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Resumo: O jogo Inteligéncia Artificial foi desenvolvido para ser utilizado na
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia de 2020, cujo foco foi a Inteligéncia
Artificial, e tem o intuito de auxiliar no aprendizado sobre a area através do
método ludico. O jogo foi criado pela equipe do Espaco de Ciéncia e Tecnologia
(ECT), localizado no Centro Tecnoldgico de Joinville, campus da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Este tem por objetivo realizar oficinas sobre a
tematica com estudantes do ensino fundamental e médio, além dos académicos
do Centro. O intuito do projeto é disseminar o conhecimento sobre a IA e como ela
se faz presente na sociedade, através de uma pratica divertida, atrelada ao ato de
jogar.
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JOGO EDUCATIVO: INTELIGENCIA ARTIFICIAL

1 INTRODUGAO

O Centro Tecnologico de Joinville, campus da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), abriga diversos espacos onde sao realizados projetos relacionados as
areas dos cursos ofertados. Entre eles, o Espaco de Ciéncia e Tecnologia (ECT-
ect.joinville.ufsc.br) é um local onde sédo desenvolvidas atividades de extenséo voltadas a
comunidade e as escolas de Joinville e regido, abordando temas como: meio ambiente,
robdtica, matematica, assim como Ciéncia e Tecnologia - C&T em geral, através de oficinas,
jogos educativos e objetos interativos. O objetivo do ECT é conectar a sociedade a
universidade através da democratizagdo do conhecimento, principalmente realizando
visitas as escolas locais e recebendo alunos no Espaco.

Uma das principais atividades do ECT é o desenvolvimento de jogos educativos para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem utilizando o fator ludico. Os jogos abordam
temas sobre areas da C&T, bem como diversos temas relacionados aos cursos ofertados
no campus, e sao aplicados durante as interacdes com os visitantes do espaco. Através do
empirico, a equipe do ECT tem confirmado que a brincadeira estimula a curiosidade, sendo
gue os alunos costumam se interessar mais por temas ja apresentados nos jogos presentes
no Espaco, do que outros temas abordados durante as visitas. Santaella (2012), embasa o
possivel comportamento ao alegar que a troca do processo tradicional de ensino para o
ludico facilita a aprendizagem por descobertas.

Anualmente o ECT participa das atividades da Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia (SNCT), organizada pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacées — MCTI.
O principal objetivo da SNCT é mobilizar a populacdo em torno de temas que envolvem a
C&T, mostrando a sua importancia na vida das pessoas. Cada edi¢cdo conta com um tema
gue norteia as atividades, que sao realizadas em diversas cidades do pais. A SNCT de
2020 propos refletir sobre usos e aplicagcdes da Inteligéncia Artificial no cotidiano das
pessoas, ha Saude, Agricultura, Justica, Educacao, na melhoria da qualidade de vida e no
desenvolvimento humano e sustentavel. O ECT participou com diversas atividades, entre
elas, o desenvolvimento de um jogo educativo sobre inteligéncia artificial (I1A).

Dessa maneira, o0 jogo da Inteligéncia Atrtificial foi pensado para que as criangas e
adolescentes que visitam o ECT possam compreender melhor como essa tecnologia afeta
o cotidiano. Sabe se que a IA “[...] tem provocado grandes mudangas na economia com a
automatizacdo de servicos, automacao industrial, transa¢cdes eletrbnicas, comunicacao,
entre outros” (TAVARES et al., 2020, p. 48700), e sua utilizagdo € cada vez mais
abrangente na sociedade atual. Por isso, torna-se relevante o aprendizado sobre a IA, ja
gue esta tecnologia impacta tanto direta quanto indiretamente a vida de todos. Assim, 0
objetivo principal deste artigo sera de apresentar 0 jogo, suas caracteristicas e seu
desenvolvimento, além de comentar como foi a aceitacdo por parte dos estudantes que
tiveram a possibilidade de joga-lo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para reafirmar a importancia do desenvolvimento de um jogo néo eletrénico sobre a
IA, foram consultadas pesquisas que relacionam o tema com a educacao e sua utilizacéo
em combinacao com o fator ludico.

O trabalho de Camada e Durées (2020) aponta a necessidade de que ocorra o
ensino da IA na educacao basica, ao definir que seus fundamentos envolvem e permeiam
o mundo do trabalho e a sociedade em geral, por isso € desejavel que o0s jovens
compreendam o mundo digital e suas tecnologias. De acordo com Pimentel et al. (2018)
“[...] muitas vezes as pessoas nao percebem que estido lidando com maquinas que utilizam
IA. Dai a necessidade de se tratar deste assunto cada vez mais cedo na Educacao Basica”
(apud CAMADA e DURAES, 2020, p. 1557).

Dentro da mesma tematica, Tavares et al. (2020) destaca que a aplicacdo da IA é
uma realidade presente em varios campos, mas que é de baixo impacto na educacao, se
comparada a outras areas. Dessa forma, a pesquisa sugere que estudos sobre a IA na
educacdo podem tornar a apropriacdo desta tecnologia mais amigavel para a area, e que
essa é uma forma de:

buscar solugbes que possam agregar valor para 0 processo de ensino-
aprendizagem, para apoiar professores e alunos, porém, sem negligenciar
0 aspecto humano, sem esquecer habilidades como ética e
responsabilidade, trabalho em equipe e flexibilidade, habilidades de
pensamento (pensamento critico, resolu¢éo de problemas e criatividade) e
gestdo do conhecimento. (BATES, 2015 apud TAVARES et al., 2020, p.
48700)

Ao determinar-se a necessidade do aprendizado sobre a IA, a utilizacdo do formato
lidico é embasada através do estudo de Santaella (2012), que define em sua pesquisa que
0S jogos sao a expressao mais legitima do ludico, sendo nele onde as forcas da razao e da
sensibilidade se fazem presentes. De acordo com a autora “esta afirmacéo subsidia,
teoricamente, a afirmacéo de varios autores, ao apontarem para o elevado potencial dos
jogos para o desenvolvimento de habilidades socioafetivas e cognitivas” (SANTAELLA,
2012, p. 187).

A importancia do lidico como atividade de aprendizado é enfatizada por Hostetter
(2006), cuja pesquisa constata modificacoes nas habilidades da geracéo atual de jovens
que usam constantemente jogos: “sentem-se a vontade com a exigéncia de habilidades
visuais-espaciais, constroem mapas mentais e usam 0 jogo como uma ferramenta
cognitiva” (apud SANTAELLA, 2012, p. 191).

Para completar a analise sobre o ludico na educacdo, a pesquisa de Silva et al.
(2007) tem como foco o uso do jogo para o aprendizado das Ciéncias, partindo de analises
de desempenho escolar através de dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep). Os autores sugerem a utilizagdo do ladico como
instrumento de aprendizagem para a resolucdo da falta de relagcdo entre as situacdes
estudadas com o cotidiano, bem como o desinteresse dos alunos pelas aulas de Ciéncias.
De acordo com Silva et al. (2007), os jovens séo livres para definir suas a¢des por meio do
ludico, pois “a esséncia do brincar é a criacdo de uma nova relagdo entre as situacdes
pensadas e as situagdes reais e possiveis” (p. 453).
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No mesmo estudo, as possibilidades do aprendizado ludico séo reafirmadas por
Mettrau (1995):

A disposicao para brincar € uma caracteristica de criatividade. Muitos
cientistas revelaram uma visdo ludica dos problemas com que se
defrontaram. Brincaram com os significados de fatos bem conhecidos e,
ocasionalmente, obtiveram respostas incomuns para 0s problemas,
estabelecendo novas relagfes (apud SILVA et al., 2007, p. 455).

Ademais, sabe-se que a IA faz parte da estrutura de diversos jogos eletronicos, e 0
estudo de Kishimoto (2004) detalha alguns exemplos, além de comentar sobre como sao
desenvolvidos alguns algoritmos para a aplicacdo desta tecnologia. Contudo, ndo foram
encontrados jogos nédo eletronicos sobre a IA, nem estudos sobre o desenvolvimento de
algo parecido com o jogo Inteligéncia Artificial criado pela equipe do ECT.

3 SOBRE O JOGO

3.1 Método

Definido o tema de acordo com a proposta da SNCT 2020, foi feita uma extensa
pesquisa bibliografica sobre a IA e suas diversas aplicacdes. Sabe-se que para atingir o
propdsito de ser uma ferramenta educacional o jogo precisa “possuir objetivos de
aprendizagem bem definidos, ensinar contelidos das areas de conhecimento visadas ou
promover o desenvolvimento de competéncias para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes” (SANTAELLA, 2012, p. 188).

Para atingir esse objetivo foi realizada a andlise das informacdes coletadas, das
guais foram selecionados os casos mais relevantes de aplicacdo na sociedade atual e que
se encaixavam na reflexdo sobre usos da IA no cotidiano: na Saude, na Agricultura, na
Justica, na Educacao, na melhoria da qualidade de vida e no desenvolvimento humano e
sustentavel. Ao considerar que “a dimensao educativa surge quando as situagdes ludicas
sdo intencionalmente criadas com vista a estimular certos tipos de aprendizagem”
(KISHIMOTO, 1999 apud SILVA et al., 2020, p. 452), é preciso determinar com exatidao o
conhecimento a ser passado pelo jogo, para isso foi feita uma pesquisa mais detalhada
sobre as aplicacdes escolhidas.

Apéds determinar o contetdo, foi necessario analisar qual seria o formato ideal para
divulgar o conhecimento através do método ludico. Ao longo dos anos, o ECT desenvolveu
diversos tipos de jogos educacionais, sendo que alguns séo desenvolvidos com base em
modelos ja existentes e amplamente conhecidos como jogos de tabuleiros e de cartas,
enquanto outros tém sua estrutura e suas regras pensadas do zero pela equipe.

No caso do jogo IA, ap6s a analise das possibilidades, chegou-se a conclusdo de
gue um bingo seria o formato ideal para transmitir as informacdes de forma mais otimizada.
Ao desenvolver o jogo neste modelo, converge-se para a hipotese de que “os jogos
educativos poderdo tornar-se mais motivadores no momento em que deixarem de ser
fortemente pedagdgicos e agregarem, em sua concepcao, técnicas de criagcao oriundas dos
jogos de entretenimento” (SANTAELLA, 2012, p. 192).
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3.2 Modelo

O jogo IA € um bingo adaptado, sendo que no original os participantes recebem
cartelas com nameros e o objetivo é completa-las inteiras, ou alguma linha, pelo menos. No
bingo comum, uma pessoa deve sortear 0s numeros para que 0s jogadores completem
suas cartelas, enquanto no jogo Inteligéncia Artificial devem ser sorteadas cartas.

A composicao do jogo € dada por 4 cartelas com categorias aleatdrias, e 22 cartas
compostas de diferentes areas ou conceitos relacionados a IA. Estas cartas contém dados
sobre o0 assunto, e sdo separadas por categorias de aplicacdo desta tecnologia, como pode
ser visto na “Figura 1”.

Figura 1 — Exemplos de cartas do jogo.

GERENCIAMENTO O APREI ZADO VE
DE CIDADES DE MAQUINA 0S

Fonte: Adaptado do jogo Inteligéncia Artificial (2022).

Para jogar € preciso que um participante figue responsavel por sortear as cartas e
até quatro participantes podem receber uma cartela cada um para preencher. O jogador
gue tirar as cartas deve ler as descricbes e deixa-las separadas, enquanto 0s outros
participantes devem relacionar esses textos com 0s temas que estiverem em suas cartelas.
A pessoa responsavel pelas cartas pode fazer uma pausa para que 0s jogadores pensem
e consigam descobrir a qual tema a descricdo se refere e, caso nao descubram, o
participante que esta sorteando as cartas pode falar a resposta correta. Vence o jogador
gue primeiramente completar sua cartela de forma correta, sendo que deve ser realizada a
conferéncia dos temas com suas respectivas descricbes de acordo com as respostas que
constam na parte inferior de cada carta. Um exemplo de cartela pode ser visto na “Figura
2",
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Figura 2 — Exemplo de cartela do jogo.

Monitoramento Defesa
Educacgao ’ i
da Lavoura Cibernetica

Pesquisa

: Veiculos
Segurancga Inteligente

. Autonomos
de Sintomas

Aprendizado Qualidade Assistentes
de Maquina de Trabalho Pessoais

o Armazenamento
Notificagoes " Tecnologia
" em Grande -
Instantaneas Genomica
Escala

Fonte: Adaptado do jogo Inteligéncia Artificial (2022).

3.3 Conteudo

Como o jogo Inteligéncia Artificial foi pensado para ser um material integrante da
temética da SNCT 2020, foram escolhidos assuntos mais especificos dentro da area para
serem abordados. As cartas sdo compostas por descricdes relacionadas aos temas de
Saude, Agricultura, Justica, e Educacédo dentro da IA, e como ela pode auxiliar na melhoria
da qualidade de vida e no desenvolvimento humano e sustentavel.

De acordo com Luger (2013) uma grande area de aplicacdo da IA sdo os Sistemas
Especialistas, cuja modelagem depende diretamente do conhecimento de um especialista
humano. Essa dependéncia ocorre porque “O conhecimento especialista é uma
combinacdo de um entendimento tedrico do problema com uma colecdo de regras
heuristicas para resolver problemas, que a experiéncia demonstrou ser efetiva no dominio”
(LUGER, 2013, p. 18).

O desenvolvimento de um sistema especialista depende também da tecnologia de
armazenamento em grande escala (Big Data), pois € através da andlise computacional da
enorme quantidade de dados colocadas no sistema que se definem as diretrizes e critérios
para o processo de decisdo do algoritmo em questio (FRAZAO, 2018).

Essa tecnologia pode ser utilizada para diversos fins, e alguns deles fazem parte do
contetdo presente no jogo Inteligéncia Artificial. No setor de Saude, com a aplicacédo de
sistemas especialistas, é possivel melhorar a acuracidade da analise de sintomas dos
pacientes, armazenar informacfes de histérico de salude em prontuérios eletrdnicos,
otimizar o tempo de resposta de médicos a atendimentos, entre outros.

Da mesma maneira, o controle na area da Agricultura pode ser otimizado com a
utilizacdo da tecnologia, e dois grandes exemplos sdo a automacgédo do monitoramento da
lavoura, com pesquisas inteligentes para acompanhamento de qualidade do solo e
presenca de pragas, assim como a otimizagcdo da predicdo meteorolégica, que facilita o
cuidado com as plantagdes.
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No ambito da Educagéo, os sistemas especialistas podem auxiliar no progresso dos
estudantes através da avaliacdo de resultados, e indicar quais seus niveis de aprendizado
para adaptar conteudos conforme essa analise. No setor de seguranca, a aplicacdo da
tecnologia pode ser tanto no ambiente real, facilitando o controle e monitoramento de
atividades suspeitas por meio da integracdo com dados da Policia e de outras autoridades,
guanto no ambiente virtual, onde podem ser desenvolvidos mecanismos para realizar a
defesa cibernética de informacdes.

Outro conteudo abordado no jogo Inteligéncia Artificial, cujo funcionamento depende
da aplicacéo de sistemas especialistas, € o monitoramento de cidades para a melhoria da
qualidade de vida dos cidaddos. Com as informacdes obtidas através deste monitoramento
€ possivel controlar de maneira otimizada a eficiéncia dos servi¢os publicos, supervisionar
o trdfego em tempo real, e fiscalizar possiveis impactos ambientais.

Para que a IA seja uma ferramenta auxiliar na evolucdo da vida em sociedade, é
preciso que suas aplicacdes ndo figuem apenas no ambiente virtual. E com o objetivo de
facilitar processos que surgiu o conceito de automacédo, mais um dos contetdos abordados
no jogo Inteligéncia Artificial. Essa tecnologia é responsavel pela combinacdo dos
algoritmos e programas inteligentes (softwares), com maquinas e objetos eletrénicos do
cotidiano (hardware), para a realizacao de tarefas:

A automacédo vem para transformar etapas que antes eram feitas de forma
estritamente manual e repetitiva em &areas onde a tecnologia pode ser
utilizada. E com isso agregar beneficios como a otimizagdo de tempo,
padronizacdo das tarefas, aumento na produtividade e gestdo eficaz e
segura, independente do tamanho da sua empresa (JIENTARA, 2021).

A aplicacao da automagao em diversos setores transforma diariamente o cotidiano,
tanto no ambito pessoal por meio de eletrodomésticos inteligentes, assistentes pessoais e
veiculos autbnomos, quanto na sociedade em geral com a automacao de atendimentos
virtuais, processos industriais, entre outros.

Apesar dos sistemas especialistas obterem, frequentemente, melhores resultados
utilizando abordagens ndo humanas, existe uma outra area de aplicacao de IA cujo objetivo
€ modelar o desempenho humano para formular e testar teorias da cognicdo humana
(FRAZAO, 2018). A Modelagem do Desempenho Humano ¢ parte essencial da construgéo
do Aprendizado de Maquina (Machine Learning), pois:

Um sistema especialista pode executar calculos extensivos e custosos para
resolver um problema. Entretanto, diferentemente de um ser humano, se em
uma outra vez lhe for apresentado 0 mesmo problema ou outro similar, ele
normalmente nao se lembrara da solucéo. Ele realizara a mesma sequéncia
de célculos novamente (LUGER, 2013, p.23).

Para um sistema inteligente, esse ndo € o comportamento esperado, por iSso essa
aplicacdo da IA é uma das principais areas de estudo, e é também abordada no jogo
Inteligéncia Artificial.

Dentro dessas tematicas, os casos especificos de aplicacdo da IA sé&o descritos no
jogo, e foram escolhidos de acordo com a reflex&o proposta pela SNCT de 2020. Durante
as atividades do evento, o jogo desenvolvido foi levado a um total de 6 escolas, sendo
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distribuido para as estudantes que participaram das atividades, como por exemplo, as
alunas da Escola Estadual Marli Maria de Souza, como demonstra a “Figura 3”.

Figura 3 — Distribuic&o do jogo Inteligéncia Artificial
durante a 172 SNCT.

172 SEMANA NACIONAL

DE CIENCIAE
TFCNOLOC”‘ s

INTELIGENCIA ARTIFICIAL:
A NOVA FRONTEIRA DA CIENCIA BRASILE

SNCT.MCTIC.GOV.BR
#SNCTMCT
~ BRAS|L

Fonte: Autores (2022).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizac&o de jogos no aprendizado tem se mostrado muito eficiente, principalmente
entre as criancas e adolescentes. A equipe do ECT ja desenvolveu varios jogos que
abordam o tema de C&T. Em 2021, o jogo foi levado para 6 escolas, totalizando um nimero
aproximado de 600 estudantes que participaram da experiéncia de aplicacdo do Jogo
Inteligéncia Artificial.

O jogo foi muito bem recebido pelos jovens que comentaram que o design visual
estd muito bem elaborado, o tempo de jogo é adequado e a explicacdo dos temas de |A
bem compreendidos. Também foi percebido uma grande motivagcédo dos jovens para jogar,
0 que demonstra que a utilizagdo do ludico como instrumento de aprendizagem é uma
grande alternativa para os professores e pais trabalharem certos conteudos com as
criancas e adolescentes.
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EDUCATIONAL GAME - ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Abstract: The Atrtificial Intelligence game was developed to be presented at the National
Science and Technology Week in 2020, whose focus was Atrtificial Intelligence (Al). The
game was created by the Science and Technology Space team, located at the Joinville
Technological Center, campus of the Federal University of Santa Catarina (UFSC). This
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aims to carry out workshops on the subject Al with elementary and high school students,
and UFSC academics. The purpose of the project is to disseminate knowledge about Al and
how it is present in our society, through a fun practice, the game.
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