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INCORPORANDO INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM SALA DE AULA
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Fabian Viégas
RESUMO

A Inteligéncia Artificial (IA) tem emergido como uma ferramenta poderosa no campo
educacional, proporcionando novas formas de interacdo entre professores e alunos. A sua
utilizacdo nas praticas pedagdgicas tem o potencial de otimizar o processo de ensino-
aprendizagem, adaptando o conteudo as necessidades individuais dos estudantes e
melhorando a eficiéncia do ensino. Estudos académicos destacam a importancia da atuacao do
professor no uso dessas tecnologias, pois sua implementacdo bem-sucedida depende da
capacitacdo dos educadores e de sua integracdo com as metodologias tradicionais de ensino.
Este artigo demonstra uma pratica pedagégica utilizando IA no componente curricular Jogos e
Games, da primeira série do itinerario formativo de Raciocinio Humano e Sustentabilidade,
no ensino médio (EM) de uma instituicdo de ensino privada no interior do Rio Grande do Sul
(RS). Utilizou-se de observacdes em sala de aula, relatos dos alunos, experimentagcdo e
avaliacdo através de formulério aplicado aos colegas de outros itinerarios formativos, com
uma abordagem quantitativa sobre a atividade, buscando envolver criatividade e inovagdo na
pratica pedagégica com resultados cognitivos e de desenvolvimento de 16gica muito positivos.
Os resultados incluem a melhoria do desempenho académico dos alunos, especialmente em
disciplinas que exigem maior personaliza¢dao no ensino e logica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Personalizacdo do Ensino, Tecnologias Educacionais,
Gameficacao.

INTRODUCAO

Conforme PSHEIDT (2024, p.9), a “Inteligéncia Artificial (IA) é um a area da ciéncia
da computacdo que cria programas e sistemas capazes de processar grandes quantidades de
dados, possibilitando a criacdo de informacgdes, algo como tentar imitar a inteligéncia
humana.”

A TA estd cada vez mais presente em nossa vida cotidiana, desde a assisténcia virtual
até a analise de dados complexos. No entanto, seu potencial em educacdao ainda esta sendo

explorado. A constru¢do de games digitais é uma d4rea que pode se beneficiar
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de problemas, pensamento critico e criatividade.

A TA em educacdo pode ser definida como o uso de tecnologias de inteligéncia
artificial para melhorar o processo de ensino-aprendizagem (LUCKIN, 2010). Ela pode ser
usada para personalizar o ensino, adaptando-se as necessidades e habilidades individuais de
cada aluno (KNEWTON, 2013).

Segundo Siemens (2005), a IA pode ser usada para criar ambientes de aprendizado
mais imersivos e interativos, aumentando a motivacdo e o engajamento dos alunos. Além
disso, pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como resolucdo de problemas,
pensamento critico e criatividade (BLIKSTEIN, 2013).

Sendo assim, é possivel alunos da primeira série do ensino médio desenvolverem
jogos utilizando IA para melhorar sua légica computacional?

Com base nas potencialidades da IA na educagdo formal, busca-se demonstrar uma
pratica pedagdgica utilizando esta tecnologia para o componente curricular Jogos e Games, do
itinerario formativo de Raciocinio Humano e Sustentabilidade, da primeira série do ensino
médio (EM) de uma instituicdo de ensino privada no interior do Rio Grande do Sul (RS).
Utilizou-se de observacdes em sala de aula, relatos dos alunos, experimentacdo de
ferramentas de IA e formulario Google® para avaliacdo pelos colegas de outros itinerdrios,
com uma abordagem qualitativa, buscando envolver criatividade e inovagcdao na pratica
pedagogica com resultados cognitivos e de desenvolvimento de l6gica muito positivos. Dentre
os resultados pode-se mencionar a melhoria do desempenho académico dos alunos no
componente, especialmente em disciplinas que exigem maior personalizacdo no ensino e

logica.

METODOLOGIA

Iniciou-se com a definicdo do tema e da questdo norteadora, estabelecendo-se
objetivos para a realizacdo do estudo e da aplicagdo pratica. Esta etapa foi importante para
direcionar a revisao da literatura e definir os contornos do estudo.

Seguiu-se com a revisdo de literatura, que constituiu o nicleo da metodologia de

pesquisa bibliografica adotada. Para a revisdo selecionou-se criticamente fontes relevantes,
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Para garantir a amplitude e a relevancia dos materiais coletados, foi necessério
examinar palavras-chave relevantes e suas combina¢Oes em varias pesquisas. Uma etapa no
processo foi avaliar a qualidade e a relevancia das fontes. Foram considerados a credibilidade
dos autores, a relevancia da obra para pesquisa, a atualidade das publicacGes e a coeréncia dos
argumentos apresentados. Apés essa a andlise tornou possivel desenvolver um forte
referencial tedrico baseado em diversas evidéncias e pontos de vista que ampliaram a
compreensao do assunto.

Com as fontes mais pertinentes, extraiu-se e sintetizou-se as informacoes,
organizando- as de modo a criar um argumento coerente e convincente. Este estudo destacou
a importancia e relevancia das novas tecnologias, em especial a IA, no processo educacional,
de forma que possa ser evidenciado a melhora na qualidade do ensino-aprendizado.
Importante salienta as discussdes sobre pontos positivos e negativos no emprego da IA no
processo educacional, suas contribuicoes e suas preocupacoes.

Apo6s o estudo dos materiais levantados, a aplicacdo pratica envolveu 26 alunos da
primeira série do ensino médio de uma escola privada no interior do Rio Grande do Sul, na
cidade de Ivoti. A pratica levou em torno de um més e meio para ser desenvolvida, entre
09/10/2024 a 20/11/2024 e contou com a ferramenta GPTGames.IO para geracao de roteiro e
o Construct3 e o Rosebud IA para a criagdo do ambiente e dos jogos. Todas as ferramentas
sdo gratuitas e acessadas pelo navegador de Internet.

O acompanhamento da pratica se deu em um laboratério de informatica e foi dividido
em etapas, (i) iniciando pela criacdao dos grupos de trabalho e pela ideia do jogo, (ii) criacao
do roteiro e definicao dos papéis dos personagens, (iii) experimentacao das ferramentas, (iv)
criacao do ambiente e do jogo, (v) teste do jogo, (vi) compartilhamento com os colegas e (vii)
avaliacdo dos jogos pelos colegas de aula e pelos colegas de série.

Utilizou-se de observagdes em sala de aula e relatos dos alunos, com uma abordagem
quantitativa sobre a atividade e avaliacdo dos estudantes da escola, buscando envolver
criatividade e inovacdo na pratica pedagogica com resultados cognitivos e de
desenvolvimento de légica muito positivos. Desta avaliacdo quantitativa obteve-se 63

respostas, o que valida a experiéncia.
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REFERENCIAL TEORICO

Conforme nos explica Figueiredo et al. (2023, p.2), “cada vez menos alunos concluem
o ensino médio, e aqueles que o fazem, muitas vezes, ndo tém interesse em continuar
estudando”. Além disso, continuam os autores, alguns eventos como a pandemia de COVID-
19, forcaram os alunos a “aprender remotamente, enquanto outros tiveram que interromper
completamente seus estudos.”

Inicialmente vemos uma questdao importante a ser tratada no que Figueiredo et al.
(2003) nos trouxeram. Por um lado, a tecnologia nos trouxe a possibilidade de continuarmos
educando nossos alunos, mas por outro nos revelou as limitacdes que temos enquanto
professores no uso das tecnologias. Para alguns professores, o uso da tecnologia em situacdes
de calamidade sdo de facil manuseio, mas para tantos outros nao sao.

A TA pode ser uma alternativa para inspirar os alunos e tornar o aprendizado mais
envolvente. Com base nas informacdes coletadas pela A, a personalizacdo da instrugao pode
ajudar a atender as necessidades exclusivas de cada aluno e tornar o aprendizado mais
significativo (AGUIAR; HERMOSILLA, 2013). Além disso, pode ser usado para melhorar a
instrucdo, proporcionar experiéncias educacionais mais envolventes e eficazes e ser uma
tendéncia mundial na educacdo (FIGUEIREDO et al., 2023).

Figueiredo et al. (2023, p.4) nos dizem que “A IA é um ramo da ciéncia da
computacdo que tem como objetivo criar sistemas capazes de executar tarefas que exigem
inteligéncia humana, como aprendizado, raciocinio e resolucdao de problemas.”

Seus conceitos e aplicacdes surgiram “na década de 1950, quando pesquisadores
comecaram a explorar a ideia de criar maquinas que pudessem imitar a inteligéncia humana”,
comentam estes autores. Mas por falta de investimentos, ressaltam, houve um desinteresse até
a década de 1990.

Atualmente, a [A é amplamente utilizada em uma ampla gama de aplicagdes, como

assistentes pessoais, sistemas de diagnostico médico, carros autdbnomos e até mesmo jogos de
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aprendizado de maquina, processamento e reconhecimento de imagens, e aprendizado de

maquina. (LUGER, 2004).

Enfatizam Barbosa e Bezerra (2020 apud FIGUEIREDO et al., 2023, p.5) que a IA é
uma area da ciéncia da computacdo em constante evolucao e, a medida que as tecnologias
continuam a avancar, é importante considerar cuidadosamente os beneficios e desafios da IA,
além de garantir que ela seja usada de forma responsavel e equitativa.

Vassali e Janissek-Muniz (2022) e Zanzotto (2019) apontam que existe a preocupagao
da perda de empregos devido a automagao, além de questdes éticas e do uso de dados pessoais
que surgem a partir do uso desta tecnologia. Outras questdes preocupantes trazidas na
literatura sdo as desvantagens para aqueles que nao tem acesso a tecnologia e a necessidade de
formagao de professores para utilizar novas ferramentas. Isso sublima a complexidade do uso
da IA na educacdo. Para além dos problemas e desafios, vemos cada vez mais uma sociedade
alicercada na tecnologia. Dentre as areas cujo impacto foi gigantesco esta a educacao.

Segundo Costa Junior et al. (2024, p.4),

A revolucdo tecnolégica das tltimas décadas tem causado um impacto significativo
na nossa maneira de interagir, aprender e ensinar. A tecnologia ndo apenas alterou a
maneira como nos comunicamos e acessamos informacdes, mas também remodelou
a dindmica dos ambientes educacionais. Vivemos em uma era em que a informacao
esta disponivel em um clique e a colaboracdo pode ser feita de forma instantanea,
superando barreiras fisicas e geografica.

Estes autores reforcam que a introducdo de novas tecnologias na educacdo teve um
impacto significativo, desde a forma como os professores conduzem suas aulas até a forma
como os alunos aprendem e se envolvem com o material. Dessa forma, o uso de tecnologia
apropriada pode melhorar a qualidade da educagdo, oferecer um ambiente de aprendizagem
mais envolvente e preparar os alunos para um mundo em constante mudanga. (p.5)

Como explicam Almeida e Silva (2023 apud Costa Junior et al., 2024), A 1A abre uma
nova dimensdo na interagdo entre professores e alunos através do conhecimento, permitindo
uma educacdo personalizada que atenda as necessidades, preferéncias e ritmo de cada aluno.

A TA pode ser usada no desenvolvimento de sistemas de tutoria inteligentes que
fornecem ajuda individualizada para cada aluno com base em seu estilo de aprendizagem e
habilidades. Neste sentido, esses sistemas sdao capazes de fornecer explicacdes breves

adaptadas as necessidades especificas de cada aluno, bem como atividades e exercicios
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Ressaltam Braga e Costa (2023 apud COSTA JUNIOR et al., 2024, p.6) que “ao
permitir que os sistemas educacionais identifiquem padrdes de aprendizagem e dificuldades

especificas dos alunos, a IA pode adaptar o ensino de maneira a melhorar significativamente o

engajamento e a motivacao dos estudantes”. Isso, por si sO, torna o aprendizado mais eficaz e
permite feedback em tempo real.

Carvalho (2023 apud COSTA JUNIOR et al., 2024, p.6) comenta sobre a “Educacao
4.0, destacando o impacto disruptivo da IA no processo de ensino-aprendizagem.” A
incorporacdo de tecnologias inteligentes em curriculos e praticas pedagdgicas sugere uma
mudanca para um ambiente de aprendizagem mais flexivel e acessivel. Nesse cendrio, a
personalizacdo da instrucdo torna-se uma expectativa fundamental, refletindo uma mudanca
de paradigma na educacgao.

Autores como Ferreira e Gongalves (2023), Costa Junior et al. (2024), Nascimento e
Alves (2023), Oliveira e Pereira (2023), Lima e Souza (2023), Martins e Rocha (2023), Pires
e Queiroz (2023) e Garcia e Santos (2023) veem a IA como uma ferramenta para a educacao
moderna, argumentando que sua capacidade de dar suporte ao aprendizado personalizado é
essencial para preparar os alunos para um futuro incerto e em rapida mudanga, além de
oferecer experiéncias de aprendizado personalizados, criacdo de ambientes de aprendizagem
interativos e envolventes, fornecendo feedback imediato e personalizado, além de facilitar a
identificacdo de lacunas de habilidades e conhecimento.

A implementacdo de projetos educacionais envolvendo IA deve ser projetada para
permitir que os professores permanecam relevantes no processo de ensino-aprendizagem, em
vez de substitui-los completamente. Além disso, é um desafio pedagdgico pertinente garantir
que a IA seja usada de forma adequada e eficaz para melhorar o ensino e a aprendizagem sem
comprometer a qualidade da educacdao. (COSTA JUNIOR et al., 2024)

Neste sentido, se faz necessario garantir que a IA seja usada como uma ferramenta
para melhorar a educacdo, em vez de substituir o papel de um professor ou diminuir a
interacdo humana. Para personalizar efetivamente a experiéncia de aprendizagem, também é
essencial desenvolver modelos de IA que levem em consideracdo as caracteristicas unicas de

cada aluno, incluindo suas preferéncias, aptidoes e estilos de aprendizagem.
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A praética iniciou com uma exXplieaEas-de"Bife se contrdi um game e sua roteirizagao.

Com base nesta explanacdo, apresentou-se a ferramenta GPTGames.IO, utilizada para a

geracao

]de roteiro dos games construidos pelos alunos. A figura abaixo ilustra a tela inicial da
ferramenta.

Figura 1 — Tela inicial do GPTGames.I0 Figura 2 — Construct3

(C: consTrucTs

PR

Fonte: préprio autor Fonte: proprio autor

Esta ferramenta foi importantissima para auxiliar os alunos na elaboragao do roteiro do
game. Apos esta construcdo, os alunos puderam pegar as varias respostas dadas pela
ferramenta, compara-las e criar, a partir deste ponto, um roteiro que representasse a ideia do
grupo.

Discutidas a ideia e firmado o objetivo do jogo, buscou-se o estudo de ferramentas
para a criacdo do game.

Ap0s pesquisa na internet, chegamos as ferramentas Construct3 (Figura 2) e Rosebud
IA (Figura 3). Estas ferramentas auxiliaram na criagdo do ambiente e na constru¢do do game
baseado no roteiro criado anteriormente.

Figura 3 — Rosebud IA

Figura 4 — Roteiro da atividade

Crie um jogo digital explorando uma IA a sua escolha. Para este processo, siga os
seguintes passos:

. Pesquise por IAs que geram jogos;

CRIE COM ROSEBUD AI . Estude a IA escolhida;

Crie o jogo usando a IA;

Teste 0 jogo;

. Monte um video explicando como o jogo funciona e as regras.

. Poste o video nesta atividade, com o link do jogo para ser compartilhado.
. Monte uma apresentagao sobre o jogo ¢ demonstre-o em aula.

[ I IR NEV R N SR

Esta atividade ¢ individual ou em grupo de até 3 pessoas.

Serdo avaliados os itens 3, 4, 6, 7 ¢ 8].

Fonte: proprio autor

Fonte: proprio autor.
Os roteiros foram ajustados algumas vezes por ndo terem sido implementados

corretamente pelas ferramentas de IA. A atividade seguiu o roteiro apresentado na Figura 4

acima.

-
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Google Formulario (Anexo A), que sera analisado a seguir. As perguntas 1 e 2 ndo serao

analisadas, pois retratam os nomes dos alunos e dos projetos, ndao sendo considerados para

esta avaliacao.

Grafico 1 — Proposta do tema Grafico 2 — IA utilizada
Com relagado a proposta (tema): Com relacao a IA utilizada:

63 respostas 63 respostas

@ vB
@B

® VB
@B

@ N\s ®Ns

Fonte: proprio autor. Fonte: préprio autor.

Observou-se que 73% dos participantes, ou seja, 46 pessoas avaliaram como MB a
escolha do tema do game pelos grupos. Se associarmos os 46 respondentes com MB e os 14
com B (22,2%), teremos 95,2% dos respondentes indicando que gostaram dos temas trazidos
pelos alunos para os games criados. Isso indica uma empatia dos respondentes com os games
criados e seus temas. O tema de um game é a porta de entrada para que as pessoas possam
despertar o interesse em conhecer, adquirir e/ou jogar um novo game. Todos os games criados
sao de autoria dos proprios alunos.

No grafico 2 acima, observa-se que 61,9% (39) respondentes acreditam que as
ferramentas de IA utilizadas geraram um resultado muito bom, e 28,6% (18) acreditam que
geraram um resultado bom. Pode-se considerar, a partir destes resultados, que 90,5% (57) dos
respondentes acredita que as ferramentas de IA foram bem utilizadas e geraram um bom
game.

Perguntou-se sobre a interface do jogo (Grafiao 3), e 66,7% (42) dos respondentes
assinalou que esta muito bom, seguido por 22,2% (14) respondentes indicando que esta bom.
Estes resultados somados geram 88,9% (56 respondentes) de aprovacdo para o visual do jogo.
Entende-se que ha espaco para melhorar em uma nova versao, com mais detalhes e niveis nos

jogos, trazendo mais acao e interacdo dos personagens nestes ambientes. Acrescenta-se que,

para uma primeira versdo e experiéncia com as ferramentas, obteve-se um excelente

-

resultado.
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Outro aspecto perguntacEaN; Atll@de de uso (Gréfico 4). Percebeu-se

que 68,3% (43) dos respondentestdisse \sermuito-hemires facil o uso do game. Ja 25,4% (16)
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respondentes destacaram ser bom. Percebe-se, entdo, que 93,7% (59) dos respondentes
considera os games gerados faceis de serem utilizados. Este percentual gera grande

expectativa e necessidade de melhorar a experiéncia do usuario.

Grafico 3 - Interface do jogo Grafico 4 - Facilidade de uso
Com relagao ao visual do jogo: Com relagéo a facilidade de uso:

63 respostas 63 respostas

® VB ® MB
Y @B
R L
@ NS @ Ns

Fonte: préprio autor. Fonte: proprio autor.

Outro aspecto perguntado foi com relacdo a facilidade de uso (Gréfico 4). Percebeu-se
que 68,3% (43) dos respondentes disse ser muito bom e facil o uso do game. Ja 25,4% (16)
respondentes destacaram ser bom. Percebe-se, entdo, que 93,7% (59) dos respondentes
considera os games gerados faceis de serem utilizados. Este percentual gera grande
expectativa e necessidade de melhorar a experiéncia do usuario.

Questinou-se os colegas de escola sobre a apresentacao realizada pelos grupos
mostando os games criados (Grafico 5). Observou-se que 77,8% (49) dos respondentes
acharam muito boas as apresentacOes orais dos games, enquanto 17,5% (11) dos respondentes
acharam boas. Obteve-se no geral 95,3% (60) dos respondentes acreditando que as

apresentacdes orais foram boas. Somente 4,8% (3) dos respondentes acharam regular as

apresentacoes.
Grafico 5 — Apresentagdes orais Grafico 6 — Materiais de apoio
Com relagdo a apresentagdo: Com relagdo as materiais de apoio (ajuda, video, outros materiais):

63 respostas 63 respostas

@ vB @ vB
@B [ X:]
) R ®R
®Ns @ Ns
Fonte: proprio autor. Fonte: proprio autor
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indicando muito bom o material e 27% (17) respostas indicando bom o material. Essas

representas representam 95,3% (60) dos respondentes gostando do material de apoio. Esse

percentual indica que os materiais gerados foram bons e suficientes para o entendimento dos

games para principiantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa iniciou com a revisdo bibliografica e escolha dos materiais que entrariam
neste artigo. Apos leitura dos materiais e entendimento da aplicagdo da IA na criagdo de
games, apresentou-se aos alunos a ideia.

O fato de utilizar uma ferramenta nova ja gerou interesse nos alunos, e sendo uma
ferramenta baseada em IA despertou maior vontade de relizar a atividade.

Apos a conclusdo dos projetos, houve espaco de discussdo na sala de aula sobre as
experiéncias e a troca de relatos sobre as experiéncias no uso das ferramentas, o que deu
certo, os prompts que ndo funcionaram, as narrativas de sucesso e a realizacao pelos games
criados foi um momento impar e tnico. O brilho nos olhos e os sorrisos de agradecimento
pela experiéncia fizeram o ano ter valido a pena. Relatos como “nunca me imaginei fazendo
um game para outras pessoas” dominaram o ambiente de sala.

Pelos resultados observou-se que mais de 90% dos respondentes, em todas as questdes
analisadas, acreditam que os games criados foram bons. Isso traz um feedback encorajador
sobre as proximas atividades neste contexto.

O que foi aprendido neste projeto devera ser passado aos colegas professores de outras
séries do ensino fundamental e médio, a fim de gerar engajamento, criatividade, empatia,
trabalho em grupo, colaboragdo, inovacdo e experiéncia de vida aos alunos. Outros temas
devem ser explorados, gerando games contextualizados e criativos.

Trazendo a explicacdo de Almeida e Silva (2023), a IA abre uma nova dimensdo na
interacdo entre professores e alunos com conhecimento, permitindo uma educagdo
personalizada que atende as necessidades, preferéncias e ritmo de cada aluno.

O uso da IA nesta atividade pode auxiliar na personalizacdo do ensino, adaptando-se

as necessidades e habilidades individuais de cada aluno. Alguns se identificaram como
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que os sistemas educacionais identifiquem padrdes de aprendizagem e dificuldades

especificas dos alunos, podendo adaptar o ensino de maneira a melhorar significativamente o
engajamento e a motivacdo dos estudantes. Os alunos vao identificando, através dos
feedbacks das ferramentas, erros e melhores formas de fazerem a atividade, aumentando a

aprendizagem.

A identificacdo e a potencializacdo das habilidades, combinadas com as competéncias
desenvolvidas nesta atividade, possibilitou indices de aprovacao de mais de 90% dos colegas
de turma. Para uma primeira experiéncia pratica, o resultado é considerado excelente.

Tal resultado corrobora com o pensamento de Costa e Junior et al. (2024) quando
dizem que a IA pode ser usada no desenvolvimento de sistemas de tutoria inteligentes que
fornecem ajuda individualizada para cada aluno com base em seu estilo de aprendizagem e
habilidades. A atividade foi criada para que os alunos aprimorassem competéncias
especificas.

Tarefas de automatizacdo na movimentacdo de personagens, acoes executadas por
cada um, além de possibilidades de criacdo de novos movimentos, fizeram a experiéncia ser
elevada a um grau de criatividade muito alto. A imaginacdo foi o ponto alto das discussdes em
grupo sobre o melhor roteiro gerado pela IA e as ideias dos estudantes.

A TA criou um ambiente de aprendizado mais imersivo e interativo, aumentando a
motivacdo e o engajamento dos alunos. Todos, sem excecdo, se envolveram nos projetos dos
seus grupos. Esta tecnologia ajudou, também, a desenvolver habilidades importantes, como
resolucdo de problemas, pensamento critico, criatividade, inovacao, percepcao de realidades,
entendimento da complexidade e da logica necessaria para a criacdo do game. A construcao
dos games digitais permitiu que os alunos aprendessem por meio da pratica, experimentando e
testando diferentes solugoes.

Por outro lado, percebeu-se uma certa dependéncia da tecnologia. Como os ambientes
foram criados por IA, ndo haveria outra possibilidade, nesta atividade, e em razdo do tempo
dispensado para ela, ter sido utilizado outro software grafico para desenho de ambientes. Mas
isso ndo interferiu no grau de criatividade e imaginacao dos alunos.

Uma questdo importante a ser trazida é a ética. Durante o desenrolar da atividade, os

grupos se preocupavam constantemente com direitos autorais, com uso de imagem, com
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ambientes criados por IA que ]ENAtki@ outros jogos e assim por diante. O

nivel de conscientizacdo destes estudantescse qnostrowunmuito alto e sua percepcao do certo e
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do errado se comprovou nesta questdo ética.

Todos os softwares utilizados sdo gratuitos e ndo geraram despesas para a instituicao
nem para os alunos.

Recomenda-se aos professores que nunca utilizaram IA em sala de aula, que facam
experiéncias antes de utilizarem, para que ndao gerem expectativas que ndo poderdo ser

comprovadas posteriormente. Os professores devem desenvolver em si habilidades e

competéncias para utilizar as ferramentas de IA sem receio. Estas ferramentas sdo aliadas da
nova pedagogia da experimentacdo tecnologica.

O uso da IA em sala de aula é uma area em constante evolugao, com potencialidades e
desafios significativos. A constru¢do de games digitais é uma area que pode se beneficiar
significativamente do uso da IA, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades
importantes e aumentem a motivacdo e o engajamento. No entanto, é essencial considerar as
implicacOes pedagogicas do uso da IA em sala de aula e garantir que as tecnologias sejam

usadas de forma eficaz e eficiente.
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ANEXO A - FORMULARIO DE AVALIACAO DO GAME

Formulario de Avaliacao

B T U %
Ola, tubo bem?
Este formuldrio tem o cbjetivo de avaliar os projetos e Jogos & Games de 2024,
Vioce deve avaliar os trabalhos de acordo com os critério deste formulario.
Nao ha necessidade e identificacao.

Gratidao!

Prof. Fabian Viegas

Nome do Projeto: *

Texto de resposta curta

Nome dos integrantes do projeto: *

Texto de resposta longa

Com relagdo a proposta (tema): *

MB

NS




By

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindario Nacional do PIBID

Com relagdo a |A utilizada: *

MB
B
R

NS

Com relagao ao visual do jogo: *
MB

B

NS

Com relagao a facilidade de uso: *
MB

B

NS

Com relacdo a apresentagio: *
MB
B

R

NS
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Com relagdo a |A utilizada: *

MB

B

NS

Com relagdo ao visual do jogo: *

MB

B

NS

Com relagdo as materiais de apoio (ajuda, video, outros materiais): *

MB

NS
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