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Abstract. This study investigates the use of generative Artificial Intelligence
(Al) to support Software Engineering teachers to instantiate narrative gamifi-
cation in their lesson plans. Adopting an action research approach with quali-
tative and quantitative methods, the research explores the potential of ChatGPT
to personalize teaching and optimize the planning of gamified activities. The
results show that Al contributes significantly to the creation of engaging narra-
tives, reducing teaching time and effort, but still requires human intervention for
pedagogical adjustments.

Resumo. Este estudo investiga o uso de Inteligéncia Artificial (IA) genera-
tiva como suporte para professores de Engenharia de Software instanciarem
gamificagcdo narrativa em seus planos de aula. Adotando uma abordagem de
pesquisa-acdo com métodos qualitativos e quantitativos, a pesquisa explora o
potencial do ChatGPT para personalizar o ensino e otimizar o planejamento de
atividades gamificadas. Os resultados mostram que a IA contribui significativa-
mente para a criacdo de narrativas envolventes, reduzindo o tempo e o esforco
docente, mas ainda exige intervencdo humana para ajustes pedagogicos.

1. Introducao

As abordagens tradicionais de ensino, que posicionam o professor como principal deten-
tor do conhecimento, tendem a limitar os resultados educacionais ao colocar os estudan-
tes em um papel passivo, desestimulando sua participacdo em sala de aula e inibindo a
aprendizagem. Em contraste, atividades praticas e simuladas favorecem uma assimilagao
mais profunda e o desenvolvimento de habilidades essenciais [Tonhao et al. 2021]. Esse
cendrio se aplica também ao ensino da disciplina de Engenharia de Software (ES), na qual
a adocdo de abordagens ativas pode trazer beneficios significativos.

Nesse contexto, estudos recentes destacam o uso de narrativas em ambien-
tes gamificados como uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento € promo-
ver um aprendizado mais significativo [Botte et al. 2015, Armstrong and Landers 2017,
Palomino et al. 2019]. O uso de narrativas cria experiéncias imersivas, nas quais 0s
estudantes se envolvem em histérias que contextualizam as suas acOes e decisdes
[Marinensi and Carbonell 2021, Palomino et al. 2024b]. [Paladini et al. 2022] relatam



uma experiéncia bem-sucedida de gamificacdo no ensino de matemética para alunos do
6° ano, utilizando uma narrativa RPG chamada ”Onde estd Roberta?”’, que combinava
enigmas matematicos com uma histéria envolvente. A abordagem reduziu a evasdo e a
indisciplina na turma e aumentou o engajamento dos alunos.

No entanto, a adocdo da gamificacio no ensino enfrenta desafios consi-
deraveis, especialmente devido a limitacGes enfrentadas pelos professores. Estudos de
[Sdnchez-Mena and Marti-Parrefio 2016] e [Marti-Parrefio et al. 2016] apontam trés fa-
tores principais que dificultam sua implementacao: falta de tempo, conhecimento e re-
cursos. A criagdo de narrativas, regras, recompensas e sistemas de pontuacao exige um
investimento substancial de tempo, tornando-se um desafio diante das multiplas demandas
da rotina académica.

Nos ultimos anos, professores de diversas areas t€ém recorrido a ferramentas de In-
teligéncia Artificial (IA) para otimizar suas atividades académicas. A IA pode atuar como
assistente de tutoria, auxiliando na explica¢do de conceitos, na formulacdo de atividades
e na resolucao de problemas durante o processo de ensino [Ramirez and Esparrell 2024].
No ambiente académico, o uso dessas ferramentas tem o potencial de aprimorar a
conducgdo de pesquisas, automatizar a escrita de textos, acelerar revisdes e oferecer novos
insights, proporcionando suporte em multiplas fases do processo intelectual e criativo.

Nesse cendrio, espera-se que a IA generativa possa contribuir para superar os desa-
fios relacionados a criacdo de narrativas em ambientes gamificados, propondo contetdos
e histérias que promovam maior imersdao no ensino de ES. A TA pode ser utilizada para
desenvolver narrativas gamificadas adaptativas, enriquecendo a experiéncia de aprendiza-
gem com elementos dinamicos que se ajustam ao progresso dos estudantes, especialmente
em disciplinas complexas como ES.

O objetivo deste artigo, derivado de uma pesquisa de mestrado, é explorar como a
IA generativa pode auxiliar professores na criacdo de narrativas personalizadas em ambi-
entes gamificados, adaptando o contetido de aprendizagem ao desempenho e as necessi-
dades dos estudantes de ES em um curso de Sistemas de Informac¢do. Com a IA atuando
como assistente, os docentes podem configurar experiéncias de aprendizado personaliza-
das em tempo real, ajustando o contetido conforme necessério.

2. Metodologia

Este estudo adota uma abordagem de pesquisa-a¢do, na qual pesquisadores e participantes
colaboram ativamente ao longo de todo o processo, buscando resolver um problema real
e gerar conhecimento aplicado [Bueno and Garcia 2015]. A pesquisa combina métodos
qualitativos e quantitativos para captar a complexidade da experiéncia de professores e
estudantes de ES no uso de IA generativa no ensino.

O estudo envolveu um professor da disciplina de Engenharia de Software com
experiéncia no uso de gamificacdo e IA, que selecionou para instanciagdo o Framework
Narrativo para Gamifica¢do na Educacdo [Palomino and Isotani 2024]. A escolha se jus-
tifica pela proposta de integracdo de narrativa e Storytelling que ja resultou no aumento
do engajamento e da motivacdo dos estudantes de uma disciplina de Interacdo Humano-
Computador (IHC) [Palomino et al. 2024a], evidenciando uma aprendizagem mais pro-
funda e significativa.



Para apoiar a experimentacdo, foi utilizado o ChatGPT (Chat Generative Pre-
Trained Transformer) https://chat.openai.com na instanciacdo do Framework
Narrativo, escolhido por sua capacidade de compreender contextos complexos e gerar
conteudos adaptaveis. Apos o treinamento do modelo com a documentagao do framework
de [Palomino and Isotani 2024], o ChatGPT se mostrou capaz de criar narrativas envol-
ventes e atuar como um assistente ativo no planejamento de atividades educacionais.

Além do ChatGPT (versdo customizada/paga utilizada para a geracdo de nar-
rativas gamificadas), a pesquisa contou com outras ferramentas, tais como: Canva
(www . canva.com), para a criagdo de artes visuais, incluindo elementos graficos como
podios e emblemas; Leaderboarded (app.leaderboarded.com), para a gestdo e
exibi¢do interativa dos rankings dos estudantes, reforcando a mecénica de gamificagdo
e incentivando o engajamento. A gamificacao e narrativas geradas e questiondrios aplica-
dos encontram-se disponivel em https://encurtador.com.br/NmZ9m.

2.1. Etapas do Estudo

As atividades foram desenvolvidas em duas etapas nas disciplinas de Analise e Projeto de
Sistemas II (06 a 14/01/2025) e Interacdo Humano-Computador (15 a 23/01/2025), para
uma turma do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacgao na Universidade Federal
do Para (UFPA). A turma pertencia ao 6° periodo (formato intervalar, com 8 horas de aula
didrias) e era composta por 16 alunos no total, sendo 29% mulheres e 71% homens.

Primeira Etapa — Gamificacao tradicional (sem IA):

* Aplicada na disciplina Analise e Projetos de Sistemas II.

* A narrativa gamificada foi desenvolvida exclusivamente pelo professor.

* Foram utilizados rankings, medalhas, pontos e quizzes para imersao da turma.

* O objetivo foi estruturar um ambiente de aprendizado gamificado baseado em
narrativas convencionais.

Segunda Etapa — Gamificacao com IA Generativa:

* Aplicada na disciplina Interacao Humano-Computador (IHC).

* O ChatGPT foi utilizado para criar as narrativas gamificadas, atuando como assis-
tente na geracao e adaptacdo dos contetidos.

* O progresso gamificado seguiu 0 mesmo modelo da disciplina de Analise e Proje-
tos de Sistemas II, permitindo uma anélise comparativa dos resultados.

2.2. Coleta e Analise de Dados

Durante a etapa de aplicacdo prética, o professor interagiu com o ChatGPT em atividades
de sala de aula, enquanto o uso da ferramenta foi monitorado para avaliar sua integracao
ao contexto educacional e sua eficdcia na criacdo de narrativas gamificadas.

Ap6s a realizacao das atividades, foi aplicado um questionario composto por oito
perguntas subjetivas, elaborado para captar a percepcao do docente quanto ao uso da
IA na criacdo e adaptacdo de narrativas pedagdgicas. O questionario buscou explorar:
o impacto da IA na redugdo de tempo e esforco docente; a qualidade e relevancia das
narrativas geradas; e a adaptabilidade da IA as necessidades pedagdgicas da disciplina.

Os dados coletados foram analisados de forma qualitativa e quantitativa, permi-
tindo identificar padrdes, desafios e beneficios da utilizacdo da IA na gamificacdo do
ensino de ES.



3. Resultados e Discussao

3.1. Comparaciao entre as Abordagens Gamificadas

Na Primeira Etapa — Gamificacao sem IA, o professor elaborou manualmente uma
narrativa para contextualizar os estudantes no processo de aprendizagem. A histdria des-
crevia uma equipe de profissionais recém-formados que, apos conquistar clientes com
propostas desenvolvidas na disciplina de Analise e Projeto de Sistemas II, precisava
compreender processos de software e selecionar um ciclo de vida adequado ao projeto.
Em seguida, deveriam modelar o processo utilizando a notagdao SPEM, facilitando sua
disseminacdo, gerenciamento e reutilizagdo em projetos futuros. Apds a defini¢do do pro-
cesso, a equipe precisava garantir sua qualidade, alinhando-o aos padroes do MPS.BR
com o apoio de um consultor ficticio.

Na Segunda Etapa — Gamificacao com IA Generativa, a narrativa foi criada
pelo ChatGPT para a disciplina de IHC, estruturando os estudantes como consultores de
UX/UI contratados para resolver desafios reais de design. Durante a jornada, eles interagi-
ram com stakeholders (professor e avaliadores externos), receberam feedbacks simulando
reunides de mercado e avangaram por fases que representavam o ciclo de um projeto pro-
fissional. Cada etapa da disciplina foi acompanhada por um enredo especifico, como a
fase inicial de empatia, na qual os estudantes precisavam compreender as necessidades
dos usudrios e criar personas, e a fase de prototipacdo, onde deveriam apresentar designs
interativos para um cliente ficticio.

3.2. Avaliacao dos Estudantes sobre a Narrativa Gamificada

Para avaliar a percepcao dos estudantes sobre as narrativas utilizadas, foram feitas trés
perguntas:

* P1 - A narrativa contribuiu para o seu engajamento nas atividades da disciplina?
* P2 — A narrativa da gamificacdo foi bem integrada aos desafios das atividades?
* P3 — A experiéncia narrativa tornou as atividades mais interessantes?

As respostas foram coletadas em uma Escala Likert de 7 pontos (1 - Discordo
totalmente a 7 - Concordo totalmente), e os resultados estdo ilustrados na Figura 1.
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Os resultados mostram que a narrativa criada pelo professor teve uma aceitagao
ligeiramente superior a gerada pela IA, principalmente nos critérios de integracdo aos
desafios e engajamento.

3.3. Analise Comparativa das Narrativas Criadas

A narrativa desenvolvida pelo professor apresentou maior aceitagdo e engajamento, pos-
sivelmente porque o docente pdde personaliza-la melhor ao contexto da disciplina e ao
perfil dos estudantes. A adaptacdao do tom, estilo e conteido da narrativa pode ter con-
tribuido para tornar a experiéncia mais natural e envolvente.

J4 a narrativa gerada pelo ChatGPT foi bem recebida, mas apresentou maior
variagdo nas respostas, sugerindo que alguns estudantes sentiram menos imersao ou co-
nexao com a histéria. Isso pode estar relacionado ao fato de a IA ndo captar nuances
pedagogicas e emocionais especificas que poderiam tornéd-la mais contextualizada para os
alunos.

3.4. Percepcao do Professor sobre a IA na Gamificacao

Para avaliar a eficdcia do ChatGPT na criacdo de narrativas gamificadas, foi aplicado um

questiondrio ao professor. A Tabela 1 sintetiza o feedback obtido.

Tabela 1. Feedback do Professor sobre o Uso do ChatGPT na Gamificacao

Perguntas Resumo da Resposta Discussao e Reflexao
Planejamento e | O ChatGPT foi util na | A IA precisa de refinamen-
Instanciacdo do Fra- | estruturacdo, mas poderia | tos para melhor adaptacdo ao
mework personalizar mais. professor.
Criacao de Narrativas As narrativas foram lddicas e | Foi essencial para
contextualizadas. gamificacdo, mas  pode
exigir ajustes manuais.
Adaptacdo ao Contexto | A IA alinhou bem as narra- | Requer ajustes finos para

Pedagdgico

tivas aos objetivos da disci-
plina.

personalizacdo precisa da
narrativa.

Redugdo da Carga de
Trabalho

Planejamento  foi  otimi-
zado, necessitando poucas
interacoes.

A TA agiliza a preparacgao,
permitindo maior foco na
execucio.

Engajamento dos Estu-
dantes

Pouca variacdo no engaja-
mento; maior clareza nos
critérios de avaliacdo.

A TA ajuda na organizagao,
mas impacto motivacional
pode variar.

Impacto na Execucdo
da Disciplina

Maior efeito no planejamento
e adaptagao das narrativas.

A TA evita repeti¢do, tor-
nando a gamificacio mais
dinamica.

Limitagdes e Ajustes
Necessarios

Algumas narrativas eram
ficticias e pontuagdes desali-
nhadas.

O professor precisa refinar
contetidos gerados pela IA.

Comparagao com Dis-
ciplinas sem [A

Economia de tempo e maior
criatividade no planejamento.

A TA permitiu foco na
execucdo; testes em outras
disciplinas recomendados.




Os achados indicam que a IA ainda requer ajustes humanos para tornar as narrati-
vas mais envolventes e personalizadas. Neste contexto, a melhor abordagem de uso pode
ser uma colaboracgdo entre IA generativa e o professor, na qual a IA gera uma estrutura
base e o professor refina a narrativa para alinhar-se ao contexto pedagdgico da disciplina
e ao perfil dos estudantes.

4. Consideracoes Finais

Os resultados desta pesquisa evidenciam que o uso do ChatGPT teve um impacto sig-
nificativo no planejamento da gamificacdo da disciplina. A ferramenta demonstrou ser
particularmente util na cria¢do de narrativas, na defini¢do de sistemas de pontuacao e me-
dalhas, além de contribuir para a redugao da carga de trabalho do professor, otimizando o
tempo dedicado ao planejamento e estruturacdo das atividades.

No entanto, foram identificados aspectos que requerem aprimoramento. Por
exemplo, o professor relatou que a IA poderia adotar uma abordagem mais interativa,
questionando mais sobre os objetivos da disciplina para oferecer sugestdes mais alinha-
das ao plano de ensino. Além disso, algumas narrativas geradas foram excessivamente
ficticias, demandando ajustes para que se encaixassem melhor no contexto educacio-
nal. Esses achados indicam que, embora a IA apresente um alto potencial para apoiar
a gamificacdo e a criacdo de narrativas, a personalizacdo e a adequacgdo ao publico-alvo
ainda requerem intervengdo humana.

Quanto ao engajamento dos estudantes, o impacto percebido foi relativamente
modesto, possivelmente devido ao fato de a turma ja estar habituada a metodologias ga-
mificadas. No entanto, um beneficio notavel foi a maior clareza nos critérios de avaliagao,
o que reduziu duvidas e trouxe mais transparéncia ao processo avaliativo. Esse aspecto
sugere que a IA pode contribuir ndo apenas para a dinamizacdo do ensino, mas também
para reforcar a estrutura pedagdgica e facilitar a comunicacio de expectativas e metas aos
estudantes.

A comparagdo com a disciplina na qual o ChatGPT néo foi utilizado revelou que
a principal diferenca percebida foi a economia de tempo no planejamento e o aumento
da criatividade na elaboracdo das narrativas e na instanciacdo do framework gamificado.
Alem disso, a IA pode auxiliar na evitacao da repeti¢cdo de abordagens gamificadas em
reofertas da disciplina, garantindo maior dinamismo e inovacao a cada edigdo.

Diante desses achados, o uso do ChatGPT como assistente pedagdgico na
gamificacio de disciplinas se mostrou uma ferramenta promissora, com beneficios cla-
ros na otimiza¢ao do tempo docente e na criagdo de experiencias mais ricas e estruturadas
para os estudantes. Entretanto, desafios ainda precisam ser superados, especialmente no
que se refere a personalizacdo e adaptacdo do conteido gerado pela IA as necessidades
especificas do contexto educacional.

Para pesquisas futuras, serdo testadas utilizadas abordagem mista na construcao
das narrativas, avaliando como variagdes no estilo e na apresentacao do enredo impactam
a experiéncia dos estudantes. Além disso, serd investigado como a IA pode evoluir para
um papel mais interativo e responsivo, incorporando mecanismos de feedback continuo
que permitam uma adaptacao mais precisa as especificidades de cada disciplina e ao perfil
dos estudantes.
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