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Abstract. This paper presents an experience report on the use of Generative
Artificial Intelligence (IAg) in game development through the application of the
DJE-IA methodology. The experience involved 216 students enrolled in
integrated technical high school programs, engaged in collaborative activities
for the creation of digital games mediated by IAg tools. The intervention was
structured around iterative stages, articulating principles of game design,
active learning methodologies, and pedagogical mediation. The results
revealed high levels of student engagement, participation, and authorship, as
well as the development of competencies related to creativity, problem-solving,
and artificial intelligence literacy.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o uso de
Inteligéncia Artificial Generativa (IAg) no desenvolvimento de jogos, a partir
da aplica¢ao da metodologia DJE-IA. A experiéncia foi realizada com 216
estudantes de cursos técnicos integrados ao ensino médio, organizados em
atividades colaborativas de criagdo de jogos digitais mediadas por ferramentas
de IAg. A intervengdo estruturou-se em etapas iterativas, articulando principios
de design de jogos, metodologias ativas e media¢do pedagogica. Os resultados
evidenciaram elevados niveis de engajamento, participagdo e autoria discente,
além do desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade,
resolucdo de problemas e letramento em inteligéncia artificial.

1. Introducao

A incorporagdo de tecnologias digitais aos processos educacionais tem impulsionado
abordagens pedagogicas centradas na participagao ativa dos estudantes, deslocando o
foco da transmissdo de contetidos para experiéncias de criacdo, resolucao de problemas e
construgdo colaborativa do conhecimento. Nesse contexto, jogos digitais vém sendo
utilizados como estratégia para promover aprendizagem significativa, autoria e
engajamento discente [Gee, 2003; Prensky, 2001; Salen; Zimmerman, 2004].
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Mais recentemente, o avanco da inteligéncia artificial generativa (IAg),
especialmente por meio dos modelos de linguagem de grande escala (Large Language
Models — LLMs), ampliou possibilidades de mediagao pedagdgica em atividades criativas
e projetuais. Ferramentas baseadas em IAg passaram a apoiar processos de ideagao,
producdo textual, construgdo narrativa e resolu¢do de problemas, favorecendo novas
formas de interagao com o conhecimento [Luckin et al., 2016; Holmes et al., 2022].

No campo da Informatica na Educacdo, essas tecnologias vém sendo discutidas
ndo apenas como recurso automatizador, mas como ferramenta cognitiva de apoio a
aprendizagem e a autoria discente. Entretanto, ainda sdo limitados os estudos que
descrevem experiéncias pedagdgicas estruturadas envolvendo desenvolvimento de jogos
educativos em contexto escolar [Holmes et al., 2022; Zawacki-Richter et al., 2019].

Paralelamente, abordagens fundamentadas na cria¢do de jogos t€ém demonstrado
potencial para promover criatividade, pensamento computacional, resolugdo de
problemas e colaboracdo, especialmente em metodologias ativas como Aprendizagem
Baseada em Projetos (PBL) e Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL) [Kafai; Burke,
2015; Resnick, 2017; Bender, 2012; Larmer; Mergendoller; Boss, 2015).

Diante desse cenario, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a
aplicagdo da metodologia Aprendizagem Baseada em Design de Jogos Educativos com
Inteligéncia Artificial (DJE-IA), de Fernandes et al. (2026), em turmas da educacgao
basica. A experiéncia foi realizada com 216 estudantes de cursos técnicos integrados ao
ensino médio, organizados em atividades colaborativas de criagdo de jogos digitais
mediadas por ferramentas de IAg.

A DIJE-IA estrutura o processo de aprendizagem em etapas iterativas de imersao,
ideag¢do, concepcdo, experimentacdo, producdo, validacdo e aplicagdo, articulando
principios de design de jogos, metodologias ativas e uso critico da IAg como suporte
cognitivo ao processo criativo.

r

O objetivo deste trabalho ¢ analisar a aplicacdo da metodologia DJE-IA no
desenvolvimento de jogos educativos com apoio de IAg na educagdo basica, buscando
discutir aspectos relacionados a organizacao pedagdgica da experiéncia, ao papel da IAg
no processo de design e aos impactos percebidos em termos de engajamento,
aprendizagem e viabilidade pedagogica.

O estudo contribui para as discussdes sobre integracdo entre IAg, metodologias
ativas e design de jogos educativos, apresentando uma experiéncia estruturada e
potencialmente replicavel em contextos escolares. Além disso, dialoga com debates
contemporaneos sobre letramento em [Ag, cultura digital e uso critico de tecnologias
emergentes na educagdo [Brasil, 2022; Brasil, 2023].

Além da introdugdo, o artigo apresenta a fundamentacdo teorica, os trabalhos
relacionados, o planejamento e o relato da experiéncia, bem como os resultados e
discussoes.
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2. Fundamentac¢ao Teorica e Trabalhos Relacionados

Esta se¢do apresenta os fundamentos tedricos relacionados ao design de jogos educativos,
as metodologias ativas e ao uso da IAg em contextos de aprendizagem, além de discutir
os trabalhos correlatos que situam a contribui¢ao deste relato no campo da Informatica na
Educagao.

2.1 Design de Jogos Educativos e Aprendizagem Ativa

O uso de jogos digitais na educacdo tem sido amplamente associado a abordagens que
valorizam participacao ativa, resolugao de problemas e aprendizagem significativa. Mais
do que utilizar jogos prontos como recurso didatico, estudos destacam o potencial
pedagbdgico da criagdo de jogos pelos proprios estudantes, favorecendo autoria,
criatividade e pensamento computacional [Kafai; Burke, 2015; Silva e Fernandes, 2024;
Fernandes et al., 2021; Fernandes et al., 2025a].

Segundo Gee (2003), jogos digitais favorecem aprendizagens situadas baseadas
em experimentacdao, tomada de decisdes e interacdo com sistemas complexos. Nesse
contexto, o design de jogos aproxima-se de metodologias ativas, especialmente da PBL,
ao estimular protagonismo discente, colaboracdo e integracdo entre teoria e pratica
[Bender, 2012; Resnick, 2017].

Além disso, jogos constituem sistemas interativos estruturados por regras,
objetivos e feedbacks, permitindo integrar ludicidade e intencionalidade pedagdgica
[Salen; Zimmerman, 2004]. Essa perspectiva também dialoga com abordagens
construcionistas, nas quais a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando os
estudantes produzem artefatos compartilhaveis e refletem sobre o proprio processo de
criacdo [Papert, 1980].

2.2 Inteligéncia Artificial Generativa como Mediacao Cognitiva

O avango recente da IAg, particularmente dos LLMs, ampliou as possibilidades de
integracdo da inteligéncia artificial em praticas educacionais. Ferramentas como
ChatGPT passaram a apoiar atividades relacionadas a escrita, ideagdo, produgao
multimodal e resolucao de problemas [Bezerra et al.,2025].

No campo educacional, essas tecnologias vém sendo discutidas ndo apenas como
ferramentas de automacdo, mas como recursos de apoio a processos cognitivos e
criativos. Luckin et al. (2016) defendem que a IAg pode ampliar experiéncias de
aprendizagem quando integrada a mediacdo pedagodgica e orientada por objetivos
educacionais claros. De modo semelhante, Holmes et al. (2022) argumentam que o uso
educacional da inteligéncia artificial deve priorizar autonomia, pensamento critico e
desenvolvimento humano.

No contexto do design de jogos educativos, a IAg pode apoiar processos de
ideag¢do, construcdo narrativa, organizacdo de regras e refinamento de protdtipos.
Entretanto, tais possibilidades demandam letramento em [Ag e capacidade critica para
validagdo das respostas produzidas pelos sistemas [Long; Magerko, 2020].

A metodologia DJE-IA fundamenta-se nessa compreensdo da I[Ag como
ferramenta cognitiva mediadora do processo criativo, na qual os estudantes permanecem
responsaveis pelas decisoes de design e validacao das solugdes produzidas.
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2.3 Trabalhos Relacionados

Pesquisas recentes vém explorando diferentes formas de integracdo entre IAg e
desenvolvimento de jogos digitais em contextos educacionais. No contexto brasileiro,
Bernardo, Pires e Pessoa (2021), por exemplo, propdem uma abordagem de game design
voltada a gamificacdo educacional estruturada por narrativas. Silva, Sobrinho e Valentim
(2019) também discutem o potencial da criagao de jogos educacionais na educacgao basica,
destacando contribui¢des relacionadas ao pensamento computacional, engajamento e
aprendizagem ativa. Kafai e Burke (2015) destacam que atividades de criagdo de jogos
favorecem engajamento, criatividade e aprendizagem interdisciplinar. J& Zawacki-
Richter et al. (2019), em revisdo sistematica sobre IAg na educacdo, identificaram
predominancia de estudos voltados a automacao e personaliza¢do da aprendizagem, com
menor incidéncia de pesquisas relacionadas a autoria e producao criativa.

Mais recentemente, estudos sobre uso de modelos generativos em praticas
educacionais apontam potencialidades relacionadas ao apoio a resolu¢ao de problemas,
participagdo discente e processos criativos [Holmes et al., 2022; Long; Magerko, 2020;
Fernandes, et al., 2025b]. No contexto especifico do design de jogos, Yannakakis e
Togelius (2018) discutem como sistemas inteligentes podem apoiar diferentes dimensdes
do desenvolvimento de jogos, embora a maior parte das investigacdes permaneca
centrada em aspectos computacionais ¢ nao em aplicagcdes pedagdgicas na educagio
basica.

Diferente dos estudos identificados na literatura, o presente trabalho descreve uma
experiéncia pedagdgica estruturada e aplicada em contexto real da educacdo basica,
articulando TAg, design de jogos educativos e metodologias ativas por meio de uma
abordagem metodologica propria. O estudo também discute aspectos relacionados a
mediacdo docente, autoria discente e uso critico da IAg em atividades de criacdo
colaborativa.

3. Contexto e Metodologia da Experiéncia

Esta se¢do descreve o contexto em que a experiéncia foi realizada, a organizagdo da
intervencao pedagogica e os procedimentos metodologicos utilizados durante a aplicagao
da DJE-IA. Do ponto de vista metodologico, o estudo caracteriza-se como uma pesquisa
aplicada, de abordagem qualitativa e natureza descritiva, estruturada como relato de
experiéncia educacional.

3.1 Contexto da Experiéncia

O objetivo desta investigagdo foi realizar uma experiéncia de uso pedagogico da [Ag no
desenvolvimento de jogos educativos digitais em um contexto escolar. A intervenc¢ao
ocorreu em parceria entre a Universidade Federal do Rio Grande do Norte e o Centro
Estadual de Educacdo Profissional (CEEP) Dr. Ruy Pereira dos Santos, localizado no
municipio de Sdo Gongalo do Amarante/RN.

216 estudantes participaram da experiéncia. Eles foram distribuidos em quatro
turmas do primeiro ano de dois cursos técnicos integrados ao Ensino Médio. Os
estudantes apresentavam diferentes niveis de familiaridade com jogos digitais,
ferramentas de autoria e [Ag. A participacdo ocorreu no contexto regular das aulas,
integrando atividades curriculares da disciplina.
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As atividades foram realizadas em laboratério de informdtica com acesso a
internet e utilizacdo de ferramentas digitais para criacdo, edi¢do de conteudo e interagao
com sistemas de IAg, tais como !Canva, 2Google Workspace e *ChatGPT. O professor da
turma atuou conjuntamente com o pesquisador na mediacao pedagogica das atividades,
acompanhando o desenvolvimento dos grupos e orientando as decisdes relacionadas aos
projetos.

A experiéncia ocorreu ao longo do segundo semestre letivo de 2025, totalizando
24 encontros presenciais organizados em etapas progressivas de desenvolvimento dos
jogos educativos.

3.2 A Metodologia DJE-IA

A intervencao foi estruturada a partir da metodologia DJE-IA, desenvolvida como uma
abordagem pedagdgica voltada a integracdo entre design de jogos, metodologias ativas e
IAg.

A DJE-IA organiza o processo de aprendizagem em sete etapas interdependentes:
Imersdo, Ideagdo, Concepgao, Experimentagdo, Producdo, Validacdo e Aplicacdo. Essas
etapas operam de forma iterativa, permitindo revisdes e refinamentos continuos ao longo
do desenvolvimento do projeto, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Etapas da DJE-IA

A metodologia fundamenta-se em principios que posicionam o estudante como
designer de jogos e autor do processo de criacdo. Nesse contexto, a [Ag atua como
ferramenta cognitiva de apoio a ideagdo, organizacdo de informacdes, elaboracdo
narrativa e refinamento de solucdes, sem substituir a tomada de decisao humana.

Outro aspecto central da metodologia refere-se a articulagdo entre ludicidade e
intencionalidade pedagogica. O desenvolvimento dos jogos parte de problemas
educacionais e objetivos de aprendizagem previamente definidos, buscando garantir

! https://www.canva.com/
2 https://workspace.google.com/
3 https://chatgpt.com/
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coeréncia entre as mecanicas propostas e os contetidos trabalhados. O professor assume
papel de mediador critico do processo, orientando decisdes de design, promovendo
reflexd@o sobre o0 uso da IAg e auxiliando os estudantes na analise e validacdo das solugdes
produzidas.

Embora a metodologia contemple sete etapas completas, a experiéncia relatada
concentrou-se principalmente nas fases de Imersdao, Ideacdo, Concepgdo e
Experimentacdo, em fun¢io do tempo disponivel para execugdo da intervengao.

3.3 Organizaciao da Intervencio

A intervencdo foi organizada em grupos colaborativos compostos por estudantes com
diferentes perfis e niveis de experiéncia tecnoldgica. Cada grupo foi responsavel pelo
desenvolvimento de um protétipo de jogo educativo digital relacionado a temas
curriculares ou problemas educacionais escolhidos pelos proprios participantes.

Na etapa de Imersdo, os estudantes analisaram o problema educacional que
desejavam abordar e investigaram referéncias relacionadas a jogos digitais e mecanicas
de aprendizagem. Nesse momento, a IAg foi utilizada principalmente para apoio a
pesquisa inicial, sintese de informagdes e levantamento de ideias preliminares.

Durante a Ideagdo, os grupos passaram a explorar possibilidades narrativas,
objetivos, personagens, mecanicas e desafios para os jogos. As ferramentas de IAg foram
utilizadas para auxiliar na criagdo de narrativas, descricdo de cenarios, sugestdes de
mecanicas e ampliacao do repertorio criativo dos estudantes.

Na etapa de Concepcao, os grupos organizaram formalmente os projetos por meio
de documentos de design contendo regras, fluxos, estrutura narrativa, objetivos
educacionais e organizacdo das mecanicas do jogo. Nessa fase, observou-se uso mais
reflexivo da IAg, especialmente para revisdo textual, refinamento das ideias e
reorganizacao de elementos do projeto.

J& na Experimentacdo, os estudantes desenvolveram protdtipos funcionais
utilizando ferramentas como Canva, Google Apresentacdes e “Tabletopia. Os grupos
realizaram sessOes de testes entre pares, identificando problemas relacionados a
jogabilidade, clareza das regras e coeréncia pedagogica.

Ao longo da intervencdo, a mediagdo docente ocorreu de forma continua,
envolvendo acompanhamento dos grupos, discussdo coletiva das propostas e
problematizac¢ao das respostas produzidas pela IAg. Em vez de utilizar a tecnologia como
ferramenta automadtica de geracdo de conteudo, buscou-se estimular analise critica,
adaptagdo das sugestdes e tomada consciente de decisdes pelos estudantes.

A avaliagdo ocorreu de forma processual e formativa, considerando participagao,
coeréncia pedagogica dos jogos, qualidade das decisdes de design, colaboragdo entre os
integrantes e capacidade de reflexdo sobre o uso da IAg no desenvolvimento dos projetos.

3.4 Instrumentos de Coleta e Procedimentos de Analise

A coleta de dados foi realizada de forma continua ao longo da experiéncia, utilizando
multiplos instrumentos e estratégias de registro.

4 https://tabletopia.com/workshop
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Foram aplicados questionarios ao final de cada etapa da metodologia, contendo
questdes abertas e fechadas relacionadas a experiéncia de aprendizagem, ao uso da [Ag e
a percepgao sobre o desenvolvimento dos jogos. Ao término da intervengdo, também foi
aplicado um questionario geral aos estudantes, além de um instrumento especifico
destinado ao professor participante.

Além disso, também foram coletados registros audiovisuais das discussoes
coletivas, observacdes realizadas durante os encontros e artefatos produzidos pelos
grupos, incluindo documentos de design, protdtipos e registros das interacdes com
ferramentas de [Ag.

Os dados quantitativos foram tratados por meio de estatistica descritiva, buscando
identificar tendéncias relacionadas a participacdo, engajamento e percep¢do dos
estudantes. Ja os dados qualitativos foram analisados por meio de analise tematica,
considerando padrdes emergentes relacionados ao processo de criagdo, ao uso da [Ag e
as dinamicas de aprendizagem. As categorias analiticas foram definidas a partir da
recorréncia tematica identificada nos questionarios, observagdes e registros produzidos
durante a experiéncia.

A triangulagdo entre questionarios, observacdes, registros audiovisuais e artefatos
produzidos permitiu ampliar a consisténcia interpretativa da analise, favorecendo uma
compreensdo mais abrangente da experiéncia desenvolvida.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica, conforme parecer e
processo identificados como 91420225.0.0000.5537 (Plataforma Brasil).

4. Resultados e Discussao

A andlise dos dados obtidos ao longo da experiéncia indica que a aplicagdo da
metodologia DJE-IA produziu impactos relevantes no engajamento dos estudantes, no
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao design de jogos e no uso critico da
IAg.

4.1 Engajamento, Motivacao e Participaciao

Os dados coletados ao longo da intervencdo evidenciaram elevados niveis de
engajamento e participacdo dos estudantes, especialmente nas etapas de Ideagdo e
Experimentacdo. As observacdes realizadas durante os encontros indicaram
envolvimento continuo dos grupos nas discussdes sobre narrativa, mecanicas, desafios e
organizacao dos jogos, frequentemente extrapolando o tempo inicialmente previsto para
as atividades.

A possibilidade de desenvolver jogos proprios contribuiu para deslocar os
estudantes de uma postura predominantemente executora para uma atuagdo mais autoral
e criativa. Em diferentes momentos da experiéncia, observou-se que os grupos passaram
a discutir estratégias de design, adequacdo pedagdgica das mecanicas e coeréncia entre
objetivos educacionais e funcionamento do jogo.

As atividades colaborativas também favoreceram processos de negociacdo e
tomada coletiva de decisdo. Durante as sessdes de prototipagem e testagem, os estudantes
compartilharam ideias, revisaram propostas e reorganizaram elementos dos jogos a partir
do feedback recebido dos colegas e da mediagdao do docente.
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Esses resultados dialogam com as discussdoes de Kafai e Burke (2015), que
apontam a criacdo de jogos como pratica capaz de promover maior envolvimento do
discente e fortalecimento da autoria. Da mesma forma, aproximam-se da perspectiva de
Resnick (2017), segundo a qual projetos criativos e colaborativos potencializam
experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Outro aspecto relevante refere-se ao carater lidico da experiéncia. A construcao
de jogos produziu um ambiente de aprendizagem marcado por experimentagdo,
curiosidade e exploragdo de possibilidades, favorecendo maior participacdo mesmo entre
estudantes que inicialmente demonstravam menor envolvimento nas atividades regulares
da disciplina.

4.2 Aprendizagem e Desenvolvimento de Competéncias

Além do engajamento, a experiéncia evidenciou o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a criatividade, organizacao de ideias e resolugdo criativa de problemas. A
analise dos artefatos produzidos demonstrou evolucdo progressiva na capacidade dos
grupos de estruturar regras, organizar fluxos de interagdo e alinhar elementos narrativos
aos objetivos educacionais definidos para os jogos. Ao longo das etapas da metodologia,
observou-se maior clareza na documentacgdo dos projetos e refinamento das decisoes de
design.

Os processos de prototipagem e iteragdo também favoreceram o desenvolvimento
de habilidades relacionadas a analise critica ¢ a revisao de solugdes. Durante os testes
entre pares, os estudantes identificaram problemas de jogabilidade, inconsisténcias
narrativas e dificuldades de compreensdo das regras, propondo ajustes e refinamentos
sucessivos para os prototipos.

Outro aspecto recorrente nas respostas dos questionarios relacionou-se a
percepcao de autonomia no processo de aprendizagem. Muitos estudantes relataram que
a experiéncia permitiu compreender contetidos de maneira mais dindmica e participativa,
especialmente devido a necessidade de transformar conceitos em mecanicas jogaveis.

A experiéncia também favoreceu competéncias associadas ao pensamento
computacional, particularmente decomposi¢do de problemas, organizacao ldgica de
sistemas e andlise de fluxos. Ainda que os jogos produzidos ndo envolvessem
necessariamente programagdo, o processo de design exigiu raciocinio estruturado e
tomada de decisdes sistémicas.

Esses resultados aproximam-se das discussdes propostas por Papert (1980), ao
defender que a construcdo de artefatos compartilhdveis favorece processos mais
significativos de aprendizagem. Também dialogam com as contribui¢des de Gee (2003),
que compreende jogos como ambientes de resolugdo de problemas e aprendizagem
situada.

De forma sintética, o Quadro 1 apresenta as principais evidéncias observadas ao
longo da experiéncia pedagogica.
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Quadro 1 - Sintese das evidéncias

Dimensdo analisada Evidéncias observadas

Engajamento Participagdo ativa nas atividades de ideagdo, prototipagem e
testagem dos jogos.

Colaboracao Discussdes coletivas, negociagdo de ideias e tomada
compartilhada de decisoes.

Criatividade Producdo autoral de narrativas, personagens e mecanicas.

Aprendizagem Transformacao de contetidos curriculares em experiéncias
jogaveis e interativas.

Projeto do jogo Organizagao de regras, fluxos e objetivos pedagogicos.

Uso critico da [Ag Revisdo, adaptacao e validagdo das respostas produzidas pelas
ferramentas de [Ag.

4.3 O Papel da Inteligéncia Artificial no Processo Criativo

A utilizagdo da [Ag constituiu um dos elementos centrais da experiéncia, especialmente
como ferramenta de apoio ao processo criativo e organizacional dos grupos. Nas etapas
iniciais, a [Ag foi utilizada para geragao de ideias, exploragdo da narrativa e definigdo de
mecanicas e personagens. Os estudantes recorreram aos modelos generativos para
ampliar repertorios criativos, superar bloqueios iniciais e explorar diferentes
possibilidades para os projetos. Um dos participantes destacou que “a IA ajudava a pensar
em ideias que o grupo ndo tinha imaginado inicialmente”, evidenciando seu papel como
apoio a exploragao criativa.

Ao longo da intervencdo, observou-se mudanga progressiva na forma como os
estudantes interagiam com a [Ag. Inicialmente, parte dos participantes tendia a aceitagao
automatica das respostas produzidas pelos sistemas. Entretanto, com a mediagdo do
docente, os grupos passaram a comparar, revisar e adaptar criticamente os conteudos
gerados. Um estudante relatou que “nem sempre a resposta da [A fazia sentido para o
jogo, entdo era preciso revisar e adaptar as sugestdes”, indicando avancos no uso critico
das ferramentas generativas.

Essa mudanca evidenciou avangos relacionados ao letramento em IAg,
especialmente na compreensao das limitagdes e da necessidade de validacdo humana das
respostas produzidas pelos modelos generativos. Em diferentes situacdes, os estudantes
identificaram informagdes inadequadas ou solucdes incompativeis com os objetivos dos
jogos.

Outro aspecto relevante refere-se ao papel da IAg como suporte cognitivo ao
processo projetual. Em vez de substituir o trabalho dos estudantes, a tecnologia atuou
como mediacdo para organizagdo de ideias, refinamento textual e exploracao criativa,
aproximando-se da perspectiva de Luckin et al. (2016) sobre ampliagdo das capacidades
humanas mediada pela IAg.

Ao mesmo tempo, a experiéncia revelou desafios relacionados ao uso pedagogico

da IAg. Em alguns momentos, observou-se dependéncia excessiva das sugestdes
produzidas pelos sistemas, especialmente entre estudantes com menor repertorio prévio
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sobre design de jogos, reforcando a necessidade de estratégias voltadas ao uso critico e
reflexivo dessas tecnologias.

4.4 Limitacoes, Desafios e Licdoes Aprendidas

Apesar dos resultados positivos, a experiéncia evidenciou desafios relacionados a
integracdao entre [Ag e desenvolvimento de jogos educativos no contexto escolar. A
principal limitagdo refere-se ao tempo disponivel para a intervengao, o que restringiu o
aprofundamento as etapas de Imersao, Ideagdo, Concepcao e Experimentacao da DJE-IA.

Também foram observadas diferengas no repertério tecnologico dos estudantes,
especialmente na elaboragdo de prompts, organizacgdo das ideias e uso das ferramentas de
prototipagem. Além disso, os sistemas de [Ag produziram respostas genéricas ou
inconsistentes em alguns momentos, exigindo acompanhamento continuo e validagdo
critica por parte do professor.

Do ponto de vista pedagdgico, a experiéncia reforgou a necessidade de formagao
docente voltada a mediagdo critica do uso educacional da [Ag. Como principal licdo
aprendida, destaca-se que o potencial pedagogico dessas tecnologias depende diretamente
da qualidade da mediacdo, da organizacdo metodoldgica e da participacdo ativa dos
estudantes. Nesse sentido, o desenvolvimento de jogos educativos com apoio de IAg
mostrou-se uma estratégia promissora para promover autoria digital, criatividade e
aprendizagem ativa na educagdo basica.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a aplicagdo da metodologia DJE-
IA no desenvolvimento de jogos educativos com apoio de IAg na educagdo basica. Os
resultados evidenciaram elevado engajamento, colaboragao e participacao dos estudantes,
além do desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade, resolu¢do de
problemas, pensamento projetual e letramento em IAg.

A TAg atuou como suporte cognitivo em atividades de ideacdo, organizagdo de
informagdes e refinamento de solu¢des, embora a experiéncia também tenha evidenciado
a importancia da mediacdo pedagogica e do uso critico dessas tecnologias. A DJE-IA
demonstrou potencial de adaptacdo a diferentes componentes curriculares e praticas de
aprendizagem baseada em projetos.

Como limitacdes, destacam-se o tempo reduzido da intervengdo e as diferencas
de repertério tecnologico entre os participantes. Como trabalhos futuros, recomenda-se
ampliar investigagcdes sobre a aplicacdo da DJE-IA em diferentes niveis de ensino e
aprofundar estudos sobre formacao docente para uso pedagogico da IAg.

Declaragao sobre o uso de Inteligéncia Artificial e Apoio Institucional

Neste trabalho, o ChatGPT (OpenAl) foi utilizado para revisao textual e aprimoramento
da escrita académica, bem como para a geragao da Figura 1. Todo o conteudo produzido
com apoio da ferramenta foi revisado, validado e aprovado pelos autores, que assumem
integral responsabilidade pelo manuscrito final.
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