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RESUMO

A ampla automacao de tarefas e o processo de transformacéo digital em todos
0s setores da sociedade ndo estd apenas transformando habilidades de
pessoas e empresas, mas também eliminando cargos de trabalho e alterando
a estrutura do mercado. Este estudo propde recursos educacionais
gamificados para facilitar a aprendizagem de conceitos de Inteligéncia
Artificial (IA) no contexto de formagéo profissional. Alinhado a Meta 4.4 dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), o trabalho utiliza 0 método
Design Science Research (DSR) para identificar desafios, desenvolver
solucbes e avaliar sua eficacia. Com foco na democratizacdo do
conhecimento, a pesquisa mostra como elementos de gamificacdo podem
engajar diferentes publicos, ampliar o acesso a educacdo tecnoldgica e
promover a empregabilidade em um mercado de trabalho cada vez mais

digital.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia Artificial, Gamificacdo, Formacao

Profissional.

INTRODUCAO

O avango das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) vem
revolucionando diversos setores, promovendo transformacdes significativas
nas relacdes de trabalho e na demanda por novas competéncias profissionais.
Entre essas tecnologias, a Inteligéncia Artificial (IA) destaca-se como uma das
mais disruptivas, permitindo a criacdo de modelos que podem processar

grandes volumes de dados, identificar padrbes e resolver problemas
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complexos com eficiéncia superior a humana. Contudo, a complexidade da IA
e a falta de estratégias eficazes de ensino tornam-na inacessivel para muitos.
A gamificacdo surge como uma solucdo inovadora para este desafio, ao
utilizar elementos de jogos para transformar o processo de ensino-
aprendizagem. De acordo com Werbach (2014), a gamificacdo simplifica
conceitos complexos, reduzindo a carga cognitiva dos aprendizes e
aumentando seu engajamento. No caso da IA, essa abordagem pode tornar
a aprendizagem mais acessivel e eficiente, especialmente para publicos com
diferentes niveis de familiaridade tecnolégica.

A proposta deste estudo é responder a questao de como a gamificacdo pode
melhorar a compreensdo e a aplicacdo de conceitos de IA em contextos
profissionais, desenvolvendo recursos educativos que combinem ludicidade,
interatividade e aplicabilidade pratica. Alinhado a Meta 4.4 do ODS, o projeto
busca investigar recursos para capacitar jovens e adultos para enfrentar os
desafios e oportunidades da transformacéo digital, promovendo a incluséo e

a equidade no acesso as competéncias do futuro.

METODO
A pesquisa utiliza o método Design Science Research (DSR), estruturado nas

seguintes etapas:

e Conscientizacao: ldentificacdo das lacunas no ensino de IA e revisao
de literatura;

e Proposicdo: Modelagem de recursos gamificados com base em
dimensdes pedagogicas criticas;

e Desenvolvimento: Construcdo de  protétipos educacionais
gamificados;

e Avaliacao: Testes estruturais e experimentais com diferentes perfis de
publico-alvo;

e Concluséo: Consolidacao das diretrizes para a ado¢ao de gamificacao

no ensino de IA.
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Além disso, € importante considerar que a pesquisa proposta se caracteriza
como aplicada, exploratoria e qualitativa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa, até o momento, explorou evidéncias na literatura e ferramentas
digitais aptas para elaboracéo de planos de aula ou formacéo em IA.

Os recursos gamificados identificados consistem em ferramentas interativas,
como quizzes, simulacdes e narrativas baseadas em cenarios de IA. Esses
recursos estdo em fase de preparacao para aplicacdo em experimentos com
grupos de diferentes niveis educacionais e de familiaridade tecnolégica.

A partir desses experimentos, esperar-se avaliar:

e Aprimoramento do Engajamento: especialmente entre aqueles com
pouca familiaridade com IA.

e Compreensdo de Conceitos: retencdo de conhecimento, com
melhora significativa nas avaliaces pds-atividade.

e Acessibilidade: grau de adaptacéo dos recursos a diferentes perfis,
sendo o foco na eficiéncia para introduzir conceitos basicos de IA a
publicos leigos.

e Feedback dos Participantes: relatos dos participantes quanto ao
aprendizado ser dinamico e intuitivo, o que pode evidenciar a confianca

dos aprendizes em aplicar os conceitos de |IA em contextos praticos.

Os resultados parciais sugerem que a gamificacdo pode superar barreiras
tradicionais de ensino, democratizando o acesso a conhecimentos técnicos e
promovendo a inclusdo digital. Contudo, a pesquisa também destacou
desafios, como a necessidade de personalizacdo para atender a publicos
diversos e a importancia de alinhar os recursos educacionais aos objetivos

especificos de aprendizagem.

CONCLUSOES
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Os resultados parciais indicam que a integracdo da gamificagdo no ensino de
Inteligéncia Artificial tem potencial para ser uma abordagem eficaz para
engajar e capacitar aprendizes de diferentes niveis. Os recursos em
desenvolvimento contribuem para desmistificar a 1A e torna-la acessivel,
promovendo competéncias criticas para o mercado de trabalho digital.
Alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, o estudo reforgca a
importancia de inovacdes pedagodgicas para ampliar o acesso a educacao

tecnoldgica e preparar profissionais para os desafios do futuro.
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