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criando jogos ¢ historias com Inteligéncia Artificial

Autoras: Nathalli de Oliveira Maciel
Leticia C. S. Flores

Leticia Lopes Leite

Deise Mazzarella Goulart Ferreira

APRESENTACAO

Ola, cursista!

Seja bem-vindo(a) a oficina IA¢do: Criando Jogos e Historias com Inteligéncia
Atrtificial! Esta experiéncia foi pensada para despertar sua curiosidade, estimular o
pensamento critico e revelar o potencial criativo das ferramentas digitais que ja estdo

transformando o mundo.

Nosso objetivo ¢ introduzir vocé ao universo da Inteligéncia Artificial (IA) e da
criatividade digital, mostrando, de forma pratica e divertida, como essas tecnologias podem

apoiar seus estudos, ampliar suas ideias e impulsionar sua autonomia intelectual.

A oficina combinard momentos de jogo, exploracdo e criagdo, para que vocé possa
compreender a IA nio apenas como uma tecnologia, mas como um recurso que potencializa a

imaginacdo e a aprendizagem.
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Vamos 14?

ESCAPE ROOM DIGITAL

O ponto de partida da oficina sera um Escape Room Digital, especialmente criado
para esta experiéncia. Neste desafio, vocé sera transportado para um ambiente virtual onde
precisa responder a perguntas sobre Inteligéncia Artificial para “escapar” do labirinto.

As perguntas envolvem conceitos basicos sobre IA, como aprendizado de méquina,
uso responsavel de dados, ética e criatividade, e cada acerto te leva ao fim do labirinto.

Essa dinamica de gamifica¢do tem o objetivo de:

Estimular a curiosidade e a colaboragdo entre os participantes;
Desenvolver habilidades de raciocinio logico e resolugdo de problemas;

Introduzir, de forma divertida, no¢des fundamentais sobre a IA e sua presenga no
cotidiano.

Durante o jogo, sera utilizada a ferramenta Delightex Edu, antigo CoSpaces Edu.

DESCOBERTA DIGITAL

Apo6s o desafio do Escape Room, seguiremos para a etapa de exploragao e criagao,
vivenciando a Inteligéncia Artificial a partir de um conjunto de ferramentas digitais que
podem apoiar tanto seus estudos quanto sua criatividade.

De forma guiada e colaborativa, sera explorado:
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e NotebookLLM: para organizar, resumir e sintetizar informagdes a partir de anotagdes e
fontes;
Gamma: para criar apresentagdes dindmicas e visuais de forma automatizada;
Wayground: para quizzes, estudos em grupo e aprendizagem colaborativa com IA;
Magic School Al: para revisdo de contetidos, criacdo de resumos e geragao de ideias
para projetos escolares.

O objetivo ¢ que os participantes reconhegam que usar IA ndo € apenas buscar
respostas prontas, mas aprender a fazer boas perguntas, planejar estratégias e transformar
ideias em projetos reais sendo uma parceira do estudante no desenvolvimento da autonomia,
da criatividade e do pensamento critico

MAO NA MASSA: CRIANDO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Com base nas descobertas do primeiro momento, o proximo desafio ¢ colocar a mao
na massa e criar suas proprias producdes autorais em ambiente digital. Trabalhando em
pequenos grupos, sera utilizado o SoWork, Gather ou Delightex Edu para desenvolver
historias interativas ou simulagdes, aplicando conceitos aprendidos sobre narrativa, logica e
design digital.

Cada grupo sera orientado a integrar, em sua criacao, pelo menos uma das ferramentas
de IA exploradas anteriormente, seja para planejar a historia, gerar ideias, revisar textos, criar
roteiros ou produzir elementos visuais.

Essa etapa final da oficina busca promover:

e Protagonismo e autoria digital, com os estudantes atuando como criadores de
conteudo;

e Integracdo entre criatividade e tecnologia, mostrando o potencial da IA para apoiar
processos artisticos e de aprendizagem;

e Trabalho colaborativo e resolugdo criativa de problemas, em um ambiente leve,
experimental e cooperativo.
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Ao término da atividade, terd uma dindmica de rotacdo por estagdes onde os grupos
poderdo apresentar brevemente suas produgdes, compartilhando ideias, desafios e descobertas
transformando o momento em uma troca de conhecimentos e aprendizados a partir da
criatividade digital com Inteligéncia Artificial.
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