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Abstract. This paper presents Empatize, a serious game that uses Al tools to
support the teaching of Design Thinking, with the help of ChatGPT and Figma
to create scenarios, personas, and visual elements. Applied to 33 Software En-
gineering students, the game follows the stages of Immersion, Ideation, Prototy-
ping, and Evaluation. The evaluation, based on MEEGA+, showed high levels
of satisfaction, social interaction, content relevance, and perceived learning,
although there were challenges with the clarity of instructions and immersion.
The results indicate the effectiveness of using gamification and digital technolo-
gies in teaching user-centered methodologies.

Resumo. Este artigo apresenta o Empatize, um jogo sério que usa ferramen-
tas IA para apoiar o ensino de Design Thinking, com o auxilio do ChatGPT e
Figma para criar cendrios, personas e elementos visuais. Aplicado a 33 alu-
nos de Engenharia de Software, o jogo segue as etapas de Imersdo, ldeagdao,
Prototipagdo e Avaliagdo. A avaliagdo, baseada no MEEGA+, mostrou al-
tos niveis de satisfacdo, interacdo social, relevancia do conteiido e percepcdo
de aprendizagem, embora houvesse desafios com a clareza das instrucoes e
imersdo. Os resultados indicam a eficdcia do uso de gamificagdo e tecnologias
digitais no ensino de metodologias centradas no usudrio.

1. Introducao

O Design Thinking é uma metodologia colaborativa que tem ganhado destaque no en-
sino por incentivar a criatividade, a empatia e a experimentacdo na resolu¢do de pro-
blemas [Brown 2020]. Aplicada no desenvolvimento de sistemas centrados no usudrio
[Pereira and de FSM Russo 2018], essa abordagem permite entender as necessidades dos
usudrios e criar solucdes eficazes. No ensino de computacao, contribui para o desenvol-
vimento de competéncias como trabalho em equipe e pensamento centrado no usudrio
[Snow et al. 2019].
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Embora ofereca diversas vantagens, a aplicacdo pratica do Design Thinking en-
frenta desafios em contextos educacionais tradicionais, dominados por metodologias ex-
positivas. Nesse cendrio, as tecnologias digitais tém facilitado a criacdo de propostas pe-
dagdgicas mais dinamicas [Leite 2018]. Ferramentas como ChatGPT e Figma auxiliam na
geracdo de conteudo, construcdo de cendrios e prototipacdo de materiais visuais, fortale-
cendo a aplica¢do da metodologia. O uso dessas tecnologias tem gerado efeitos positivos
na experiéncia dos estudantes, proporcionando uma abordagem mais contextualizada e
interativa [Memarian and Doleck 2023]; [Bilousova et al. 2021]; [Wang and Fan 2025].

Este artigo apresenta e avalia o jogo Empatize, um jogo sério desenvolvido com
o objetivo de auxiliar o ensino da metodologia Design Thinking. O jogo Empatize busca
oferecer uma experiéncia de aprendizado imersiva e participativa, permitindo que os alu-
nos adotem a perspectiva do usudrio final e desenvolvam solu¢des de forma colaborativa,
por meio de uma narrativa gamificada baseada nas etapas do Design Thinking. Tecno-
logias digitais como o ChatGPT e o Figma tiveram papel fundamental nesse processo:
o ChatGPT foi usado para gerar cendrios e personas, enquanto o Figma contribuiu para
a prototipagdo das interfaces visuais. Essas ferramentas otimizaram o desenvolvimento
do jogo e ampliaram seu potencial pedagdgico, tornando a aprendizagem mais agil e
acessivel.

O artigo esté estruturado como segue. A Sec¢do 2 aborda os fundamentos tedricos.
A Secdo 3 apresenta os trabalhos relacionados. Por sua vez, a Secdo 4 descreve o desen-
volvimento e a aplicacdo do jogo Empatize, utilizando tecnologias de apoio a produtivi-
dade e prototipac@o. A Secdo 5 apresenta os resultados da avaliacdo do ponto de vista dos
discentes. Posteriormente, a Se¢do 6 discute os beneficios da utilizacdo destas tecnolo-
gias digitais no desenvolvimento do jogo do ponto de vista da equipe de proponente do
Empatize. Finalmente, a Sec¢do 7 encerra com as consideracgdes finais.

2. Fundamentacao Teérica

Esta secdo apresenta os conceitos de Jogos Educacionais, Design Thinking e Tecnologias
Digitais aplicadas ao desenvolvimento de jogos educacionais, que fundamentam teorica-
mente este trabalho.

2.1. Jogos Educacionais

Os jogos educacionais, ou Jogos Sérios, integram elementos ludicos e tecnoldgicos
com objetivos pedagdgicos, promovendo uma aprendizagem significativa e motivadora
[Mendonga and Mustaro 2011]. Esses jogos permitem que os alunos aprendam no seu
ritmo e engajam por meio de desafios, favorecendo a recordacdo e compreensdo dos
contetdos [Wangenheim and Shull 2009]. O uso de jogos no ensino pode ocorrer desde
o planejamento até a execu¢ao como contetido central, criando momentos interativos du-
rante o processo de aprendizagem [Rodrigues et al. 2024]. Segundo Savi et al. (2011),
os jogos no ensino oferecem beneficios como motivacdo, aprendizado por descoberta,
desenvolvimento cognitivo e a vivéncia de novas identidades.

2.2. Design Thinking

Design Thinking € uma abordagem centrada no ser humano que utiliza os métodos do
design para criar solugdes vidveis e sustentdveis [Smith and Jones 2009]. O modelo
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deste trabalho envolve trés etapas interdependentes: Imersdo, Ideacdo e Prototipacdo. A
Imersdo busca compreender o problema de diversas perspectivas, coletando dados varia-
dos. Na Ideacao, geram-se solugdes criativas por meio de técnicas como brainstorming e
co-criagdo. A Prototipacdo materializa as ideias em artefatos para resolver os problemas
identificados [Lima 2014, Paquin 2018]. Essas etapas promovem o pensamento critico e
colaborativo, sendo amplamente aplicdveis no contexto educacional.

2.3. Tecnologias Digitais no Desenvolvimento de Jogos Educacionais

O avancgo das tecnologias digitais tem transformado o desenvolvimento de jogos educaci-
onais. Ferramentas como o ChatGPT, baseado em [A generativa, permitem criar cendrios,
personagens e narrativas por meio de linguagem natural, otimizando o trabalho de educa-
dores [Spasic et al. ]. Esta ferramenta pode ser utilizada para gerar personas e cendrios,
agilizando o processo criativo e personalizando a abordagem. Estudos indicam que a [A
pode estimular habilidades como o pensamento critico [Wang and Fan 2025]. J4 o Figma,
ferramenta colaborativa de prototipacao digital, facilita a criacao de interfaces visuais e a
validacdo em equipe. A integracao entre ChatGPT e Figma refor¢a metodologias centra-
das no aluno e pode ampliar as possibilidades do Design Thinking na educacao.

3. Trabalhos Relacionados

Para os trabalhos relacionados, foi adotado um filtro de relevancia, priorizando artigos
recentes e que apresentassem experiéncias semelhantes ao objetivo deste estudo, especi-
almente no uso de jogos educacionais e ferramentas digitais aplicadas ao ensino de Design
Thinking. Dessa forma, buscou-se reunir referéncias que dialogassem diretamente com a
proposta do Empatize. Vdrias iniciativas t€ém explorado o uso de tecnologias digitais no
ensino de Design Thinking, especialmente por meio de jogos educacionais e ferramentas
computacionais. Um exemplo é o estudo de [Thuan and Antunes 2024], que relataram
o uso de plataformas como Figma e Visily por estudantes universitdarios no desenvolvi-
mento de protétipos digitais, no jogo Protétipos com Figma. A prética colaborativa e ite-
rativa permitiu aos alunos visualizar melhor suas ideias, experimentando e aprimorando
solugdes, fortalecendo habilidades como empatia, criatividade e resiliéncia.

Em [Rodriguez-Rivera et al. 2025], os autores propuseram o uso de ChatGPT e
Genially em jogos educacionais desenvolvidos por estudantes de licenciatura, através do
jogo GenAl Escape Room. A combinagdo de IA com ferramentas digitais aumentou a
competéncia digital, criatividade e resolugao de problemas, embora o estudo tenha desta-
cado a necessidade de mais capacitagao inicial e tempo para o desenvolvimento do jogo.
O ChatGPT foi utilizado para criar narrativas e enigmas, mas os resultados sugerem que
mais tempo seria necessdrio para uma aplicacdo refinada da IA no design de jogos educa-
cionais.

Ja [Fotaris et al. 2023] exploraram a integracdo do ChatGPT no framework
Room2Educ8 para desenvolver escape rooms educacionais. A IA foi usada para criar nar-
rativas, enigmas e solucdes interativas, reduzindo a complexidade do processo criativo. O
estudo mostrou como o ChatGPT pode enriquecer a criacao de jogos educacionais, mas,
ao contrario do Empatize, focava mais no uso de um framework pedagdgico do que numa
experiéncia de jogo imersiva.

Em [Fischer et al. 2023], os pesquisadores conduziram um workshop utilizando
o ChatGPT em todas as etapas do processo de Design Thinking, utilizando o jogo DT
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Workshop com IA. A IA foi util na geracdo de ideias e andlise de problemas, mas os
pesquisadores notaram limitacdes, especialmente em tarefas que exigem sensibilidade
humana, como a interpretacao de necessidades do usudrio. Embora o Empatize também
utilize o ChatGPT, ele se diferencia por aplicar a [A de maneira mais estratégica e perso-
nalizada, proporcionando uma experiéncia mais dindmica e colaborativa.

A Tabela 1 apresenta as caracteristicas dos jogos e abordagens gamificadas utili-
zando IA discutidos. Os critérios considerados: cendrios, brainstorm, personas, avaliagdao
participativa, uso de IA (ChatGPT) e uso de Figma, foram definidos por representarem
elementos centrais do processo de Design Thinking e da proposta deste estudo. Cada co-
luna indica se o jogo contemplou (X) ou ndo contemplou o respectivo aspecto. Enquanto
jogos como Room2Educ8 e atividades gamificadas como o DT Workshop com IA tém
cendrios mais rigidos, a proposta do Empatize se destaca por ser uma experiéncia mais
dindmica e imersiva, com a integragdo do ChatGPT e Figma, criando cendrios adaptativos.
Além disso, o Empatize também se diferencia pela flexibilidade da IA em criar personas
dindmicas e pela avaliacdo continua considerando a empatia com feedback dinamico, o
que ndo ocorre de forma tdo acentuada nos outros jogos. Nas secOes a seguir, serd deta-
lhado o desenvolvimento e aplicagdo do jogo proposto, utilizando o Chatgpt e o Figma.

Tabela 1. Caracteristicas em jogos sérios para ensino de Design Thinking

Jogo Cenarios | Brainstorm | Personas Avaliagdo Uso de IA | Uso de
Participativa | (ChatGPT) | Figma

Prototipos com Figma X X X X

GenAl Escape Room X X X

Room2Educ8 X X X X X

DT Workshop com IA X X X

Empatize X X X X X X

4. Metodologia

O Empatize € uma dindmica gamificada de grupo, criada com o objetivo de ensinar Design
Thinking de forma pratica, colaborativa e envolvente. Para seu desenvolvimento, foram
utilizadas as ferramentas digitais ChatGPT e Figma, que possibilitaram a criagdo 4gil
de conteudos e protdtipos com qualidade préxima a de aplicagdes reais. A atividade foi
idealizada e executada por um grupo de professores durante uma semana de trabalho, com
dominio prévio da metodologia de Design Thinking, que atuaram tanto na criagdo quanto
na validacao dos materiais.

4.1. Contrucao dos Materiais do Jogo com ChatGPT e Figma

O ChatGPT auxiliou na geracdo de cendrios e personas, a partir de prompts elabora-
dos pelos professores, resultando em textos contextualizados e realistas Figura 1 - A).
Esses conteddos foram validados e ajustados pelos docentes para atender aos objetivos
pedagégicos. A ferramenta também sugeriu nomes e caracteristicas de usudrios ficticios,
com detalhes demogréaficos, comportamentais e motivacionais, ampliando a empatia dos
alunos com os usuérios finais Figura 1 - B). Além disso, foi usada na reformulagao de
trechos para garantir clareza e alinhamento com a proposta educativa. Esse processo de
cocriacdo resultou em narrativas mais ricas € personas coerentes.

E importante destacar que os prompts utilizados no ChatGPT foram elaborados
pelos professores para alinhar os resultados aos objetivos pedagdgicos. A IA atuou como
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apoio para agilizar o processo criativo, mas nao substituiu a criatividade humana, que
permanece central no Design Thinking. Como aprimoramento futuro, os estudantes po-
derdo participar da elaboracdo de prompts, com media¢do docente, exercitando tanto a
criatividade quanto o uso eficaz da IA generativa.

Durante o desenvolvimento do jogo, os elementos visuais necessarios para a
prototipacdo foram criados utilizando o Figma. Esses elementos, como telas, botdes,
icones e janelas, foram disponibilizados aos alunos de forma impressa para serem uti-
lizados na fase de Ideacdo Figura 1 - C). O uso desses materiais grificos facilitou a
construcdo dos protétipos pelos alunos, permitindo que estruturassem suas ideias de ma-
neira pratica e alinhada com as praticas do mercado de tecnologia.

Crie uma persona detalhada para um jogo educacional
sobre Design Thinking, com foco em uma rede social Persona: Clara Rocha
ficticia chamada “InstaPoney”. A persona deve ser uma

o Idade: 29 anos

[C

mulher jovem adulta (entre 25 e 30 anos), profissional de
uma érea criativa (como publicidade, design ou « Profissio: Designer Grafica e Criadora de Conteddo Visual
comunicacdo), que usa redes sociais tanto para expandir
sua rede de contatos quanto para compartilhar seu
trabalho e vida pessoal.

«  Estado civil: Solteira

*  Cidade: S3o Paulo, SP

A persona deve ter:

Nome completo, idade, profiss3o, estado civil e cidade
onde mora. Clara utiliza as redes sociais principalmente como uma extensio do seu trabalho
Objetivos e necessidades relacionados ao uso de redes
sociais, como compartilhar sua rotina criativa, manter

Objetivos e Necessidades nas Redes Sociais

criativo. Seu principal objetivo & compartilhar seu portfélio, suas inspiragdes e

interagir com outros

da érea de design Fo. Ela também
conexdes profissionais e acompanhar tendéncias do seu 5 .

! deseja manter conexdes relevantes, tanto com colegas quanto com possiveis
campo de atuagio.

Comportamento e preferéncias digitais, com énfase em
Crie Um Cenario para uma rede social chamada.
“InstaPoney’ com foco em interatividade, simplicidade e
uma experiéncia dinamica. A plataforma deve ser facil de

clientes, para criar oportunidades de networking e colaborago. Além disso, Clara

Cenério: InstaPoney — A Rede Social Dinamica e Interativa
Bem-vindo ao InstaPoney, onde a simplicidade encontra a interatividade e a

autenticidade. Nesta rede social inovadora, a experiéncia do usuario é a

P
®

usar, permitindo que os usuérios personalizem seus perfis

com fotos e biografias de maneira simples e rapida. O

feed de noticias deve ser organizado por relevancia, para
que o usuario veja os posts que realmente importam, 3o
pela ordem cronolégica. A plataforma deve permitir o
compartilhamento de textos, imagens e videos, com
interagdes como curtidas, comentarios e
compartilhamentos. Além disso, a rede social deve
oferecer grupos e comunidades teméticas onde os
usudrios podem interagir e trocar ideias com pessoas
com interesses em comum. As notificagdes devem ser

prioridade. Ao criar sua conta, vocé pode personalizar seu perfil de forma répida e
intuitiva, escolhendo uma foto de capa vibrante e escrevendo uma biografia que
realmente reflita sua personalidade. N3o ha complicagio: com apenas alguns
toques, seu perfil esté pronto para brilhar.

O feed de noticias do InstaPoney ndo segue a ordem cronolégica. Em vez disso,

ele ¢ alimentado por um algoritmo inteligente que organiza o conteido com base

no que realmente importa para vocé, garantindo que vocé veja as postagens mais
relevantes e interessantes logo de cara. Isso significa menos rolagem interminavel

& mais contetdo que agrega valor & sua experiéncia. @

Figura 1. (A) Prompt utilizado no ChatGPT para a geracao de cenarios. (B)
Prompt utilizado no ChatGPT para a criacao das personas. (C) Elementos vi-
suais de prototipacao produzidos com o Figma.

inteligentes e discretas, mantendo os ususrios
atualizados sem 9 tom do censrio deve

4.2. Execucao do Jogo Empatize

A dinamica do jogo se inicia com a etapa de Briefing, em que o professor revisa con-
ceitos relacionados a modelos de desenvolvimento de sistemas e apresenta a abordagem
do Design Thinking. Nesse momento, os alunos sdo organizados em grupos e recebem
o desafio: atuar como desenvolvedores da Poneyzon, uma empresa de tecnologia que
estd prestes a lancar uma nova rede social. Cada equipe € responsavel por construir uma
proposta de rede social do zero, a qual serd avaliada e votada ao final da dindmica.

Na fase de Imersao, cada grupo recebe um Cendrio Base, gerado com apoio do
ChatGPT, descrevendo as principais funcionalidades da rede, como personalizacao de per-
fil, feed por relevancia, publica¢cdes multimidia e interacdes em comunidades. Com base
nesse material, os alunos devem identificar os requisitos funcionais iniciais da plataforma,
preenchendo um formulério préprio no tempo maximo de 10 minutos (Figura 2 - A). Em
seguida, uma segunda versdo do cenario € disponibilizada, com novas preocupacoes vol-
tadas a seguranca de adolescentes, moderacdo de contetido e controle parental. A partir
dessa nova proposta, os alunos criam uma persona, representando um usudrio com carac-
teristicas e necessidades especificas. Com base nessa persona, os participantes definem
requisitos personalizados, também registrados em formulério (Figura 2 - B).

Na fase de Ideacdo, os grupos propdem funcionalidades que atendem aos requisi-
tos definidos, estruturando as ideias em um formulério préprio. Esses dados servem como
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base para a Prototipacdo, onde as equipes constroem uma interface visual da aplicacdo.
Foram utilizados elementos grificos desenvolvidos no Figma, como telas, botdes, icones
e janelas (Figura 1 - C), permitindo maior realismo e aproximac¢ao com préticas de mer-
cado. As solugdes visuais s@o organizadas em prototipos, que representam a proposta do
grupo para o desafio (Figura 2 - C); (Figura 2 - D).

Além do protétipo, cada equipe preenche o Formulério de Venda, um pitch com
até 100 palavras descrevendo os diferenciais da sua aplicagdo. Ao final da atividade,
todos os materiais sdo enviados por um representante do grupo através dos canais da
disciplina (como WhatsApp ou Google Classroom), dando inicio a fase de Avaliagdo.
Nesse momento, os protétipos sdo discutidos coletivamente pela turma e pelo professor,
e uma votacgdo € realizada entre os alunos (exceto para suas proprias equipes), elegendo
a melhor proposta apresentada. A equipe vencedora é premiada, encerrando a dindmica
com reconhecimento e estimulo a participacao ativa e criativa dos alunos. Nas secdes a
seguir, serd detalhado a avaliacdo do jogo proposto.

Figura 2. (A) Alunos preenchendo o formulario com requisitos iniciais. (B) Cri-
ando a persona e definindo novos requisitos. (C) Montando prototipos visuais.
(D) Exemplo de prototipo representando a interface da rede social.

5. Avaliacao dos Empatize na Perspectiva dos Alunos

A avaliacdo dos alunos teve como objetivo entender como a dindmica Empatize contribuiu
para o aprendizado de Design Thinking, identificando aspectos positivos e dreas a serem
melhoradas. Por meio de um questiondrio eletronico baseado no modelo MEEGA+ (Mo-
del for the Evaluation of Educational Games), analisou-se a percepcao dos alunos sobre
usabilidade, desafios, interac¢do social e relevancia do conteido. Os resultados fornecem
informacdes essenciais para ajustar o jogo e otimizar sua eficdcia no ensino de Design
Thinking, considerando a experiéncia do usudrio e os aspectos pedagdgicos.

5.1. Planejamento e Execucao

A dinamica Empatize foi aplicada a 33 alunos do 4° periodo da disciplina de Engenha-
ria de Software, no curso de Ciéncia da Computacao. Com conhecimentos introdutérios
sobre Design Thinking adquiridos por meio de aulas e material de apoio, os alunos par-
ticiparam da atividade com o objetivo de aprofundar a etapa de empatia, desenvolvendo
solugdes centradas no usudrio e estimulando o trabalho colaborativo. Organizados em
grupos de quatro ou cinco integrantes, receberam materiais para as cinco fases do jogo,
conduzidas com tempo cronometrado e moderadas pelo professor e alunos proponentes.

A avaliacdo foi realizada por meio de um questiondrio eletronico baseado no mo-
delo MEEGA+, abordando aspectos como atenc¢do, diversao, desafio, interacdao social,
satisfacdo, confianga, relevancia, usabilidade e aprendizado percebido. O instrumento foi
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adaptado para o contexto da disciplina e da versdo analdgica do jogo. Todos os alunos
assinaram termo de consentimento para uso dos dados e, como incentivo, puderam re-
ceber até 1,5 pontos extras. O questionario foi dividido em duas partes: (1) avaliagdao
de aspectos educacionais, usabilidade e experiéncia do usudrio; e (2) percep¢ao sobre o
aprendizado e a dindmica, incluindo questdes abertas como “Vocé aprendeu mais sobre
Design Thinking?” e “O que vocé mudaria no jogo?”. As respostas forneceram dados
qualitativos importantes para andlise dos resultados e sugestdes de melhorias futuras.

5.2. Analise dos Resultados

O questiondrio de avaliacdo foi respondido por 33 alunos, todos assinalaram “‘sim’no
termo de consentimento para uso dos dados, com idades entre 19 e 26 anos (majorita-
riamente 20 anos, 39,4%), sendo 28 (84,8%) homens e 5 (15,2%) mulheres. Quanto ao
conhecimento sobre Design Thinking em Engenharia de Software, 27 (81,8%) alunos
afirmaram ja ter estudado o tépico em sala, 4 (12,1%) conheciam o tema, mas sem ensino
formal, e 2 (6,1%) ndao o conheciam antes da Dinamica Empatize. Alguns alunos podem
nao ter lembrado do contetudo ou ter faltado a aulas sobre o tema.

Com base nos resultados do modelo MEEGA+, as Figura 3 e Figura 4 mostram
os dados obtidos. No fator Usabilidade, nas dimensoes Estética e Acessibilidade, 12,1%
discordaram ou marcaram mais de 1 ponto negativo, mas 78,8% e 87,9% das respostas
foram positivas sobre o design e a consisténcia dos textos e cores, respectivamente. A
afirmacdo “Aprender a jogar este jogo foi facil para mim” obteve 84,9% de concordancia
e 3% de discordancia, enquanto a afirmagdo “Eu considero que o jogo é facil de jogar”
teve 69,7% de concordancia, indicando que alguns alunos enfrentaram dificuldades, mas
outros consideraram fécil aprender e jogar.

MEEGA - USABILIDADE

. SO . . . |
EStétiCa O design do jogo é atraente (tabulelro,car(as,lnterfaces,graﬂectzs), 9,10% 12,10% |51,50% _
Os textos, cores e fontes combinam e s@o consistentes. % 9,10% 48,50% _
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a Jo?:gr: 18,20% 12,10% 33,30% _

- j
Aprendizibilidade Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. | 3,00% 12,10% |27,30% o s1eow

L N o
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo _

rapidamente. I12,10% 30,30% 33,30%

- Eu considero que o jogo & facil de jogar. 3,00% 27,30% |27,30% w240

Operabilidade i
As regras do jogo s&o claras e compreensiveis. |12,10% 12,10% | 39,40% o ssaon

|
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis. 3,00% 9,10% 15,20% e g

|
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. |6,00% 9,10% |18,20% L eeTow

P O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) de acordo
Acessibilidade com minhas preferéncias. 2120 12,10% (9,10 [NSEGE
0Ojogo me impede de cometer erros. 39,40% 6,10%3,00%
Quando cometo um erro, é facil recupera-lo rapidamente. 27,30% 33,30% 27,30% -
6,10%
0% 25% 50% 75% 100%
M Discordo Fortemente Discordo Nem Concordo nem Discordo Concordo M Concordo F

Figura 3. Resultados do MEEGA+ com relagao a Usabilidade.

13

«

No fator Experiéncia do Jogador, 87,9% concordaram com a afirmacdo “O
conteddo e a estrutura me ajudaram a ganhar confianca que eu aprenderia.” Na dimensao
Desafio, 94% concordaram que o jogo era desafiador na medida certa, com 97% con-
cordando que o jogo oferece novos desafios e 87,9% afirmando que ele ndo se torna
monoétono. Na dimensao Satisfacao, 78,8% dos alunos concordaram que concluir as tare-
fas proporcionou uma sensacao de realizacdo, mas 15,2% foram indiferentes.

N
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MEEGA - EXPERIENCIA DO JOGADOR

Confia nc,:a Quando olhei para o jogo pela primeira vez, tive a impress&o de que seria facil para mim §/fii§§15,20% 36,40% 33,30% 12,10%
O contetdo e a estrutura me ajudaram a ganhar confianga de que eu aprenderia. —<9£10% 39,40% . 4850%

Este jogo ¢ desafiador na medida certa para mimé,00% 36,40% . 5760%

Desafio 0 jogo apresenta novos desafios (oferece novos obstéculos, situagdes ou variagdes) em um ritm oSl 33,30% S e370%
0O jogo nao se torna monétono a medida que avanga (tarefas repefitivas ou entediantes). —<9£10%  15,20% 2N
Concluir as tarefas do jogo me proporci uma a isfatoria de realizagao.848863,0015,20% | 15,20% NG
Foi devido a0 meu esforco pessoal que consegui avangar no jogo. Gill9,10% 21,20% 30,30% L 3330%

Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi com o jogo. — 30,30% o e970%

Eu recomendaria este jogo aos meus colegas 86%0% 27,30% . 6360%

Eu consegui interagir com outros jogadores durante o jogo. -9,10% IS

Intera Qé o Social 0O jogo promove cooperagao elou competicao entre os jogadores. 3;00 IS ZZ
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.86100% | 15,20% NN

Satisfagao

Eu me diver com o jogo. ~29§10% 17771730,30%." ST S0X M

Diverséo Aconteceu alguma situagéo durante o jogo (elementos do jogo, competigéo, etc.) que me fezsorrir@ff6510%%  24,20% NG
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao. —3,00% 30,30% 30,30% . 3640%
Ate ngao Focada Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo. @illjk3,00%18,20% 9,10% NG

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo 84l89,10%  18,20% 9,10% INEOEOAINN

O contetido do jogo é relevante para os meus interesses . 8/i% 18,20% [N ZEEZN

~ . E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina. ~FlEIcooa.
Relevancia 0jogo & um método de ensino adequado para esta disciplina. ~9;10% NSO SZI
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino). —12,10% 27,30% T e060%
0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. =21,20% IS SZS

Percepcéo de

. 0O jogo foi eficiente para minha em 40 com outras ativi da disciplina. -9;10% 33,30% - 5760%
Aprendizagem
0% 25% 50% 75% 100%
M Discordo Fortemente Discordo Amplamente Nem Concordo nem Discordo Concordo Amplamente [l Concordo Fortemente

Figura 4. Resultados do MEEGA+ com relacao a Experiéncia do Jogador.

A dimensdo Interagdo Social teve resultados positivos: 100% concordaram com
as afirmag0es sobre interacdo e cooperagdo, € 91% disseram que se sentiram bem intera-
gindo. J4 a dimensdo Diversao teve 87,9% de aprovacdo, mas com 9,1% neutros e 6,1%
discordando. As afirmacdes sobre imersdo, como “Eu perdi a no¢do do tempo”, tiveram
66,7% a72,7% de concordancia, mas 18,2% a 30,3% de respostas neutras, sugerindo uma
falta de imersao no jogo. Em relacdo a Relevancia, 100% concordaram que o conteudo
estava bem relacionado a disciplina e ao método de ensino, mas 12,1% se mostraram neu-
tros quanto a preferéncia por outro método de ensino. Na Percepcao de Aprendizagem,
100% concordaram que o jogo contribuiu para sua aprendizagem, e 90,9% acharam-no
eficiente comparado a outras atividades.

Para entender os aspectos que impactaram positiva ou negativamente a percepgao
dos alunos, foram analisadas as respostas as questdes abertas do questiondrio. Entre os
aspectos positivos, PO1 ressaltou que o jogo proporcionou uma experiéncia pratica e imer-
siva de aprendizagem, enquanto P04 destacou que a competitividade ajudou a manter a
atengdo dos alunos. PO7 mencionou que os feedbacks entre colegas contribuiram para o
refinamento das ideias, e P12 destacou a relevancia do conteudo ao aplicar o Design Thin-
king de forma pratica, especialmente na criacao de personas e requisitos. Em relacao aos
pontos de insatisfacdo, P11 apontou dificuldades de compreensdo de certas informagdes,
mencionando falhas na clareza durante a modelagem. Além disso, foram sugeridas me-
lhorias na infraestrutura e no tempo de execucao da dinamica, como ampliacdo do espaco
fisico, uso de mesas adequadas e recursos como datashow para exibicao dos textos.

6. Discussao do Impacto da Utilizacao de Ferramentas de IA Generativa e
Propotipacao na Proposta do Empatize

A andlise da equipe sobre o desenvolvimento e a aplicagdo do jogo Empatize destacou
aspectos positivos e negativos do uso de ChatGPT e Figma e enfatizou a importincia da

240



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

atuacdo docente no processo pedagégico. As reflexdes, feitas durante e apds a aplicagio,
basearam-se nas experiéncias com as ferramentas e na conducio da dinamica.

Entre os aspectos positivos, a equipe destacou que “O uso do ChatGPT foi funda-
mental para acelerar a criagdo dos cendrios e personas, economizando tempo e permitindo
que pudéssemos nos concentrar mais na parte pedagdgica.” Isso demonstrou como a tec-
nologia contribuiu para otimizar etapas operacionais, liberando tempo para os docentes
focarem nos aspectos educacionais, sem comprometer a qualidade do contetido — que,
ainda assim, demandou ajustes continuos. A eficacia do ChatGPT foi considerada crucial,
mas a participacao ativa dos docentes foi essencial para garantir que o contetido gerado
estivesse alinhado aos objetivos educacionais.

A equipe também ressaltou a importancia da mediacdo e curadoria dos docen-
tes, afirmando que “A curadoria constante do contetido gerado pela IA foi essencial para
garantir que o material estivesse alinhado com o Design Thinking e as necessidades da
turma.” Esse ponto reforca que, embora as tecnologias tenham dado suporte significativo,
o papel dos docentes foi essencial para garantir a coeréncia pedagdgica e a adequacgdo do
material as necessidades dos alunos.

Quanto ao Figma, os resultados foram positivos. Segundo a equipe, “Embora os
alunos ndo tivessem acesso direto ao Figma, os materiais graficos impressos facilitaram
muito o processo de ideacdo. Eles puderam ver protétipos realistas e se concentraram
mais nas solugdes criativas, sem precisar construir os elementos visuais do zero.” A es-
tratégia de fornecer protétipos prontos agilizou a ideacdo e permitiu foco nas solugdes.

Por outro lado, a equipe identificou desafios, especialmente relacionados a gestao
do tempo nas dinamicas. A equipe mencionou que “A dinamica foi interessante, mas em
alguns momentos o tempo foi um fator limitante. Os alunos precisaram de mais tempo
para explorar as fases do jogo de forma mais profunda.” Isso sinaliza que o tempo dis-
ponivel foi, em alguns casos, insuficiente para uma explora¢ao completa de todas as eta-
pas do Design Thinking, indicando a necessidade de ajustes no cronograma para futuras
implementagdes.

Em sintese, as reflexdes evidenciam a importancia da media¢ao docente no uso
de ChatGPT e Figma para garantir a eficicia pedagdgica. As tecnologias contribuiram
para acelerar a criacdo de conteddo e a prototipacdo, enquanto os docentes asseguraram
qualidade e alinhamento com os objetivos educacionais. As dificuldades, especialmente
ligadas ao tempo, oferecem oportunidades de aprimoramento para futuras aplicagdes do
jogo.

O uso combinado de ChatGPT e Figma proporcionou uma abordagem mais 4gil e
focada no aluno. O ChatGPT foi essencial na criacdo de cendrios e personas, permitindo
narrativas e personagens rapidamente, alinhados aos objetivos pedagdgicos, além de pos-
sibilitar ajustes dindmicos conforme o perfil da turma e as etapas do jogo, promovendo
personalizacdo. A ferramenta também contribuiu para inovar no design do conteudo,
criando contextos ricos e personagens detalhados, estimulando a empatia dos alunos e
aprofundando a compreensdo das necessidades dos usuarios.

O Figma foi utilizado para criar elementos visuais do jogo (telas, botdes, icones).
Esses materiais, disponibilizados de forma impressa na fase de Ideacdo, facilitaram a
visualizag@o das propostas € a montagem dos prototipos. O principal beneficio foi permi-
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tir que os alunos se concentrassem na criatividade e colaboragdo, sem produzir compo-
nentes do zero, acelerando a prototipagdo e aproximando a pratica das rotinas do mercado
de tecnologia.

Diante dos resultados, o Empatize se destaca por sua contribuicao cientifica ao
estado da arte. Enquanto trabalhos anteriores exploram separadamente jogos educaci-
onais, prototipacdo ou IA generativa no ensino de Design Thinking, a proposta integra
ChatGPT e Figma em uma dindmica gamificada aplicada em sala, avaliada empiricamente
com o MEEGA+. Esse diferencial combina geracdo automatizada de cendrios e personas
com prototipacao visual colaborativa, potencializando a imersao e o aprendizado. Assim,
o Empatize contribui como experiéncia pedagdgica inovadora e metodologia replicavel,
ampliando o conhecimento sobre o uso de tecnologias digitais no ensino de metodologias
centradas no usudrio. Vale ressaltar que estas consideracdes sdo corroboradas ao analisar
a percepcao dos discentes da Secdo 5.

7. Consideracoes Finais

O Design Thinking € uma abordagem criativa para resolver problemas complexos, com
foco no ser humano. Este trabalho apresentou o Empatize, um jogo gamificado para
ensinar Design Thinking de forma pratica e colaborativa. Utilizando ChatGPT e Figma,
0 jogo proporcionou uma experiéncia interativa, permitindo que os alunos criassem um
protétipo ndo funcional aplicando os conceitos da metodologia.

A avaliacdo pelos alunos foi positiva, destacando a interagdo social, a relevincia
do contetdo e a percepcao de aprendizado. No entanto, sugeriram melhorias na clareza
das instru¢des e na imersao durante o jogo. Os docentes também contribuiram, ressal-
tando que o ChatGPT agilizou a criagdo de cendrios e personas, mas exigiu curadoria
para alinhamento pedagégico. O Figma foi utilizado para criar elementos visuais para
os protdtipos, oferecendo uma experiéncia proxima das praticas do mercado, mesmo sem
conhecimento prévio da ferramenta.

Para trabalhos futuros, recomenda-se aumentar o tempo de aplicacdo e melhorar
a organizacao do espago. Além disso, € importante preparar os alunos para usar o Figma
no desenvolvimento das ideias, proporcionando maior autonomia. Com relag¢ao ao uso de
tecnologias assistivas na producao da dindmica gamificada, € necessario verificar que ou-
tras tecnologias além do Chatgpt e Figma poderiam ser utilizadas no processo de criacao
do material utilizado na proposta, ou durante a aplicacdo da dinadmica, investigando seu
impacto. Com os resultados coletados até o momento, o Empatize demonstra o poten-
cial da gamificacdo, tecnologias digitais e mediacao docente no ensino de metodologias
centradas no usudrio, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e uma experiéncia de
ensino positiva.
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