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1. RESUMO

A Inteligéncia Atrtificial (IA) tem se tornado cada vez mais presente na sociedade,
exigindo formacdo critica e ética desde a educacédo basica. No Brasil, escolas
publicas enfrentam limitagdes de infraestrutura e pouco preparo dos docentes,
dificultando o letramento em IA. Visando superar essas barreiras, este trabalho
propde o ConsCiénclA, um jogo de tabuleiro educativo para alunos do Ensino
Fundamental Il e Médio, combinando sorte, perguntas e desafios criativos,
estruturados por niveis de dificuldade e pontuagado, para promover aprendizagem
conceitual e reflexdo ética sobre |IA. Embora ainda em desenvolvimento, o jogo
apresenta-se como alternativa acessivel e inclusiva, capaz de engajar estudantes e
apoiar professores na formagao de cidadaos criticos e conscientes sobre o uso da

tecnologia.
2. INTRODUGAO

A Inteligéncia Artificial (IA) esta cada vez mais presente no cotidiano das
pessoas, transformando a interacdo humano-computador, as possibilidades de
exploracdo de ferramentas e, assim, impactando diversos setores, como saude,
educacéo, finangas, industria, entre outros (Guerra et al., 2024). Nesse contexto,
faz-se necessario formar profissionais que saibam utilizar essa ferramenta
eticamente. Antes disso, € necessario influenciar desde a educacido basica,
ensinando os estudantes a utilizar, criticar e identificar uma IA, pois, como dito por
Bot e Santos (2025), a sociedade esta ingressando na chamada era da
"alfabetizacao e letramento em IA".

Entretanto, a realidade brasileira continua distante desse cenario. Segundo
Bonidia et al. (2025), 69,4% dos docentes possuem apenas entendimento inicial
sobre IA, 9,7% apenas ouviram falar e 1,2% sequer conhecem o assunto, e 50,8%
nunca participaram de cursos na area, embora a maioria demonstre interesse. Além
disso, soma-se outro agravante: a desigualdade estrutural. Em estados como Acre,
Amazonas e Maranh&o, menos de 70% das escolas publicas possuem acesso a
internet (INEP, 2025) e, entre as que tém conectividade, apenas 29% contam com

equipamentos para uso dos estudantes (Millan et al., 2024). Apesar desse cenario



limitado, algumas iniciativas tém buscado romper essa barreira, desenvolvendo
jogos com finalidade educacional.

No entanto, o tema da IA ainda ndo é recorrente entre essas iniciativas, visto
que a maioria se concentra apenas no ensino do uso de ferramentas, deixando em
segundo plano conceitos fundamentais e discussdes éticas, como ocorre no caso do
CoderMindz, PrimarylA e ARIN-561. Embora ainda pouco presentes no mercado,
alguns jogos abordam a ética em IA, como o Al Audit, ou sua aplicagao critica, como
o Al Bingo; contudo, tais jogos ndao sao diretamente concebidos como ferramentas
pedagogicas.

Diante desse cenario, este trabalho propde o desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro educativo, chamado ConsCiénclA, concebido como uma ferramenta
escolar voltada ao ensino publico basico. O foco do jogo esta em promover a
aprendizagem ética e critica sobre IA, auxiliando professores na abordagem do tema
e inserindo os estudantes em diferentes vertentes do conhecimento. Para isso, o
jogo contempla questdes que estimulam tanto a compreensao conceitual quanto a

reflexdo sobre aplicagdes praticas e implicagdes éticas dessa tecnologia.
3. OBJETIVOS

O presente trabalho visa desenvolver uma ferramenta de ensino ludica e
acessivel, em formato fisico, voltada a alunos do ensino basico, abrangendo os
niveis Fundamental Il e Médio, com foco na compreenséo do uso da IA no cotidiano.
Busca-se promover o ensino ético da |IA apresentando em quais contextos ela pode
ser aplicada e de que forma essa aplicagdo pode ocorrer de maneira responsavel,

incentivando o desenvolvimento do senso critico dos estudantes.

4. METODOLOGIA

O desenvolvimento primario do jogo foi dividido em trés etapas
complementares. Inicialmente, realizou-se uma pesquisa sobre a infraestrutura das
escolas publicas e uma revisdo bibliografica sobre ensino de IA e metodologias
ludicas, a fim de orientar o design pedagogico do jogo. Em seguida, elaboraram-se
protétipos de baixa fidelidade em papel e uma primeira versao digital no Canva, com
definicdo preliminar de tabuleiro, cartas e fichas - os quais ainda serdo adaptados

com ilustragdes. Por fim, esta planejada a realizagcao de testes piloto com estudantes



da educagao basica, visando analisar a jogabilidade, clareza das regras e potencial

de aprendizagem.
5. DESENVOLVIMENTO

Para a idealizacdo do tabuleiro ConsCiénclA, como ferramenta de ensino,
foram consideradas a estrutura das escolas publicas de ensino basico brasileiras e
as condi¢des de estimulo adequadas ao publico infantojuvenil. Com isto definido, foi
criado o protatipo inicial, apresentado na Figura 1, utilizando a ferramenta de design
Canva, apés a elaboracado de um protétipo de baixa fidelidade em papel.

Figura 1 — Primeiro Protétipo do Tabuleiro ConsCiénclA
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Fonte: Autoria prépria (2025).

O material do tabuleiro sera suficientemente maleavel para possibilitar seu
dobramento, mas também firme para garantir a disposi¢do adequada em uma mesa
escolar. Ja as cartas serdo confeccionadas em material menos rigido, mas com
resisténcia minima, considerando o manuseio pelo publico-alvo. Além disso, o jogo
contara com um dado comum, quatro pinos e fichas de pontuacdo, conforme
ilustrado na Figura 2 (a) pinos e (b) fichas de pontuacéo.

Figura 2 — Primeiro Prot()tipo de Pinos e Fichas

(a) pinos b) fichas de pontuacao
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Fonte: Autoria propria (2025).



No que se refere a jogabilidade, esta baseia-se no avango das casas do
tabuleiro conforme o numero sorteado no dado. O jogador deve realizar a agéo
correspondente a casa em que parar, podendo ser de sorte ou responder perguntas
nos temas: ética, conhecimento geral ou criatividade. Para tornar a dindmica mais
atrativa, as cartas de perguntas possuem diferentes formatos, como verdadeiro ou
falso, multipla escolha e palavras-chave, conforme exemplificado na Figura 3. Cada
tipo de questdo, bem como o nivel de dificuldade, confere uma determinada
pontuacao, limitada a no maximo 10 pontos.

Figura 3 — Primeiro Protétipo de Cartas

Sorte . Etica Gerais Criativo
Um estagidrio do Banco Central
precisa organizar os dados de clientes L v
- prompt para que a IA ajude
e vock s fazer uma maguete do sistema
isso, ele envia toda a lista a0 Copilat, Siar ot s ER i EAe e
contendo também CPF e nimero da Tod tedid jad Aé
conta bancéria de cada cliente. 000 CONTAliln cradopor:
B - 0 que o estagidria fez de errado: 100% correto e confiavel?
Multiplicador de pontos na FEIRA DE SISTEMA.
proxima rodada: CIENCIAS SOLAR
dadeiro falso 2 pontos 3 pontos.
@ @ o o RAAOUETE INSTRUCAO
- Q PASSO-A-PASSO
3pontos. 2 pontos

8 pontos 5 pontos até 10 pontos
Fonte: Autoria propria (2025).

Portanto, vence o jogador que acumular a maior pontuagéo, considerando
uma regra adicional: além dos pontos obtidos por meio das respostas as perguntas,
a chegada ao final do tabuleiro também gera bonificagdo. O primeiro colocado

recebe 15 pontos, o segundo 10 pontos, o terceiro 7 pontos e o ultimo 5 pontos.
6. RESULTADOS PRELIMINARES

Embora ainda em fase de desenvolvimento, o ConsCiénclA é um jogo de
tabuleiro educativo desenvolvido para democratizar o acesso ao letramento da IA,
ensinando o discente a julgar de maneira ética e critica a utilizagdo da tecnologia,
mesmo em ambientes escolares com infraestrutura tecnoldgica limitada,
funcionando como uma alternativa de “IA desplugada”.

Almeja-se que, por meio da dindmica do jogo, os estudantes adquiram
capacidade de refletir sobre usos cotidianos de IA e suas implicagbes sociais,
contribuindo para a formagao de cidadaos mais criticos e conscientes quanto ao uso
etico e justo da tecnologia. Ademais, a metodologia ludica utilizada tem potencial

para aumentar o engajamento dos alunos, estimular a curiosidade e fortalecer



competéncias socioemocionais, como colaboracdo, empatia e resolugdo de
problemas, aspectos ja reconhecidos em estudos sobre praticas pedagdgicas
baseadas em jogos (Nose et al., 2025).

Do ponto de vista docente, o jogo se configura como uma ferramenta de
apoio pedagogico de baixo custo e adaptavel, capaz de auxiliar professores que nao
dispéem de formacéo avangada em IA ou de recursos tecnoldgicos em sala de aula.
Assim, o ConsCiénclA podera contribuir tanto para o processo de ensino quanto
para a formagao continuada dos profissionais.

Finalmente, o projeto prevé a realizagao de testes piloto com uma amostra de
alunos, avaliando sua eficacia em diferentes contextos. A partir desses resultados,
busca-se a expansao da iniciativa, que ja estd em processo de formalizagao junto a

orgaos publicos para implementacdo nos municipios do Parana.
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