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RESUMO

Este artigo apresenta um projeto educacional pratico que utiliza um Jogo de Damas
interativo para desmistificar a Inteligéncia Artificial (IA) e seus fundamentos
matematicos. O projeto enfrenta o denominado "Mito da Complexidade", percepcao
recorrente entre estudantes de que os mecanismos da IA sdo inacessiveis, demonstrando
que o aprendizado de maquina resulta de uma estrutura l6gica e matematica. A aplicacao
foi desenvolvida em Python, utilizando Pygame para a interface grafica e PyTorch para a
implementacdo da rede neural. O modelo foi treinado por meio da abordagem Deep Q-
Network (DQN), na qual a rede aprende a avaliar posi¢oes do tabuleiro e selecionar
jogadas maximizando a recompensa acumulada ao longo do tempo, tendo o
Backpropagation e o Gradiente Descendente como mecanismos centrais de ajuste dos
parametros. A gamificacdo constitui o eixo didatico do projeto, situando conceitos de
Calculo Diferencial em uma forma acessivel e envolvente. Os resultados indicam que a

ferramenta proposta é tecnicamente viavel como recurso educacional para o ensino dos
XII Congresso Internacional em Tecnologia e Organizagdo da Informac&o

Guimardes, 24 de junho a 10 de julho de 2026

ISSN: 2965-4130

DOI: 10.5281/zenodo.23103062



fundamentos de IA sendo a validacao pedagogica um desdobramento natural para

investigacOes futuras.
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Célculo.

ABSTRACT

This paper presents a practical educational project that employs an interactive Checkers
game to demystify Artificial Intelligence (AI) and its mathematical foundations. The
project addresses the so-called "Complexity Myth," a common perception among students
that Al mechanisms are inaccessible, by demonstrating that machine learning is grounded
in logical and mathematical principles. The application was developed in Python, using
Pygame for the graphical interface and PyTorch for neural network implementation. The
model was trained using the Deep Q-Network (DQN) approach, in which the neural
network learns to evaluate board positions and select moves that maximize cumulative
rewards over time, with Backpropagation and Gradient Descent serving as the core
mechanisms for parameter optimization. Gamification constitutes the project's
pedagogical framework, placing concepts of Differential Calculus in an accessible and
engaging context. The results indicate that the proposed tool is technically viable as an
educational resource for teaching AI foundations, with pedagogical validation

constituting a natural avenue for future research.
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