramas de Sequéncia e de Atividades; Diagramas
de Componentes e Pacotes; e Ferramentas de modelagem de sistemas.

» A2 — Gamificacdo com Narrativas Criadas pelo Professor: narrativas autorais
elaboradas pelo docente, com base no framework de [Palomino e Isotani 2024].
A ementa da disciplina contempla: Conceitos de processo de desenvolvimento
de software; Ciclo de vida de projeto de software; Principais processos de
software: Cascata, Prototipacdo, Evolucionario, Iterativo e Incremental; Processo
Unificado: RUP; Métodos Ageis: Scrum e XP; Implantacao de sistemas; Modelos
de qualidade do processo: CMMI-DEV e MPS.BR; Modelagem de processos.

» A3 - Gamificacdo com Narrativas Geradas por IA: narrativas produzidas com
0 apoio do ChatGPT, adaptadas pelo professor as necessidades da disciplina. A
ementa dessa disciplina aborda: Concepcéo participativa / user centered design;
Fatores humanos em software interativo: teoria, principios e regras basicas;
Evolucdo da interface de usuarios: linguagens de comandos, menus, interfaces
gréficas, interfaces orientadas a objetos; Padrfes para interface; Usabilidade:
definicdo e métodos para avaliacdo; Ergonomia. Os procedimentos incluiram
treinamento da 1A, uso pelo professor para desenvolver narrativas e ajustes em
sala de aula para integragéo.

Na A3, os procedimentos seguiram uma sequéncia estruturada: inicialmente,
realizou-se o treinamento da IA ajustando-a as necessidades especificas da proposta. Em
seguida, o professor utilizou a IA generativa para instanciar o framework de gamificacao
e desenvolver narrativas aplicaveis ao contexto da disciplina. Posteriormente, na etapa de
aplicacdo pratica, o professor interagiu com o ChatGPT durante suas atividades em sala de
aula, fazendo os ajustes necessarios para integracdo da narrativa no contexto educacional.



Tabela 2. Fases da Pesquisa-Acao e sua Aplicacdo no Estudo de Gamificacdo

Fase Descricao Aplicacdo no Estudo

1. Diagnostico inicial | Problema identificado: Baixa

Identificagdo | do contexto. | motivagdo e imersdo dos alunos

do Problema e | Definicao dos | em projetos praticos de Engenharia

Planejamento | objetivos da | de Software e Desenvolvimento de
intervencéo. Jogos. Obijetivo Principal: Aumentar o
Selecéo e | engajamento e a eficicia do processo de

delineamento

ensino-aprendizagem. Estratégias

das estratégias de | Desenvolvidas: Trés  abordagens
intervencé&o. gamificadas distintas (Al: tradicional;
A2: com narrativa autoral; A3: com IA
generativa.
2. Acdo e | Execucdo  préatica | Aplicacdo das Abordagens: Cada
Implementagdo | das estratégias | uma das abordagens (Al a A3) foi
delineadas. implementada em disciplinas distintas.
Adaptacoes e | Elementos Aplicados: Incluséo de
ajustes  realizados | sistemas de pontuagdo, desenvolvimento

durante o processo.

de narrativas imersivas (elaboradas pelo
professor ou por IA) e fornecimento
de feedback instantaneo. Reqgistro
Continuo: Observacdo e documentacéo
das reacOes e interacGes dos alunos em

tempo real.
3. Coleta sistematica | Dados Quantitativos Coletados:
Observacdo e | de dados. Registro | Utilizacdo de questionarios PXI para
Monitoramento | de evidéncias | avaliacdo da experiéncia do aluno
qualitativas e | e questiondrio para avaliagio do

quantitativas.

professor. Dados Qualitativos Coletados:
Registros de observacdes diretas do
professor e feedbacks fornecidos pelos
alunos. Métricas de Comparacéo:
Analise comparativa do desempenho
e engajamento entre as diferentes
abordagens.

4. Reflexdo e
Avaliacao

Anélise critica dos
resultados  obtidos.
Tomada de decisdes
para  0s  ciclos
subsequentes da
pesquisa.

Analise Critica: Comparacdo detalhada
entre as abordagens Al, A2 e A3, para

identificar qual delas gerou maior
engajamento e imersao. LicOes
Aprendidas:  Avaliacdo do impacto

da 1A na melhoria da imersdo e reducao
da carga de trabalho para o professor.
Proximos Passos: Defini¢do de ajustes e
otimizacGes para aprimorar a abordagem
mais eficaz para futuras implementagoes,
derivando a A4.




Ja na segunda etapa (E2), planejada a partir das licbes aprendidas na E1,
definiu- se a A4 — Abordagem Hibrida (1A e Professor), com narrativas geradas tanto
pelo ChatGPT quanto pelo DeepSeek. O professor atuou como curador, refinando as
narrativas e organizando as atividades. Essa abordagem foi aplicada em uma outra turma
do curso de SI. A ementa da disciplina abrange: Temaética, Historia e Objetivos; Género
e Cenarios; Criacdo de Personagens (conceitos e arte); Desenvolvimento de Jogos 2D e
3D; Processo de Desenvolvimento; Documentagéo de Jogos; Avaliagdo da Usabilidade.

O treinamento da IA baseou-se no framework narrativo de
[Palomino e Isotani 2024] e um prompt que envolve a elaboracdo de um plano de
aula gamificado e narrativo para a disciplina. Ele é composto por instrucdes para gerar
uma narrativa baseada na Jornada do Herdi, integrar contetdos técnicos da disciplina
conforme a ementa, definir elementos de gamificacdo, propor um sistema de pontuacao,
construir um cronograma de aulas e apresentar um resumo dos beneficios pedagdgicos
da abordagem.

Na A4, o ChatGPT contribuiu na geracdo de narrativas, estruturacdo de fases,
atividades gamificadas e pontuacdes. No entanto, ajustes foram necessarios para gerar
cronogramas mais detalhados e aprimorar a légica das recompensas. Optou-se por
usar/testar a versao gratis do Deepseek, que obteve resultado satisfatorio apenas com
o0 mesmo prompt fornecido para o ChatGPT. O professor entdo fez a analise das duas
sugestdes e gerou um plano de ensino. Assim, a disciplina foi estruturada em quatro atos,
seguindo a Jornada do Heroi, com o tema transversal da COP 30.

A Tabela 3 sintetiza o foco e os elementos de gamificacdo de cada uma das quatro
abordagens de ensino.

Tabela 3. Elementos de Gamificagédo das Abordagens de Ensino

ID Foco da Gamificacdo Elementos

Al Introduzir a gamificagdo na turma e | Ranking, pontos e medalhas.
motivar 0s estudantes por meio de
elementos bésicos.

A2 Enriquecer a experiéncia de ensino | Ranking, pontos e medalhas,
e aprendizagem com a integracdo de | quizzes e narrativas.
narrativas.

A3 Enriquecer a experiéncia de ensino | Ranking, pontos e medalhas,

e aprendizagem com a integragdo | quizzes e narrativas.
de narrativas e apoiar o professor
no planejamento e gerenciamento da
gamificacéo.

A4 Promover a criatividade e a aplicacdo | Ranking, pontos e medalhas,
pratica  dos conhecimentos  de | quizzes e narrativas.
desenvolvimento de jogos, com a
combinacdo de mais uma IA na criagéo
da narrativa.

A Figura 2 apresenta a metodologia adotada neste estudo, evidenciando o fluxo



das etapas desenvolvidas para implementacéo e avaliacdo das abordagens gamificadas. O
diagrama mostra a sequéncia metodoldgica, que inicia com o planejamento e definicdo
das estratégias, seguido pela implementacdo das abordagens nas disciplinas selecionadas.
Em seguida, contempla as fases de coleta e andlise de dados, utilizando instrumentos
quantitativos e qualitativos, e finaliza com a etapa de reflex&o e proposicao de melhorias.
Essa representacao visa destacar o carater sistematico e iterativo do estudo, garantindo
rigor metodoldgico e coeréncia entre 0s objetivos propostos e as a¢cdes executadas.

Instanciacéao do Framework
(se aplicavel)

Treinamento da IA
(se aplicavel)

Aplicacao das Atividades
Gamificadas

vl Aplicacéo dos
i Questionarios

Figura 2. Fluxo de Metodologia

3.3. Participantes e Contexto

O estudo contou com um professor da area de Engenharia de Software, com experiéncia
prévia em gamificagdo (cinco anos de aplicagdo no ensino superior) e em uso de IA
generativa (dois anos, mas fora de sala de aula). O docente demonstrou interesse em
tornar suas aulas mais dinamicas e envolventes, atuando como facilitador e proponente
das atividades propostas.

Adicionalmente, participaram 17 estudantes do curso de Sistemas de Informagao
da UFPA, no polo universitario de Oeiras do Para, que cursaram trés disciplinas de 68
horas cada, relacionadas a area de ES: Andlise e Projetos de Sistemas | (APSI) na Al,
Anélise e Projetos de Sistemas Il (APSII) na A2 e Interacdo Humano-Computador (IHC)
na A3, ofertadas nos periodos 2024.3 e 2025.1. Além disso, 30 estudantes participaram
da disciplina optativa Desenvolvimento de Jogos na A4 no periodo 2025.2.

Para garantir a integridade ética da pesquisa, todos os participantes assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), assegurando a confidencialidade
das informagdes pessoais e 0 uso exclusivo dos dados para fins académicos desta pesquisa.



3.4. Ferramentas e Recursos

Para implementar as atividades gamificadas e apoiar o processo de ensino-aprendizagem,
foi utilizado a IA generativa do ChatGPT [OpenAl 2024]. A ferramenta foi escolhida
em sua versdo customizada e paga, devido a sua capacidade de compreender contextos
complexos, gerar conteudo adaptavel e personalizar interacdes. O ChatGPT foi
especificamente treinado para dar suporte na instanciacdo do framework de gamificacéo
[Palomino e Isotani 2024], na criacdo de narrativas imersivas e em todo o processo de
aplicacdo das atividades da disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC). Além
disso, a versdo gratuita do Deepseek [DeepSeek 2024], foi utilizada na disciplina de
Desenvolvimento de jogos para fins de teste e comparacao.

Para criar os elementos visuais, como artes do pddio e representacdes gréficas
dos vencedores, enriquecendo a experiéncia gamificada, foi utilizada a ferramenta Canva
(www.canva.com). Ja& para organizar e apresentar as pontuacfes dos estudantes de
forma clara e interativa, contribuindo para o engajamento, foi utilizada a plataforma
Leaderboarded (app.leaderboarded.com) na gestdo e exibicdo dos rankings. Por
fim, utilizou-se o Google Forms (docs.google.com/forms) para coletar feedback dos
participantes, permitindo uma avaliagdo da satisfacdo em cada uma das trés abordagens
gamificadas.

3.5. Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados utilizou instrumentos mistos. Utilizou-se questionarios baseados
no Player Experience Inventory (PXI) [Abeele et al. 2020], adaptados as disciplinas,
contendo itens em escala Likert de 7 pontos para avaliar clareza de objetivos, desafios,
autonomia, feedback, imersdo e qualidade das narrativas, além de questdes abertas para
comentarios. O instrumento foi adaptado para cada disciplina.

Na disciplina de APSI, foram realizadas 11 perguntas, sendo 10 com opcdes de
respostas na escala Likert para avaliar dimensdes como clareza de objetivos, desafios,
curiosidade, autonomia e feedback; e uma questBes abertas para coletar comentarios e
percepcOes adicionais dos estudantes. Ja nas disciplinas de APSII e IHC, os questionarios
foram expandidos para 14 perguntas, mantendo a estrutura com escala Likert e questfes
abertas. As 10 perguntas avaliaram os principais aspectos da gamificacdo; 3 perguntas
focaram na andlise da narrativa, avaliando sua relevancia, clareza e contribuigdo para a
imersdo; e uma questdo aberta final permitiu coletar co mentarios gerais, percepcoes,
criticas e sugestdes. Para a disciplina de Desenvolvimento de Jogos, foram realizadas
apenas 3 perguntas subjetiva em relacdo a narrativa utilizada nas atividades.

Adicionalmente, foi elaborado e aplicado um questionario especifico para o
professor, composto por oito questdes subjetivas, investigando percepcdes sobre o0 uso
das ferramentas de IA e sua adequacdo pedagdgica. O objetivo foi investigar sua
percepcédo sobre o uso das ferramentas ChatGPT e Deepseek na aplicacdo do framework
de gamificacdo, na criacdo de narrativas e na adaptacao das estratégias as necessidades
pedagdgicas. Além disso, as observacOes e registros realizados pelo professor ao
longo das atividades complementaram a andlise quantitativa com insights qualitativos,
permitindo triangulacéo e enriquecendo a compreenséo dos impactos da IA generativa no
planejamento e na pratica docente.


http://www.canva.com/
http://app.leaderboarded.com/

4. Resultados

4.1. Gamificagéo Basica no Ensino de Andlise e Projeto de Sistemas |

Na disciplina APSI, foi implementada a Al, na qual o professor usou elementos
basicos de gamificacdo, como pontos, ranking e medalhas, com o objetivo de tornar o
aprendizado de modelagem de sistemas mais motivador. O cronograma intervalar nas
férias, compreendendo os dias entre 19 e 27 de julho de 2024 no periodo intervalar de
férias (8 horas de aula por dia), combinou exercicios praticos com avaliagdes teoricas.
Neste sentido, os estudantes acumularam pontos por atividades teoricas e préticas,
incluindo a elaboracgdo de diagramas UML e avaliagdes conceituais. Assim, cada etapa
contou com momentos dedicados a aplicacdo dos conceitos utilizando ferramentas como
0 Astah, além da apresentacao dos resultados pelos estudantes.

O sistema de medalhas estimulou a participacdo ativa e a competicdo saudavel,
conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3. Quadro de Medalhas da Disciplina APSI

Conforme mostra a Figura 4, a disciplina foi estruturada em trés fases: 1 -
Requisitos, 2 - Projetos e 3 - Testes. Essa divisdo guiou a progressdo das atividades,
reforgando a relacdo entre teoria e prética.

As atividades foram estruturadas de forma progressiva, com pontuagdes variadas
somando um total de 10,0 pontos. As tarefas praticas, como a criacdo de diagramas,
valiam de 1,0 ponto (Requisitos, Diagramas de Caso de Uso, de Classes e de Pacote) a
0,5 ponto (Diagramas de Atividades e de Sequéncia) cada, enquanto as trés avaliagdes
tedricas sobre os conceitos abordados valiam de 2,0 pontos (Prova sobre Requisitos,
Diagramas de Caso de Uso e Prova de Classes e de Pacote) a 1,0 ponto (Prova sobre
diagramas de Atividades e de Sequéncia). Essa distribuicdo incentivava os alunos a se
dedicarem tanto as entregas praticas quanto ao dominio teérico.
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Figura 4. Fases da Disciplina APSI

Os resultados, discutidos na Subsecdo 4.5, indicam que a gamificacdo contribuiu
para maior dedicacdo dos estudantes as tarefas, favoreceu a assimilacdo de conceitos
complexos e promoveu autonomia no aprendizado.

4.2. Gamificagcdo com Narrativas Criadas pelo Professor no Ensino de Anélise e
Projeto de Sistemas Il

Na disciplina APSII, realizada entre os dias 06 e 14 de janeiro de 2025 no periodo
intervalar nas férias, o foco esteve no aprofundamento dos processos de desenvolvimento
de software, metodologias ageis e modelos de qualidade.

Os principais tépicos abordados incluiram o estudo dos processos de software,
desde os ciclos de vida tradicionais como Cascata e Prototipacdo até as metodologias
ageis como Scrum e XP. O RUP foi explorado em detalhes, com suas fases caracteristicas
e artefatos. Na parte de modelagem, os alunos trabalharam com a notacdo Software
Process Engineering Metamodel (SPEM) e ferramentas como Spider-PM para simular
processos de software. A qualidade em processos foi outro pilar importante, com a
abordagem dos modelos CMMI-DEV e MPS.BR para melhoria continua.

Aplicando a A2, o professor desenvolveu uma narrativa autoral, na qual os alunos
assumiam o papel de uma equipe de profissionais recém-graduados que conquistava a
confianga de clientes ficticios no mercado, conforme sintetiza a Figura 5.

De acordo com a narrativa, apds analisar as propostas de projetos desenvolvidos
na disciplina de APSII, os clientes se interessaram e estariam dispostos a fechar contrato”.
Esse interesse representa uma oportunidade concreta de aplicar os conhecimentos
adquiridos em sala de aula em um projeto real, com expectativas e demandas
definidas. Cada fase utilizou resultados da fase anterior, permitindo com que 0s
alunos desenvolvessem projetos integrados que combinassem metodologias e técnicas
de modelagem de processo, enquanto aplicavam elementos gamificados para reforcar
0 aprendizado pratico. As narrativas contextualizavam os projetos com desafios reais,
enguanto quiz testavam o conhecimento sobre Scrum e RUP de forma dinamica ao
final das aulas teoricas. Rankings e medalhas serviam como motivadores extras, com
pontuac0es atribuidas as diversas entregas ao longo da disciplina.
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Figura 5. Narrativa da Disciplina APSII

Assim, as atividades foram organizadas em 3 fases interdependentes: 1 - uso de
metodologias (RUP, Scrum, XP), 2 - modelagem de processos com SPEM e 3 - aplicacdo
de modelos de qualidade (MPS.BR e CMMI-DEV). A Figura 6 apresenta o ranking final
de cada uma dessas fases.
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Figura 6. Fases da Disciplina APSII

As atividades avaliativas foram planejadas para abranger todos os aspectos do



conteddo. Os alunos definiram processos usando RUP ou Scrum (2,0 pontos), modelaram
processos com SPEM (3,0 pontos), implementaram melhorias baseadas no MPS.BR (4,0
pontos) e fizeram ajustes para a entrega final (1,0 ponto). A qualidade dos artefatos
produzidos e o cumprimento dos prazos eram fatores determinantes para a pontuagéo,
podendo deduzir pontos em caso de ndo atendimento pelos estudantes.

A gamificacdo incluiu quizzes, medalhas e rankings, que reforcaram a motivagéo
durante o desenvolvimento das entregas. O feedback continuo, materializado em
medalhas, ajudou a manter o engajamento durante todo o curso. A Figura 7 mostra o
quadro de medalhas da disciplina APSII.
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Figura 7. Quadro de Medalhas da Disciplina APSII

A narrativa permitiu que os estudantes vivenciassem papéis proximos ao contexto
profissional, como Scrum Master e Analista de Qualidade, desenvolvendo viséo sistémica
e capacidade de aplicar processos em cenarios reais. Os resultados da aplicacdo da A2
serdo discutidos na Subsecédo 4.5 e 4.6.

4.3. Gamificagdo com Narrativas Geradas por 1A no Ensino de Interacao
Humano-Computador

Na disciplina IHC, ministrada entre 15 e 23 de janeiro de 2025 no periodo intervalar nas
férias, sequindo a A3, a narrativa foi criada com o apoio do ChatGPT. A ementa focou no
desenvolvimento de interfaces centradas no usuario, combinando teoria de UX/UI com
pratica em design de interfaces.

A narrativa, elaborada com o auxilio do ChatGPT, apresentada na Figura 8
transformou os estudantes em consultores de UX/UI que precisavam resolver problemas
de design para empresas ficticias.

Baseada na Jornada do Heroi, a narrativa organizou as atividades em trés atos
principais:
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Figura 8. Narrativa da Disciplina IHC

« Chamado a Acéo: identificagdo de problemas reais de usabilidade;
« Conflito: confronto entre teorias de design e falhas préticas;
» Transformagdes e Resultados: prototipacéo iterativa e testes de usabilidade.

Desta forma, os alunos vivenciaram etapas fundamentais do processo de design,
como empatia, prototipacdo e testes, recebendo feedbacks continuos de stakeholders
(representados pelo professor e por avaliadores externos) que atuavam como clientes
simulados. Esses avaliadores externos eram selecionados de acordo com o contexto dos
projetos desenvolvidos. Por exemplo, no caso do projeto voltado para uma Unidade de
Pronto Atendimento (UPA), os avaliadores incluiam profissionais que atuam na prépria
unidade de saude, conferindo autenticidade e relevancia a atividade.

A Figura 9 mostra as fases da disciplina de IHC. Essas fases foram divididas
em trés atos comecando pelo Chamado a Acédo, no qual os alunos eram desafiados a



identificar problemas reais de usabilidade em aplicativos do cotidiano. O Conflito surgia
ao confrontar teorias de design com falhas praticas, como interfaces que ignoravam
acessibilidade ou frustravam usuarios. No ato Transformac6es e Resultados, 0s estudantes
aplicavam solugfes: criavam prot6tipos iterativos no Figma, testavam com usuarios e
refinavam seus projetos com base em dados concretos. Os Resultados materializavam-
se em interfaces funcionais. Cada fase alimentava a seguinte, transformando criticas em
melhorias tangiveis no projeto.
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Figura 9. Fases da Disciplina IHC

A criacdo de logotipos e identidade visual representava um marco importante
no avan¢o da “consultoria”, desafiando as equipes a apresentarem solug¢des visuais
consistentes com o perfil do projeto. Além da avaliagdo técnica, as equipes que
entregavam propostas inovadoras recebiam pontos, reforcando o aspecto competitivo
saudavel entre os grupos. Durante a fase de prototipacdo de interfaces, o engajamento
aumentava, pois os alunos precisavam apresentar telas funcionais e visualmente atrativas,
utilizando o Figma. O desafio era ndo apenas técnico, mas também estratégico, ja que a
qualidade dos protdtipos melhoravam a posicao no ranking da turma, atualizado aula a
aula.

A etapa final, dedicada a avaliagdo de usabilidade, funcionava como a entrega de
um relatdrio ao cliente. Nessa fase, as equipes que apresentavam avaliagdes e recebiam
pontuacOes e reconhecimento simbdlico como as medalhas. A Figura 10 apresenta o
quadro de medalhas por equipes.

As atividades avaliativas foram organizadas para refletir essa jornada gamificada:
definicdo de persona (1,0 ponto), criacdo de logotipo (2,0 pontos), desenvolvimento dos
prototipos (5,0 pontos) e avaliacdo de usabilidade (2,0 pontos), somando 10,0 pontos.
Todos os resultados impactavam diretamente no sistema de ranking e na progressao dentro
da narrativa, reforcando o engajamento, a colaboracdo entre 0s membros da equipe e a
aprendizagem ativa.

Os resultados, discutidos na Subsegéo 4.5, 4.6 e 4.7, demonstraram que a IA
auxiliou na criagdo de narrativas imersivas, mas exigiu curadoria docente para garantir
coeréncia pedagogica e adequagao ao contexto.
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Figura 10. Quadro de Medalhas da Disciplina IHC

4.4, Abordagem Hibrida (1A e Professor) no Ensino de Desenvolvimento de Jogos

A disciplina optativa Desenvolvimento de Jogos foi ministrada entre os dias 11 de
fevereiro e 01 de marco de 2025, em formato regular (4 horas de aula por dia). Nessa
disciplina, seguindo a A4, o ChatGPT foi usado para estruturar a narrativa geral e o
DeepSeek para detalhar atividades, sistemas de pontuacdo e cronogramas. O professor
combinou as sugestdes de ambas as ferramentas para criar um plano de ensino hibrido.

A narrativa central, intitulada “COP 30: Criando Solugfes para um Futuro
Sustentavel”, posicionou 0s alunos como “Defensores do Clima”, organizando a jornada
em quatro atos da Jornada do Her0i. Essa estrutura narrativa e sua divisdo em atos
foram baseadas nas propostas do ChatGPT, por apresentarem maior alinhamento com
o framework de [Palomino e Isotani 2024]. Ja o sistema de atividades, pontuacéo,
recompensas e cronograma seguiram as recomendacdes do Deepseek, selecionadas pelo
professor devido ao maior detalhamento e melhor coeréncia pedagdgica com os objetivos
da disciplina e a narrativa adotada. A ilustracdo da narrativa é apresentada na Figura 11.

Essa jornada foi estruturada em quatro atos seguindo a classica Jornada do Herdi,
com representacgdo visual ilustrada na Figura 12.

« Ato 1 - O Chamado a Acdo: Os Defensores do Clima recebem o chamado da
COP 30 para criar um jogo que sensibilize e edugue sobre as mudangas climaticas
e suas solucgdes.

+ Ato 2 - Crise e Desafios: Os Defensores enfrentam desafios ambientais criticos e
precisam definir detalhadamente suas solugdes dentro do jogo.

« Ato 3 - Transformacdo: Os Defensores ganham habilidades para transformar
suas ideias em experiéncias interativas.

+ Ato 4 - Resultados: A jornada chega ao fim, e os Defensores apresentam suas
criagdes na COP 30, destacando solucgdes viaveis para o planeta.
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realizada em Belém do Para em 2025.
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Figura 11. Narrativa Geral da Disciplina de Jogos

Figura 12. Jornada do Heroi: (a) Ato 1; (b) Ato 2; (c) Ato 3; (d) Ato 4

Nesta disciplina, foi implementado um sistema de pontuacdo gamificado que
incentivou ativamente 0 engajamento, a colaboragdo e a criatividade dos estudantes ao
longo do curso. Cada entrega avaliativa atribuia pontos de acordo com critérios como
originalidade, completude e impacto. Por exemplo, a entrega do GDD completo valia 2,0
pontos na avaliagdo formal, enquanto na gamificacdo a pontuacao sugerida era de até 200



pontos para solugdes criativas e 100 pontos extras pela colaboragédo entre grupos.

A Figura 13 apresenta o ranking final das equipes, destacando o grupo “NO
FARELO”, que alcancou o primeiro lugar com 1049,2 pontos. Além da pontuacao,
os estudantes receberam distingbes simbdlicas como apresenta na Figura 14 que
reconheceram aspectos especificos do desempenho de cada equipe: Medalha Ideia
Sustentavel, para a proposta com maior impacto ambiental positivo; Medalha GDD
Mestre, destinada a equipe com a melhor documentacdo técnica; Medalha Jogo Climatico
Inovador, para a proposta mais criativa e alinhada a teméatica da COP 30; e o Certificado
de Impacto, concedido as equipes que demonstraram maior mobilizacédo e transformacao
narrativa. Essas recompensas contribuiram para valorizar o esforco coletivo e reforcar a
integragéo entre aprendizagem significativa, inovacéo e responsabilidade socioambiental.
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Figura 13. Raking da Disciplina de Desevolvimento de Jogos

Figura 14. Recompensas da Disciplinade Jogos

O sistema de avaliagdo, definido pelo professor, consistiu em um projeto pratico
desenvolvido em trés etapas sequenciais: a primeira focada na elaboracdo do Game
Concept (2,0 pontos), na qual os alunos definiram conceito, enredo e género do jogo;
a segunda dedicada ao desenvolvimento do protétipo (5,0 pontos); e a terceira voltada
a documentacdo completa do jogo (3,0 pontos), incluindo os elementos essenciais de



um Game Design Document (GDD). Essa estrutura buscou equilibrar aspectos criativos,
técnicos e de documentacdo, fundamentais para o desenvolvimento profissional na area.

Os resultados mostraram que a narrativa tematica, combinada ao uso de
IA, potencializou a criatividade, a colaboracdo entre grupos e a conscientizacdo
socioambiental, a0 mesmo tempo em que favoreceu o desenvolvimento técnico e
conhecimento documental. Esses resultados sdo analisados na Subsecéo 4.7.

4.5. Avaliacdo dos Estudantes sobre a Gamificagéo

A percepcdo dos estudantes sobre o uso de gamificacdo foi coletada por meio do
Player Experience Inventory (PXI) em escala Likert de 7 pontos, cujos resultados sdo
apresentados na Tabela 4.

Tabela 4. Feedback dos Estudantes sobre Gamificacdo e Narrativas

Aspecto Avaliado APSI APSII IHC

Gostou da aparéncia 94,1% 100% 82,4%
Desafios estimulantes 100% 93,8% 88,2%
Fécil interacdo 70,6% 56,3% 70,6%
Facilidade de entender tarefas 76,5% 81,3% 70,6%
Feedback claro e dtil 82,4% 93,8% 88,2%
Liberdade para realizar atividades | 76,5% 93,8% 82,4%
Vontade de explorar contetdo 68,2% 75% 82,4%
Envolvimento na atividade 94,1% 93,8% 82,4%
Aprendizado durante a atividade 100% 100% 88,2%
Significancia para a aprendizagem | 100% 100% 94,1%

Os dados evidenciam aprovacao geral das estratégias gamificadas, sobretudo nos
aspectos de desafios estimulantes (100% em APSI, 93,8% em APSII e 88,2% em IHC) e
impacto na aprendizagem (100% em APSI e APSII, 88,2% em IHC).

O aspecto aparéncia visual foi melhor avaliado em APSII (100%), seguido de
APSI (94,1%) e IHC (82,4%), indicando a relevancia do design grafico e estético para a
imersdo. A avaliacdo inferior de IHC sugere espaco para ajustes visuais que aumentem a
atratividade. A facilidade de interacdo, entretanto, foi mais baixa em APSII (56,3%),
contrastando com APSI e IHC (70,6%). Essa diferenca foi atribuida ao tempo curto
de execucdo, a falta de alinhamento entre equipes e as dificuldades técnicas no uso de
ferramentas de modelagem.

Apesar dessas limitagOes, a narrativa autoral do professor em APSII foi
amplamente elogiada, com 100% dos estudantes relatando que ela “ajudou muito” na
clareza das atividades. Esse resultado reforca a literatura de [Fissore et al. 2025] e
[Tonhdo et al. 2021], que destacam a importancia de combinar recursos lidicos com
condicgdes adequadas e suporte.

Quanto a clareza das tarefas e ao feedback, APSII também obteve os melhores
indices (81,3% e 93,8%, respectivamente), superando APSI e IHC. A liberdade para
realizar atividades foi mais percebida em APSII (93,8%), enquanto a vontade de explorar
contetidos adicionais destacou-se em IHC (82,4%).



Por fim, o impacto da gamificacdo no aprendizado foi um dos pontos mais
positivos da analise. 100% dos estudantes de APSI e APSII afirmaram que aprenderam
durante a atividade gamificada, enquanto em IHC, esse indice foi 88,2%, ainda alto, mas
um pouco inferior as demais disciplinas. 1sso sugere que, embora a gamificacdo tenha
sido eficiente em todas as abordagens, pequenas melhorias podem ser feitas em IHC para
maximizar o impacto no aprendizado dos estudantes.

A abordagem tradicional aplicada na disciplina de APSI, com foco em pontuacéo,
medalhas e rankings (PBL), também apresentou resultados expressivos, especialmente
nos critérios de engajamento (94,1%) e percepcdo de aprendizado (100%). Esses
dados reforcam a eficacia de elementos classicos da gamificacdo, como PBL, conforme
sugerido por [Deterding et al. 2011, Botra et al. 2014, Araujo e Carvalho 2023], desde
que alinhados aos objetivos educacionais.

A anélise qualitativa dos relatos dos estudantes, representada pela nuvem de
palavras na Figura 15, reforca o carater positivo da experiéncia, com termos como
aprendizado, gamificacdo e disciplina em destaque, além de adjetivos como Otima,
excelente e agradavel. Isso confirma que a gamificacdo favoreceu o engajamento, a
participacao e o aprendizado significativo.
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Figura 15. Nuvem de Palavras do Feedback dos Estudantes

Em sintese, os resultados indicam que os elementos classicos da gamificacdo
(PBL) continuam eficazes (APSI), mas quando integrados a narrativas estruturadas
(APSII) ou mediadas por IA (IHC), ampliam a motivagdo e a autonomia. Contudo,
fatores externos, como tempo curto da disciplina e falta de dominio de ferramentas, podem
afetar a interacdo, exigindo planejamento cuidadoso por parte do professor. A narrativa
e 0 contexto das atividades também foram elogiados, sugerindo que esses elementos sdo
importantes para o sucesso da gamificagdo. O professor e a disciplina foram amplamente
elogiados, indicando que a combinacéo de uma boa didatica com a gamificacao foi bem-
sucedida.

4.6. Avaliacdo dos Estudantes sobre a Narrativa Gamificada
Para avaliar a percepcao dos estudantes sobre as narrativas, foram feitas trés perguntas:
« P1 - A narrativa contribuiu para o seu engajamento nas atividades da disciplina?



« P2 - A narrativa foi bem integrada aos desafios das atividades?
» P3- A experie”ncia narrativa tornou as atividades mais interessantes?

A Figura 16 compara as avaliagdes das narrativas nas trés etapas. A narrativa
autoral de APSII obteve os maiores indices de aprovacdo (93,8%), confirmando
a relevancia da mediacdo docente para contextualizar atividades e criar ambientes
imersivos, em linha com [Palomino et al. 2024] e [Aradjo e Carvalho 2023]. A narrativa
mediada por IA (IHC) alcangou 82,4%, indicando eficacia, mas também necessidade de
maior personalizacéo.
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Figura 16. Comparacé&o das Avaliagdes das Narrativas Gamificadas

No caso da disciplina de Desenvolvimento de Jogos, os depoimentos dos
estudantes ilustram o potencial da narrativa tematica (COP 30). Eles destacaram que a
histéria aumentou o0 engajamento, promoveu integracdo com as etapas avaliativas (como
ideacdo, criacdo do nome e logo e desenvolvimento do GDD) e estimulou a motivacao
por meio das recompensas simbolicas. Os relatos a seguir evidenciam que a narrativa ndo
apenas estruturou o processo, mas também reforcou valores de colaboragédo e consciéncia
socioambiental.

P1. A narrativa contribuiu para o seu engajamento nas atividades da disciplina?
Estudante 1: Sim, a narrativa foi fundamental para o meu engajamento, pois pude agir
proativamente na elaboragéo das atividades. Inicialmente elaborando a ideia do jogo a ser
desenvolvido, com a tematica de educacdo ambiental. Estudante 2: Sim, contribuiu
significativamente. Considerando a tematica da COP30, que aborda a preservacao
do meio ambiente, iSO nos motivou a nos engajar ainda mais na busca por solugfes
tecnoldgicas para preservar e proteger a Floresta Amazonica.

P2. A narrativa da gamificacao foi bem integrada aos desafios das atividades?
Estudante 1: Sim, sem ddvidas as atividades ficaram bem integradas com a narrativa.
Cada etapa da disciplina foi ranqueada e ao final gerava uma pontuagdo para 0 game
studio. As atividades como a ideacdo do jogo, o qual escolhnemos o nome de "A
Floresta Méagica em Perigo”, a criacdo do game studio "Proxy Games", a definicdo do
game concept, a construcdo do GDD do jogo, até o desenvolvimento final do protétipo.



Todas essas etapas estavam integradas a narrativa de gamificacdo. Estudante 2: Sim,
cada desafio estava bem alinhado as recompensas que receberiamos em cada etapa
da gamificacdo. Isso nos proporcionou um maior empenho para resolver os desafios
apresentados.

P3. A experiéncia narrativa tornou as atividades mais interessantes? Estudante
1: Sim, de fato a narrativa gerou um interesse a mais no desenvolvimento das atividades,
pois quando executadas as etapas da disciplina, cada game studio recebia uma pontuacéo.
Havia uma premiacao simbolica para o primeiro lugar. Isso despertou uma motivagéo
maior pela busca da primeira colocagdo, como em um jogo de verdade, onde geralmente
se busca ficar no pddio. Minha equipe ndo alcangou o primeiro lugar durante o Ato
1 e isso nos motivava ainda mais para executar as tarefas da melhor forma possivel e
melhorar nossas posi¢Oes no ranking. Estudante 2: Sim, definitivamente. Conseguimos
perceber a magnitude dos desafios que a Floresta Amazonica enfrenta e, a partir disso, nos
empenhamos ainda mais na preservacao desse bioma tdo vital. Essa conscientizacdo nos
motivou a buscar solucdes e acOes efetivas para proteger a biodiversidade e 0s recursos
naturais que ali existem.

Assim, observa-se que as narrativas, autorais ou mediadas por IA, desempenham
papel central na construcdo de engajamento emocional e motivacdo extrinseca, mas
exigem equilibrio entre criatividade, clareza e adequacéo ao contexto pedagdgico.

4.7. Avaliacdo do Professor sobre o0 Uso da IA Generativa

O feedback docente esta sintetizado na Tabela 5, que compara 0 uso do ChatGPT e do
DeepSeek em IHC e Desenvolvimento de Jogos. Os aspectos mais recorrentes foram
planejamento e otimizacdo e alinhamento das narrativas ao contexto pedagdgico (25%
das mengdes cada). Isso indica que a principal contribuigéo da IA foi reduzir a carga de
trabalho docente e estruturar narrativas coerentes com os objetivos educacionais.

A andlise da tabela evidencia que 0s aspectos mais recorrentes nas respostas dos
professor foram “Planejamento e Otimizagao” e “Alinhamento das Narrativas ao Contexto
Pedagbgico”, ambos com 25% das mengdes. 1sso indica que a principal contribuicéo
da 1A esteve relacionada a reducdo do tempo de planejamento e a capacidade de gerar
narrativas coerentes com o0s objetivos pedagdgicos, o que reflete um impacto direto na
organizacéo e no alinhamento das disciplinas.

As categorias intermedidrias (“Impacto Positivo na Execu¢do da Disciplina”,
“Clareza e Critérios de Avaliagdo”, “Limita¢des e Ajustes Necessarios” e “Criatividade
e Inovagdo”) apresentaram pesos equivalentes de 12,5% cada, sugerindo que, embora
menos recorrentes, representam dimensdes importantes do uso da IA. Esses elementos
mostram que, além de otimizar processos, a tecnologia contribuiu para a melhoria da
clareza avaliativa, o dinamismo das aulas, o estimulo a criatividade e, a0 mesmo tempo,
trouxe desafios de adequacdo que demandaram ajustes contextuais.

De forma geral, a hierarquia aponta que a IA foi percebida principalmente como
uma ferramenta de suporte estratégico para planejamento e contextualiza¢do pedagogica,
enquanto os efeitos sobre execucéo, avaliacédo, criatividade e limitagOes apareceram como
repercussdes significativas, mas menos centrais. Em ambas as disciplinas, o ChatGPT
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para a estruturagdo do framework e do cronograma.



Tabela 5. Feedback do Professor em relacao ao uso de IA Generativa

Categoria Deducéo do Docente Menc0es do Docente Total de
Mencdes
Planejamento e | A 1A reduziu tempo | IHC: Planejamento | 4
Otimizagéo de planejamento, | otimizado; economia
otimizando etapas e | de tempo.  Jogos:
estruturando melhor o | Redugdo  substancial
processo. do tempo; instanciacao
eficaz do framework.
Alinhamento Narrativas  coerentes | IHC: Narrativas ludicas | 4
das  Narrativas | com  0s  objetivos | e contextualizadas.
ao Contexto | da disciplina, | Jogos: Narrativas
Pedagogico contextualizadas e | ludicas, engajadoras e
engajadoras. adaptadas.
Impacto Positivo | Tornou a disciplina | IHC: Adaptacdo | 2
na Execucdo da | mais dindmica, | de narrativas e
Disciplina adaptavel e organizada. | planejamento.  Jogos:
Evitou repeticdes,
trouxe dinamismo.
Clareza e | Maior clareza | IHC: Maior clareza | 2
Critérios de | na definicdo e | nos critérios. Jogos:
Avaliacéo comunicagéo dos | Mais clareza e menos
critérios de avaliacdo. | duvidas.
LimitacGes Algumas narrativas | IHC: Narrativas | 2
e Ajustes | precisaram de ajustes | ficticias, pontuacdes
Necessarios para adequar a | desalinhadas.  Jogos:
realidade. Ajustes para realidade,

pontuacédo questionada.

Criatividade e | IA estimulou novas | IHC: Mais criatividade. | 2
Inovacgéo ideias e  solugdes | Jogos: Criatividade
criativas para 0 | mantida/ampliada.

planejamento.

Na disciplina de Jogos, o uso complementar do DeepSeek permitiu um
planejamento mais robusto, enquanto em IHC, houve a percepc¢éo de que a personalizacéo
poderia ser maior. Isso sugere que a combinacdo de diferentes ferramentas de IA pode
otimizar ainda mais o processo de planejamento.

No entanto, alguns ajustes foram necessarios. Em certos casos, as narrativas
propostas eram excessivamente ficticias ou traziam sugestbes de pontuacdo pouco
realistas, exigindo adaptacdes para se adequarem ao contexto real da disciplina. Essas
limitagdes reforcam a importancia da mediacéo do professor, garantindo que as solugdes
geradas pela IA sejam aplicaveis e coerentes com as necessidades do curso.

Comparado a métodos tradicionais, o uso de 1A proporcionou um ganho notavel
em eficiéncia e criatividade, permitindo que os professores explorassem novas abordagens
sem aumentar sua carga de trabalho. Apesar dos pequenos ajustes necessarios, o saldo foi



positivo, mostrando que a tecnologia pode ser uma grande aliada na educacéo, desde que
utilizada de forma critica e supervisionada. Isso resultou em uma economia de tempo,
reduzindo a carga de trabalho dos professores e permitindo que dedicassem mais atengédo
a outros aspectos pedagogico.

4.8. Resposta da Questao de Pesquisa
As experiéncias de aplicacdo das quatro abordagens em um curso de Sl evidenciam que:

« Al - Elementos béasicos (APSI) aumentam engajamento inicial, mas tém alcance
limitado.

* A2 - Narrativas humanas (APSII) garantem autenticidade, embora demandem
maior esfor¢co docente.

+ A3 - Narrativas mediadas por 1A (IHC e Jogos) ampliam variedade e dinamismo,
mas exigem curadoria critica.

» A4 - A abordagem hibrida (Jogos) se mostrou a mais promissora, equilibrando
automacdo e intencionalidade pedagdgica.

Os resultados da pesquisa indicam que a integracdo entre gamificacdo narrativa
e inteligéncia artificial generativa apoia significativamente o professor no planejamento
das atividades, a0 mesmo tempo em que aumenta a percepgdo de aprendizagem dos
estudantes. Entretanto, esse efeito positivo depende de condi¢bes como a mediagédo
docente, o alinhamento entre narrativa, mecéanicas e avaliagdo, além de um tempo
adequado para o desenvolvimento das atividades. Em termos de percepcdo discente,
mensurada pelo Player Experience Inventory (PXI), as trés abordagens gamificadas
implementadas alcancaram indices elevados de “aprendizado durante a atividade™: 100%
nas disciplinas de APSI e APSII, e 88,2% em IHC. Destaca-se, contudo, que a narrativa
criada pelo professor obteve vantagem consistente em relacdo as demais, enquanto a 1A
foi percebida como capaz de reduzir a carga de trabalho e sistematizar insumos, ainda que
demandando curadoria para garantir coeréncia pedagogica e realismo nas narrativas.

E importante ressaltar que a variavel analisada foi a percepcao de aprendizagem,
baseada em autorrelato dos participantes, e ndo medidas de desempenho objetivo, como
notas padronizadas, retencdo de conhecimento em longo prazo ou transferéncia de
habilidades. O estudo utilizou escalas Likert e feedbacks abertos, complementados por
observagdes do professor, mas ndo isolou causalmente os efeitos da gamificacéo e da 1A
sobre resultados académicos concretos. Essa limitacdo metodologica restringe inferéncias
sobre a eficécia direta da intervencdo. Ainda assim, como indicador de valor pedagdgico
e engajamento, os resultados mostram-se consistentes e coerentes, apontando para o
potencial da proposta.

No que se refere ao apoio ao professor, a integracdo entre gamificacdo
narrativa e 1A generativa mostrou-se mais eficaz ao otimizar o planejamento, oferecer
estruturas narrativas consistentes, propor repertérios de atividades e organizar critérios e
cronogramas avaliativos. Essa automagéo permitiu que o docente concentrasse esforgos
em tarefas de maior valor pedagdgico, como o acompanhamento individualizado, o
fornecimento de feedback formativo e a conducédo de avaliagdes. Do ponto de vista dos
estudantes, 0 aumento na percepcdo de aprendizagem decorre da capacidade da narrativa
de conectar objetivos, desafios dentro de uma historia significativa. Essa estrutura
narrativa ampliou 0 engajamento, a clareza e o senso de propdsito das atividades.



5. Considerac6es Finais

Esta pesquisa demonstrou que a gamificacdo estruturada e contextualizada, especialmente
quando apoiada por narrativas envolventes, contribui de forma significativa para o
engajamento e a aprendizagem em disciplinas de um curso de Sistemas de Informagéo da
UFPA Campus Cameta. Entre as abordagens analisadas, a narrativa autoral do professor
destacou-se nos indicadores avaliados, reforcando que a mediacdo humana permanece
como componente essencial para assegurar coeréncia pedagogica, autenticidade e
profundidade na experiéncia de aprendizagem.

Os resultados demonstraram que, quando utilizada de forma critica e planejada,
a IA generativa pode ampliar as possibilidades de criacdo, adaptacdo e aplicacdo de
narrativas educacionais coerentes e contextualizadas. Do ponto de vista do impacto
pedagdgico, o estudo confirmou que as abordagens gamificadas sustentadas por narrativas
elevam a percepcdo de aprendizagem e o engajamento dos estudantes. As evidéncias
obtidas nas disciplinas analisadas apontam que a narrativa atua como elemento integrador
entre teoria e préatica, enquanto a IA reduz a carga de planejamento e favorece o foco do
docente em a¢bes de mediacdo, acompanhamento e feedback formativo.

No ambito do impacto docente, a integracdo de ferramentas de GenAl, como
ChatGPT e DeepSeek, revelou-se um recurso promissor para apoiar o planejamento
do ensino, reduzir a carga de trabalho e ampliar a criatividade na construcdo de
narrativas, atividades e elementos de gamificacdo. Contudo, os resultados também
evidenciam que tais ferramentas exigem ajustes continuos, curadoria critica e supervisao
pedagdgica criteriosa, a fim de evitar incoeréncias, simplificacbes excessivas ou propostas
descontextualizadas.

Em termos de impacto cientifico, este trabalho avanca as pesquisas na area de
educacdo e inteligéncia artificial, ao propor um modelo empirico baseado em pesquisa-
acdo que evidencia a viabilidade da IA generativa como ferramenta de apoio a gamificacao
narrativa. A metodologia aplicada demonstrou flexibilidade, permitindo a anélise de
diferentes abordagens, o que reforca a validade dos resultados e amplia o escopo de
replicacdo em outros contextos e disciplinas. Essa contribuicdo metodoldgica reforca o
potencial da IA, ndo como substituta da acdo docente, mas como ferramenta amplificadora
de criatividade.

Além disso, a pesquisa contribui para a discussao ética e critica sobre o uso da
IA na educacdo. A adogdo dessas tecnologias deve estar ancorada em principios de
transparéncia, respeito a privacidade e autoria, promoc¢éo da diversidade e compromisso
com a equidade, conforme sugere as diretrizes da Unesco para o uso de IA na educagéo
[UNESCO 2024]. A mediacdo docente, além de técnica, é também uma prética ética
fundamental para evitar vieses e assegurar que a IA seja empregada como aliada na
promogcé&o da incluséo e da aprendizagem significativa.

Como trabalhos futuros, sugere-se a expansdo da abordagem para outras
disciplinas de Sistemas de Informacgédo e cursos da Computacdo afins, bem como a
realizacdo de estudos comparativos entre turmas com e sem suporte de IA, a fim
de mensurar de forma mais precisa 0s impactos no desempenho académico e no
engajamento. Também se indica a necessidade de aprofundar pesquisas sobre a formacao
docente voltada ao uso critico e responsavel da IA, contemplando aspectos pedagdgicos,



técnicos e éticos.

Por fim, é importante reconhecer como limitacdo que a qualidade e a eficacia das
narrativas mediadas por 1A observadas neste estudo séo diretamente influenciadas pelo
estagio atual da tecnologia. Considerando que a IA € um campo em rapida evolucao, é
plausivel que futuras versdes das ferramentas ampliem substancialmente as possibilidades
aqui discutidas. Assim, os achados deste trabalho devem ser compreendidos como uma
contribuicdo situada no tempo, mas que abre caminho para investigacdes continuas sobre
0 apoio da IA generativa no ensino de Computagao.
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