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RESUMO

A Educacéao Literaria € fundamental na formagao dos alunos enquanto cidadaos livres
e leitores competentes, por ajudar a interrogar o mundo e a fomentar a aprendizagem
sobre o eu, o outro e a realidade que os rodeia. Todavia, nem sempre ¢é facil motivar os
alunos para o estudo de obras de épocas passadas. Este estudo preliminar explorou a
integracdo de um p  rompt simulador de jogo RPG em interfaces de Inteligéncia Artificial
Generativa (AlG) nas aulas de Portugués. O objetivo central foi aprofundar a compreensao
do contexto histérico do romance "Memorial do Convento", particularmente o periodo da
Inquisicdo em Portugal, com alunos do 12° ano do Ensino Profissional. Recorreu-se a uma
metodologia de investigagdo mista, que incluiu inquéritos por questionario e observagao
participante, permitindo analisar as perce¢des dos alunos e o impacto desta abordagem. Os
resultados iniciais revelam uma avaliacdo positiva da estratégia pedagdgica, um aumento
da aprendizagem e da consciéncia metacognitiva dos alunos, e sugerem que simuladores
de RPG associados a  chatbots de IAG podem potenciar o envolvimento, o pensamento
critico e as competéncias comunicativas, contribuindo para uma aplicagdo eficaz do
conhecimento literario. Este trabalho abre novas possibilidades para futuras investigacoes
e intervengdes praticas no campo da educacao.
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RPG SIMULATOR AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN LITERARY EDUCATION:
perceptions of vocational education students

ABSTRACT

Literary education is fundamental in shaping students as free citizens and competent readers,
as it helps them to question the world and encourages learning about themselves, others
and the world. However, it is not always easy to motivate students to study works from past
eras. This preliminary study explored the integration of an RPG game simulator prompt for
Generative Artificial Intelligence (GAl) interfaces in Portuguese classes. The main objective
was to deepen the understanding of the historical context of the novel ‘Memorial do Convento’,
particularly the period of the Inquisition in Portugal, with 12th grade vocational education
students. Through a mixed research methodology, which included questionnaire surveys
and participant observation, the students' perceptions and the impact of this approach were
analysed. Initial results reveal a positive evaluation of the pedagogical strategy, an increase
in student learning and metacognitive awareness, and suggest that RPG simulators with AlG
chatbots can enhance engagement, critical thinking, and communication skills, contributing
to the effective application of literary knowledge. This work opens up new possibilities for
future research and practical interventions in the field of education.

Keywords: RPG game; simulator; inquisition; literature.

SIMULADOR RPG Y INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION LITERARIA:
percepciones de los alumnos de formacion profesional

RESUMEN

La educacion literaria es fundamental en la formacion de los alumnos como ciudadanos
libres y lectores competentes, ya que ayuda a cuestionar el mundo y fomenta el aprendizaje
sobre uno mismo, los demas y el mundo. Sin embargo, no siempre es facil motivar a los
alumnos para que estudien obras de épocas pasadas. Este estudio preliminar exploré la
integracion de un simulador de juego RPG para interfaces de Inteligencia Artificial Generativa
(IAG) en las clases de portugués. El objetivo principal era profundizar en la comprension
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del contexto histérico de la novela «Memorial do Convento», en particular el periodo de la
Inquisicion en Portugal, con alumnos de 12.° curso de Educacion Profesional. Mediante
una metodologia de investigacion mixta, que incluyé encuestas mediante cuestionarios
y observacion participante, se analizaron las percepciones de los alumnos y el impacto
de este enfoque. Los resultados iniciales revelan una evaluacion positiva de la estrategia
pedagogica, un aumento del aprendizaje y de la conciencia metacognitiva de los alumnos,
y sugieren que los simuladores de juegos de rol con chatbots de IAG pueden potenciar la
participacion, el pensamiento critico y las competencias comunicativas, contribuyendo a
una aplicacion eficaz de los conocimientos literarios. Este trabajo abre nuevas posibilidades
para futuras investigaciones e intervenciones practicas en el campo de la educacion.

Palabras clave: juego de rol; simulador; inquisicion; literatura.

1 INTRODUGAO

Desde o aparecimento do ChatGPT, em 2022, o Grande Modelo de Linguagem Natural
(LLM) desenvolvido pela empresa OpenAl, outras interfaces generativas foram surgindo
(Gemini, Claude, Perplexity, Copilot, Mistral), € a sua popularidade entre os utilizadores tem
aumentado. O ChatGPT cativou rapidamente uma audiéncia massiva, atingindo cerca de 100
milhdes de utilizadores em poucos meses, um feito que quebrou o recorde de crescimento
mais rapido de utilizadores em aplicagcdes (Guo; Lui, 2024). Estes modelos foram treinados
com quantidades extremamente elevadas de dados e formatos variados (texto, audio,
imagem, video), conseguindo gerar respostas a partir de prompts fornecidos pelos usuarios.
Por isso, a UNESCO (2021, 2022) entende que a Inteligéncia Artificial (IA) se distingue de
outras tecnologias digitais pelo seu potencial para remodelar profundamente sociedades,
economias e sistemas educacionais, apresentando recomendacdes sobre as questdes éticas
e um marco referencial de competéncias em |A para os estudantes (UNESCO, 2025). Entre os
alunos, mais da metade utiliza tecnologias generativas como apoio ao estudo e a realizagao
de trabalhos, sendo o chatbot mais utilizado o ChatGPT. Porém, nem sempre os professores
permitem o seu uso para o trabalho escolar (Schiel; Schnieders, 2023).

Segundo Vieriu e Petrea (2025), a integracéo da IA na educacéo tem transformado
a aprendizagem académica, oferecendo oportunidades para a aprendizagem e o
desenvolvimento dos alunos, n&o estando, porém, isenta de riscos, limitagcées e desafios.
Nesta perspetiva, o desenvolvimento dos LLM representa o surgimento de novos ambientes
de aprendizagem e a personalizagao do processo educativo. Desde que estas interfaces
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de |IA foram langadas, vao surgindo novos estudos sobre a integragéo da IA em contextos
educativos (Breen, 2025; Moura; Carvalho, 2023; Qadir, 2023; Stampfl et al., 2024; Vieriu;
Petrea, 2025; Zhong, 2022).

Da leitura destes estudos, ficam visiveis também preocupacgdes éticas e desafios
associados a sua utilizacdo pelos alunos, uma vez que, ao serem beneficiados das
respostas fornecidas pela maquina as suas solicitagbes, nota-se um aumento da
desonestidade académica (Vieriu; Petrea, 2025). Para além disso, outra preocupacao
emerge, e esta relacionada com os riscos do uso indevido de dados pessoais dos alunos
e com o viés algoritmico (Hwang et al., 2020). Como referem Lodzikowski et al. (2023) a
falta de espirito critico e de esfor¢o pode levar a uma diminuicao da eficacia do estudo,
bem como ao aumento da desinformacao e a assimilacao de conceitos errados.

Por outro lado, a integracdo, em sala de aula, do jogo, da dramatizagéo e da
simulagdo, combinados com chatbots de IA esta transformando as praticas educativas,
promovendo o envolvimento dos alunos, o desenvolvimento de competéncias e a
aprendizagem (Breen, 2025; Kajiwara et al., 2023; Stampfl et al., 2024; Zhong, 2022).
Como refere Breen (2025), as tecnologias de IA, como os chatbots e as plataformas de
aprendizagem inteligentes, facilitam experiéncias de role-playing imersivo que permitem
aos alunos praticar competéncias do mundo real num ambiente controlado. Para este
autor, esta abordagem néo s6 melhora a proficiéncia linguistica, como também promove
o pensamento critico e a adaptabilidade entre os alunos.

Este texto discute a integracdo de um prompt Simulador de RPG (jogo de
interpretacédo de papéis) na educacao literaria. Com o objetivo de aumentar a motivagao
dos alunos e melhorar a eficacia do estudo, concebeu-se um prompt simulador de jogo
RPG para interfaces de |A generativa, como o ChatGPT, com propédsito educativo. Para
construir o simulador, realizaram-se processos de investigacdo e experimentagédo. De
um modo geral, pretende-se saber se a inclusdo de um simulador RPG com IA em aulas
de educacao literaria melhora a eficacia do estudo de obras literarias, como o romance
Memorial do Convento, de José Saramago. Coloca-se, assim, 0 seguinte questionamento:
sera se um Simulador RPG de IA pode se transformar numa estratégia didatica inovadora
e proporcionar um processo de estudo mais impactante para os alunos?

2 JOGOS DIGITAIS DE RPG NA EDUCAGAO

As atuais geragdes de alunos nasceram e cresceram num mundo digital e tém sido
influenciadas pelos computadores e outras tecnologias, como smartphones, consolas,
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videos, podcasts, videogames e diferentes recursos multimédia. Em particular, os
videogames atraem a atengao dos alunos (Gee, 2007), colocando-os num estado de fluxo,
ou seja, de bem-estar, a que Csikszentmihalyi (1975) atribui o nome de “flow”, uma vez
que o jogador mergulha profundamente nas dindmicas e mecanicas do jogo, explorando
durante o jogo uma ampla gama de emogdes.

Porém, os alunos perdem o interesse por assuntos complexos ou abordados de
modo tradicional em sala de aula (Moura; Carvalho, 2023), sobretudo quando estido
mergulhados, diariamente, em ambientes digitais, cuja cultura é o imediatismo, arapidez e a
superficialidade. Esta realidade acarreta consequéncias educativas nefastas, pois os alunos
ficam rapidamente entediados com o estudo e a compreensao dos conteudos curriculares e
incapazes de acompanhar o progresso das aulas (Lo, 2023; Puspitarini; Hanif, 2019).

Desta feita, como referem Puspitarini e Hanif (2019), torna-se necessario encontrar
alternativas que melhorem a motivagdo para a aprendizagem, sendo uma alternativa a
utilizacdo da tecnologia e dos jogos digitais como meios para melhorar o processo
educativo. Conforme Breen (2025), os jogos digitais com fins educativos podem facilitar a
aprendizagem de épocas historicas, cultivando a "empatia historica e cultural" e a tomada
de perspetiva do contexto.

Sabe-se que os jogos digitais, enquanto recurso didactico, podem ajudar a
desenvolver habilidades cognitivas e potencializar a aprendizagem, mesmo com alunos
com deficiéncia intelectual (Lima et al., 2024). Outros autores sugerem, como forma para
combater a desmotivagao, a integragado de jogos educativos, nomeadamente videogames
(Gee, 2007; Squire, 2003) ou jogos RPG, como sugere Zhong (2022). Para este autor, os
jogos RPG digitais tém sido implementados com sucesso em varios contextos educacionais,
sendo eficazes para aquisi¢gao de conhecimento e construgéo cognitiva.

Os RPG (role-playing games) sao jogos que permitem que os jogadores assumam
papéis de personagens ficcionais e interpretem esses personagens num ambiente de jogo
imaginado (Deterding; Zagal, 2018; Kajiwara et al., 2023). Por isso, estes jogos podem
ter um impacto positivo nas experiéncias de aprendizagem dos alunos, pois fornecem um
contexto rico para uso da linguagem. Ja que os jogadores podem envolver-se nos dialogos,
narrativas e interacbes que exigem pensamento critico e complexo (Breen, 2025). Para
além disso, permitem ainda a incorporagao de aprendizagem personalizada, considerada
uma estratégia eficaz para melhorar o percurso escolar e o processo de aprendizagem
(Zhong, 2022).

Os jogos de RPG tém sido usados para estimulo educacional, ajudando os alunos a
explorar conceitos complexos, a praticar habilidades ou a relacionar-se com personagens
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aleatdrias (Breen, 2025; Kajiwara et al., 2023). Por exemplo, num estudo realizado por
Zhong (2022), os resultados mostraram que a inclusdo de aprendizagem personalizada
em ambientes de jogos RPG foi eficaz na melhoria do desempenho dos alunos, todavia
eles devem estar suficientemente motivados para trabalhar ativamente os materiais de
aprendizagem e melhorar o desempenho.

Como referido, um simulador RPG digital permite uma experiéncia continua, em
tempo real, e oferece feedback imediato aos participantes, tornando-se num elemento
essencial da aprendizagem e da avaliagao formativa. Utilizar jogos de simulagao de RPG,
usando o ChatGPT, permite envolver os alunos em situagdes do mundo real, podendo
aprender competéncias importantes para resolver conflitos (Breen, 2025; Zhong, 2022).
Desta forma, promove-se a aprendizagem ativa e significativa.

3 APRENDIZAGEM ATIVA E ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS

Para uma pratica educativa de sucesso, é fundamental entender como que os alunos
estudam e como entendem a aprendizagem. A aprendizagem ativa vem sendo amplamente
adotada na pratica educacional como um novo paradigma diferente da simples aquisicao
de conhecimento. Esta abordagem pedagdgica requer que os alunos se envolvam na
aprendizagem pensando, discutindo, investigando e criando. Neste sentido, € crucial, um
foco na aprendizagem pela pratica, incentivando o trabalho em grupo e o uso de tecnologias
digitais de forma criativa (Duff; Mckinstry, 2007). Mas como motivar os alunos para a leitura
e em especial para a leitura literaria?

Nas aulas, € fundamental criar momentos de leitura e discusséo, por forma a promover
a educacao literaria e formar leitores para a vida, em particular, leitores literarios, como
sugerem Pereira e Balga (2018). No entanto, para estes autores, as aulas de educacéao
literaria ndo devem basear-se em trabalhar a leitura literaria somente com fragmentos
textuais, devem ir além da aprendizagem superficial das obras, utilizando métodos que
reforcem competéncias interpretativas, comunicativas e aprendizagem profunda.

Para fomentar a aprendizagem profunda, é possivel aplicar o modelo sistémico de
Biggs (1987 apud Duff; Mckinstry, 2007; Tan; Wong, 2020), que ajuda a entender os aspetos
envolvidos e que interferem na aprendizagem dos alunos. Este modelo compreende cinco
componentes cruciais: |) Métodos de ensino; Il) Curriculo; Ill) Procedimentos de avaliagao;
IV) Clima de sala de aula (interagdo professor-aluno); v) Clima institucional (regras e
processos). As trés etapas do modelo, sendo: ensino, processo e produto, sugerem que
a qualidade da aprendizagem (o produto) é diretamente influenciada pela abordagem
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dos alunos a aprendizagem (o processo). Por sua vez, esta abordagem € moldada pelas
percepgdes dos alunos sobre as exigéncias da tarefa e, fundamentalmente, pela sua
compreensao do contexto de aprendizagem (o0 ensino).

Para Biggs (1987), o sucesso académico nao € alcangado por uma unica estratégia
de estudo, pois o processo de estudo depende de diferentes dimensbes e maneiras
bastante diversas de estudar. J&4 para Ramsden (2003), a verdadeira aprendizagem vai
além da memorizagao, focando-se na compreensao profunda dos conceitos para resolver
problemas reais. No entanto, a capacidade de repetir informagdes ndo indica uma mudancga
na compreensao, a aprendizagem genuina exige tanto a compreensao quanto a competéncia
de aplicar o conhecimento em novas situagdes e recordar técnicas.

4 DESCRIGAO DO ESTUDO

Para darinicio aintervengao que deu origem a este estudo, os alunos experimentaram
uma versao simplificada de um simulador de jogo RPG orientado para storytelling, com a
finalidade de verificar a adesao dos alunos a estratégia didatica e de Ihes fornecer uma viséo
geral da atividade a desenvolver em aulas futuras. Como os alunos ja vinham, desde o inicio
do ano letivo, usando diferentes interfaces de IA na aula de Portugués, podiam escolher
qualquer uma para esta sessao experimental, o0 que permitiu ver, durante a execugao, os
obstaculos e dificuldades encontrados. Em seguida, pediu-se aos alunos que conduzissem
as suas proprias jogadas antes das aulas seguintes, nas quais iriam utilizar um simulador de
jogo RPG de IA, substancialmente mais desenvolvido, centrado na tematica da Inquisigao.

Para a atividade de aula, serviu de base o prompt de simulador de jogo RPG para
o ChatGPT apresentado por Breen (2025) aos seus alunos, nas aulas de Histéria. A partir
deste exemplo, realizou-se uma adaptagao especifica do simulador de jogo RPG para LLM,
ajustado a tematica da Inquisigdo, das perseguigcdes e dos autos-de-fé, temas presentes
na obra de educacéo literaria em estudo. Depois de testar varios métodos de prompts para
simulador RPG e do aperfeicoamento do prompt para este estudo, obteve-se um comando
especifico nomeado “Simulador RPG da Inquisicado em Portugal: Edigdo Santo Oficio”, um
jogo com foco em histdrias interativas.

O prompt gerou de forma bastante fiavel uma persona aleatéria de uma pessoa
(homem ou mulher) a viver na primeira metade do século XVIII, com a qual os alunos podiam
interagir. Esta simulagao transportou os alunos para um dia na vida desta “personagem
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jogavel” ficcional em locais escolhidos aleatoriamente, em Lisboa e outras cidades onde se
escondia do Inquisidor. Por conveniéncia, e para abreviar o nome, este simulador passa a
referir-se, a partir deste momento, por Sl (Simulador da Inquisi¢ao).

A primeira experiéncia com o Sl ocorreu na aula de Portugués, com alunos do 12° ano
do Ensino Profissional, no ano escolar 2024-2025, durante o estudo do romance histoérico
Memorialdo Convento, de José Saramago. Os alunos foram desafiados amergulharnaépoca
em que ocorreram os acontecimentos descritos na obra e aprofundarem os conhecimentos
sobre a Inquisicao e os perigos para as pessoas consideradas hereges. Cada aluno escolheu
a interface de IAG que queria utilizar para realizar a interagdao conversacional (ChatGPT,
Perplexity, Felo, Gemini, Blackbox, Copilot, entre outras) e aplicou o prompt presente no
Quadro 1.

Através da interacdo com o chatbot, os alunos poderiam compreender melhor a vida
dos trabalhadores envolvidos na construcdo do Convento de Mafra, no século XVIII, bem
como as perseguigdes promovidas pelo Santo Oficio e os Autos-de-Fé. No final da atividade,
foi-lhes pedido que partilhassem o link da interagdo e que redigissem um texto original,
entre 150 e 200 palavras, sobre a historia da sua personagem. Como cada dialogo variava
consoante as escolhas feitas ao longo do jogo, orientadas pelas sugestbes do chatbot,
cada aluno desenvolveu uma narrativa unica. Algumas interagdes revelaram-se to ricas e
desenvolvidas que resultaram em mais de 20 paginas de conteudo.
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Quadro 1 - Prompt: “Simulador RPG da Inquisicdo em Portugal: Edicdo Santo Oficio”

Prompt
Simulador BPG da Inguisicdo em Portugal: Edigdo Sante Oficio

Agora es um Inquisidor Geral (1G) do Tribunal do Santo Oficio, em Portugal, jogo educativo para
a aula de literatura portuguesa. E obrigatoric que nas interagfes uses a norma da lingua portuguesa de
Portugal. Eu, Utilizador, jogo como acusado de ser herege e trabalho na construgo do convento de
Mafra, data e local aleatdrios (1700-1750 EC). Deves perguntar o nome do jogador ou jogadora e desta
forma atribuis uma personagem masculina ou feminina, conforme o caso. O meu objetivo: sobreviver as
perseguicbes da Inquisicdo, trabalhando e alimentando a familia. Locais: Wiki "Lista de locais mais
perseguidos em Portugal® ou similar. O objetivo 4 comeca em diversos locais, por exemplo: nao so6
Lisboa, mas Evora, Coimbra, Tomar, Porto  etc. Eu digito "partida”, |G gera Personagem Jogavel (PC)
com atributos aleatdrios mostrados na tabela MD Mome do PC, idade, casa e localizacdo, primeira
memadria, alcunha de infincia, pequeno-almogo, personalidade PC: 50/50 de hipdteses de ser casado,
servo, comega com 2 moedas + saco de serapilheira para inventario, pretende salvar cuiras pessoas
perseguidas. O Inquisidor nomeado (titulos, nomes especificos para o cenario histérico, por exemplo:
D. Manuel de Meneses=Bispo de Coimbra) da ordens, o PC segue ou corre o risco de perigo. Trabalhe
muito = fome e perda de HP. HP=0 = fraco. O PC tem uma familia numerosa, a vida & dificil e as
opcies sdo limitadas.

JOGABILIDADE: “guinta”, "troca", “inventario”, “"descrever”, “"falar [NPC]", "financas"
"casamento”, "reputacdo”, "lingua”, "estado”, "mapa”, "ajuda” : comandos 4 acGes e informacdes. Os
MPCs competem com recursos do PC 4, e comida. Tabelas MD 4 afributos, NPCs, estado, descricio.
“troca” inicia o minijogo - negoceie com inv. Solicita ao utilizador 1 de 20 emojis para representar a
abordagem psicologica; o ChatGPT sintetiza o0s resultados para determinar. Resultado vs emoji mdm
do comerciante (mostrado). Multietapas. O inventario € o conteldo do saco, atualizado dinamicamente
com base nas acioes do PC. "Descrever’: gera uma descricio longa. de qualquer pessoa, animal, objefo
ou lugar, com frases-chave a negrito. “Language” alterna o didlogo em lingua real (por exemplo,
portugués setecentista real, e portugués atual de Portugal etc.). /" — avanca 1 “passo” no tempo
sim. “Quinta”. minijogo de inguisicdo realista 1G gen usando unicode, ASCIl+ em MD, sim. Clima,
dinamismo. fatores. "Mapa” utiliza arte de texto ASCIl + extenstes. Emo jis para mostrar (todos
rotulados) da resposta |G anterior. Planeamento de formas de fuga a inquisicdo. Monitorize a reputacao
com base em acbes passadas. Outros comandos permitidos. Mavegacao estilo MUD (ir, etc.). Os NPCs
partilham mexericos, criam conflitos, intervém na historia, interrompem eventos, agem dinamicamente
e sdo independentes. Aleatdrio. Personalidades (geralmente hostis). Resiste a um factor aleatério
dindmico (arruina culturas ou diminui HP etc.). 1G: A sociedade durante a inquisicao realista (papéis de
género, de classe, de religido) evita o anacronismo. Situacbes dificeis, temas desafiantes, sem solugbes
faceis. Diversidade de locais e pessoas - desde Portugal, Espanha. Evite os genéricos. "lG: "humaor
ambiente’ (-10 [mais negative] a 10 [mais positive]). |G comeca sempre com um humer ambiente muito
negativo, por exemplo, -8. O humor muda com os acontecimentos do jogo. Fim de jogo se o humor <=
-10 ou HP <= 0. "WVamos comecarl Responda a isto com "*Bem-vindo ao tempo da Inguisicdo em
Portugal para Educacao Literarial Edigdo Santo Oficiol™ [adicionar quebra de linha] Para comecar, digite
‘partida’ e eu gerarei 0 seu personagem jogavel randomizado com atributos exibidos numa tabela de
reducdo de preco, incluindo uma data especifica e uma Localizacio especifica (o nome e o local).
Depois disso, a tua personagem sera acordada assustada por ordens de servico do Inquisidor. Resposta
subsequente com um lembrete de: [Hora + Data], [Nome da Mansao] | [Mome do PC], [Idade] | [HP] |
[Inventario] | [Humor Ambiente]. Comandos disponiveis.]" Termine a resposta inicial com elogio criativo
sobre as lesmas-banana da UCSC (+emojis) depois aguarde pelo comando do utilizador. No maximo -
nao va mais longe sem esperar por um novo utilizador cmds.

Fonte: autoras (2025)
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Apés esta experiéncia com o simulador, os alunos foram desafiados a criar interagdes
e a desenvolver adaptagdes proprias. Desta vez, utilizaram um novo simulador digital de
RPG para imaginar e construir a sua prépria versdo do desfecho do romance Memorial do
Convento, centrando-se no destino da personagem Baltasar, condenado a fogueira pelo
Santo Oficio, e na forma como conseguiu escapar a morte. Por motivos de espaco, esta
atividade nao sera detalhada neste texto.

5 METODOLOGIA

O objetivo principal deste estudo foi compreender a visdo dos alunos sobre praticas
de educacao literaria mediadas por um simulador de jogo RPG e IAG. Os participantes
eram alunos de duas turmas do Ensino Profissional, da investigadora, uma amostragem
por conveniéncia e nao probabilistica (Bardin, 2016; Braun; Clarke, 2006). Tendo em conta
a dimenséo reduzida da amostra e o facto de a intervengao se ter centrado num programa
académico especifico, a aula de Portugués, os resultados devem ser interpretados como
preliminares e de carater exploratério  (Bardin, 2016).

6 APRESENTAGAO DE DADOS E DISCUSSAO

Participaram 33 alunos neste estudo, de uma escola publica, sendo 93.9% (31)
rapazes e 6.1% (2) raparigas, com idades compreendidas entre os 16 e 20 anos, havendo
33.3% com 17 anos de idade, 30.3% com 18, 18.2% com +de 19, 15.2% com 19 e apenas
3% com 16 (Tabela 1).

Tabela 1 - Perfil dos participantes

Caracteristicas Frequéncia (N=33) Percentagem (%)

Sexo Masculino 31 93.9
Feminino 2 6.1

Idade 16 1 3
17 11 33.3
18 10 30.3
19 5 15.2
+19 6 18.2

Fonte: autoras (2025)
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Pretendeu-se conhecer o perfil dos respondentes, relativamente, a frequéncia com que

jogam, tipo de jogos mais jogados, razdes para jogar e interesse em aprender através de
jogos (Tabela 2).

Pretendeu-se conhecer o perfil dos respondentes, relativamente, a frequéncia com
que jogam, tipo de jogos mais jogados, razdes para jogar e interesse em aprender através
de jogos (Tabela 2). Uma parte consideravel dos alunos joga diariamente (48.5%), quanto
ao tipo de jogos, 39.4% gostam de jogar jogos multijogadores, seguido de FPS (21.2%)
e em 32 posicdao Simulagcdo e RPG (15.2%). A razao principal para jogar para a grande
maioria dos alunos (81.8 %) é o jogo social com outros jogadores e 75.8% dos participantes
tém interesse em aprender através de jogos.

Tabela 2 - Perfil de jogador dos participantes

Categorias Frequéncia (N=33) Percentagem (%)
Frequéncia Diariamente 16 48.5
Semanalmente 12 36.4
Mensalmente 1 3
Raramente 3 9.1
Nunca 1 3
Tipo de jogos Multijogadores 13 39.4
FPS 7 21.2
Simulagao 5 15.2
RPG 5 15.2
Outro: desporto, futebol 2 6.1
Aventura 1 3
Puzzle; Nenhum 0 0
Razoes para jogar Jogar com outros 27 81.8
Interagao social 10 30.3
Desafio intellectual 7 21.2
Aborrecimento 7 21.2
Desafio fisico 2 6.1
Diversdo 2 6.1
Interesse em Tenho interesse 25 75.8
aprendt.ar através de N3o tenho interesse 5 15.2
10808 Neutro 3 9.1

Fonte: autoras (2025)
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Pediu-se aos alunos para avaliarem a experiéncia de aula através de escala linear
de 1 a 5, sendo 1 o nivel mais baixo (nada satisfeito) e 5 o mais alto nivel de satisfacao
(totalmente satisfeito). Assim, 10 alunos (30.3%) responderam 5, 17 (51.5%) responderam
4 e 6 (18.2%) responderam 3, nenhum respondeu negativamente. O que revela elevada
satisfacao em relagdo a estratégia didatica desenvolvida.

Pediu-se aos alunos para avaliarem a experiéncia de aula através de escala linear
de 1 a 5, sendo 1 o nivel mais baixo (nada satisfeito) e 5 o mais alto nivel de satisfagcao
(totalmente satisfeito). Assim, 10 alunos (30.3%) responderam 5, 17 (51.5%) responderam
4 e 6 (18.2%) responderam 3, nenhum respondeu negativamente. O que revela elevada
satisfacao em relagao a estratégia didatica desenvolvida.

Relativamente a pratica com o S| (Tabela 3), 45.5% dos alunos sentiram-se
confortaveis e 27.3% sentiram-se empolgados a usar o Sl, ja 15% nao mostraram reagéo. No
que concerne, as expectativas em relagao a aula, a maioria dos alunos (66.7%) considerou
que o Sl tornou as aulas mais interessantes. Relativamente aos beneficios do Sl, os alunos
puderam selecionar duas op¢des. Metade dos participantes (50%) indicou que a atividade
contribuiu para uma melhor compreensao dos conteudos curriculares. Além disso, 37,5%
dos alunos referiram que o Sl Ihes permitiu demonstrar o que sabiam, enquanto a mesma
percentagem destacou a possibilidade de comparar o seu nivel de conhecimentos com o
dos colegas. Para 34.4% dos alunos, o Sl destacou areas da aprendizagem necessarias a
melhorar. Apenas um aluno referiu que ajudou a pér em pratica o pensamento logico.

Tabela 3 - Pratica com o Simulador da Inquisi¢ao (SI)

. Frequéncia Percentagem
Categorias (N=33) (%)
Confortavel 15 45.5
Empolgado/a 9 27.3
Como t.e sentiste quandg .ut~|I|zaste o Nada 5 152
simulador da Inquisi¢ao?
Ansioso/a 3 9.1
Desconfortavel 1 3
Tor_nar as aulas mais 2 66.7
interessantes.
Melhorarogmblente de 7 21.2
aprendizagem.
Que expetativas tinhas em relacdo a aula? Tornar as aulas mais ) 6.1
desafiantes. )
Nada 2 6.1
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(Escolha

duas opgodes)

Quais foram os beneficios do uso do
Simulador da Inquisicdo na aula?

Melhorou a minha
compreensdo dos contetdos
da aula.

16

50

Permitiu-me mostrar o que sei.

12

37.5

Permitiu-me comparar o meu
nivel de conhecimento em
relagdo aos meus colegas.

12

37.5

Destacou areas da minha
aprendizagem que preciso
melhorar

11

34.4

P6s em pratica o meu
pensamento logico.

3.1

Fonte: autoras (2025)

Para avaliar o desenvolvimento cognitivo dos alunos, foram colocadas varias
questdes (Tabela 5). A maioria dos participantes (87,9%) afirmou que o Sl contribuiu para
o desenvolvimento do pensamento critico. Para 84,8% dos respondentes, a resolugao dos
problemas propostos foi considerada muito interessante, e a mesma percentagem mostrou-
se favoravel a utilizagao futura deste tipo de simuladores como ferramenta de aprendizagem.
Além disso, 78,8% dos alunos referiram que a atividade os motivou a aprofundar o tema
abordado na aula, e a mesma propor¢ao reconheceu que os simuladores baseados em
chatbots colocam desafios cognitivos relevantes a compreensao do conteudo.

Tabela 5 - Desenvolvimento cognitivo dos alunos

Itens Frequéncia (=33) Percentagem %
Concordo Neutro Discordo Concordo Neutro Discordo
Este tipo de simulador ajuda-me a 29 2 2 87.9 6.1 6.1
pensar de forma critica.
A resolugao dos problemas 28 4 1 84.8 12.1 3
apresentados é muito
interessante.
Vale a pena tentar utilizar 28 4 1 84.8 12.1 3
simuladores destes para aprender
no futuro.
Procurar saber mais sobre o 26 5 2 78.8 15.2 6.1
assunto da aula é uma atividade
encorajadora.
Estes simuladores baseados 26 5 2 78.8 15.2 6.1
em chatbots desafiam a minha
compreensao do assunto.

Fonte: autoras (2025)
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Para reforcar os dados das respostas fechadas, categorizaram-se as respostas
abertas a questdo “O que pensas sobre um simulador como este para aprender sobre
assuntos das aulas?” (Quadro 2). Notou-se que o uso do Sl gerou uma resposta
maioritariamente positiva entre os alunos. Testemunhou-se um entusiasmo visivel pela
Gamificagdo da aprendizagem, com alunos a destacarem o aspeto divertido e interessante
da atividade. Varios alunos apontaram alguns beneficios pedagdgicos, como a facilidade
de interpretacado dos temas e o aumento do interesse e imersao no assunto.

Esta preferéncia por métodos interativos e praticos, em detrimento dos tradicionais
questionarios e livros, € um ponto crucial a considerar e a ser debatido. Podemos concluir
que o Sl ndo so6 cativou os alunos, como também parece ser uma ferramenta eficaz para
a aprendizagem, incentivando a participagao ativa e uma compreensao mais profunda
do conteudo. Estes resultados levantam algumas questées importantes: como podemos
integrar mais ferramentas baseadas em jogos RPG no curriculo? Quais sdo os desafios e
as oportunidades de adaptar outros tépicos para este formato?

Quadro 2 - Percepc¢ao dos alunos sobre o Sl para aprender

C ia Respostas dos alunos
Reagao Geral/Apreciacao

E divertido”, “Acho que é uma boa experiéncia”, “Interessante “,”N3o
(opinido geral sobre a atividade, seja ela gosto”, “E bom”, “Bom”, “Acho legal”, “N3o sei”.
positiva, negativa ou neutra)

"Aprender mais", "Acho mais facil de interpretar os assuntos",
"D4& para aprendermos e nos divertimos ~ ao mesmo tempo", "E
interessante e interativo, um bonus para alunos que aprendem e
captam melhor a informacdo por meios praticos", "Gostei, pois a
experiéncia de jogar um RPG ao mesmo tempo que aprendi  foi

muito interessante”, “Muito bom, pois fico mais interessado”, “Bom
para aprender”, “Ajuda no processo de imersdo do aluno no assunto
da aula, e incentiva o aprendizado”

“Eu penso que é uma 6tima ideia, uma vez que é algo mais
interessante do que fazer muitos questionarios, todas as aulas, e a
medida que a histdria se ia desenrolando, os alunos iam ficando cada
vez mais interessados neste novo método de estudo.”

Beneficios/Vantagens da
Aprendizagem

(aspetos positivos da aprendizagem
proporcionados pelo simulador)

Comparagao com Métodos Tradicionais

(comparam o simulador com outras
formas de estudo, realgando a
superioridade ou preferéncia)

Fonte: autoras (2025)

Nas respostas dadas a questao sobre os aspetos mais positivos da atividade de aula
com o Sl (Quadro 3), torna-se evidente que o Sl foi percebido como uma experiéncia de
aprendizagem altamente positiva pelos alunos. As respostas sublinham consistentemente
a eficacia do simulador em facilitar a compreensao e o dominio do conteudo, com varios
alunos a afirmar que aprenderam mais e de forma mais facil. Um ponto forte destacado foi
o alto nivel de envolvimento e interatividade que o simulador proporcionou. A capacidade
de “pegar” no gosto da turma, a interagao em formato de jogo e o caracter inovador foram
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aspetos bastante valorizados. Isto sugere que a abordagem ludica ndo apenas torna a aula
mais divertida, mas também atua como um catalisador para a concentracio e o interesse
dos alunos pelas atividades curriculares.

A possibilidade de criar a prépria histéria e a utilizagdo de tecnologias recentes
também emergem como fatores cruciais, apontando para uma apreciagao da criatividade
e da modernidade na sala de aula. Assim, pode-se concluir que a aprendizagem baseada
em jogo, através de ferramentas como o Sl, pode transformar a dinAmica de aula e da
aprendizagem, tornando-a mais eficaz, envolvente e memoravel para os alunos. Que
implicagdes tém estes resultados para o futuro do ensino e para a forma como abordamos
temas complexos em sala de aula?

Quadro 3 - Avaliagdo da Experiéncia de Aprendizagem pelos Alunos

Categoria Respost
Engajamento e Interatividade “Facil acesso e boa interacao”, “Pegou algo que a turma
gosta”, “A histdria captou a atencdo”, “Ainteracgdo
(a experiéncia capturou o interesse dos alunos e em forma de jogo”, “Interessante e novo captando
facilitou a participacdo ativa) facilmente a atenc3o.”

Eficacialdaifprendizagem “A facilidade em aprender”, “Aprendi mais”,

“Compreender o tema apenas jogando um simples

(simulador como uma ferramenta eficaz para a ; c
jogo”, “Aprendi melhor”, “Aprender”.

aquisicdo de conhecimento e compreensao)
Aspectos Ludicos e Prazerosos

“E mais divertido”, “Diversdo enquanto aprendo, facil
(realcam o elemento de diversdo e entretenimento da aprendizagem”, “Aula mais tranquila”, “Divertir”.
atividade)
Criatividade e Inovagao

“Poder criar a nossa propria histdria, utilizando as
tecnologias mais recentes.”, “A escrita que se faz pela

(valorizam a capacidade de criar e a utilizagdo de novas e e T -
histéria do jogo”, “A simula¢do”.

tecnologias)
Geral/Neutro

“N3o sei”, “Nada”, “Todos”, “Mais interessante”,
(genéricas, vagas ou que ndo fornecem um feedback “Muito boas”, “O jogo”.
especifico)

Fonte: autoras (2025)

7 CONSIDERAGOES FINAIS

O foco deste estudo esta na simulagao de cenarios literarios interativos como parte
das estratégias didaticas para a educacao literaria. Os resultados preliminares demonstram
um potencial para o uso de simulador de jogo RPG e IAG no ensino, apesar das
preocupacdes e dos riscos que comporta. E importante notar que, embora as simulagdes
nao visem uma precisao factual e possam conter “alucinagdes”, estas sdo encaradas como
uma caracteristica benéfica, e ndo um defeito, em contexto educacional. Pois, os alunos
sdo desafiados a encontrar os erros e aprender com eles. A utilizacado do SI demonstrou
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ser uma metodologia de ensino altamente eficaz e envolvente, gerando uma resposta
bastante positiva por parte dos alunos. A analise das percepg¢des dos participantes revela
que a ferramenta ndo so6 cativou o seu interesse como também otimizou o processo de
aprendizagem (Breen, 2025).

Os aspetos mais valorizados da experiéncia foram a sua capacidade de motivagao
e o caracter conversacional, destacando-se como uma alternativa divertida e dindmica aos
métodos tradicionais. Os alunos relataram uma facilidade acrescida na compreensao dos
temas e um aumento significativo no interesse e imersdo no conteudo. A possibilidade de
criar as suas proprias narrativas e a utilizagao de tecnologias recentes foram igualmente
apontadas como grandes vantagens, reforgcando o valor da criatividade e da inovacgao na
sala de aula.

O Sl nao apenas proporcionou uma experiéncia ludica, mas também se afirmou como
uma ferramenta pedagdgica potente, capaz de transformar a assimilagéo de conhecimentos
e de estimular uma participagdo mais ativa e profunda dos alunos (Zhong, 2022). Estes
dados sugerem um caminho promissor para a integragao de abordagens baseadas em jogo
no ensino, visando uma aprendizagem mais eficaz e memoravel.

8 CONCLUSAO

Acrescente integracao de tecnologias de IAna Educagao exige umadiscussao urgente
sobre aspetos éticos e regulatérios especificos para este dominio (Qadir, 2023). Desta feita,
ha necessidade de atualizar os curriculos e preparar os alunos para um uso responsavel
e ético da IA nos estudos (Lodzikowski et al., 2023; Kajiwara et al., 2023). Neste texto,
apresentamos uma estratégia didatica inovadora através da integracdo de um simulador
de jogo RPG educativo com IAG, para criar um ambiente de aprendizagem personalizado
e imersivo (Hwang et al., 2020). Este S| permitiu aos alunos explorarem épocas e eventos
sociais, politicos e culturais como participantes ativos, em vez de receptores passivos,
aumentando a personalizagéo, o envolvimento e a reten¢cdo de informagao (Breen, 2025;
todzikowski et al., 2023). Os alunos foram desafiados a interagir com as personagens
dentro de um contexto historico, mantendo altas as interagdes e o envolvimento dos alunos,
sem deixar de atender as diversas necessidades educacionais para compreensao dos
conteudos curriculares. Esta estratégia resultou numa experiéncia positiva para os alunos,
pondo também em pratica habilidades comunicativas, linguisticas e culturais.

A aplicagao experimental de um Simulador RPG, em diferentes cenarios educativos,
demonstrou melhorias significativas no envolvimento dos alunos e na compreensao do
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conhecimento histérico em que se desenrolam os acontecimentos descritos no romance.
Os resultados indicaram que os alunos nao s6 gostaram de aprender sobre o contexto
literario através desta atividade interativa, mas também desenvolveram uma compreensao
mais profunda do assunto.

Em ultima analise, esta ferramenta educativa baseada em RPG oferece uma
alternativa atraente ao ensino tradicional (Deterding; Zagal, 2018) e a aula de literatura,
promovendo a aprendizagem ativa e o interesse sustentado. A sua capacidade de se
adaptar aos perfis individuais de cada aluno e de os envolver de forma significativa, torna-a
num recurso de valor inestimavel em ambientes educativos que procuram melhorar tanto
os resultados da aprendizagem como a motivagao dos alunos.
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