Com a Palavra, o Professor: Vitéria da Conquista (BA), v.9, n.25, setembro-dezembro/2024

Utilizacao de IA para construcao de atividades de RPG
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Resumo

Este artigo explora a integracao do Roleplaying Game (RPG) Pedagogico com
a Inteligéncia Artificial (IA) no Ensino de Matematica, objetivando investigar
de quais formas a Inteligéncia Artificial pode ser utilizada na co-criacao de
aventuras de RPG Pedagogico. Embasado em discussdes tedricas de Freire,
Papert, Huizinga e Cailois, foram aplicados o ChatGPT e o DALL-E, como
recursos auxiliares para o desenvolvimento de uma aventura pedagogica
ambientada em um cendrio de super-heroéis. A atividade buscou trabalhar
operacoes com numeros naturais, nimeros primos e conceitos de dobro,
triplo e metade. Os resultados indicam que a IA pode atuar como uma grande
parceira na co-criacdo docente, facilitando elaboracao de enredos,
personagens e situagoes-problema para aventuras pedagdgicas.
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Abstract

This article explores the integration of Pedagogical Roleplaying Games
(RPG) with Artificial Intelligence (AI) in Mathematics Education, aiming to
investigate how Artificial Intelligence can be used in the co-creation of
pedagogical RPG adventures. Grounded in theoretical discussions by Freire,
Papert, Huizinga, and Caillois, ChatGPT and DALL-E were applied as
auxiliary tools to develop a pedagogical adventure set in a superhero
scenario. The activity aimed to address operations with natural numbers,
prime numbers, and the concepts of double, triple, and half. The results
indicate that AI can serve as a valuable partner in co-creation, facilitating the
development of plots, characters, and problem-solving situations for
pedagogical adventures.
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Introducao

A crescente presenca da Inteligéncia Artificial (IA) na educagdo tem despertado
perspectivas para o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas. Este artigo € um recorte
da pesquisa de doutorado “A Aventura do Aprendizado: Formacao de Professores com o uso
de RPG no Ensino de Matematica”, conduzida com auxilio do Grupo de Estudos em Educacao
Matematica (GEEM) da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), que explora a
integracdo do Roleplaying Game (RPG) Pedago6gico com a IA no Ensino de Matematica.

O GEEM tem como missao criar um ambiente propicio para debates sobre o ensino
da Matematica, incentivando a reflexdo sobre as praticas pedagobgicas em sala de aula
(Sant’Ana; Sant’Ana, 2023). Entre as varias pesquisas conduzidas pelo grupo nos altimos anos,
destacam-se investigacoes sobre o uso de jogos e gamificacao na educacao (Silva et al., 2023),
tecnologias digitais aplicadas ao ensino de matematica (Silva; Sant’Ana; Sant’Ana, 2024c), a
utilizacao de Inteligéncias Artificiais (IA) na educacao (Sant’Ana; Sant’Ana; Sant’Ana, 2023;
Paiva; Sant’Ana, 2024; Silva; Sant’Ana; Sant’Ana, 2024a), e a utilizagao de jogos de RPG no
ensino da Matematica (Silva et al., 2022; Silva; Sant’Ana; Sant’Ana, 2024b; Silva; Santos;
Sant’Ana, 2024).

No contexto educacional atual, marcado por um desinteresse crescente dos
estudantes e por lacunas significativas em suas formacoes agravadas pelos anos de ensino
realizados de forma remota, impostos pela pandemia de COVID-19, que ampliou ainda mais
as ja existentes assimetrias educacionais existentes em nosso pais (Senhoras, 2020), a IA surge
como uma possivel aliada, oferecendo novas perspectivas para a criacdo de conteudo
educacional, principalmente com o desenvolvimento de modelos generativos capazes de criar
textos de maneira contextualmente relevante e imagens com base em descricoes textuais, como
observado, por exemplo, em IA com o ChatGPT5 e o DALL-E®.

Este uso das IA abre novas possibilidades de criacdo para professores interessados em
utilizar jogos de RPG Pedagogico em sua pratica docente. No universo educacional, os jogos de
RPG vém ganhando destaque como uma abordagem capaz de dinamizar as aulas, fugindo do
modelo tradicional de educacao bancéaria (Freire, 2022b).

O RPG permite que seus participantes assumam papéis e compartilhem narrativas,
proporcionando aos estudantes a oportunidade de vivenciar situacoes-problema na pratica,
tendo como limite para as possibilidades apenas a criatividade do narrador ao elaborar as suas
aventuras.

Nesse contexto, a fusdo entre Inteligéncia Artificial e RPG Pedagogico emerge como
uma possibilidade de abrir novos horizontes para a criacao colaborativa de aventuras

educacionais capazes de estimular os estudantes. Paulo Freire, um dos pensadores mais

5 Disponivel em: https://chat.openai.com/. Acesso em: 01 nov. 2023.
6 Disponivel em: https://www.bing.com/images/create/. Acesso em: 01 nov. 2023.
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influentes na historia da educacao, defendeu a importancia de respeitar a leitura de mundo do
educando e contextualizar o conhecimento para tornar o aprendizado mais significativo
(Freire, 2022a). Através do RPG pedagdgico pode ser possivel por em pratica essa filosofia,
permitindo que os estudantes se tornem protagonistas de sua propria aprendizagem,
estimulando seu raciocinio logico e criatividade tornando “o processo de aprendizagem leve e
divertido, fazendo com que o estudante sinta desejo de estar na escola, participar das
atividades, se envolver e aprender” (Silva et al., 2022, p. 132).

A ideia de geracgao de contetido por iniciativa mista, numa parceria entre humanos e
sistemas computacionais de forma que ambos possam co-criar juntos, surge como uma
possibilidade para criar conteiidos que nenhum deles poderia criar facilmente de forma
independente (Johnson-Bey; Mateas; Wardrip-Fruin, 2023), assim, este trabalho objetiva
investigar de quais formas a Inteligéncia Artificial pode ser utilizada na criacao de aventuras
de RPG Pedagogico.

Para tal, utilizamos o ChatGPT em busca de sugestdes de enredo, situacoes-problema
e outros elementos que compdoem uma aventura pedagbgica, bem como integramos esse
processo com a utilizacio de uma IA geradora de imagens, o DALL-E para enriquecer a

experiéncia com a criagdo de recursos visuais de apoio para a imersao dos estudantes.

RPG na Educacao

Ainda na década de 1930 do século passado, Huizinga (1996) debrugou-se sobre o
estudo dos jogos e seu papel dentro da cultura de um povo. Segundo o autor, o jogo €
voluntario, limitado quanto a tempo e espaco, possui regras livremente consentidas, mesmo
que nao facam sentido no mundo real, e traz consigo tensao e alegria, além da consciéncia de
ser mais que a vida comum.

Caillois (2017) questiona essa definicao ao apontar que nem todos os jogos possuem
as mesmas caracteristicas e traca sua propria definicao, afirmando que jogos sao atividades de
livre adesao, separadas do mundo real e incertas quanto ao seu resultado. Além disso, sao
regidos por normas proprias que desafiam as leis do mundo real. Em sua obra, o autor ainda
propoe uma classificacao para os jogos, dividindo-os em quatro categorias fundamentais, a
saber: agdn, a competicao em igualdade de condicoOes, de onde aquele mais apto sai vencedor;
alea, a categoria oposta ao agon, onde apenas a sorte e aleatoriedade definem o vencedor;
mimicry, jogos e brincadeiras de interpretacdo de papéis; e ilinx, uma categoria que
representa as brincadeiras que buscam emocoes fortes, como medo e vertigem.

Passado dezesseis anos apo6s a publicacao original da obra de Caillois, foi criado o
Roleplaying Game (Jogo de Interpretacdo de Personagem, ou na sigla RPG). Lancado em 1974
pela empresa norte-americana TSR, o primeiro RPG, Dungeons & Dragons, trazia em si

elementos de varias das categorias listadas pelo autor. Trata-se de um jogo de interpretacao,
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onde cada participante cria um heroéi, um aventureiro, e interpreta esse personagem buscando
resolver desafios propostos por um dos jogadores, chamado narrador, ou mestre do jogo.

Percebe-se por sua propria definicao, que este € um jogo com muitos elementos de
mimicry, porém, suas regras envolvem a rolagem de dados, moedas ou outros elementos de
aleatoriedade — alea — para definir o sucesso ou fracasso das acoes dos jogadores. Por fim,
apesar de nao haver uma oposicao direta entre os participantes, afinal, em sua premissa basica
o RPG é um jogo cooperativo no qual os jogadores atuam juntos para solucionar os desafios
propostos pelo narrador, ainda assim ha o elemento da competicao nao com o narrador, mas
com os monstros e viloes que ele representa durante a historia, ou seja, trata-se de um jogo que
foge completamente a classifica¢io de Caillois.

O uso de jogos, em particular os RPG, como recurso pedagogico tem ganhado
crescente atencdo na educacao. Kapp (2012) sintetiza uma série de meta-anélises e pesquisas
diversas a respeito do uso de jogos e seus elementos na educacao e conclui que o acesso a jogos
educacionais € capaz de melhorar o aprendizado em diferentes tarefas, além de resultar em
atitudes mais positivas em relacdo a aprendizagem quando comparados ao que o autor
descreve como “métodos de ensino tradicionais” (p.102, traducdo nossa’) facilitando a
motivagao em diferentes grupos de aprendizes e situacoes de aprendizagem.

O RPG Pedagogico possibilita que a aprendizagem seja uma experiéncia interativa e
imersiva, na qual os estudantes assumem papéis e exploram desafios. Isso nao s6 torna o
processo de aprendizagem mais envolvente, mas também estimula sua curiosidade, espirito de
investigacao, capacidade de resolver problemas, e sua capacidade de inducao e deducao (Silva,
2014).

Como Paulo Freire (2022b) afirmou, a educacao deve comecar a partir do contexto
dos estudantes, e 0 RPG pedagogico pode se alinhar a essa ideia permitindo que eles construam
o conhecimento a partir de suas proprias experiéncias e perspectivas, transformando a relacao
entre docente/discente, e “estimulando o trabalho educativo numa perspectiva democratica e
assimétrica” (Silva, 2016).

Na Revisao Sistematica de Literatura acerca do uso dos RPG na educacio brasileira,
conduzida por Gomes, Vasconcelos e Correia (2023) € demonstrado que este pode ser aplicado
em diversas areas e faixas etarias, sendo que sua utilizacdo em contextos instrucionais
apresenta “melhores resultados em relacio a métodos de ensino expositivos” (Gomes;
Vasconcelos; Correia, 2023, p. 329). Os autores ainda reforgam a acessibilidade do jogo, visto
que jogos de RPG de Mesa demandam apenas “fichas para personagens, cartolina, lapis,

borracha e a interacao e dialogo entre os participantes” (Gomes; Vasconcelos; Correia, 2023,

p- 330).

7 No original: traditional teaching methods.
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Ja Silva, Sant’Ana e Sant’Ana (2024b) apontam um aumento na producdo académica
relacionada a jogos de RPG no Ensino de Matemaética nos ultimos cinco anos, além da
diversidade de possibilidades de aplicacao destes, com trabalhos voltados desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental até o Ensino Superior e formacao de professores. Dentre os 19
trabalhos listados em que houve aplicacdo de RPG Pedagodgico, 15 deles relataram ganho na
apreensao de contetdos, 12 aumento na motivac¢ao discente e 7 ganhos em habilidades sociais.
E nesse cenario que a IA emerge como uma aliada promissora, proporcionando novas

dimensoes a criacao de narrativas e enredos educacionais.

Inteligéncias Artificiais na Educacao

Para tracar uma evolucao do uso de IA na educacao, deve-se retomar as primeiras
tentativas de desenvolvimento de maquinas inteligentes. Desde suas origens, pensadores
buscam utiliza-la, vislumbrando seu potencial transformador no campo educacional.

Ainda na década de 1950 ja havia a percepcao de que os computadores, apesar de
caros, raros e tdo grandes quanto salas, mudariam radicalmente o processo educacional
(Rensfeldt; Rahm, 2023). Na década seguinte, Seymour Papert emergiu como uma figura-
chave no cenério educacional, introduzindo o Construcionismo como uma teoria pedagogica
inovadora. Ao reconhecer o nivel de esforco intelectual dispendido voluntariamente pelas
criancas quando envolvidos em atividades de seu interesse, como o videogame, Papert (1994)
questiona o papel da escola como uma instituicao que pouco evoluiu através dos séculos, em
um dialogo direto com Paulo Freire (2022b) e seu conceito de “Educacao Bancaria”, e propoe
um aprendizado baseado no envolvimento dos estudantes em projetos praticos utilizando-se
dos artefatos tecnologicos para tal, uma ideia que ressoa de maneira notavel com as propostas
atuais de integracao entre IA e ensino.

A partir dai, testemunhamos o surgimento de sistemas tutoriais inteligentes, que
buscam personalizar a experiéncia de aprendizado para atender as necessidades individuais
dos estudantes. Nas tltimas duas décadas, o campo da Inteligéncia Artificial Aplicada a
Educacao alcangou sucesso tanto em termos de desenvolvimentos tecnolégicos, quanto em
suas contribuicdes tedricas e impactos na educacdo, através do desenvolvimento e
aperfeicoamento dos ILE (ambientes interativos de aprendizagem?) (Roll; Wylie, 2016).

Porém, na altima década, o campo da Inteligéncia Artificial na Educacao (AIED, ou
Artificial Intelligence in Education, no original) presenciou uma evolu¢io exponencial através
dos modelos baseados em redes neurais generativas, que podem ser previamente alimentadas
com grandes quantidades de dados e treinadas para realizacao de tarefas especificas como a

geracao de textos, codigos de programacao e imagens (Silva, 2023).

8 interactive learning environment, no original.
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Tecnologias como o ChatGPT, capazes de compreender e gerar texto natural, tém sido
aplicadas para auxiliar no trabalho de planejamento docente além de melhorar a interagio e o
engajamento dos estudantes (Sant’Ana; Sant’Ana; Sant’Ana, 2023). Essa abordagem oferece

possibilidade de personalizacdo, adaptando-se as necessidades individuais dos estudantes.

Aventuras Pedagogicas

Entre os elementos que diferenciam os jogos de RPG tradicionais e o RPG Pedagdgico,
podemos destacar os dois principais apontados por Silva (2014): a escolha por um sistema de
regras mais simples, concedendo agilidade ao jogo e permitindo que o professor possa
aprender e ensinar rapidamente aos seus estudantes, e uma mudanca de foco na resolucao de
conflitos, que em muitos RPG comerciais se concentra em situacoes de combate, e ja no RPG
Pedagogico passa a ser a “resolucao de situagOes-problema a partir do uso de conceitos
cientificos e matematicos” (Silva, 2014, p.18).

Assim, torna-se essencial para que o professor possa aplicar o RPG Pedagogico em
sala de aula, juntamente com a escolha de um sistema de regras adequado a proposta, a
utilizacao de aventuras elaboradas de forma a contemplar os contetidos programaticos que o
professor pretende trabalhar, sendo possivel utilizar as situa¢does-problema da aventura para
introduzir outros contetidos, revisar aqueles ja foram aplicados, ou apresentar novas
abordagens para os que estejam sendo trabalhados com as turmas.

Aventuras Pedagobgicas podem se passar em diversos cenarios de jogo, que podem ser
escolhidos pelo narrador ou pelos jogadores, e podem abranger desde ambientacées classicas
como fantasia medieval, ou ficcdo cientifica, ou até mesmo ser inspirado em histoérias de filmes
ou desenhos animados (Silva, 2014). Uma aventura pedagogica de ficcdo cientifica poderia
abordar situacdes-problema envolvendo matrizes e determinantes, enquanto outra poderia
contar uma histéria sobre um mundo magico onde todos os ntimeros pares desapareceram, na
qual os estudantes poderiam aprender mais sobre conjuntos numéricos.

Dada a grande possibilidade de combinacdes entre cenarios e contetdos
programaticos possiveis de serem aplicados em uma aventura (Marcatto, 1996), além das
particularidades especificas de cada contexto escolar em cada turma, seria exaustivo e
contraproducente tentar escrever um “guia pronto” com aventuras para cada disciplina e série
da Educacao Basica. Uma possibilidade para professores é o uso de aventuras pedagogicas
prontas, adaptando o cendrio e as situagdes-problemas ao nivel de dificuldade que deseja
aplicar a sua turma (Amaral, 2013).

Para facilitar o processo de desenvolvimento de aventuras pedagogicas, este artigo se
propoe a discutir as possibilidades de criacdo de aventuras, para que este possa personaliza-
las de acordo com suas necessidades e particularidades de suas turmas, tornando mais simples

esse processo criativo com a ajuda de IA, que podem ser utilizadas na criacdo de narrativas
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envolventes, capazes de proporcionar maior imersao por parte dos jogadores (Umbrasko;
Drury, 2023).

Partindo desta proposta, este artigo discutira o desenvolvimento de uma aventura de
RPG pedagogico, desde a escolha do cenario, turma e contetidos a serem trabalhados, até o
desenvolvimento das situacdes-problema e criacao da trama, e personagens com 0s quais 0s
jogadores irao interagir, com o auxilio das versoes gratuitas do ChatGPT e do DALL-E, de
forma que este processo possa ser replicavel para os professores que desejarem elaborar suas
proprias aventuras pedagogicas. Reforcando que o foco aqui ndo é fornecer solugoes prontas,
mas sim, oferecer um exemplo de desenvolvimento de aventura pedagbgica para que os

professores possam desenvolverem suas proprias aventuras com o auxilio da IA.

Metodologia

Este trabalho buscou discutir as possibilidades de aplicacao de IA no desenvolvimento
de aventuras de RPG Pedagogico. Para tal, foram utilizados dois modelos de inteligéncia
artificial baseados em machine learning, que se trata de um:

[...] subcampo da inteligéncia artificial que envolve o desenvolvimento de
algoritmos e modelos estatisticos que capacitam um sistema a aprender e fazer
previsdes ou tomar decisGes sem ser explicitamente programado para
executar uma tarefa especifica (Umbrasko; Drury, 2023, p. 3, traducio
nossas).

O primeiro deles, o ChatGPT, foi empregado para a geracdao de ideias, tramas e
situacOes-problema nas aventuras pedagodgicas; ja o DALL-E, contribuiu para a criacao de
imagens de apoio que enriqueceram visualmente as narrativas propostas. Essas contribuicoes
coadunam com o apontado por Yannakakis, Liapis e Alexopoulos (2014), de que este processo
de co-criacao mista é capaz de potencializar os aspectos criativos humana, fornecendo recursos
uteis que facilitam o surgimento de ideias e conceitos.

Um passo importante no processo de preparacao de uma aventura pedagobgica é o
dialogo e reconhecimento das realidades e contextos especificos dos estudantes na escolha do
cenario e desenvolvimento das situagoes-problema que serao apresentadas. Esta abordagem
destaca a necessidade de uma educacao que parta do universo cultural e social dos aprendizes,
promovendo a construcao do conhecimento a partir de suas proprias vivéncias e perspectivas
(Freire, 2022a). Nesse sentido, o cenario escolhido para a aventura deve refletir a diversidade
e particularidades dos alunos, garantindo uma conexao significativa entre a narrativa proposta

e suas experiéncias cotidianas.

9 No original: “machine learning is a subfield of artificial intelligence that involves the development of algorithms
and statistical models that enable a system to learn from and make predictions or decisions without being explicitly
programmed to perform a specific task”.
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Para nossa aventura pedagogica, escolhemos ambienta-la em um universo de super-
herdis, um cenéario apreciado por criancas, jovens e adultos em todo o mundo°. Cabe destacar
ainda a “infinitude de situacGes-problema matematicos que podem ser criadas em jogo
envolvendo os superpoderes dos herdis, sua utilizacao e os aspectos épicos de suas historias”
(Silva, 2014).

Como contetdo programatico, foram escolhidos alguns topicos interessantes de ser
revisados com alunos egressos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, mais
especificamente: Operacoes com Numeros Naturais; Numeros Primos; e conceitos de Dobro,
Triplo e Metade.

Desenvolvimento da Aventura

Delimitado o cenario da Aventura Pedagogica — um mundo de super-herois — e os
conteados que serdao abordados na mesma — operacdoes com nimeros naturais, nimeros
primos, e conceitos de dobro, triplo e metade — deve-se preparar a aventura propriamente dita.
Uma aventura pedagogica pode ser desenvolvida em quantos encontros forem necessarios,
porém, sugere-se que cada encontro nao tenha mais que uma situacao-problema, para maior
fluidez do jogo.

Como no nosso caso, pretendemos trabalhar trés topicos diferentes, dividimos a
aventura pedagogica em trés atos, onde cada um deles contara com um desafio envolvendo um
dos contetidos trabalhados. Ao solicitar ao ChatGPT uma primeira versao de uma aventura
para trabalhar niimeros naturais com os estudantes, ele retornou com a seguinte sugestao
inicial:

Elaborar uma aventura pedagbgica com super-her6is é uma forma
empolgante de ensinar matematica. Vamos criar um esboco da historia:
Introducao: Os super-heréis da turma descobrem que a cidade esti em
perigo devido a um vildo mateméatico que esta causando caos com suas
operacoes misteriosas.

Situacio Problema 1 - Adicédo: O vildo lanca um feitico que faz com que
edificios desaparecam. Os super-herdis precisam somar ntumeros
rapidamente para descobrir o valor magico que pode trazer os edificios de
volta.

Situacio Problema 2 - Subtracéo: O vildo cria um labirinto com salas
secretas que s6 podem ser acessadas resolvendo subtragoes. Os super-heréis
devem decifrar as subtracdes para encontrar a saida.

Situacao Problema 3 - Multiplicacao e Divisao: O vilao se multiplica
em varias copias e os super-herois precisam dividir sua forca para vencer
todas as coOpias. Eles usam a multiplica¢do para criar uma estratégia de divisao
e derrotar o vildo.

Conclusao: Apods resolver os problemas matematicos, os super-herois
conseguem derrotar o vildo e salvar a cidade.

10 Entre os 10 filmes de maior bilheteria na histéria do cinema, 4 deles sao do género super-herdi. Dados disponiveis
em: https://www.boxofficemojo.com/chart/top_lifetime_gross/. Acesso em: 14 fev. 2024.

11 OpenAl. Vou narrar um RPG pedagégico de super-herodis. Preciso pensar em uma histéria
interessante, que envolva trés situacées-problema envolvendo as quatro operacoes basicas. GPT-
3.5. Inteligéncia Artificial. Disponivel em: https://chatgpt.com/. Acesso em: 10 out. 2023
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Mesmo sem maiores informagdes — os tnicos dados passados para a IA foram a
tematica da aventura, o ntimero de situacoes-problema, e o contetido trabalhado — o ChatGPT
foi capaz de criar um enredo interessante e possivel de ser desenvolvido em uma aventura.
Porém, continuamos elaborando as ideias de aventura com ele, pensando em tornar as
aplicacoes matematicas mais indiretas na aventura, para que os alunos desvinculassem a
brincadeira de “estarem fazendo dever da escola”. Pensando em tornar a aventura
interdisciplinar, discutindo temas de ciéncias e educacdo ambiental, sugerimos a IA um enredo
que envolvesse a protecao de um parque ecologico da acao de uma empresa que deseja destrui-
lo para construir um shopping center no lugar. O ChatGPT criou para nos o enredo da aventura
“Os Super-Herois da Floresta Mateméagica”:

Ato 1 - Descoberta do Plano: Neste ato, os super-heréis descobrem os
primeiros indicios do plano do empreséario malvado, como reunibes suspeitas
e documentos comprometedores. Talvez uma dentincia anénima os leve a
investigar.
Ato 2 - Ameaca Iminente: Aqui, a situacio se torna mais critica. Um
incéndio devastador é iniciado na floresta, ameacando destruir tudo. Os
super-herdis correm contra o tempo para salvar a fauna e flora. Durante esse
ato, eles podem descobrir como o empresario planeja o incéndio.
Ato 3 - Confronto e Resolucao: Neste ato final, os super-herois
conseguem desvendar o plano do empresario e confronti-lo. Ha4 uma batalha
emocionante para impedir que o shopping seja construido e para proteger a
floresta. No final, o vildo é preso, e a natureza é salva'2.

Discutindo sobre a dentncia andnima, resolvemos utilizar um dos animais da floresta

para ser o Personagem do Mestre's (PdM) que faz o chamado a aventura. Pedimos entao ajuda
para elaborar um nome para o macaquinho que pediria ajuda aos herdis, que, para ficar com a
aparéncia ainda mais marcante, imaginamos com uma pelugem vermelha na cabeca, como se

fosse um penteado “moicano” (Figura 1).

Figura 1: Sugestdo de nome para o Mico Moicano

& You
Me ajude a bolar um nome pro macaquinho que vai pedir ajuda... Ele vai ser um macaco prego
com uma pelugem vermelha na cabega que parece um moicano

ChatGPT

Claro, vamos pensar em um nome divertido para o macaco prego com um moicanc de pelugem
vermelha na cabega. Que tal chama-lo de "Mico Moicano"? Esse nome combina com a aparéncia

Unica do macaco e € facil de lembrar. O que acha?

12 OpenAl. Vamos elaborar um pouco mais. Acho que é interessante que o conteido matematico niao
esteja tao direto assim, porque alguns dos alunos siao meio reticentes com coisas “de escola”. Pensei
em um enredo que envolva um ataque a uma floresta ou algo assim... Por exemplo, um dono de uma
empresa querendo botar fogo em um parque ecoldgico porque quer construir um shopping no
lugar. A historia tem que ser dividida em trés atos. Em um deles, poderia ter um incéndio pros
heréis tentarem impedir E seria interessante se eles conseguissem desvendar o plano e prender o
empresario 1a no final da histéria. GPT-3.5. Inteligéncia Artificial. Disponivel em: https://chatgpt.com/.
Acesso em: 10 out. 2023

13 No RPG, Personagem do Mestre (PdM) é o nome dado aos coadjuvantes e vildes que interagem com os
personagens dos jogadores na Aventura e sdo interpretados pelo mestre do jogo.
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Fonte: ChatGPT, 2023.

Essa sugestao de nome foi certeira, e mantivemos o nome Mico Moicano para o PAM
que pede ajuda aos jogadores. Para chamar a aten¢ao dos estudantes e facilitar a visualizacao
do PdM por eles, solicitamos ao DALL-E que gerasse uma imagem que representasse o Mico

Moicano (Figura 2).

Fonte: gerada por DALL-E em 10 de outubro 2023.

Na sequéncia, solicitamos também ao ChatGPT sugestoes de nome para o Parque
onde a aventura iria se desenrolar e para o nome da empresa do vilao da histéria. Novamente,
as primeiras sugestoes foram acatadas, pois mostraram-se adequadas ao que pensavamos para
a historia. Na solicitacdo do nome da empresa, a IA ainda ajudou a desenvolver uma trama que
envolvesse uma empresa com fachada de cuidados ambientais, o que tornou a trama da

aventura ainda mais interessante (Figura 3).

Figura 3: Sugestao de nome para a empresa

§ You

Agora um nome pra tal empresa do vildo que quer queimar o parque pra construir o shopping

ChatGPT

Claro, vamos pensar em um nome para a empresa do vilao. Que tal "EcoVida Corporation™? Este
nome sugere que a empresa tem uma fachada de preocupagéo ambiental, mas esconde planos
nefastos por tras. O que acha dessa sugestédo?

Fonte: ChatGPT, 2023.

Gracas a essa ideia, discutimos com o ChatGPT as ac6es que a EcoVida faria para
manter a fachada de cuidados ambientais e quais crimes ambientais ela cometeria escondido.
De volta a IA geradora de imagens, utilizamo-la para a criacdo de um logotipo para a

EcoVidaCorporation (Figura 4).

ISSN 2526-2882

o o
W %* 80 %



Com a Palavra, o Professor: Vitéria da Conquista (BA), v.9, n.25, setembro-dezembro/2024

Figura 4: Logotipo da EcoVidaCorporation

~

Fonte: gerada por DALL-E em 10 de outubro 2023.

Por fim, solicitamos ajuda ao ChatGPT para criarmos o vilao da histéria, o dono da
EcoVida e responsavel pelo incéndio no Parque Aurora. A IA sugeriu o nome Polutox e
elaborou uma histéria e seus superpoderes:

Polutox, cujo nome verdadeiro € Dr. Emilio Toxico, era um cientista ambiental
renomado, conhecido por seus estudos sobre a preservacdo da natureza e
combate a poluicao. No entanto, ele ficou obcecado pelo poder e ganéncia. Dr.
Toxico fundou a "EcoVida Corporation” como uma fachada para seus planos
sinistros de lucrar com a destruicio ambiental. Ao experimentar com
substancias toxicas, ele sofreu uma exposicao acidental, o que resultou em
uma mutagdo que lhe concedeu poderes de poluigdo. Transformando-se em
Polutox, ele agora busca destruir a natureza para expandir seus negocios,
vendo a polui¢cdo como uma ferramenta para controlar o mundo.

Poderes do Polutox:

Poluicao Controlada: Polutox pode criar e controlar diversos tipos de
poluicao, como fumaga téxica, vazamentos de produtos quimicos e lixo. Ele
usa esses elementos poluentes para criar obstaculos e causar danos a natureza.
Gas Toxico: Ele tem a capacidade de exalar um gas venenoso, sufocante e
nocivo, que pode prejudicar as plantas, animais e até mesmo outros super-
herois.

Manipulacdo de Residuos: Polutox pode manipular residuos téxicos e
transforma-los em armas, como espinhos de lixo afiados ou armadilhas
venenosas.

Imunidade a Poluicao: Ele é imune aos efeitos nocivos da poluicdo, o que
o torna invulneravel aos proprios ataques e polui¢ao que cria.

Mimetismo Ambiental: Polutox pode se camuflar e se fundir com
ambientes poluidos, tornando-se quase invisivel enquanto estd imerso na
poluigao.

Com essas informacoes, elaboramos o primeiro ato da aventura, onde os personagens
seriam procurados pelo Mico Moicano, que pede ajuda para investigar homens estranhos
levando containers para o Parque Natural Aurora. Ao atender o chamado, os herdéis descobrem
que os containers pertencem a empresa EcoVidaCorporation, e ao investigar o local
descobrem o seu plano para incendiar o parque e construir um shopping center no local. Como
situacdo-problema, pensamos em um computador com essas informacoes cuja senha de
entrada seriam nimeros primos, fazendo com que os estudantes precisassem identificar em

uma lista quais deles o seriam. Solicitamos entdo ao DALL-E que criasse uma imagem de um
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supercomputador com os ntimeros de 1 a 10 na tela, porém, mesmo apo6s algumas tentativas,
nao conseguimos gerar uma imagem que atendesse a nossa necessidade, pois a IA colocava
nameros aleatérios, repetindo-os, ou entao fazia simbolos que lembravam a escrita dos

numerais, mas estavam errados (Figura 5).

Figura 5: Tentativas de geracao de imagem no DALL-E

Fonte: gerada por DALL-E em 10 de outubro 2023.

Para montar a imagem da situacao-problema, pegamos entado uma imagem de
supercomputador, gerada pelo DALL-E e a editamos para colocar os numerais conforme
precisdvamos para o problema. Além disso, criamos também um post-it contendo uma
definicao de nimeros primos, que estaria pregado no computador, para servir como uma dica

para os estudantes (Figura 6).

apenas por 1 e por
ele mesme.

Fonte: elaborado pelos autores.

Para o segundo ato da aventura, pensamos em criar uma cena de incéndio, onde os
personagens deveriam se dividir para proteger as diversas areas do Parque, e, como situacao-
problema, elaboramos uma mecanica em que eles teriam que fazer rolagens de dados a cada
acao realizada para combater o incéndio, somando os resultados até chegar a um determinado
valor, no qual o incéndio naquela 4rea teria sido controlado. Pedimos novamente ajuda ao
ChatGPT para pensar em cada uma das areas e nos seus desafios especificos:

Uma divisdo do parque em trés setores para missdes é uma 6tima ideia! Cada
setor pode ter suas proprias caracteristicas e desafios tinicos. Aqui estao
algumas sugestoes para os setores:
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Setor 1: A Floresta Antiga — Este setor representa a parte mais densa e
intocada da floresta. Os desafios aqui poderiam incluir apagar o fogo ao redor
de arvores antigas e proteger espécies raras de animais e plantas. Os super-
heréis podem precisar encontrar e resgatar animais em perigo, como passaros
e pequenos mamiferos.

Setor 2: O Lago Sereno — Este setor é caracterizado por um lago tranquilo
e seus arredores. Os desafios aqui poderiam envolver a extin¢do de focos de
incéndio préximos a agua, evitando que o fogo se espalhe para o lago. Os
super-herdis podem ter a tarefa de proteger espécies aquaticas, como peixes e
aves aquaticas.

Setor 3: As Trilhas do Parque — Este setor consiste em trilhas que cortam
a floresta e levam a varias areas do parque. Os desafios aqui poderiam ser
apagar incéndios nas trilhas para evitar que eles bloqueiem o acesso de
emergéncia. Os super-hero6is podem também guiar visitantes do parque para
a seguranca durante o incéndio4.

Em seguida, solicitamos que ajudasse a elaborar uma lista de desafios e ameacas
encontradas em cada um dos setores, lista essa que usamos para criar uma tabela de encontros
aleatorios (Quadro 1), que deveria ser rolado apds cada rodada, de acordo com o local que os

herois estivessem, para decidir o que aconteceria com eles naquele setor.

Quadro 1: Situacdo-problema 2: Incéndio no Parque

Floresta Antiga

Vale das Cachoeiras

Trilhas do Parque

1 - Nada acontece: Os herdis
podem fazer suas agbes para
apagar o incéndio sem serem
afetados por fatores externos.

1 - Nada acontece: Os herdis
podem fazer suas acOes para
apagar o incéndio sem serem
afetados por fatores externos.

1 - Nada acontece: Os herois
podem fazer suas acOes para
apagar o incéndio sem serem
afetados por fatores externos.

2 - Filhotes de Passaros em
Perigo: Os her6is encontram um
ninho de péssaros em uma
arvore proxima em chamas.

3 — Odsis protegido: Os herdis
encontram um local onde o fogo
nao alcancou.

2 - Médico Visitante: Os herois

encontram um grupo de
visitantes presos pelo fogo.
Porém, entre eles tem um

médico, que pode -curar os
ferimentos dos herois no setor.

3 - Arvores ancestrais
ameacadas: Uma regido com
arvores centendarias esta prestes a
pegar fogo, os hero6is precisam
agir rapido.

3 - Anfibios em Perigo: Os herdis
encontram um lago com sapos
acuados em meio ao fogo.

3 - Resgate de visitantes: Os
hero6is encontram um grupo de
visitantes presos pelo fogo.

4 - Enxame de Abelhas: Uma
grande colmeia pegou fogo e as
abelhas estdo agitadas, atacando
a todos em volta.

4 — Sitio Arqueoldgico: Proximo
a uma das cavernas, existe um
sitio arqueol6gico com pinturas
rupestres e uma exposicdo de
fosseis e objetos.

4 - Resgate de animais selvagens:
Os heroéis encontram um grupo
animais selvagens presos pelo
fogo.

5 - Queda de Galhos: Uma grande
arvore esta pegando fogo, e
alguns galhos em chamas podem
cair nos herdis.

5 - Incéndio nas Cavernas: Um
dos herbéis no setor precisa
apagar um foco de incéndio que
se espalhou nas cavernas. A
fumaca e escuriddo atrapalha a
visdo e dificultam a respiracio.

5 — Fogo na area de camping: o
fogo se espalha pelos
acampamentos, com muitas
barracas e materiais inflaméaveis.

6 - Regido de Arvores Secas: As
arvores secas fazem com que o
fogo se espalhe ainda mais
rapido no setor.

6 - Deslizamento: O calor do
incéndio faze com que algumas
rochas nas margens das quedas
d’dgua fiquem instaveis e
deslizem sobre todos.

6 - Explosdo de botija de gas: o
fogo avanga sobre algumas
barracas no camping, sendo que
ao lado de uma delas tinha um
pequeno botijdo que explode.

Fonte: elaborado pelos autores.

14 OpenAl. Agora vamos preparar o Ato 2 da nossa aventura. Eu pensei numa mecanica em que eles
tém que se dividir pra ajudar a evitar o incéndio no parque. Para isso, gostaria de dividir o parque
em trés “setores”, nos quais eles teriam missdes para apagar o fogo e proteger os animais. Quais
poderiam ser esses setores? GPT-3.5. Inteligéncia Artificial. Disponivel em: https://chatgpt.com/. Acesso em:
10 out. 2023.
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Por fim, passamos ao desenvolvimento do terceiro ato, onde, apés impedir o incéndio
os herois confrontam Polutox e levam ele a justica. Pedimos entao ao ChatGPT que elaborasse
como seria este ato e a sua situacao-problema, que deveria envolver os conceitos de dobro,
triplo e metade.

Ato 3: Confronto com Dr. Téxico

Os herois chegam ao local onde o Dr. Toxico esté prestes a iniciar o incéndio
na floresta. Eles se deparam com o vilao, que tem em suas maos um dispositivo
que controla a liberacdo de uma substancia téxica no ar. O Dr. To6xico ameaca
liberar essa substancia venenosa na floresta, tornando o confronto ainda mais
urgente. Nesse cenario, o Dr. Téxico desafia os hero6is a resolverem trés
quebra-cabecas matematicos complexos para impedir a liberacio da
substancia toxica (...)

Questionamos o ChatGPT, por acharmos que nao faria sentido o vilao parar seu
grande plano para dar um desafio matematico para os hero6is. A IA ainda tentou algumas
sugestoes, mas todas pareceram “forcadas” para encaixar os conceitos matematicos na
situacdo. Entao, utilizando a ideia proposta por ele de uma maquina que emitia gases toxicos,
pensamos em uma situacdo em que os herois precisavam utilizar substancias “despoluidoras”
na maquina, sendo que a quantidade dessas substancias era dada em fun¢ao da quantidade de
gases poluidores, em um primeiro momento sendo necessario colocar o dobro dos
“despoluidores”, em outro momento, o triplo, e por fim, metade.

Pedimos ajuda entdo ao ChatGPT para pensar no nome desses trés gases poluidores e
dos trés antidotos criados pelos herdis. Por fim, utilizamo-lo também para geracao da descricao
do visual do vilao Polutox e de seu Monstro de Poluicao, que atuaria como uma ameaca fisica
aos herois enquanto eles tentavam impedir a maquina. Aplicamos essa descricao textual no
DALL-E para criar as imagens dos viloes da aventura que seriam mostradas aos estudantes

(Figura 7).

Fonte: gerada por DALL-E em 10 de outubro 2023.

15 OpenAl. Agora no terceiro ato, eles precisam confrontar o vilao e enfrenta-lo. E nessa parte da
aventura, preciso encaixar algum probleminha que envolva conceitos de dobro, triplo e metade.
Como poderiamos desenrolar essa parte da histéria? GPT-3.5. Inteligéncia Artificial. Disponivel em:
https://chatgpt.com/. Acesso em: 10 out. 2023.
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Por fim, pedimos ajuda na descri¢do da maquina de poluicao do vilao, para gerarmos
uma imagem da situacao-problema para mostrar aos estudantes também. O ChatGPT fez uma
descricao detalhada dela, entao, solicitamos que a sintetizasse para que pudéssemos utilizar a

descricao no gerador de imagens (Figura 8).

Figura 8: Descricao da maquina de poluicao

€ You
Perfeito... Mas resume essa descrigéo ai pra mim em uma sentenga mais curta, porque eu vou
colocar essa descrigdo numa |A geradora de imagens pra ela gerar pra mim.

ChatGPT

A maquina do Polutox € uma construgéo sinistra no centro da cidade, caracterizada por dutos
transparentes rotulados com indicadores de volume que mostram a quantidade de PoluGas,

ToxiVap e SonoVap, permitindo que os herdis interajam diretamente com a ameaga poluente.

Fonte: ChatGPT (2023).

Copiando essa descricao no DALL-E, obtivemos algumas op¢oes de imagens para a
maquina, mas nenhuma delas atendia exatamente ao que haviamos pedido, esbarrando
principalmente na dificuldade da IA geradora de imagens de acrescentar texto as suas imagens

(Figura 9).

Figura 9: Imagens da maquina de poluicdo

Fonte: gerada por DALL-E em 10 de outubro 2023.

Finalizando a elaboragdo da aventura, ainda solicitamos ajuda do ChatGPT para
elaborar algumas questoes para uma avaliacao diagnostica a ser realizada com os participantes,
para identificar se houveram ganhos em termos de aquisicao de contetidos, e para criar um

roteiro de entrevista a ser aplicada aos participantes.

Resultados e Discussoes
Nesta secao, buscamos articular os resultados da aplicacdo da aventura de RPG

Pedagogico — desenvolvida ao longo de quatro encontros com quatro estudantes de uma turma
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de Correcao de Fluxo de uma escola da rede puablica estadual do Rio de Janeiro — com os
conceitos tedricos apresentados anteriormente, discutindo como a prética evidencia elementos
de um processo de ensino e aprendizagem criativo e colaborativo, alinhado as reflexdes desses
autores.

Para Freire (2022a; 2022b), a educacao deve respeitar a “leitura de mundo” dos
estudantes, partindo de seus contextos e experiéncias para tornar o aprendizado mais
significativo. Nesse sentido, o cenario de super-herois escolhido para a aventura reflete um
universo familiar e cativante para a maior parte dos jovens, permitindo uma maior
identificacdo e engajamento. Ao vivenciarem desafios que envolvem cuidados com o meio-
ambiente, estudantes puderam conectar a mateméatica com situacbes proximas ao seu
imaginario, contextualizando o processo de aprendizado.

Papert (1994), com sua teoria do Construcionismo, enfatiza que o aprendizado ocorre
de forma mais efetiva quando os estudantes estdo ativamente envolvidos na construcao do
conhecimento. Durante a aplicacao da aventura, os estudantes foram colocados no centro do
processo, assumindo papéis de protagonismo e colaborando na resolucdo dos problemas
apresentados, de forma pratica e interativa, em linha com os principios defendidos pelo autor.
A resolugdo de desafios matematicos foi integrada a narrativa, permitindo que os estudantes
construissem o conhecimento por meio da acao e da experimentacao.

Huizinga (1996), ao posicionar o jogo como um elemento fundamental da cultura
humana, destaca que este permite a criacao de um “circulo magico” onde os participantes se
envolvem plenamente, imersos nas regras e narrativas que estruturam o jogo. Durante a
aplicacdo da aventura pedagogica, observou-se a formacao desse espaco ladico, no qual os
estudantes participaram ativamente, assumindo seus papéis de super-herois e interagindo
com a narrativa e os desafios matematico, em um ambiente que permitia que explorassem
conceitos matematicos sem o receio de falhar. Além disso, a interacdo entre mimicry
(interpretacao de papéis) e alea (elementos de sorte, como a rolagem de dados), como descritos
por Caillois (2017) promoveu uma dinamica que envolveu tanto a criatividade quanto a tomada
de decisbes estratégicas, caracteristicas observadas nas respostas dos estudantes e no
engajamento demonstrado durante os desafios narrativos.

Nessa perspectiva, a atividade possibilitou o desenvolvimento de habilidades
transversais, como a criatividade, estimulada pela narrativa colaborativa e papel ativo dos
estudantes na solucao dos desafios, além do pensamento critico e resolucido de problemas,
trabalhado ao longo das situagdes-problema, nas quais os participantes precisavam analisar
cenarios, priorizar acoes e tomar decisdes. O trabalho em grupo e as interagdes durante a
aventura também ajudaram a promover o desenvolvimento de habilidades sociais, como
comunicacao, cooperacao e negociacao, mostrando que o RPG Pedagogico pode promover

mais que apenas o ensino de contetidos especificos.
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As respostas dos estudantes as entrevistas finais revelaram percepcoes positivas sobre
a experiéncia, destacando elementos de engajamento, colaboracao e aprendizado. Quando
questionados sobre a experiéncia geral, todos os participantes expressaram que gostaram da
aventura, utilizando termos como “muito divertido” (E1), “legal” (E2 e E3) e “maneira” (E4).

No que diz respeito ao aprendizado matematico, trés dos quatro estudantes
afirmaram que a atividade ajudou a reforcar os conceitos estudados. E2 mencionou que “Da
pra aprender mais assim, eu acho. E mais legal”, enquanto E3 conectou diretamente a
experiéncia com os nimeros apresentados durante a aventura. Apesar disso, E1 relatou que
inicialmente achou dificil aplicar os conceitos, mas que conseguiu compreender apdés um
tempo, indicando um processo de aprendizado em evolucao.

A colaboracao foi um ponto forte destacado por E2, que atribuiu o sucesso no
entendimento matematico ao trabalho em equipe: “Vocé foi ajudando a fazer os cdlculos. O
nosso time também ajudou aqui”. Esse relato reforca a importancia do aspecto social do RPG
Pedagogico, que estimula a troca de ideias e o apoio miutuo entre os estudantes.

A motivagdo gerada pela atividade também foi destacada por E2, que descreveu a
experiéncia como mais interessante que as aulas tradicionais: “E mais legal aprender assim
que ficar escrevendo no quadro, no caderno”. E3 compartilhou como a proposta foi uma
novidade em sua vivéncia escolar: “Minha antiga escola ndo tinha esses negocios, né. Nao
podia brincar (...). Ai eu gostei dessa escola”, ressaltando a importancia de propostas que
fujam da educacdo bancaria (Freire, 2022b), e insiram o estudante em um papel de

protagonismo em seu processo de aprendizagem.

Consideracoes Finais

Apresentamos aqui algumas possibilidades de utilizacao de Inteligéncias Artificiais
geradores de texto e imagens como recurso auxiliar no desenvolvimento de aventuras de RPG
Pedagogico para o ensino de Matematica.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, pudemos perceber que o uso de tais
tecnologias foi um facilitador para o processo criativo do professor que elaborava a aventura,
principalmente em termos de ideias para enredos, nomes e descri¢oes de localidades,
personagens e objetos, bem como na geraciao de imagens de apoio para a aventura.

Acreditamos que as contribuicoes desta pesquisa possam ser significativas no
contexto do uso de IA no ensino de Matematica. Ao incorporar o ChatGPT para a criagao de
enredos e o DALL-E para a geracao de imagens, nossa abordagem demonstrou como a co-
criacao mista pode facilitar o processo de planejamento docente. Essa inovacao nao apenas
abre novos possibilidades para o ensino de matematica, mas também destaca o potencial da
IA como um recurso pedagogico capaz de auxiliar na criacao de contetido personalizado e

envolvente.
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A possibilidade de ambientar as aventuras em diversos cendrios e incorporar
diferentes conceitos matematicos, tornam as aventuras de RPG Pedagogico um recurso
dinamico para promover a aprendizagem. Além disso, sao vastas as combinac0es possiveis de
temas e contetidos para a aplicagdo de aventuras pedagogicas, o que pode proporcionar uma
abordagem interdisciplinar para esta proposta.

Embora nossa abordagem tenha sido bem-sucedida em muitos aspectos, é importante
reconhecer os desafios encontrados durante o desenvolvimento da aventura. O ChatGPT,
apesar de propor sugestoes criativas, muitas vezes carece de indicacoes mais especificas para
elaborar respostas mais direcionadas ao que se necessita. Perguntas amplas demais muitas
vezes resultam em respostas genéricas que nao atendem as necessidades do professor. Além
disso, um grande problema encontrado com o DALL-E foi a incapacidade do modelo em criar
imagens com textos incluidos, o que torna necessario que o professor tenha um conhecimento
minimo de edicao de imagens para adaptar os seus resultados e adequa-los as situacoes-
problema imaginadas.

Considerando os resultados desta pesquisa, uma possibilidade de expansao é com a
aplicacao dessa abordagem em outros topicos curriculares ou, até mesmo, em colabora¢ao com
professores de outras disciplinas, em um processo interdisciplinar.

Assim, refletimos sobre a transformacao que a co-criacao mista impulsionada pela IA
pode trazer ao desenvolvimento de aventuras pedagogicas, possibilitando a combinacao da
criatividade humana com a capacidade computacional da IA e proporcionando possibilidade
nao s6 de ganhos no processo de ensino, mas também uma experiéncia educacional mais
envolvente e motivadora. Este trabalho apresenta um pequeno passo em dire¢ao a um futuro
em que a tecnologia e a educacdo se entrelacam para criar ambientes de aprendizado

estimulantes e adaptaveis.
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