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Abstract. Artificial Intelligence (Al) has become a central technological ele-
ment in contemporary society, requiring the development of critical and ethical
skills from basic education onward. In the Brazilian context, limitations in te-
chnological infrastructure and teacher training hinder the integration of Al lite-
racy in public schools. To address these challenges, we propose ConsCiénclA,
an educational board game designed for middle and high school students, struc-
tured by thematic categories, difficulty levels, and playful dynamics. The game
was developed with a focus on pedagogical accessibility and was tested with
two groups of participants with different profiles, allowing the evaluation of ga-
meplay, engagement, and conceptual understanding. The results indicate that
the playful approach encourages discussions about Al and supports the respon-
sible use of the technology, highlighting its potential to promote Al literacy in
contexts with limited technological access.

Resumo. A Inteligéncia Artificial (IA) tem se consolidado como elemento tec-
nolégico central da sociedade, exigindo o desenvolvimento de competéncias
criticas e éticas desde a educacdo bdsica. No contexto brasileiro, limitacoes
de infraestrutura tecnologica e da formacdo docente dificultam a insercdo do
letramento em IA nas escolas publicas. Visando superar essas barreiras, este
trabalho apresenta o ConsCiénclA, um jogo de tabuleiro educativo para estu-
dantes do ensino bdsico, estruturado por categorias temdticas, niveis de dificul-
dade e dindmicas lidicas. O jogo foi desenvolvido com foco na acessibilidade
pedagogica e testado com dois grupos, de diferentes perfis, permitindo avaliar
aspectos de jogabilidade, engajamento e compreensdo conceitual. Os resulta-
dos indicam que a abordagem liidica favorece discussoes sobre IA e aplicacdo
do uso correto da ferramenta, evidenciando potencial para a promogdo do le-
tramento em contextos de baixo acesso tecnologico.

1. Introducao

Nos ultimos anos, a Inteligéncia Artificial (IA) deixou de ser uma ferramenta pontual
para se tornar a base de diversas engrenagens da sociedade. Ela tem transformado seto-
res como o da educagdo, personalizando o ensino e otimizando processos pedagdgicos
[Ferreira et al. 2025]. No entanto, grande parte das tecnologias de IA é desenvolvida por
corporacgdes do Norte Global (Google, Meta, Amazon, etc.), voltadas para a resolucdo de
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seus problemas locais e frequentemente inadequadas as vulnerabilidades sociais e cultu-
rais do Sul Global, configurando um colonialismo digital [Furtado and Cunha 2024].

Consequentemente, a adocao dessas tecnologias tende a gerar desigualdades, re-
sultando em vieses estruturais, falhas éticas e uma sensagao de dependéncia tecnoldgica
[Joaquim and Pesce 2024]. Para mitigar essa colonizacdo digital, estudos recentes apon-
tam a necessidade de preparar estudantes e professores para compreender criticamente o
funcionamento e os impactos da IA, desde a educagdo basica, articulando formagdo ética
e capacitacao docente [Alessi et al. 2025].

Apesar da crescente adocdo da IA na educacdo, muitos professores ainda en-
frentam inseguranca e a auséncia de formacgdo estruturada para integra-la as praticas
pedagdgicas [da Cruz Santos and da SILVA 2024]. No Brasil, os indicadores revelam
um cendrio preocupante: embora 94,5% das escolas publicas tenham acesso a inter-
net, apenas 44,5% apresentam conectividade adequada para uso pedagdgico em sala
de aula, com desigualdades regionais marcantes, especialmente no Norte e Nordeste
[Todos Pela Educacdo et al. 2025]. No mesmo cenério, [Bonidia et al. 2025] destacam
que 69,4% dos professores da educagdo basica relatam um entendimento inicial sobre
IA, e a maioria afirma ndo se sentir preparada para utilizar a tecnologia além de tarefas
bésicas.

Nesse contexto, destaca-se a chamada metodologia de IA desplugada, que in-
troduz conceitos de IA sem demandar equipamentos eletronicos ou acesso a internet
[Claudino et al. 2024]. Essa metodologia também se mostra favoravel ao desenvolvi-
mento de ganhos analiticos e competéncias socioemocionais em sala de aula, como apon-
tam estudos sobre jogos e aprendizagem [Teixeira and de Souza Santos 2025]. Ainda que
existam iniciativas voltadas ao ensino de IA por meio de abordagens ludicas e despluga-
das, muitas dessas propostas concentram-se no uso instrumental de ferramentas. Assim,
discussdes sobre conceitos fundamentais e implicacdes éticas e sociais da IA na sociedade
acabam ficando em segundo plano [Peixoto et al. 2024]. Esse cendrio evidencia a neces-
sidade de recursos pedagdgicos acessiveis que promovam nao apenas o uso da tecnologia,
mas também o desenvolvimento do letramento critico na educacdo basica.

Para preencher essa lacuna, o presente trabalho apresenta o ConsCiéncIA!, um
jogo de tabuleiro fisico projetado para atuar como um recurso pedagégico no Ensino Fun-
damental II e Médio de escolas ptblicas. Seu principal propdsito € gerar uma compre-
ensdo critica sobre a IA, superando a barreira do baixo acesso tecnoldgico. Ancorado na
dindmica da computacao desplugada, o jogo substitui a tela do computador por situagdes-
problema, cartas de desafios e dilemas morais reais.

Em vez de uma intera¢do individual com a maquina, os estudantes avaliam o uso
das tecnologias coletivamente, dialogando, argumentando e aplicando o pensamento com-
putacional diretamente no convivio e no debate social da propria turma. Finalmente, o
jogo ConsCiénclA foi reconhecido nacionalmente ao receber o prémio de melhor projeto
de pesquisa em andamento na drea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas no Conic-
Semesp?, entre mais de 1.400 trabalhos de iniciagio cientifica submetidos. Também foi

Thttps://inteligentehub.com.br/consciencia/
https://www.semesp.org.br/conic-news/2025/11/28/confira-os-trabalhos-premiados-do-250-conic-
semesp/
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selecionado para o Mapa Brasileiro de Educacdo Midiatica®.

2. Trabalhos Relacionados

Para fundamentar a proposta, foi realizada uma revisao da literatura sobre o ensino de
IA por meio de jogos educativos. A andlise identificou cinco iniciativas relevantes: Al
Audit, Al Bingo, CoderMindz, PrimaryAl e ARIN-561, que foram comparadas com base
em critérios-chave, conforme apresentado na 1.

Tabela 1. Comparativo dos Trabalhos Relacionados

Lingua - . Dilemas
Desplugada Plblico (10 a 17 anos) Print-and-Play * Modular - .
Portuguesa Eticos/Sociais

ARIN-561

Al Audit (UNICAMP) v v X v X v
Al Bingo X v X v X X
CoderMindz X v v X X X
PrimaryAl X X X X X v
X X X X X X
v v v v v v

ConsCiénclA

*print-and-play = disponivel online gratuitamente.

Al Audit, adaptado para o portugués pela Unicamp e aplicado em disciplinas de
Computacdo, consiste em um jogo fisico de cartas para auditoria €tica de sistemas de IA,
no qual os estudantes atuam como fundadores de startups discutindo vieses algoritmicos,
privacidade e responsabilidade social por meio de cartas de Negdcios, Danos e Recursos
[Silva et al. 2025]. E um jogo gratuito (print and play) e sem necessidade de internet,
originalmente proposto no MIT Media Lab e na Northwestern University cComo recurso
para letramento em ética de IA [Ali et al. 2023]. O jogo Al Bingo é uma ferramenta
gratuita para a introducdo aos componentes de A, desenvolvida por Blakeley H. Payne
(MIT) e testada com criangas de 9 a 14 anos [Hao 2019]. Jogadores marcam cartelas com
exemplos reais de IA cotidiana, identificando grupos de dados e predi¢cdes e promovendo
uma discussao basica entre 2 e 6 participantes.

CoderMindz [Mehta 2024] é um tabuleiro fisico para 2-6 jogadores (6+ anos), que
utiliza pecas de madeira, dados, loops e logica condicional para simular movimentacdes
de robds no tabuleiro e aprender conceitos basicos de IA (redes neurais, reconhecimento
de imagens, inferéncia). Sendo gratuito, promove o pensamento computacional pritico
por meio da resolucao de problemas em duplas/equipes. J4 o PrimaryAl [Jeon et al. 2024]
¢ uma plataforma digital para jogadores entre 8 e 11 anos, com desafios de IA via nave-
gador, para explorar algoritmos e dilemas éticos, com uma abordagem pedagdgica de
aprendizagem baseada em problemas no contexto da conservacdo de pinguins, ofere-
cendo um curriculo complementar gratuito (2 semanas) para quem aplicar o jogo. Por
fim, o ARIN-561 [Wang et al. 2022] é um jogo 3D, onde o estudante interpreta um ci-
entista espacial resolvendo quebra-cabecas via narrativa e aprende algoritmos de busca
(largura, profundidade, gananciosa) [Ning et al. 2023]. Foca na compreensao matematica
e na complexidade temporal. O jogo encontra-se disponivel em inglés, sem &nfase ética,
e nao foi elaborado para o ensino bdsico.

3https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/educacao-midiatica/mapa/todas-as-fichas/consciencia
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Diferentemente dos trabalhos analisados, o ConsCiénclA propde uma solu¢do em
lingua portuguesa, desplugada e modular, voltada para participantes de 10 a 17 anos,
abrangendo o ensino fundamental e médio. A proposta integra, em suas cartas, questoes,
cenarios e reflexdes sobre dilemas éticos e sociais relacionados a IA, estimulando a re-
flexdo critica dos estudantes. Além disso, sua caracteristica desplugada foi pensada para
aplicagdo em contextos de baixa infraestrutura tecnoldgica, ampliando o acesso de escolas
publicas ao letramento critico em IA por meio de discussdes coletivas. Ainda assim, preve
adaptabilidade para integracio ao digital, com proposta de rodadas opcionais para pratica
de conversacdo com IA e o cuidado em fornecer uma estrutura de tabuleiro passivel de
mudancas a cada contexto, trazendo a modularidade que outros ndo possuem.

3. ConsCiéncIA: Abordagem Ludica para Democratizacao da IA

Diante da caréncia de ferramentas pedagogicas acessiveis para o letramento em IA, foi
desenvolvido o ConsCiénclA, um jogo de tabuleiro educativo criado como recurso pe-
dagogico desplugado. Apds a delimitacdo do escopo da ferramenta, foram definidas as
temadticas centrais e seus formatos de aplicacdo, bem como os pardmetros de funciona-
mento do jogo, como o numero de participantes e o tempo de partida. Para o desen-
volvimento, foram consideradas as limitacdes estruturais frequentemente presentes em
escolas publicas brasileiras, especialmente no que se refere ao acesso tecnoldgico e a
dindmica coletiva da sala de aula. A partir desses critérios, foi estruturado o protétipo do
ConsCiénclA, cujos componentes e funcionamento sdo descritos nesta se¢ao.

3.1. Tabuleiro e Componentes

Considerando as limitacdes fisicas do ambiente escolar, especialmente o espago dis-
ponivel nas carteiras, o tabuleiro foi projetado com as casas nas regides proximas as
bordas, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1. Design do tabuleiro.
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A movimentagdo ocorre por meio de pinos de formato tradicional, com 3 cm de
altura e base de 1,5 cm, apresentando cores contrastantes para facilitar a visualizacdo
durante a partida. Para a contagem de pontos, optou-se pela utilizacdo de fichas circulares
ilustradas, totalizando 115 unidades de 2 cm de diametro, distribuidas nos valores de 1, 5,
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10 e 20 pontos. As cartas constituem o principal componente do jogo, sendo responsdveis
pela apresentagdo dos desafios e atividades, no formato de 10 x 7 cm.

3.2. Categorias de Carta e Pontuacao

As cartas constituem o principal mecanismo de aprendizagem do ConsCiénclA e foram
organizadas em dois niveis de dificuldade: Nivel I (Ensino Fundamental II) e Nivel II (En-
sino Médio). Ao todo, o jogo possui 150 cartas de perguntas — distribuidas em diferentes
categorias, estabelecidas para contemplar, de forma equilibrada e ludica, os principais co-
nhecimentos e competéncias relacionados a IA — 50 cartas de evento e 1 carta de pratica.
A formatacdo visual e as informagdes técnicas dessas categorias, ilustradas na Figura 2,
dividem-se da seguinte maneira:
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Figura 2. Cartas de perguntas, eventos de sorte e de acesso pratico.

Sorte: 50 cartas de evento rdpido que ndo exigem respostas, mas podem resultar
em consequeéncias positivas ou negativas.

Etica: 25 cartas de dilemas éticos, por nivel, envolvendo privacidade, equidade e
responsabilidade, exigindo a identificacdo da alternativa correta.

Conhecimentos Gerais: 25 cartas de perguntas, por nivel, sobre conceitos
basicos de IA, aplicadas por mdltipla escolha ou verdadeiro/falso.

Criativo: 25 cartas de cendrios da aplicacdo da IA no cotidiano, por nivel, que
exigem do jogador uma explicagdo imaginativa. Com pontuacdo dividida em
pensamentos-chave.

Pratica: 1 carta especial adotada em uma rodada surpresa e opcional, a critério
do mediador, ao requerer apoio digital. Apresenta um QR code que direciona ao
site com cenarios de IA aplicada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), voltados ao aprendizado de prompts.

3.2.1. Fundamentacao Pedagégica das Cartas

As diferentes categorias do jogo foram elaboradas com base em discussdes pre-
sentes na literatura sobre IA responsivel, contemplando principios relacionados a
justica, transparéncia, sustentabilidade, confiabilidade e explicabilidade dos sistemas
[Arrieta et al. 2020]. Enquanto as cartas Eticas abordam dilemas e impactos sociais, am-
bientais e éticos da tecnologia, as cartas de Conhecimentos Gerais apresentam conceitos
e aplicacdes da IA no cotidiano. Para sua constru¢do, foram utilizadas referéncias de jo-
gos de perguntas e respostas, como Perguntados* e Cuca Legal®, empregando questdes de

“P4gina Inicial do Jogo Perguntados: https://preguntados.com/
SP4gina do Produto Jogo Cuca Legal: https://www.paisefilhos.ind.br/produto/p-1178-Cuca-Legal/
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multipla escolha por serem familiares ao publico-alvo e adequadas a dindmica proposta
para o jogo.

Por sua vez, as cartas da categoria Criativa foram desenvolvidas a partir dos mes-
mos referenciais tedricos relacionados a IA responsavel, porém adotando uma mecanica
fundamentada na Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning -
PBL), uma abordagem centrada no estudante e baseada na resolucao de problemas re-
ais ou simulados [de Carvalho Borges et al. 2014]. Assim, as cartas foram estruturadas a
partir de situacdes inspiradas em aplicac¢des reais ou plausiveis da IA, exigindo que os jo-
gadores analisem situagdes, identifiquem problemas, reconhecam conceitos relacionados
a tecnologia e construam respostas fundamentadas para cada contexto apresentado.

Com relacdo a elaboracdo dos cendrios e perguntas das cartas, inicialmente fo-
ram construidos exemplos-base contendo defini¢des de linguagem, teméatica, quantidade
de linhas, formato das questdes e objetivos pedagdgicos desejados. Esses modelos ser-
viram como referéncia para a utilizacdo de ferramentas de IA generativa na criacdo de
novos cendrios e perguntas alinhadas ao escopo do jogo. Posteriormente, os contetidos
gerados passaram por revisdo e adaptacdo manual pelo orientador do projeto, verificando-
se a correcdo conceitual, a adequacdo pedagdgica, a clareza da linguagem, a coeréncia
temadtica e a compatibilidade com as mecanicas e objetivos educacionais propostos.

3.3. Dinamica de Partida

A partida inicia com um minimo de dois jogadores e, no maximo, quatro duplas (oito
participantes). Apds a defini¢do do nivel de desafio (I ou II), do tempo de duracao da par-
tida pelo mediador e da organizacdo dos baralhos e das fichas, cada participante posiciona
seu pedo na casa Inicio/Fim e inicia sua movimentag¢ao por meio do lancamento de um
dado de seis faces. A progressao ocorre no sentido horario, sendo que a categoria da casa
alcancada determina o desafio enfrentado. Durante a partida, os participantes acumulam
fichas de acordo com seu desempenho nas atividades. Ao término do tempo previamente
estabelecido, a partida € encerrada e realiza-se a contagem das fichas obtidas por cada
jogador ou dupla.

A vitdria é determinada pelo maior saldo total de fichas ao final da partida. Adi-
cionalmente, cada vez que um participante passa pela casa Inicio ou Upgrade, recebe
10 pontos adicionais. Em caso de empate na quantidade de fichas, o critério de desem-
pate € a posi¢do mais avangada no tabuleiro. Durante a aplicacdo, o mediador atua como
facilitador, sem competir, conduzindo a dinamica, validando respostas e estimulando a
argumentacgdo, de modo a transformar a competi¢cdo em um debate educativo sobre o uso
ético da tecnologia.

4. Resultados: Avaliacao Experimental do Jogo

Para avaliar a aplicabilidade do ConsCiéncIA em ambiente educacional, foram realiza-
das aplicacdes-piloto com diferentes perfis de estudantes. Os testes buscaram observar
aspectos relacionados a dindmica da atividade, ao engajamento dos participantes, a com-
preensdo dos contetdos abordados e a adequacao das mecanicas propostas, além de iden-
tificar possiveis oportunidades de melhoria. Adicionalmente, buscou-se analisar a adap-
tabilidade do jogo a diferentes publicos e contextos de aplicagao.
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Diante desse cendrio, foram realizadas duas aplicacdes-piloto sucessivas em con-
textos distintos. A primeira ocorreu com estudantes do Ensino Fundamental II partici-
pantes do programa Technovation Girls. Posteriormente, a partir das observacoes obtidas
e dos ajustes realizados, foi conduzida uma segunda aplicacdo com estudantes do En-
sino Médio vinculados ao projeto Prisma (cursinho preparatério comunitario). Em ambas
as aplicacdes, foram utilizados instrumentos de coleta de dados compostos por fichas de
observacao dos mediadores e formuldrios de feedback respondidos pelos participantes.
Na aplicagdo realizada com os estudantes do Ensino Médio, também foi empregada uma
ficha de familiaridade com IA antes da atividade, bem como uma ficha de observagao
focal utilizada para acompanhar detalhadamente a dindmica de um grupo especifico.

Entre as duas aplicagdes, foram realizados ajustes no jogo e nos instrumentos de
coleta. Na dinamica, o percurso foi alterado de um circuito finito para um circuito ciclico,
reduzindo periodos de ociosidade e favorecendo maior engajamento dos participantes. O
tabuleiro também recebeu adequacdes visuais e a inclusdo de uma casa de bonus, en-
quanto cartas com enunciados extensos, termos estrangeiros e expressoes de dificil com-
preensdo foram revisadas para aprimorar a clareza do conteido. Nos instrumentos de
coleta, foram incluidas fichas de familiaridade com IA e de observagao focal, além de
adaptagdes nas fichas dos mediadores e no formuldrio de feedback, visando ampliar a
qualidade e o detalhamento dos dados obtidos.

Durante as aplicacdes, diferentes papéis foram adotados pela equipe de pesquisa.
O instrutor foi responsavel pela condugdo da aula introdutdria sobre IA realizada antes
da atividade. Os mediadores atuaram junto aos grupos durante a partida, registrando
observacdes sobre engajamento, dificuldades e interacdes dos participantes, além de es-
clarecer duvidas relacionadas as regras e aos conteidos do jogo, quando necessario.
Ressalta-se, entretanto, que a presenga desses mediadores decorreu das necessidades de
coleta de dados da pesquisa, nao sendo um requisito para a utilizacdo do ConsCiénclA
em contextos educacionais regulares.

Por fim, na aplicacdo realizada com o Projeto Prisma, um observador focal acom-
panhou exclusivamente um dos grupos, registrando de forma ndo interventiva aspectos
relacionados ao fluxo das jogadas, aos processos de aprendizagem e as intera¢des sociais
estabelecidas durante a atividade. A partir dos dados coletados por esses instrumentos®,
foi possivel realizar as andlises apresentadas nas secdes subsequentes.

4.1. Aplicacao com Estudantes do Ensino Fundamental: Teste de Jogabilidade

A aplicacido foi feita com alunas do ensino fundamental II e permitiu observar aspectos
como o engajamento, a compreensao das regras e dos contetidos abordados, bem como
o tempo necessdrio para a realizacdo das partidas, visando identificar possiveis ajustes.
As participantes selecionadas fazem parte do treinamento do projeto Technovation Girls,
fornecido pelo projeto de extensdo Meninas Digitais UTFPR-CP. Nesse contexto, o teste
ocorreu para introduzir conceitos relacionados a IA, apresentando o jogo como ferramenta
pedagégica auxiliar. O grupo foi composto por 21 alunas com faixa etaria de 12 a 14 anos,
provenientes de escolas publicas da regido norte do Parand.

Com relac@o ao conhecimento prévio do grupo, a maioria detinha acesso a com-
putadores e/ou celulares, apresentando certa familiaridade com a tecnologia. No que se

®Fotos e Formuldrios: http://bit.ly/41A0z1Y
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refere a temética da IA, todas as alunas indicaram pelo menos um conhecimento superfi-
cial sobre o assunto. Apds esse levantamento inicial, foi realizada uma aula introdutdria
sobre ética no desenvolvimento de aplicacoes, pesquisa digital e IA, buscando nivelar os
conhecimentos das participantes antes da aplicagao do jogo.

Para acompanhar as rodadas préticas, auxiliar nas dividas com relagdo ao jogo
e observar as interagdes das alunas, foram designadas mediadoras para os quatro grupos
formados durante a dinAmica. Durante e apds a aplicacdo, as mediadoras registraram
observacdes sobre a dindmica do jogo por meio de uma ficha de acompanhamento pre-
enchida apds a sessdo. A partir desses registros, foi possivel observar um alto nivel de
participacdo, com poucas dificuldades em relacio a dinamica e ao funcionamento do jogo.
As davidas apontadas centralizaram-se no entendimento de alguns termos presentes nas
cartas, especialmente nas relacionadas a ética, além da timidez na leitura em voz alta e
de momentos pontuais de dispersdo. De maneira geral, as alunas de idade intermedidria
demonstraram maior engajamento, enquanto as mais novas e as mais velhas apresentaram
momentos de menor atengao.

A coleta de feedback ocorreu por meio de um formuldrio remoto e andnimo, dis-
ponibilizado apds a oficina devido a limitagdo de tempo da atividade, visando assegurar
a livre expressdo das participantes. Embora a taxa de respostas tenha alcancado apenas
um ter¢o do total de alunas, caracterizando uma amostragem por conveniéncia, os dados
obtidos demonstram consisténcia: todas as respondentes avaliaram o jogo positivamente.
Em relacdo a compreensao das regras, a maioria indicou entendé-las completamente, nao
havendo nenhuma resposta com auséncia total de entendimento. Considerando que a
aplicacao da IA durante a atividade tinha como principal objetivo o aprendizado sobre a
construcdo de prompts, 75% das respondentes relataram que seus maiores aprendizados
estiveram relacionados a conversacao com sistemas de IA. Outros conhecimentos men-
cionados envolveram aplicacdes da IA no cotidiano e nogdes gerais sobre a temadtica,
conforme apresentado na Figura 3-A.

Avaliagdo da Experiéncia com o jogo

Aprendizados com IA CconsCiénclA

Intengdo de reaplicagao 5
Aplicagdo no dia a dia
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melhor com a IA
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Figura 3. Aprendizado das participantes e avaliacoes das mediadoras

Entretanto, as participantes apontaram que a extensdo de algumas questdes e a
complexidade de determinados desafios eram suas principais dificuldades. Além disso,
sugeriram melhorias em relacdo ao sistema de pontuagdo do jogo, em conjunto com a
inclusdo de mais casas dindmicas no tabuleiro. Com relacdo as mediadoras, quatro res-
ponderam ao formuldrio e, em linhas gerais, indicaram que as regras e a dindmica do
jogo eram compreensiveis. Ademais, apresentaram uma percepg¢ao positiva quanto a apli-
cabilidade pedagdgica do tabuleiro, destacando o estimulo a participacdo das alunas e
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a adequacdo do jogo para a faixa etdria proposta. A Figura 3-B apresenta a média das
avaliacOes das mediadoras para diferentes aspectos da aplicagdo do jogo, obtidas por meio
da escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (“Discordo totalmente”) a 5 (“Concordo
totalmente™).

N N

Observa-se que os critérios relacionados a compreensdo de ética em IA e a
inten¢do de reaplicagdo do jogo obtiveram média maxima. Outros aspectos, como cla-
reza das regras, estimulo a participacdo e facilidade da dinamica, também apresentaram
médias elevadas, indicando boa aceitacdo da atividade. Pode-se observar que a intuitivi-
dade do material apresentou a menor média entre os critérios avaliados; no entanto, todas
as respostas apresentaram ao menos concordancia parcial, nao sugerindo uma avaliagdo
negativa.

4.2. Aplicacao com Estudantes do Ensino Médio: Estudo Observacional

Com o objetivo de avaliar o ConsCiéncIA em um contexto educacional distinto do ex-
plorado no teste anterior, foi realizada uma aplica¢do do jogo com estudantes do ensino
médio participantes do projeto Prisma (cursinho preparatério comunitério). A aplicagdao
foi realizada com 23 estudantes de idades entre 16 e 18 anos, sendo 12 meninos € 11 me-
ninas, e teve uma duragdo de 65 minutos. Diferentemente da aplicagdo realizada com as
participantes do Technovation Girls, cujo foco esteve associado a formulagao de prompts,
esta etapa se concentrou na compreensao geral da A, seus impactos e questdes éticas.
Por essa razdo, as cartas da categoria Pritica ndo foram utilizadas, possibilitando também
a avaliac@o do potencial do jogo em uma dinamica totalmente desplugada.

Antes da execucao do jogo, foi aplicado um questionario de familiaridade com
IA, composto por quatro questdes em escala Likert, permitindo um escore maximo de 20
pontos. Os resultados indicaram uma média de 14 pontos entre os participantes, suge-
rindo um nivel moderado de familiaridade com o tema. Entretanto, observou-se que parte
dos estudantes apresentou escores inferiores a média, evidenciando diferencas no conhe-
cimento prévio sobre IA. Em razdo disso, foi realizada uma aula introdutéria sobre IA,
com o objetivo de nivelar os conhecimentos dos participantes e proporcionar condicdes
mais equitativas para a realiza¢do da dinamica. Para a dindmica, os estudantes foram or-
ganizados em seis grupos; cada grupo contou com um mediador responsavel pelo acom-
panhamento da atividade, além de uma mentora geral que circulava pela sala, observando
a dinamica da turma e oferecendo suporte quando necessario.

Durante a aplicagdo, os mediadores preencheram fichas de observacdo, contendo
aspectos relacionados ao engajamento, a interagdo entre os participantes, a compreensao
do jogo, as dificuldades encontradas e a necessidade de mediagc@o. Apos o término da ati-
vidade, também foi aplicado um formulario andnimo de avaliacdo, composto por questdes
em escala Likert e perguntas abertas sobre a experiéncia dos estudantes com o jogo, tota-
lizando 22 respondentes dos 23 participantes.

Os resultados obtidos indicaram um elevado nivel de engajamento e boa aceitagao
do ConsCiénclA. Nas fichas de observagao, quatro mediadores classificaram o enga-
jamento dos grupos como alto e dois como médio. De maneira semelhante, os for-
muldrios respondidos pelos participantes demonstraram uma percepg¢ao positiva da ativi-
dade: 95,5% dos participantes atribuiram notas 4 ou 5 para a afirmacao de que se sentiram
motivados e engajados durante o jogo, sendo que 68,2% atribuiram a nota maxima. Além
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disso, 81,8% dos respondentes afirmaram que gostariam de jogar novamente, indicando
uma elevada intencdo de reaplicagdo da atividade.

Sobre a aprendizagem percebida, os resultados apontaram para a assimilagdo de
diferentes contetdos relacionados a IA, conforme Figura 4. Entre os temas mais fre-
quentemente mencionados pelos participantes, destacaram-se ética e responsabilidade na
IA (77,3%), informagdes gerais sobre a tematica (59,1%) e aplicagdes da IA no cotidi-
ano (40,9%). Esse resultado também encontra respaldo nas observagdes realizadas pelos
mediadores, dos quais aproximadamente dois tercos relataram ocorréncias de discussoes
relacionadas a aspectos éticos durante as partidas, envolvendo temas como discriminagao,
transparéncia e impactos sociais da IA.

Aprendizados com IA

Aplicagédo no dia a dia

Etica e responsabilidade na IA

Informacgdes gerais

o
(4]
-
o
-
(&)]

20
NUmero de respostas

Figura 4. Principais aprendizados relatados pelos participantes

Em relacdo aos elementos de maior engajamento, as cartas da categoria Sorte fo-
ram apontadas pelos mediadores como 0os momentos de maior entusiasmo entre os alunos,
especialmente em razio do cardter competitivo promovido pela dinamica. Paralelamente,
observou-se um comportamento colaborativo entre os estudantes, sobretudo durante as
cartas da categoria Criativa, nas quais os participantes frequentemente discutiam possibi-
lidades de resposta e auxiliavam uns aos outros na interpretacao dos desafios propostos.

As principais dificuldades observadas estiveram relacionadas a categoria Criativa.
Segundo os registros dos mediadores, essa categoria demandou maior apoio durante os
momentos iniciais da atividade, quando os estudantes ainda buscavam compreender sua
l6gica de funcionamento. Entretanto, ao longo da partida, notou-se uma reducao dessas
dificuldades, com os estudantes demonstrando maior autonomia para interpretar e respon-
der aos desafios.

Adicionalmente, foram identificadas dificuldades relacionadas a compreensao de
termos técnicos e a interpretacdo de perguntas e cendrios mais extensos, aspecto igual-
mente evidenciado nas respostas dos participantes. No formuldrio de avaliacdo, 63,6%
dos estudantes indicaram que responder a algumas perguntas foi um dos principais desa-
fios encontrados durante o jogo, enquanto 40,9% apontaram dificuldades relacionadas a
compreensao de determinados termos.

Como complemento as observagdes gerais, foi realizada uma observagdo apro-
fundada de um dos seis grupos participantes, permitindo acompanhar detalhadamente o
processo de aprendizagem ao longo da partida. Um dos estudantes, por exemplo, evoluiu
de 2 para 7 e, posteriormente, para 10 pontos na categoria Criativa, chegando a escolher
voluntariamente novas cartas dessa categoria quando teve a oportunidade. Paralelamente,
verificou-se uma transicdo gradual da mediagdo para a colaboracdo entre os proprios es-
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tudantes, que passaram a discutir coletivamente os ‘“pensamentos-chave” das cartas e a
auxiliar colegas na interpretagdo dos desafios. Também foram observados momentos de
conflito cognitivo produtivo diante de conceitos menos familiares, como viés e overfitting.
Em uma dessas situacdes, um participante verbalizou estar nervoso para acertar, indicando
que a dificuldade encontrada estimulou reflexdo e engajamento, em vez de desmotivagao.

N

De maneira geral, os estudantes demonstraram boa receptividade a atividade,
como observado pela Figura 5. Entre os aspectos mais apreciados, destacaram-se a
competi¢dao entre os grupos (72,7%), a oportunidade de aprender novos conhecimen-
tos (72,7%) e as discussdes em grupo (50%). As principais sugestdes de melhoria
concentraram-se na ampliacdo de elementos dindmicos associados a categoria Sorte e
na simplificacdo de perguntas consideradas extensas ou complexas, uma percepcao que
também apareceu nos registros realizados pelos mediadores.

Aspectos mais apreciados no jogo ConsCiénclA

Perguntas sobre |A 10
Competigao entre grupos
Discussdes em grupo

Facilidade da dinamica

0 5 10 15 20
NUmero de respostas

Figura 5. Aspectos do jogo mais apreciados pelos participantes

4.3. Principais Percepcoes das Aplicacoes-Piloto

As duas aplicacOes realizadas permitiram identificar aspectos relevantes acerca do jogo
ConsCiénclA em diferentes contextos educacionais. De maneira geral, houve um alto
nivel de engajamento em ambos os grupos, apresentando momentos minimos de de-
sinteresse durante as partidas. No teste realizado com as participantes do Technovation
Girls, foi possivel identificar amplo engajamento na comunica¢cdo com IA generativa. Ja
na aplicacdo totalmente desplugada, conduzida com estudantes do Prisma, observou-se
maior engajamento em desafios que exigiam raciocinio sobre o funcionamento dos sis-
temas de IA e seus impactos. Por apresentar contextos diferentes, pode-se perceber que
tanto a faixa etdria quanto os objetivos pedagdgicos da aplicacdo podem influenciar os
conteddos mais explorados pelos participantes.

Em ambas as experiéncias, foi possivel observar a presenca de discussdes relaci-
onadas a temas €ticos, incluindo a coleta de dados, vieses algoritmicos, discriminacao,
transparéncia e impactos sociais e ambientais da IA. Tais discussdes foram registradas,
por mediadores, em aproximadamente 75% dos grupos do Technovation Girls e em 66,7%
do Prisma. Entretanto, observou-se uma diferenca nos conteidos que os participantes
identificaram como aprendidos. Enquanto nenhuma participante da primeira aplicacio
indicou ter adquirido conhecimento em pilares éticos, 77,3% dos estudantes do Prisma
afirmaram ter aprendido sobre ética e responsabilidade na IA. Esse resultado sugere que
estudantes com maior nivel de escolaridade tendem a reconhecer de forma mais consci-
ente conteudos abstratos e reflexivos, embora discussoes dessa natureza também tenham
ocorrido entre as jogadoras mais jovens.
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Outro aspecto evidenciado nas duas aplicacdes foi o cardter colaborativo promo-
vido pela dinamica do jogo. Apesar do carater competitivo, durante a segunda aplicagdo,
os participantes frequentemente auxiliaram colegas na resolucdo de desafios, sobretudo
nas cartas Criativas. Além disso, verificou-se uma redu¢do gradual da dependéncia
dos mediadores ao longo das partidas, principalmente no segundo teste, indicando a
apropriacdo das mecanicas do jogo e a construcdo de estratégias de resolugcdo. Quanto
as limitagdes, ambos os grupos apontaram dificuldades relacionadas principalmente a ex-
tensdo dos enunciados e a complexidade de alguns termos presentes nas cartas. Por conta
dessa avaliacdo, hé indicios da necessidade de revisdo desses elementos para versoes fu-
turas do jogo, visando melhorar a acessibilidade e a fluidez da experiéncia.

Por fim, a realizacdo de uma aplicagdo com ferramentas digitais e outra inteira-
mente desplugada permitiu avaliar a flexibilidade da proposta pedagdgica. Os resultados
obtidos indicam que a estrutura modular do ConsCiénclA possibilita adaptacdes para dife-
rentes contextos de ensino, sem comprometer a promocado do engajamento, das discussoes
e do pensamento critico. Dessa forma, pode-se compreender que a ferramenta tem a pos-
sibilidade de ser adaptada de acordo com as necessidades pedagogicas, a infraestrutura
disponivel e o perfil dos participantes. Embora os resultados indiquem boa aceita¢ao
do ConsCiénclA, devem ser interpretados considerando as limitagdes do estudo, espe-
cialmente a utilizagdo de amostras por conveniéncia e de medidas predominantemente
perceptivas, o que restringe a generalizacdo dos achados.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho propde o ConsCiénclA como uma ferramenta pedagégica inovadora
voltada ao letramento em IA, fundamentada nos principios da computacdo desplugada.
Tal proposta apresentou a eficidcia da dinamica educacional e sua boa recep¢do pelo
publico-alvo, juntamente com as reflexdes €ticas implicitas mediadas pela experiéncia
ludica. Além disso, a modularidade da ferramenta revelou-se um diferencial, permitindo
sua adaptacdo a diferentes objetivos didaticos e contextos educacionais.

Apesar do cardter exploratério e da amostragem reduzida, os resultados apontam
0 jogo como um recurso pedagdgico promissor para apoiar o ensino critico e ético de IA.
Como trabalhos futuros, planeja-se a realizacao de testes de aceitacao (TAM - Technology
Acceptance Model) com amostras ampliadas, envolvendo professores e escolas parceiras,
preferencialmente com menor grau de acesso tecnoldgico, para validar a aplicabilidade
docente.

Em parceria com o Governo do Estado do Parand, pretende-se também ampliar
a aplicagao do ConsCiénclA em pelo menos 40 escolas situadas em contextos de maior
vulnerabilidade social e digital, contribuindo para a democratizacdo do acesso ao conheci-
mento sobre IA. Nesta etapa, o foco serd mensurar o ganho real de aprendizagem e validar
a adequacgdo dos niveis de dificuldade em relagcdo a familiaridade dos participantes. Fi-
nalmente, o ConsCiénclA alinha-se ao ODS 4 (Educacdo de Qualidade) ao promover o
letramento critico em IA e ao ODS 8 (Trabalho Decente e Crescimento Econémico) ao
ampliar competéncias em tecnologias emergentes. Por fim, atende ao ODS 10 (Redug¢ao
das Desigualdades) ao propor uma abordagem acessivel ao ensino em contextos de baixo
acesso tecnologico.
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Cuidados Eticos

Esta pesquisa foi elaborada em conformidade com as normas éticas aplicaveis a estudos
com seres humanos, especialmente a Resolugao CNS n° 510/2016, bem como com os
principios e diretrizes da Lei Geral de Prote¢do de Dados — LGPD.

Declaracao de Uso de IA Generativa

Este trabalho contou com o apoio de ferramentas de IA generativa, como ChatGPT e
Gemini, utilizadas para auxiliar na organizacdo de ideias, na revisdo textual e no apri-
moramento da clareza da escrita. Entretanto, todas as andlises dos dados, interpretagdes,
decisdes metodoldgicas e revisdes finais foram realizadas pelos autores, que assumem
integral responsabilidade pelo contetdo cientifico apresentado.
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