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Abstract. The work stems from the need to motivate participation in scientific
methodology classes through games created by Artificial Intelligence, without
requiring programming knowledge. Al was used to accelerate the creation of
"quick games" with featuring simplified design and a focus on immediate
interaction, aiming to increase student engagement and deepen classroom
discussions. A sequence of steps was developed for game creation using LLM
tools, and the use of these tools was applied and evaluated at each iteration.
Students have responded positively, offering suggestions to improve the
games, and the experience is intended to be shared with other educators.

Resumo. O trabalho parte da necessidade de motivar a participagdo em aulas
de metodologia cientifica com jogos criados por Inteligéncia Artificial sem
necessidade de conhecimento de programagdo. Utilizou-se da Inteligéncia
Artificial para acelerar a criagdo de “jogos rapidos”, com design
simplificado e foco em gerar interagcdo imediata, buscando aumentar a
participagdo dos alunos e a profundidade dos debates em sala de aula. Foi
criada uma sequéncia de etapas para cria¢do de jogos com ferramentas de
LLM e foi aplicado e avaliado o uso em cada iteragdo. E possivel observar
que ha uma boa aceita¢do dos alunos com sugestoes deles para melhorias dos
jogos e pretende-se compartilhar a experiéncia com outros professores.

1. Introducio

A necessidade de metodologias que tragam maior engajamento no ensino de
Metodologia Cientifica tem impulsionado o uso de jogos educativos como estratégia de
engajamento, Mattar (2021). Entretanto, o desenvolvimento tradicional de jogos
didaticos demanda tempo e recursos que muitas vezes ndo se alinham ao ritmo das
disciplinas académicas. Também hd um baixo nivel de participagdo nas discussdes
conceituais durante as aulas, o que pode comprometer a construcao do conhecimento ¢ a
aplicagdo dos conceitos das disciplinas. A popularizagdo de plataformas de LLM (large
language model) baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) tem expandido bastante e a
execucdo de tarefas, como o desenvolvimento de jogos, ¢ uma possibilidade que esta
nas maos de usuarios finais, requerendo pouco ou nenhum conhecimento de
programacao. Desse modo, esse estudo procura aliar a facilidade de uso das LLMs com
a producdo de pequenos jogos para teste de conhecimento durante as aulas. A proposta
nesta pesquisa ¢ a utilizagdo de Inteligéncia Artificial para acelerar a criacao de “jogos
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rapidos”, com design simplificado e foco em gerar interagdo imediata, buscando
aumentar a participacao dos alunos e a discussdo em sala de aula (cf. Mattar, 2021). O
trabalho € um relato de experiéncia da criagdo e aplicacao desses jogos rapidos.

2. Trabalhos Relacionados

No intuito de identificar usos de IA e especialmente ferramentas de LLM para
construgdo de jogos simples e rapidos, porém bem interativos e motivadores, foi feita
uma pesquisa sobre o quanto esses usos estdo sendo feitos e para o ensino de quais
contetidos ou disciplinas.

O ChatGPT pode ser utilizado para criar jogos educacionais através de um
processo iterativo que ndo requer conhecimento em programacgao. Educadores podem
definir requisitos iniciais, testar, e ajustar funcionalidades e o design do jogo, tornando o
desenvolvimento acessivel e rapido (Hadzhikoleva et al., 2024). Ferramentas como o
"LearningverseVR" utilizam IA generativa e tecnologias de realidade virtual para criar
ambientes de aprendizagem imersivos. Essas plataformas permitem a interagdo com
personagens ndo-jogadores (NPCs) sem a necessidade de didlogos pré-escritos, criando
experiéncias de aprendizagem interativas (Dyulicheva & Glazieva, n.d.).

Ha ainda pesquisas que mostram como a IA generativa permite criar contetido
interativo e criativo em tempo real, respondendo aos inputs dos usuarios de forma
contextual e inovadora (Ploennigs et al., 2023). O campo de jogos educacionais com [A
ainda estd em expansdo, com pesquisas voltadas para o desenvolvimento de
personagens nao-jogadores mais realistas, maior integracdo entre experiéncias fisicas e
digitais de aprendizagem, e a promoc¢do da equidade e inclusdo por meio dos jogos
(Mclaren, 2023).

Contudo, apesar das possibilidades promissoras, pode-se verificar que contetidos
especificos de metodologia cientifica ainda nao sdo contemplados, especialmente com
as ferramentas de IA que surgem rapidamente e cada vez mais no contexto tecnoldgico
e educacional. Nao obstante, cuidados em relagao aos aspectos éticos e permitir que
essas tecnologias sejam utilizadas de forma responsavel e orientada a aprendizagem sdo
uma diretriz comum nesses trabalhos bem como a tentativa de superar o desafio de
promover maior interacdo em sala de aula, orientagcdes que sdo seguidas nesta pesquisa.

Observa-se que estudos anteriores exploraram a aplicagdo de IA na geracgdo de
materiais didaticos (ex.: resumos, questiondrios) € o uso de jogos sérios para ensino de
temas cientificos como em Tondorf (2022). Schwanck et al. (2024) tratam de jogos
alimentados por IA. Porém, poucos trabalhos tratam da prototipagem répida de jogos
educativos com IA, especialmente voltados a metodologia cientifica.

No contexto especifico do ensino de metodologia cientifica, a literatura sobre
jogos sérios mostra-se relativamente escassa. Ha pesquisas sobre o uso de jogos digitais
no ensino de ciéncias e em areas correlatas; por exemplo, Tondorf & da Silva Hounsell
(2022) discutem os elementos de diversdo em jogos sérios € seus impactos
educacionais, refor¢ando a importancia do engajamento ludico para a aprendizagem. No
entanto, poucos trabalhos tratam da prototipagem rapida de jogos educativos com 1A
voltados a metodologia cientifica. Este trabalho busca contribuir nessa direcao,
combinando duas frentes: a utilizacdo de ferramentas de IA generativa na autoria de
jogos didaticos e a aplicagdo destes no ensino de conceitos e praticas de pesquisa
cientifica. Até onde foi pesquisado, este ¢ um dos primeiros relatos de experiéncia
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unindo A e metodologia cientifica em uma abordagem pratica de baixo custo e alta
replicabilidade, j& que em nossa experiéncia usamos sO ferramentas gratuitas e
compartilhamos os prompts. A seguir, detalhamos a metodologia empregada e os jogos
desenvolvidos, de forma a fornecer subsidios para que a experiéncia possa ser
reproduzida e comparada a trabalhos similares futuros.

3. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia de uso de tecnologias
digitais (IA e jogos) em contexto educacional real, seguindo os moldes de pesquisa
aplicada em informatica na educagao. A experiéncia foi conduzida a partir do primeiro
semestre de 2024, envolvendo duas turmas da disciplina de metodologia cientifica em
cursos tecnologicos de computacdo de uma institui¢do federal. Cada turma contou com
aproximadamente 25 estudantes de graduagdo do primeiro ano. O perfil dos alunos ¢ de
18 a 24 anos de idade e todos aceitaram a experiéncia. As aulas ocorriam semanalmente
com duragdo média de 100 minutos. Identificou-se, em experiéncias anteriores que
muitos alunos ndo se engajavam nas aulas nem desenvolviam as tarefas. Foi decidido
entdo implementar intervengdes ludicas utilizando jogos rapidos gerados por IA para
estimular a interagdo. Duas etapas foram sistematizadas para a aplica¢do dos jogos nas
aulas: a de desenvolvimento dos jogos e da andlise da interagdo nas aulas com os jogos.

Para desenvolver os jogos: escolheu-se as ferramentas de LLM adequadas para
tratar o assunto a ser usado no jogo, definiu-se o topico de assunto a ser tratado, definiu-
se o tipo de jogo (tabuleiro virtual, de tiro, de barra, de goleiro, estilo Mario’s,
diferentes tipos de quizes, de ordenacgdo etc.), preparou-se o prompt, aplicou-se o
prompt na LLM para produgao do jogo e aplicou-se o jogo em aula definindo ou nao
grupos.

Para analisar a interagdo em aula com os jogos: utilizou-se como instrumentos
de coleta de dados as anotacdes feitas apos a aula e um questionario aberto com os
alunos aplicado apos as aulas, avaliaram-se os prompts de criagdo dos jogos € como
evoluiram a cada aula. Os prompts foram estudados em materiais que tratavam
especialmente de prompts ou de jogos feitos com prompts, independentemente da
ferrramenta de LLM (Fotaris, 2023; White, 2023; Thompson, s. d.) e tém o seguinte
formato geral:

Vocé é um especialista em metodologia cientifica, em jogos e em [topico
estudado: ideia de pesquisa, levantamentos, estatistica, busca de artigos, andlise
qualitativa etc.]

Crie um jogo de [tipo de jogo: escape room, tiro de nave, estilo Marios,
lacunas, ordenagdo, perguntas com niveis etc.| sobre [topico estudado]

O jogo deve [aqui colocar detalhes da disciplina, da turma, do estilo e do
design do jogo, de suas retrigoes etc.]

Muitos testes de prompts sdo modificados e adequados até que se chegue em
uma versao considerada aplicavel pelo professor. Em algumas situagdes, para garantir
certo comportamento no jogo, recorremos a linguagem técnica dentro do prompt,
descrevendo logicamente a mecanica desejada (por exemplo: “incrementar a variavel
‘acertos’ quando o jogador acertar um alvo e decrementé-la quando errar, exibindo esse
placar no topo da tela”). Essa estratégia de prompt mais técnico foi usada especialmente
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ao lidar com bibliotecas de codigo ou funcionalidades especificas, conforme sugerido
também por White et al. (2023) em seu catdlogo de padrdes de prompts.

O prompt inicial era entdo submetido a uma ferramenta LLM apropriada. Foram
testadas quatro ferramentas principais: Claude' (modelo da Anthropic), ChatGPT?
(OpenAl), Gemini® (Google) e o ambiente WebSim* (que integra modelos de linguagem
com geracdo de simulagdes interativas). Em cada aula, foram utilizados pelo menos uma
dessas ferramentas para gerar o jogo. Notamos particularidades: o WebSim e o Claude
tinham a vantagem de fornecer diretamente uma URL executavel do jogo gerado,
facilitando a disponibilizagdo imediata aos alunos; ja o ChatGPT (versao disponivel em
2023/2024) gerava codigo-fonte que precisou ser copiado manualmente para arquivos
HTML/JS e entdo hospedado em uma péagina (utilizamos um Google Sites simples
inicialmente) para que pudesse rodar no navegador da sala. Apesar desse passo extra, o
ChatGPT mostrou-se util em algumas iteragdes, especialmente quando refinamentos
manuais de codigo foram necessarios. De forma geral, a [A gerava o cddigo completo
do jogo em poucos minutos, incluindo HTML, CSS e JavaScript quando pertinente. O
professor entdo realizava testes rapidos no computador, verificando se o jogo
funcionava corretamente e se o conteido estava adequado. Quando havia problemas —
por exemplo, algum erro de sintaxe, falha de biblioteca ou dindmica insatisfatoria —
refindva-se o prompt e gerava-se novamente o material, ou se faziam pequenas
corregoes manuais no codigo. Esse ciclo de teste e ajuste podia se repetir algumas vezes
até chegarmos a uma versdo aplicavel em sala de aula. Cabe ressaltar que esse
refinamento iterativo do prompt esté alinhado a praticas recomendadas: Borisova et al.
(2024) destacam que o docente pode iterar um tnico prompt diversas vezes até obter o
jogo desejado, ou entdo usar prompts adicionais para aperfeigoar aspectos especificos
do jogo gerado. Em nossa experiéncia, adotamos principalmente a primeira abordagem
(refinamento em um unico prompt iterativo) devido ao tempo limitado entre as aulas.

Com o jogo pronto e testado, ele era aplicado em sala de diferentes formas:
individualmente nos celulares ou notebooks, em pequenos grupos para colaboraciao ou
competi¢do, ou coletivamente projetado na tela com revezamento de controles. O
professor observava o engajamento, anotando desempenho, duvidas, tempo médio,
numero de conclusdes e pontuagdes. Ao final, conduzia uma discussdo para analisar
erros, compreender os conceitos envolvidos e refor¢ar o aprendizado, usando o jogo
como ponto de partida para o debate pedagogico.

Apds cada aula, realizamos a coleta de feedback dos alunos. Isso se deu de duas
formas: (i) por meio de anotagdes livres do professor, registrando comentarios
espontaneos dos alunos sobre o jogo (muitos verbalizaram sugestdes ou criticas
imediatamente ap6s a atividade), e (ii) via um pequeno questiondrio aberto
disponibilizado online, com perguntas reflexivas sobre a experiéncia (por exemplo: “O
que achou do jogo desta aula? Ele ajudou na compreensdo do conteudo? Sugestdes de

! https://claude.ai/

2 https://chatgpt.com

3 https://gemini.google.com/
4 https://websim.com/
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melhoria?”). A adesdo ao questionario foi voluntaria e anonima; obtivemos respostas
em torno de 40% dos estudantes.

4. Jogos Desenvolvidos e Resultados

Os jogos estdo em um repositorio de materiais digitais criados com IA
atualizado com vérias ferramentas e tem jogos removidos acrescentados. A Ultima
verssdo  foi  feita na  plataforma  YouWare® e estd no  link
https://www.youware.com/project/7hiuro6im0. Exemplos na tabela 1 adiante.

Tabela 1. Alguns jogos com suas fungoes e usos

L. . ) . Jogo para ordenar as

Jogo de Estratégia: Método Cientifico etapas do Método
Organize as etapas do método cientifico na ordem correta! cientifico. Estabelece-se

um tempo, por

exemplo, 4 min e

{ Revisao por pares ] \ Conclus&o J [ Andlise de dados ] { Teoria l \ Hipétese J verifica-se qual éo

' grupo ou quais foram os

alunos que terminaram

primeiro e a solugdo é

discutida.

[ Comunicagao H Observagao H Replicagao [ Pergunta H Experimento ‘

Pontuagdo: 0

Nesse jogo de
levantamentos, o
goleiro deve saltar
(barra de espaco) e se
mover com as setas do
teclado para agarrar o
que ¢ verdade sobre
levantamentos. Ao
final, discute-se as
respostas corretas € se
compara com o que foi
agarrado, mas ¢ mentira
sobre levantamentos.

Quiz de trés niveis com
5 perguntas cada sobre

Questdo 1. O que & considerado um exemplo de pesquisa . J
pesquisa basica,

basica? . . -
aplicada e inovacao.

‘ ) Desenvolvimento de Um novo smartphone Quando o aluno erra a

P —————————————————————————— questdo, volta-se para a

‘ B) Criacao de um splicativo comercial primeira questio do

nivel em que se esta.

‘ ) Estudo do comportamento de particulas substdmicas

‘ 0) Dese vimento de um Nova modelo de carro eletrico

> https://www.youware.com/
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A ARTE (E AGONIA) DE ESCREVER ARTIGOS CIENTIFICOS Site interativo com
S0l interotive ban & o450 o BSt1t0 Beodémica sem perder cinco perguntas ao final
Guia interotiva para & montanha-russa da escrita ocodémica sem perder
o sonidade sobre a escrita e 0 que

deve ter em cada segdo
de um artigo cientifico.
O aluno pode navegar
pelo site e verificar

e prepcune, procuramos uma manek de tomar 50 menos entedionta e o c explicagdes ocultas para
aprender sobre o que
tem em um artigo e
reponder as perguntas.
Debate-se sobre a
dificuldade para
terminar o jogo.

FLUXO DE CONSTRUCAD (OU DESCONSTRUGAD MENTAL)

Nesse jogo, manipula-
se a nave para atirar e
deologia destruir o que ndo tem a
ver com ciéncia.
Pontuacdes erradas
eliminam as certas.
Debate-se ao final quais
foram as confusdes para
se errar 0 que nao €
cientifico, acertando-se
no que é.

Misticismo

Supersticao

Hiptese

Redaczo Cientifica- Fundamentos

O aluno abre uma porta
Escape Room: Redagio Cientifica que tem uma pergunta

7 2 3 7 sobre redacgéo cientifica.
Pode usar ou ndo uma
pista. Ao terminar,

5 todos ganham —
portanto a discussdo ¢é
sobre o uso de pistas e a
demora para encontrar a
resposta certa

Escrita do Titulo
Qual caracierisiica ¢ eosoncial para um bom thulo S8 progeto Crrtfico? Redagio Cientifics - Fundamentos

S N0 & BP0 | Sar conon

1Al 8 MWSCTIO0 COTEME | A SATES o) PR 08 Deri Escape Room: Redacio Cientifica

z 7 7
O D10 darvw i LTl K ST GO OO ST Sa¢ AECHESNITIS OGO

Como ilustrado acima, cada jogo rdpido atendeu a um objetivo educacional pontual,
servindo como gatilho para revisitar conceitos da aula de maneira pratica. Importante
destacar que os textos e elementos exibidos nos jogos foram previamente verificados
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pelo professor para garantir corre¢do conceitual — em alguns casos foi necessaria edi¢do
manual (p. ex., corrigir termos tecnicamente imprecisos ou ortografia gerada pela IA e
até mesmo situagdes nas quais palavras que precisavam ser destruidas estavam com a
mesma cor, facilitando demais o jogo). De maneira geral, porém, a IA forneceu uma
base satisfatoria de contetido e cddigo para os jogos, que pode ser ajustada com pouco
esforco. Ressaltamos ainda que a estética dos jogos gerados foi simples (graficos
basicos, interfaces modestas), mas funcional. Essa simplicidade estd de acordo com a
ideia de quick games — jogos rapidos focados mais no contetido do que na aparéncia — e
foi suficiente para engajar os alunos temporariamente na tarefa de aprendizagem.

De forma geral, houve um aumento na participagdo dos alunos durante as aulas
quando comparado as aulas expositivas tradicionais anteriores a interven¢do. Durante os
jogos, praticamente todos os estudantes se envolveram ativamente, seja competindo,
colaborando ou discutindo as respostas. Notamos um clima de entusiasmo e curiosidade
em sala — diversos alunos expressaram surpresa ao saber que os jogos haviam sido
criados pela IA em tdo pouco tempo, o que por si s6 gerou discussdes sobre tecnologia e
criatividade. A seguir, resumimos os principais achados da experiéncia, relacionados
aos critérios de impacto, originalidade e li¢des aprendidas, integrando também as
percepcoes dos alunos coletadas no pos-aula.

Engajamento e participacdo: Os jogos atuaram como catalisadores de
engajamento: alunos antes silenciosos passaram a interagir, debatendo no quiz de niveis
ou comemorando acertos no jogo da nave. Os debates pos-jogo se aprofundaram,
revelando davidas e concepgdes equivocadas que permitiram ao professor esclarecer
conceitos — como no jogo de pseudociéncia, que gerou discussdes sobre critérios de
demarcagdo da ciéncia. O feedback destacou termos como “dinamico”, “menos
monotono” e “aprendi brincando”, e alguns relataram lembrar melhor do contetido
jogando do que apenas ouvindo explicagdes, indicando um impacto educacional
positivo.

Sugestoes de melhoria e preferéncia dos alunos: Uma contribuicdo valiosa
advinda da experiéncia foram as sugestdes dos alunos para aprimorar os jogos. Apds
cada sessdo, os estudantes opinaram sobre aspectos técnicos e pedagdgicos:

e Nivel de dificuldade: Houve comentarios divergentes — alguns pediram para
tornar determinados jogos mais desafiadores, enquanto outros, para torna-los mais
faceis. Por exemplo, no quiz de trés niveis, alguns acharam frustrante reiniciar o nivel
apoés errar (sugeriram talvez permitir 2 erros antes de reiniciar), ao passo que outros
gostaram do desafio. Isso evidencia a necessidade de balancear dificuldade e reforga a
importancia de conhecer o perfil da turma. Em resposta, em iteragdes posteriores
tentamos incluir opg¢des de nivel “facil/médio/dificil” nos jogos quando possivel.

e Velocidade e usabilidade: Muitos pedidos relacionaram-se a velocidade dos
jogos. No jogo do goleiro, alguns alunos queriam que as afirmacdes caissem mais
rapido para aumentar a adrenalina; outros mal conseguiam ler a frase a tempo e pediram
para diminuir a velocidade. Em versdes seguintes, implementamos controles de
velocidade ou intervalos maiores entre itens, conforme a necessidade educacional
prevalente (optamos por ndo priorizar reflexo e sim reflexdo nas respostas).
Tecnologicamente, descobrimos que era possivel ajustar facilmente essas varidveis
pedindo a TA mudangas no codigo (por exemplo: “reduza a velocidade de queda dos
objetos pela metade™).
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e Conteudo e clareza: Algumas sugestdes trataram do conteudo. Por exemplo, no
escape room, alguns alunos apontaram que a formulagdo de uma pergunta estava
confusa, e sugeriram uma reformulacao para ficar mais objetiva. Outros pediram mais
feedback imediato dentro do jogo — por exemplo, explicar a resposta correta apds errar
uma questao do quiz, em vez de apenas reiniciar. Esse tipo de refinamento pedagodgico
foi incorporado nos prompts subsequentes, solicitando mensagens de feedback para
erros. Notamos que os prompts foram evoluindo a cada aula, ficando mais detalhados e
abrangentes, justamente devido a esse retorno continuo dos alunos. Essa co-construcdo
(ainda que indireta) do jogo com os alunos torna a experiéncia muito rica e
personalizada.

Tecnologicamente, também obtivemos insights sobre as ferramentas de IA
utilizadas. O WebSim se destacou por oferecer uma interface de edigdo continua de
prompts encadeados, o que facilitou acompanhar as mudangas e testar variagdes — essa
plataforma praticamente serviu como um “laboratorio de prototipagem rapida”. Ja o
ChatGPT, apesar de exigir hospedagem manual, mostrou-se poderoso em gerar coédigo
estruturado e limpo; descobrimos que pequenos ajustes no prompt resultavam em
mudangcas significativas no jogo (por exemplo, trocar “estilo Mario” por “estilo Space
Invaders” alterava completamente o género do jogo gerado). Isso evidencia a
flexibilidade proporcionada pela IA generativa — em poucos minutos poderiamos ter
dois jogos diferentes para o0 mesmo contetido, algo impraticavel via desenvolvimento
manual no curto intervalo de uma aula para outra. Conforme sugerido na literatura, a
rapidez dessa abordagem abre caminho para personaliza¢do e experimentacdo no design
educacional (Ploennigs et al., 2023; Hadzhikoleva et al., 2024).

5. Conclusoes

Algumas constatacoes iniciais: 1) foram anotados apos cada interagao em aula muitos
pedidos dos alunos quanto a melhorar a velocidade nos jogos (tanto para aumentar
quanto para diminuir) ou para mudar o nivel do jogo (tanto para ficar mais facil quanto
para dificultar mais) e 2) os prompts gerados evoluiram com o tempo e foi mais facil
verificar a evolugao no Websim, ja que ele tem uma segdo especifica apenas para
prompts que mudem prompts anteriores, mas o Claude e o ChatGPT também foram
usados e em algumas poucas situagdes ficaram melhores em termos de usabilidade, mas
no ChatGPT se precisou, na época, baixar o arquivo HTML e colocar em um site do
Google Sites por exemplo. O Claude e o0 Websim ja geram a URL do jogo. Em alguns
momentos se apelou para usar no prompt linguagem mais técnica parecida com a do
algoritmo de modo a se ter resultados mais rapidos (por exemplo, "incremente a
variavel acerto quando um tiro for certo e decremente a variavel acerto quando o tiro for
errado e a coloque em um placar no topo da tela" ou "se esta biblioteca ndo estd
funcionando, procure uma semelhante para gerar o som intermitente" etc.).

Essas andlises inicais indicam que a personalizacdo de jogos por meio da
configuragdo assistida por IA pode ser um diferencial relevante para aumentar o
engajamento e a efetividade no ensino. As discussdes com os alunos foram essenciais
para revelar aspectos subjetivos da experiéncia do aluno, enquanto o acompanhamento
técnico dos prompts fornece evidéncias para aperfeicoar o processo de design
automatizado e criar novas versdes de jogos com layouts mais agraddveis. Pretende-se
compartilhar a experiéncia com outros professores através capacitagoes.
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