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RESUMO

Gracas a esforcos cientificos, a disseminacdo do pensamento computacional intensificou as
inovacoes tecnoldgicas com uso de inteligéncia artificial, tornando-as imprescindiveis em nosso
cotidiano. Embora presente no meio cientifico, o PC apenas recentemente revelou-se
importante na Educacéo, portanto, nota-se uma preocupagdo emergente e significativa com o
ensino tecnoldgico no contexto escolar. A Inteligéncia Artificial (I1A) é uma area de pesquisa e
desenvolvimento criada a partir da necessidade de ampliar a capacidade das maquinas em
resolver problemas e tomar decisfes. Experimenta-se a primeira geracdo de produtos que
empregam métodos e técnicas oriundos da area da IA. As aplicagdes mais populares sdo
observadas em assistentes pessoais e financeiros, rob6s, jogos e no georreferenciamento. Nesse
cenario, percebe-se uma lacuna no conhecimento docente em contetdos de computacdo para
IA, sendo necessario oferecer uma formacdo aos docentes para prepara-los para o desafio de
popularizar nas escolas competéncias de forma interdisciplinar, a partir da construgdo de
experiéncias computacionais nas disciplinas STEAM. A abordagem STEAM tende a ser uma
oportunidade de unir forcas com a Base Nacional Curricular. Quando integradas, elas podem
contribuir com a construcdo de situacGes de aprendizagem capazes de proporcionar
experiéncias computacionais relevantes ao ensino nas Ciéncias e na Matemética. Como questdo
orientadora, propfe-se a seguinte: como abordar e desenvolver conhecimentos complexos
relacionados a Inteligéncia Artificial promovendo experiéncias computacionais nas disciplinas
STEAM? Considerando o contexto escolar e com intuito de elaborar e avaliar uma formacéo
docente, foi desenvolvida uma Sequéncia Didatica para professores, incorporando
conhecimentos sobre tecnologias computacionais, com as habilidades do PC e com uso da IA,
visando contribuir com a constru¢do de competéncias docentes, de modo a potencializar a
qualidade do ensino na escola com inovacdo tecnoldgica. A sequéncia didatica e 0s
experimentos realizados permitiram a construcdo de um produto educacional destinado a
complementacdo da formacdo docente, integrando conceitos e praticas apoiados em estudos
sobre a Inteligéncia Artificial integrada ao Ensino das areas STEAM. A avaliacdo e 0s
detalhamentos sdo descritos neste documento.

Palavras-chave: Formagdo Docente, Tecnologias Educacionais, Abordagem STEAM,

Ensino de Inteligéncia Artificial.



ABSTRACT

Thanks to scientific efforts, the dissemination of computational thinking has intensified
technological innovations with the use of artificial intelligence, making them indispensable in
our daily lives. Although present in the scientific environment, PC (computational thinking)
has only recently revealed itself to be important in Education, therefore, one notices an
emerging and significant concern with technological teaching in the school context. Artificial
Intelligence (Al) is an area of research and development created from the need to expand the
capacity of machines to solve problems and make decisions. We are experiencing the first
generation of products that employ methods and techniques from the Al area. The most popular
applications are observed in personal and financial assistants, robots, games, and
georeferencing. In this scenario, a gap in teachers' knowledge of Al computing content is
perceived, and it is necessary to offer teachers training to prepare them for the challenge of
popularizing skills in schools in an interdisciplinary way, from the construction of
computational experiences in STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics) disciplines. The STEAM approach tends to be an opportunity to join forces with
the National Curricular Base. When integrated, they can contribute to the construction of
learning situations capable of providing relevant computational experiences to teaching in
science and mathematics. As a guiding question, we propose the following: how to approach
and develop complex knowledge related to Artificial Intelligence by promoting computational
experiences in STEAM subjects? Considering the school context and aiming to elaborate and
evaluate a teacher training, a Didactic Sequence was developed for teachers, incorporating
knowledge about computational technologies, with PC skills and with the use of Al, aiming to
contribute to the construction of teaching competencies, in order to enhance the quality of
education in school with technological innovation. The didactic sequence and the experiments
carried out allowed the construction of an educational product aimed at complementing teacher
training, integrating concepts and practices supported by studies on Artificial Intelligence
integrated into Teaching in the STEAM areas. The assessment and details are described in this
document.

Keywords: Faculty Training, Educational Technologies, STEAM Approach, Teaching
Artificial Intelligence.
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1INTRODUCAO

“It is imperative to develop a computational thinking skill set among STEAM
educators and students to sustain scientific revolution.”
(Swaid, 2015, p. 3658)

Vive-se hoje em uma sociedade digital, em que, recentemente, observa-se o crescimento
de produtos e servigos que usam a Inteligéncia Artificial (IA). Exemplos de tais usos se dao
com a realidade aumentada, a visdo computacional e a telepresenca (Vicari, 2017; Luger, 2014).

As inovacdes tecnoldgicas sdo resultados de esforcos cientificos e computacionais,
decorrentes, na maioria das vezes, da dissemina¢do do Pensamento Computacional (PC) no
meio cientifico (Vicari, 2021). O PC pode ser compreendido como um conjunto de habilidades
basicas que permitem a aplicacdo dos elementos computacionais, como linguagens e métodos
formais, em diversos contextos (Wing, 2006). Embora presente no meio cientifico, o PC apenas
recentemente revelou-se importante na educacao.

O conceito de PC ndo é novo. Contudo, sua importancia na Educacéo foi fortalecida nos
ultimos anos, promovendo mudangas curriculares no mundo todo (Sengupta et. al., 2018). Para
Wing (2006, p. 33), o pensamento computacional envolve: resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da
ciéncia da computacdo. O pensamento computacional inclui uma gama de ferramentas mentais
que refletem a amplitude do campo da Ciéncia da Computagéo.

De forma ainda preliminar e basica, o PC vem, pouco a pouco, sendo trabalhado na
Educacgdo Bésica. Por um lado, ao nivel nacional, é crescente a preocupa¢do com o ensino
tecnoldgico, principalmente sob a ética da instrumentalizacdo docente para as habilidades no
uso e na insercédo das tecnologias em sala de aula. Geralmente, relatados em artigos cientificos
nacionais, observam-se iniciativas voltadas ao ensino da programacdo, das linguagens e da
I6gica (Rodriguez, Reis e Isotani, 2017; Ramos, Espadeiro, 2014).

A propria BNCC (2018) sustenta a necessidade de que os anos escolares precisam
abordar temas contemporaneos que desenvolvam nos estudantes habilidades que lhes serdo
exigidas futuramente. Entretanto, ao nivel internacional, novas visdes epistemoldgicas

emergem, trazendo o pensamento computacional para o ensino das disciplinas STEAM
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(Science, Technology, Engineering, Arts and Math) a fim de prover experiéncias
computacionais (Sengupta et. al., 2018).

Em oposicdo a visdo tecnocentrista, uma experiéncia computacional propde
mecanismos para a simulacdo, andlise e visualizacdo de fendbmenos cientificos abstratos,
complexos ou dificilmente observaveis por meio das linguagens e sistemas formais da
computacdo (Papert, 1980; Sengupta et. al., 2018). Desta forma, as habilidades do pensamento
computacional se conectam as disciplinas STEAM, disponibilizando um repertorio de métodos
e recursos para que novas e aprofundadas visdes, aprendizagens e concepcdes dos fenémenos
sejam reveladas pelo suporte computacional.

A abordagem STEAM apoia o desenvolvimento de PC nas suas atividades através da
colaboracdo, em que os estudantes aprendem uns com 0s outros e incentivados para o
protagonismo do préprio aprendizado.

Essa abordagem é também uma ferramenta para estimular a autonomia dos estudantes
na resolucdo de problemas, com abordagem interdisciplinar simultdnea do aprendizado,
envolvendo as areas das ciéncias, tecnologia, engenharia, matematica e artes, tendo o professor
papel como um facilitador do processo de aprendizagem.

Além do PC, uma das areas da computacdo de grande impacto social e técnico é a
Inteligéncia Artificial (I1A). Neste trabalho, propde-se um olhar atento para as potencialidades,
beneficios, mas também para os riscos e desafios que a A traz para a sociedade. Uma forma de
abordéa-los e contextualiza-los pode ser por meio da sua inser¢do no ensino.

Nesse cendrio, percebe-se uma lacuna no conhecimento docente em contetdos de
computacdo, sendo necessario oferecer uma formacdo aos educadores para ensinar a criar
subsidios para prepara-los para o desafio de popularizar nas escolas competéncias de
computacgdo interdisciplinarmente. Para além do ensino de programagdo, previamente
demonstrado e validado em diversos trabalhos cientificos (diversos relatados em Vicari et al.,
2018), a presente proposta de dissertacdo trata da construcdo de experiéncias computacionais
no contexto de uma formacao de professores.

Assim sendo, propde-se uma formacdo docente recorrendo a plataformas
computacionais com a finalidade de desenvolver, aplicar e avaliar as potencialidades da IA,
apoiada na visdo interdisciplinar com a abordagem STEAM. Tais abordagens, quando
integradas, podem contribuir com a construcdo de situagcdes de aprendizagem gque promovam
experiéncias computacionais relevantes ao ensino nas Ciéncias e na Matematica. Como questéo

orientadora deste projeto, propde-se a seguinte: como abordar e desenvolver conhecimentos
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complexos relacionados a Inteligéncia Artificial promovendo experiéncias computacionais
nas disciplinas STEAM?

De modo a apresentar a proposta de dissertacdo desenvolvida, descreve-se nas
seguintes se¢des 0s objetivos, justificativas e a revisdo bibliografica. Descreve-se também uma
visdo geral da formacéo docente prevista.

1.1 Objetivos Geral e Especificos

O objetivo deste projeto é elaborar e avaliar uma formacdo docente, incorporando
tecnologias computacionais, tais como o Pensamento Computacional com uso da Inteligéncia
Anrtificial, visando contribuir com a construcédo de competéncias docentes e, consequentemente,
promover situacdes de aprendizagem que produzam experiéncias computacionais relevantes ao
ensino nas Ciéncias e na Matematica.

Desta forma, espera-se contribuir nos processos de ensino e aprendizagem de modo
que os professores sejam capazes desenvolver suas habilidades e competéncias, com o intuito
de potencializar a qualidade do ensino na escola através de inovacéo tecnologica.

Para atender ao objetivo geral proposto, tende-se 0s seguintes objetivos especificos:

e Identificar pesquisas (artigos) publicadas até 0 momento pela comunidade cientifica
sobre o ensino de IA na Educagéo Basica.

e Examinar e selecionar um conjunto de métodos e técnicas de IA, Uteis,
significativas e relevantes para as areas de Ciéncias e Matematica.

e Conceber e planejar uma formacdo com IA para docentes da area de Ciéncias e
Matematica.

e Contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem na Educagéo
Basica brasileira através das tecnologias digitais de comunicacdo e informacgéo por
meio de uma formacao docente.

e Proporcionar aos docentes conhecimentos e competéncias basicas de 1A e avaliar
os resultados da formacdo considerando critérios de compreensdo dos métodos,
observando aspectos que refletem amadurecimento e capacidade critica e reflexiva

atraves de experiéncias pedagdgicas, tecnoldgicas e interdisciplinares.
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1.2 Justificativa do projeto

Diante da conjuntura atual que estamos vivenciando, 0 meio escolar precisa se apropriar
de tecnologias digitais de ensino, conhecendo-as e aprendendo a utiliza-las. Esses recursos
podem oferecer competitividade e um sistema de ensino mais proximo da realidade e, por
consequéncia, pode refletir em um ambiente escolar inclusivo.

Esse cenario propde vislumbrar a sincronicidade com as Competéncias Gerais da BNCC
(2018), que ja previa a necessidade de se trabalhar com as Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo (TDICs) na construcdo de processos educativos que promovam aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes, com 0s
desafios da sociedade contemporanea, para que o estudante seja independente na maneira de
aprender.

Em consonancia com a realidade que se desenha a passos curtos e sem acompanhar a
realidade tecnoldgica que estamos protagonizando, ressalta-se a importancia do debate sobre
como ajudar os docentes neste desafio de criar ambientes de ensino personalizados e inovadores
de qualidade, para o professor estar apto para orientar o estudante a mediar o conhecimento
com as ferramentas disponiveis.

Este contexto exigiu de todos repensar como veem as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao (TDICs), para ndo mais utiliza-las isoladamente. Ao longo dessa
pesquisa, pretende-se mostrar que a formacdo de professores é fundamental para propiciar
inovacdo no processo de aprendizagem, pois visa fornecer conceitos basicos de 1A e PC, por
meio de tecnologias digitais na educacéo.
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2PILARES TEORICOS DO PROJETO

Considera-se como primeiro pilar do projeto de pesquisa a Teoria do Construcionismo.
Na visdo de Papert (1994), a aprendizagem construcionista visa ensinar a produzir
conhecimento com 0 minimo de ensino, com isso 0 estudante aprende descobrindo por si
mesmo 0 conhecimento especifico que precisa, através do esfor¢o autbnomo, estimulando a
construcdo ativa durante o processo de aprendizagem.

O segundo pilar trata do pensamento computacional (PC) e seus desdobramentos que
propiciam, consolidam e fortalecem a insercao de técnicas e da experiéncia computacional com
métodos da IA na abordagem STEAM. Para serem abordados nas atividades os conceitos das
areas das Ciéncias, Tecnologias, Artes, Engenharia e Matematica, ser4 necessario propor a
abordagem STEAM para auxiliar no processo de aprendizagem interdisciplinar, englobando
todas as areas citadas com a tecnologia.

O terceiro pilar se relaciona ao estudo e a integracdo de habilidade de IA na educacéo.
A 1A esté presente no nosso cotidiano e potencializa as atividades humanas em diversas areas,
inclusive na educacdo. A IA dispde do potencial para ajudar nos desafios educacionais atuais,
proporcionando experiéncia computacional, inovacao, desempenho sustentavel e resolucdo de
problemas.

O quarto pilar trata da formacéo docente, ponto importante desenvolvido nesta proposta
e fundamentado a partir dos estudos do soci6logo Philippe Perrenoud (2000). Esse autor, a
partir de suas experiéncias na area pedagogica, propde orientar a construcdo de competéncias
profissionais com habilidades e atitudes na formacéo para docentes do sistema educativo.

Nesse contexto, faz-se necessario ressaltar que o Consenso de Beijing (2019),
documento emitido ao final da Conferéncia Internacional sobre 1A e Educacéo, idealizado pela
Unesco, considera imprescindivel implementar e difundir acGes relacionadas a educacao,
recorrendo a |A para capacitar professores.

Portanto, na conferéncia, foram definidas a¢Bes para suprir os desafios relacionados a
educacdo com IA. Embora a IA ofereca oportunidades para apoiar os professores em suas
responsabilidades educacionais e pedagogicas, a interacdo e a colaboracdo humana entre
professores e estudantes devem permanecer no centro da educacao.

Estar ciente que os professores ndo podem ser substituidos por maquinas, e garantir que
seus direitos e condicOes de trabalho estejam protegidos; revisar e definir dinamicamente as
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funcdes e competéncias exigidas dos professores no contexto das politicas dos professores,
fortalecer as instituicdes de treinamento de professores e desenvolver programas apropriados
de capacitacdo para preparar os professores para trabalharem efetivamente em ambientes de

educacéo que utilizem IA de maneira plena (Unesco, 2019, p. 7 -12 — 13).

Figura 1 - Pilares tedricos do projeto
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Experiéncia Formacao de
Docentes

Computacional nas
disciplinas STEAM

Construcionismo e a

. IA no Ensino
emergéncia do PC

2.1 Construcionismo e a emergéncia do Pensamento Computacional

Idealizado por Seymour Papert, o construcionismo € uma reconstrucdo teorica a partir
do construtivismo piagetiano. Papert estudou durante quatro anos com Piaget, no Centro de
Epistemologia Genética, em Genebra (Papert, 1985; Resnick, 2020).

A pratica de Papert (1994) tem sua perspectiva baseada no olhar a uma educagdo em
sala de aula, abordando o construcionismo aplicado. Portanto, uma educacéao pela qual o aluno
¢ o protagonista no processo de aprendizagem, construido e mediado por ferramentas
computacionais, acerca dos conceitos e das caracteristicas do pensamento computacional (PC)
e suas habilidades.

A principal ideia do construcionismo diz respeito a constru¢cdo de conhecimento
baseado no fazer, na acdo concreta, que se manifesta em algo que pode ser tocado ou
vivenciado. Protagonista da ampliacdo dos seus conhecimentos, o estudante aprende dando

significado as relagdes no processo de aprendizagem. Nesse sentido, Papert (1988, p. 17):

Ressalta que os computadores podem ser portadores de inimeras ideias que podem
ajudar na formacdo de novas relacfes com o conhecimento de maneira a atravessar as
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tradicionais barreiras que separam a ciéncia dos seres humanos e esse conhecimento
que cada individuo tem de si mesmo.

Nessa direcdo, Papert (1994) acentua que o estudante constréi algo de seu interesse por
meio do fazer, avancando sobre descobertas que precisa. Portanto, o tipo de conhecimento que
0 estudante mais necessita é o que vai ajuda-lo a obter ainda mais saberes. Para o autor, “a meta
¢ ensinar para produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (PAPERT, 1994).

E por isso que Papert (1994) desenvolveu suas pesquisas com interacdes Vvia
computadores, como meio de possibilitar o aprendizado, manuseando e interagindo com um
aparato tecnoldgico vasto de possiveis interacfes ludicas em experiéncias computacionais.
Nestas experiéncias, os estudantes se deparam com a ideia de resolver problemas utilizando
pensamento computacional e solucionando tarefas diarias e problemas especificos em sala de

aula.

O pensamento computacional (do inglés, computational thinking) engloba métodos
para solucdo de problemas baseado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da
Computacéo, sendo visto como uma das formas de desenvolver o raciocinio légico.
Neste sentido, por meio do desenvolvimento de tais fundamentos, o estudante podera
desenvolver técnicas como abstracdo, organizagdo e execugdo passo a passo para
resolucdo de problemas, o que ira auxilia-lo na elaboragdo do seu pensamento.
(KRAMER, 2007, p.36-42).

Nesse sentido, para Brackmann (2017), o PC possui uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacao nas mais diversas
areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas colaborativamente
por passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los
eficazmente.

O autor complementa que utilizar os fundamentos da computacdo nas mais diversas
areas do conhecimento implica na necessidade de estabelecer praticas integradas para o uso das
habilidades do pensamento computacional. Preza-se, assim, pela interdisciplinaridade na
construcdo do conhecimento sem precisar distinguir a habilidade do homem ou maquina.
Segundo Valente (1996, p.16):

Para que a interacdo entre aluno e professor seja produtiva, o professor deve ter um
bom conhecimento da capacidade do aluno. Por exemplo, o conhecimento da
capacidade do aluno facilita a adequacdo do problema a ser resolvido e determina o
nivel de explicacdo que o professor usa. Se o problema proposto pelo aluno esta além
de suas possibilidades, quer pelo tipo de conceito ou do tipo de conhecimento
computacional envolvido, o professor pode auxiliar o aluno na redefinicdo do
problema ou dividir o problema em subpartes de modo que o aluno comece a resolver
0s subproblemas mais simples. O mesmo deve acontecer se o problema for aquém da
capacidade do aluno. Neste caso o professor pode desafiar 0 aluno a considerar alguns
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outros aspectos no problema de modo que a resolugdo desse novo problema possa
introduzir novos conceitos ou conhecimentos computacionais.

Apesar de ser um termo recente, o “PC vem sendo considerado um dos pilares
fundamentais do intelecto humano, com a leitura, a escrita e a aritmética, pois, como esta, serve
para descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos” (VICARI, 2018). O
PC envolve abstracdes e técnicas necessarias para a descricao e analise de informacdes (dados)
e processos, bem como para a automacao de solucdes.

Atualmente, para construir o pensamento I6gico de modo eficaz e atingir os conceitos
basicos de computacdo, quatro habilidades de PC sdo necessarias para tal compreensdo:
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo de um problema e algoritmos.

Para Vicari (et al., 2018), o PC envolve identificacdo de um problema (que pode ser
complexo) para quebra-lo em pedacos menores, de mais facil analise, com a finalidade de gerar
melhor compreenséo e solucdo (decomposicdo). Cada um desses problemas menores pode ser
analisado individualmente em profundidade, identificando problemas parecidos que j& foram
solucionados anteriormente (reconhecimento de padrdes), focando apenas nos detalhes
importantes, enquanto informacoes irrelevantes sdo ignoradas (abstracdo). Passos ou regras
simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados (algoritmos

ou passos). Ver Quadro 1.

Quadro 1 -Habilidades do Pensamento Computacional
Fonte: Adaptado de Vicari (et al., 2018).

Dividir um problema complexo em pequenas partes, a fim de soluciona-las com mais

Decomposicdo facilidade;

Reconhecimento de e . )
Identificacdo de aspectos comuns nos diferentes processos;

Padrdes

Abstracéo Analisa elementos com relevancia, diferenciando os que podem ser deixados de lado;
. Relne todas as habilidades e envolve a criagdo de um grupo de regras para a solugdo

Algoritmos

de problemas.

De acordo com Brennan e Resnick (2012), “ha pouco acordo sobre o que o pensamento
computacional abrange e, menos ainda, sobre a avaliacdo do desenvolvimento do pensamento
computacional”. Nas literaturas recentes, o PC ¢ um processo intelectual que envolve o
desenvolvimento e o exercicio de uma gama de conhecimentos e de habilidades cognitivas
aplicadas, incluindo formulacéo de problemas, definigdo, anélise, abstracdo e légica na criagdo

de solugdes.
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E por isso que os autores Brennan e Resnick (2012) enfatizam que o PC esta a frente de
sua ampla abrangéncia, isso inclui o ponto de vista pedagogico, pelo qual, classifica o (PC) em
trés dimensdes: conceitos, praticas e perspectivas computacionais.

Os conceitos estdo relacionados aquilo que os estudantes aprendem, enquanto
programam, utilizando uma linguagem de programacdo. Os estudantes podem identificar uma
série de etapas de uma tarefa, executando véarias vezes uma sequéncia, fazendo um
conhecimento se transformar em outro (Papert, 1988).

As préticas computacionais consistem na certificagdo de que a linguagem de
programacédo (atividade) esta funcionando e, na medida que se desenvolve um pouco mais,
pode-se identificar e corrigir os erros.

A terceira dimensdo diz respeito as perspectivas computacionais de perceber que a
computacdo ¢ um meio de criacdo e aprendizado; o computador pode ser usado para criar e
expressar as proprias ideias e provocar questionamentos sobre os limites e as potencialidades
das tecnologias.

De cada dimensdo apresentada, voltadas para o desenvolvimento de PC, foram adotadas

as classificacdes, que constam no quadro 2.

Quadro 2 - Conceitos Computacionais
Fonte: Adaptado de Brennan e Resnick (2012)

Conceitos Computacionais
Sequéncias Realizar uma tarefa seguindo uma série de passos
Lacos Procedimento utilizado para a repeticdo das sequéncias
Eventos Posicdo para dar inicio a outras
Paralelismo Sequéncias que ocorrem ao mesmo tempo
Condicionais Habilidade de decisdo baseada em algumas condigoes
Operadores Matematicos, relacionais e l6gicos
Dados Informacgdes que o computador armazena, recebe e atualiza

Para além das caracteristicas do PC, enfatizadas até entdo, para mais, entende-se que 0
PC também tem o intuito de aumentar as capacidades de raciocinio l6gico e complementar o

aprendizado em outras areas do conhecimento. Segundo Wing (2006), o PC pode ser utilizado
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para todas as areas do conhecimento, ndo limitado apenas aos da ciéncia da computagdo ou
exatas. Acrescenta também que tais capacidades devem ser introduzidas nas criangas para
instigar o desenvolvimento da capacidade do pensamento computacional.

O PC é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da
computacdo. Além de aprender a ler, escrever e calcular, deveriamos adicionar PC na
capacidade analitica de cada crianca. PC envolve a resolucdo de problemas, projecdo de
sistemas e compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de conceitos
fundamentais da ciéncia da computacao (Wing, 2006).

O PC inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo da
ciéncia da computacdo (Wing 2006). Essas possibilidades tedricas do construcionismo de
Papert (1988) e a emergéncia de habilidades de resolucédo de problemas através do PC (Wing,
2006) estdo relacionadas quando se dispde em desenvolver possibilidades de experiéncia
computacional com ferramentas tecnoldgicas para os professores na Educacéo Bésica.

Desta forma, as habilidades do PC se conectam as disciplinas STEAM,
disponibilizando um repertdério de métodos e recursos para que novas e aprofundadas visdes,

aprendizagens e concepgOes dos fendmenos sejam reveladas pelo suporte computacional.

2.2 Experiéncia Computacional nas disciplinas STEAM

As novas tecnologias foram se aperfeicoando no tempo; em medida similar, conceitos
e habilidades técnicas evoluiram a partir de estudos e aplicacfes. O mesmo pode ser percebido
com o0 pensamento computacional que retroalimenta seu desenvolvimento com a Ciéncia da
Computacao.

Neste contexto, emerge o conceito de Experiéncia Computacional que busca o uso de
simulagdes computacionais em sala de aula para que o professor possa, por meio de programas
computacionais, observar e analisar as interagdes dos estudantes (Sengupta, 2018). A realizagédo
de experimentos provoca no estudante, motivacdo em aprender e buscar o conhecimento.

De forma complementar, a utilizagdo da demonstracdo experimental de um conceito em
sala de aula acrescenta percepcoes, sinais e observacdes ao aluno, que constituem elementos de
realismo e de experiéncia pessoal. A partir deles, os alunos se desenvolvem cognitivamente,
compreendendo conceitos cientificos por meio das interacdes, testes e analises (Gaspar;
Monteiro, 2005; Sengupta, 2018).
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Nesse mesmo contexto, faz se emergir, também, o termo STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics), juncéo das iniciais, em inglés, de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. Criado nos Estados Unidos, na década de 1990, STEAM é
conhecido como uma abordagem que integra areas do conhecimento distintas, baseada em
projetos, visando desenvolver vérias habilidades para um aprendizado amplo em
conhecimentos.

No Brasil, a abordagem STEAM é relativamente recente, em vista dos paises
desenvolvidos que ja a utilizam h& mais de uma década (Bacich; Holanda, 2020), os autores
ressaltam, ainda, que o movimento no Brasil é, de fato, jovem, mas salientam a importancia de
uma oportunidade de aprendizado com 0s outros paises sobre o que se deve melhorar na
elaboracdo dos projetos, a partir das pesquisas que deram certo com o desenvolvimento da
abordagem STEAM.

Para a educacgdo contemporanea, abordagem STEAM no curriculo escolar é um desafio
para 0s educadores, porque tanto o contexto escolar quanto a integracdo metodologica
apresentam dificuldades de vinculacdo de atividades entre as disciplinas das areas do
conhecimento que se utilizam das habilidades STEAM.

Observa-se, contudo, um aumento no interesse e no nimero de estudos que integram o
PC com as disciplinas STEAM. Conforme relata Swaid (2015), o PC é amplamente aplicado
nas pesquisas cientificas desenvolvidas nas disciplinas STEAM. Porém, detecta-se um nimero
limitado de tentativas para apresentar aos estudantes das disciplinas STEAM os elementos do
PC, Uteis para a aprendizagem dos seus fendmenos e conceitos.

Da perspectiva escolar, é relatado que os professores entendem a importancia e a
contribuicédo das habilidades relacionadas ao PC nas escolas (Weese, 2016). No entanto, os
professores carecem de uma orientacdo pedagodgica clara e préatica para trazer o PC para a sala
de aula. Essas afirmacgdes se apoiam no fato de o PC estar ainda fortemente voltado aos
contetidos de programac&o, nos quais se projeta ser essencial resolver problemas de l6gica com
a criacdo de algoritmos.

Uma visao centrada apenas na habilidade de programacéo € reducionista, transformando
o potencial do PC em conhecimento sobre uma linguagem de programacdo. Embora conhecer
uma linguagem e suas operacionalidades seja etapa necessaria, ndo se pode limitar o PC a esta
competéncia.

Entretanto, ao nivel internacional, novas visfes epistemologicas emergem, trazendo o

pensamento computacional para o ensino das disciplinas STEAM de modo a prover
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experiéncias computacionais (Gaspar; Monteiro, 2005). Em oposi¢do a visdo tecnocentrista,
uma experiéncia computacional propde mecanismos para a simulacdo, analise e visualizacdo
de fenbmenos cientificos abstratos, complexos ou dificilmente observaveis, por meio das
linguagens e sistemas formais da computacdo (Papert, 1988; Gaspar; Monteiro, 2005).

O conceito de pensamento computacional se acopla ao contexto; pois oferece um
conjunto de habilidades estratégicas que favorecem o raciocinio e a resolucdo de problemas.
Evidéncias da sua relevancia foram apontadas por Wing (2006), definindo-o como um conjunto
de habilidades que pode ser empregado para solucionar problemas em qualquer area do
conhecimento. Tais habilidades podem, e devem, ser aprendidas e aplicadas por todos,
independentemente da area de atuacao.

O PC tem como principio "pensar como um cientista da computagdo”. Isso significa
fazer uso das habilidades estratégicas de abstracdo (descartar informacdes irrelevantes ao
problema), decomposi¢do em subproblemas (reducdo da complexidade), organizacédo e analise
de dados (para encontrar similaridades e padrdes), automacéo de tarefas, busca pela eficiéncia
(melhor resultado possivel) e generalizacdo (compreender que o0s problemas se repetem)
(Becker, 1995; Wing, 2006).

Ainda, de acordo com Wing (2006), o PC envolve uma gama de ferramentas mentais
que constituem um corpus que precisa ser conhecido, compartilhado e ensinado. E
imprescindivel que tais habilidades sejam desenvolvidas, sob a pena de criar-se geragdes de
usuarios passivos, em vez de pensadores criticos, criadores aptos a solucionares problemas
correntes da sociedade.

Quando as habilidades do pensamento computacional se conectam as disciplinas de
Ciéncias e Matemética, cria-se um cendrio propicio a realizacdo de experiéncias que
ultrapassam os meios tradicionais escolares, elevando potencialmente a compreensdo e a
apropriacdo de temas e conceitos.

Tendo-se a possibilidade de usar a linguagem computacional para simular, testar e
validar hipoteses, transforma a sala de aula em um laboratdrio de experiéncias computacionais.
De fato, avancos na sala de aula tém sido observados gragas ao uso de tecnologias para
programacéo visual, simples e ludica (Scratch, Code.org, App Inventor, Tynker, etc).

O proximo passo € incluir as técnicas de IA. Para que seja possivel construir
experiéncias computacionais que empreguem IA e produzam as aprendizagens visadas é
preciso selecionar problemas, casos e cenarios adequados. A area de IA estuda normalmente

problemas para os quais ndo ha um algoritmo que os resolva.
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Isso quer dizer que o problema ndo pode ser resolvido por métodos e técnicas
tradicionais da computacdo. Pode-se citar, como exemplos, problemas que envolvam o
reconhecimento de padr@es, o tratamento da fala, ou ainda a intervencdo em ambientes fisicos
que sdo dinamicos.

Para isso, o conceito de Experiéncia Computacional se integra ao trabalho docente,
constituindo um framework conceitual, capaz de propor um caminho para promover a
aprendizagem. Assim sendo, pode —se dizer que a Experiéncia Computacional ocorre com a
juncéo de diferentes elementos (Ciéncias, PC, IA, Hardware e Software) que interligados aspira
0 aprendizado aliado a tecnologia para criar novas formas de produzir perceptivos saberes.

Conforme ilustra a figura 2.

Figura 2 - Experiéncia computacional
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

Experiéncia

Computacional

2.3 Inteligéncia Artificial

O que conhecemos hoje como Inteligéncia Artificial (IA) surgiu oficialmente nos anos
de 1950. Um dos fundadores da area, J. McCarthy a descrevia como “a ciéncia de se produzir

maquinas inteligentes, especialmente programas de computadores inteligentes"”. Desde entéo, a
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IA vem sendo estudada e aprimorada por varios cientistas de inimeros paises, definindo o
conceito com diferentes significados, conforme a area do conhecimento e o problema.

O termo nasceu para denominar uma area de conhecimento destinada a desenvolver
métodos para aprimorar processos de resolucdo de problemas e a tomada de decisdo humana
(Luger, 2013). Em termos préticos, a A esté inserida nas tecnologias por meio de softwares,
escritos em linguagens de programacéo e processados por maquinas. Em sintese, o Pensamento
Computacional também cobre os algoritmos de 1A.

Nas palavras de Fava (2018), McCarthy cunhou o termo IA, porque, na sua época, ja
existiam diversas teorias de complexidade, simulacdo de linguagem, redes neurais, maquinas
de aprendizagem, dentre outras possiveis simulacdes da atividade humana. Resolveu dar o
nome de inteligéncia artificial para aglutinar todos esses estratagemas da imaginacdo humana.

Para Luger (2013), a IA é definida como a area do conhecimento que busca automatizar
a inteligéncia humana, para tornar as maquinas capazes de resolver problemas e tomar decises
de forma eficiente e assertiva. Ainda de acordo com o autor, ela pode ser definida como uma
area cientifica da Ciéncia da Computacdo, baseada em modelos matematicos, bioldgicos,
linguisticos, estatisticos e filosoficos.

Russel e Norvig (2013) complementam a IA como area cientifica, inserida na Ciéncia
da Computacdo, recorrendo a um conjunto de ferramentas e componentes de hardware que
possibilitam a sua implementacao.

Para Russel e Norvig (2013), a IA é definida em duas caracteristicas principais: a)
pensamento e raciocinio e b) comportamento. De forma geral, as caracteristicas presentes na
parte superior do Quadro 3 se relacionam a processos de pensamento e raciocinio, enquanto as
definigOes da parte inferior se referem ao comportamento.

Ainda para os autores, existem oito defini¢des de 1A, dispostas em duas dimensdes. As
definicbes do lado esquerdo do Quadro 3 medem o sucesso em termos de fidelidade ao
desempenho humano, enquanto as defini¢cGes do lado direito do Quadro 3 medem o sucesso
comparando-0 a um conceito ideal de inteligéncia, chamado de racionalidade.

Um sistema ¢ racional quando “faz a coisa certa”, dado o que ele sabe. O Quadro 3

mostra algumas definicdes:
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Quadro 3 - Definicdes de 1A
Fonte: Adaptado de Norvig e Russel (2013)

O~ ®3 ® w»n > @

Fidelidade ao desempenho humano

Racionalidade

Sistemas que pensam como humanos

Sistemas que pensam racionalmente

O novo e interessante esforco para fazer os
computadores pensarem... maquinas com mentes, no
sentido total e literal (HAUGELAND, 1985, apud
NORVIG e RUSSEL, 2013).

O estudo das faculdades mentais pelo uso de
modelos  computacionais (CHARNIAK e
MCDERMOTT, 1985, apud NORVIG e RUSSEL,
2013).

Automatizacdo de atividades que associamos ao
pensamento humano, atividades como a tomada de
decisdes, a resolucdo de problemas, o aprendizado
(BELLMAN, 1978, apud NORVIG e RUSSEL,
2013).

O estudo das computacdes que tornam possivel
perceber, raciocinar e agir (WINSTON, 1992,
apud NORVIG e RUSSEL, 2013).

Sistemas que atuam como humanos

Sistemas que atuam racionalmente

A arte de criar méaquinas que executam fungdes que
exigem inteligéncia quando executadas por pessoas
(KURZWEIL, 1990, apud NORVIG e RUSSEL,
2013).

A Inteligéncia Computacional é o estudo do
projeto de agentes inteligentes (POOLE et al.,
1998 apud NORVIG e RUSSEL, 2013).

O estudo de como os computadores podem fazer
tarefas que hoje sdo melhor desempenhadas pelas
pessoas (Rich and Knight, 1991 apud NORVIG e
RUSSEL, 2013)

A 1A estd relacionada a um desempenho
inteligente de artefatos. (Nilsson, 1998 apud
NORVIG e RUSSEL, 2013).

Como podemaos analisar no Quadro 3, Norvig e Russel (2013) incorporaram estratégias

e métodos de diferentes autores e definiram que uma abordagem centrada nos seres humanos

deve ser, em parte, uma ciéncia empirica, envolvendo hipdteses e confirmacdo experimental.

Uma abordagem racionalista envolve uma combinacdo de matematica e engenharia. Cada grupo

tem, simultaneamente, desacreditado e ajudado o outro.

Luger (2013) resume a A como um campo jovem e promissor de estudo, cujo interesse

principal é encontrar um modo efetivo de entender e aplicar técnicas inteligentes para a solucéo

de problemas, para o planejamento e as habilidades de comunicacdo em uma gama de

problemas praticos.

Apesar da variedade de problemas tratados pela 1A, emerge uma série de caracteristicas

importantes e comuns a todas as divisdes da area definidas por Luger (2013):

1. Uso do computador para executar raciocinio, reconhecimento de padrdes ou

aprendizagem.

2. Foco em problemas que ndo podem ser resolvidos utilizando solugcbes algoritmicas.

Implica na utilizacdo heuristica de busca por técnicas de 1A para solugéo de problemas.
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3. Solucéo de problemas utilizando informacdo inexata, faltante ou pobremente definida,
possibilitando ao programador compensar 0s problemas.

Raciocinio que utiliza as caracteristicas qualitativas significativas de uma solucao.
Tratar questdes que envolvem significados seméanticos como forma sintética.

Respostas nem sempre exatas ou 6timas, mas “suficientes” em determinado contexto.

N o a &

Uso de grande quantidade de conhecimento especifico de um dominio para resolver
problemas, essa € a base dos sistemas especialistas.
8. Uso de metaconhecimento para produzir um controle mais sofisticado sobre as
estratégias de resolver problemas.

Para que um sistema computacional seja considerado inteligente ele deve apresentar no
minimo as seguintes caracteristicas:

a) capacidade de raciocinar de forma automaética (sem intervencdo humana),
b) interagir com seres humanos e/ou outras maquinas, e
c) aprender ou adaptar-se por meio de experiéncias.

Para contextos complexos, um sistema inteligente deve ainda apresentar uma
representacdo interna do seu conhecimento, podendo envolver modelos simples de meméria ou
mais sofisticados de crencas, desejos e planos (Wooldridge, 2002).

Como area de estudo, a IA esta fortemente associada a Computacédo, a Matematica, as
Ciéncias, mas também a Linguistica, a Filosofia, a Psicologia e a Educacdo (Luger, 2013).
Gragas aos modelos desenvolvidos nestas areas, técnicas de raciocinio, aprendizado e deciséo
sdo criadas visando resolver problemas para os quais a computacdo tradicional encontra seus
limites.

Dispde-se, atualmente, da primeira geracao de dispositivos inteligentes, assumindo que
a IA é limitada (quadro 4). Como exemplos de IA limitada tém-se os assistentes virtuais e
domeésticos (Siri, Alexa, Cortana, entre outros), os sistemas de reconhecimento facial, tradutores
entre idiomas, aplicativos de navegacao e georreferenciamento e os softwares de filtragem de
mensagens de phishing e spam.

Tais exemplares constituem a primeira geracdo de produtos que incorporam técnicas de
IA. Observa-se que cada aplicativo tem uma finalidade e se destina a auxiliar em tarefas bem
especificas. Contudo, investimentos em patamares elevados estdo impulsionando a IA nos
setores industriais, agricolas, de comunicagao, logistica e transportes.

Assim, pouco a pouco pode-se perceber mudancas significativas em todos os aspectos

da vida humana. Estima-se que em duas décadas tais esforcos produzirdo sistemas de IA geral,
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ja exibindo inteligéncia em nivel humano. Esses sistemas serdo capazes de integrar o
conhecimento e as experiéncias entre as areas, seja por analogia ou adaptacdo das
aprendizagens, tornando as maquinas aptas a atuarem em diversas tarefas de forma satisfatéria,

tanto auxiliando quanto substituindo o ser humano.

Quadro 4 - Niveis para avaliar produtos de Inteligéncia Artificial
Fonte: Adaptado de Kaplan, M. Haenlein (2019).

Estagio IA Limitada IA Geral Super IA
Momento Hoje 2040 2050
Implicac6es Executa tarefas como Planeja e toma decisdes Supera as habilidades
conduzir um veiculo, em &reas ambientais, humanas em lidar com os
diagnosticar poucas econdmicas, sociais e problemas da sociedade e
doencas e orientacdo tecnoldgicas necessarias do planeta para a
financeira, recomendacéo para a sobrevivéncia manutenc¢éo da vida.
de itens. humana na terra.

Apdbs a emergéncia da IA geral, é previsto que sistemas considerados como Super 1A,
que superam a inteligéncia humana, estejam disponiveis para atuar em cenarios complexos.

Quando se vislumbra os grandes desafios que o planeta enfrenta, ndo apenas em termos
climaticos, mas também em aspectos sociais e econdmicos, ndo é dificil concluir-se que lidar
com tais temas sera um enorme desafio. De fato, pensar solugdes globais para a manutencdo da
vida deve se tornar um grande desafio nos proximos anos, conforme apontam &rgdos
internacionais como a Unesco, a ONU e a OMS.

Como area de conhecimento, a IA é muito ampla e compreende diversas subéareas e
aplicacdes. Destaca-se quatro principais subareas indicadas como prioritarias para o ensino. A
representacdo do conhecimento trata dos formalismos e modelos para representar dados,
crengas e simbolos em um dominio de aplicag&o.

Os métodos de busca heuristica sdo algoritmos Uteis para resolver problemas para os
quais, em geral, ndo se conhece uma solugdo 6tima. O processamento de linguagem natural
aborda a interacdo ser humano-maquina, assumindo todas as particularidades relacionadas aos
atos da fala e da comunicacéo. Por fim, o aprendizado de maquina compreende um conjunto de
algoritmos desenvolvido para tornar os computadores capazes de aprender, adaptar-se e até

evoluir. Conforme a figura 3.



30

Figura 3 - Principais Subareas da 1A
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

Inteligéncia Artificial

A érea de IA contempla um arcabouco de métodos, modelos e técnicas. Embora haja
muita pesquisa e desenvolvimento em IA, as principais areas atualmente envolvem as tarefas
de aprendizado de maquina e processamento de linguagem natural.

Com o réapido desenvolvimento da tecnologia, muitas aplicacfes de IA podem ser vistas
em nosso dia a dia. Além disso, muitos problemas podem ser resolvidos via IA. Portanto, além
de saber usar produtos e servicos relacionados de forma adequada, aprender a fazer e aplicar IA
tornou-se mais relevante (Sakulkueakulsuk et al., 2018 apud Lao et al., 2021).

A 1A combinada com multiplas tecnologias possibilitou a otimizacdo de servigos
essenciais a sociedade, como a salde, agropecuéria, comércio, etc., contudo, investimentos em
patamares elevados estdo impulsionando a 1A nos setores industriais, agricolas, de
comunicagdo, logistica e transportes.

Todos podemos atestar a importancia da IA para as inova¢es humanas, reconhecendo
que os avancos que ela trara serdo necessarios e inevitaveis. Contudo, conforme apontado nos
documentos da UNESCO, ela traz riscos e oportunidades que precisar ser conhecidos,
monitorados por 6rgaos competentes.

Enguanto os marcos legais da IA sdo discutidos, a area da Educacdo precisa refletir
sobre o impacto da IA em seus processos, na formacao humanistica e cientifica dos estudantes.
H4&, claramente, o risco de atraso social em paises em que ndo houver investimentos em
Educacdo paraa IA.

Tal impacto pode provocar inclusive atrasos tecnolégicos que repercutirdo no alcance
dos objetivos globais de sustentabilidade da UNESCO. Outro ponto a ser considerado sdo as
dificuldades de insercdo dos jovens no mercado de trabalho que tende a mudar

significativamente nos proximos anos.
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2.3.1 Viséo de Papert sobre a importancia do ensino da IA

No livro “Mindstorms: children, computers and powerful ideas”, Seymour Papert
(1988) relatou a influéncia da teoria computacional e da IA na contribuicdo para uma
aprendizagem efetiva. Na obra, ele defendia a ideia de que a IA poderia ser algo restrito ou
amplo.

O sentido restrito preocupa-se em estender a capacidade das maquinas para
desempenharem funcdes consideradas inteligentes se efetuadas por pessoas. O objetivo restrito
se referia a construcdo de maquinas inteligentes para uso na engenharia avancada. Por exemplo,
para que uma mAquina possa interagir em linguagem natural, € necessario que seus
desenvolvedores pesquisem em profundidade aspectos da lingua.

Da mesma forma, para tornar uma maguina capaz de aprender, foi necessario pesquisar
profundamente a aprendizagem (Resnick, 2017). E desse tipo de pesquisa derivou a defini¢do
mais ampla de IA: a de uma ciéncia cognitiva. Neste sentido, a IA partilha seu dominio com
outras disciplinas tradicionais, tais como a Linguistica e a Psicologia. O que a distingue dessas
areas é sua metodologia e estilo de teorizacdo, fortemente embasados na Ciéncia da
Computacao.

Assim, para se fazer maquinas inteligentes capazes de aprender foi necessario pesquisar
e aprender sobre a prépria aprendizagem. A partir dessa afirmacdo, Papert (1988) estabeleceu
conceito amplo de IA: ciéncia cognitiva que possui como propdsito dar forma concreta as ideias
sobre o0 pensamento, que antes parecia abstrato.

Nesse contexto, Papert (1988) entendia que ensinar 1A para as criangas ajudava a pensar
mais concretamente a respeito dos processos mentais, de modo mais pessoal e informal, para
pensar a respeito de si mesmas.

A 1A pode ainda identificar lacunas e aptiddes dos estudantes, e a tecnologia pode
auxiliar os professores a identificar dificuldades e caréncias em determinado conteldo,

proporcionando um ensino adaptativo, particular e autbnomo.

2.3.2 Inteligéncia Artificial nas disciplinas STEAM

A influéncia da IA é vivenciada no dia a dia e também esta presente nos meios

académicos, cientificos, domésticos, industriais, em diferentes dimensdes da vida humana. As
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Ciéncias tém se baseado fortemente na IA para seus processos, seja para validagdo, analises,
compreensdo, simulacdes que permitem que ela avance, facam descobertas (Vicari; Moreira;
Menezes, 2018). O uso da IA na educacdo escolar pode ajudar a melhorar o processo de
aprendizado e como é construido (Vicari et al., 2018).

Segundo Vicari (2018), a 1A pode ser definida como a arte de construir programas que
se adaptem e aprendam, com a finalidade de prolongar o seu ciclo de vida.

De acordo com Minsky (1968), a IA € a ciéncia que busca desenvolver maguinas que
realizem tarefas que, quando feitas por seres humanos, requerem inteligéncia.

A tecnologia e 0 conhecimento da IA se relaciona com campo da engenharia e da
ciéncia, que visa construir a inteligéncia humana. O escopo da pesquisa é amplo, como
planejamento, tomada de decisdo, processamento visual, aprendizado de maquina,
representacdo do conhecimento e raciocinio por meio de computadores, de modo que ndo se
trata do desenvolvimento de um {nico assunto, mas sim de uma pesquisa interdisciplinar
(Russel et al., 2010 apud,2021).

2.3.3 Inteligéncia Artificial no Ensino

Area de pesquisa e desenvolvimento criada a partir da necessidade de ampliar a
capacidade das maqguinas em resolver problemas e tomar decisdes, a 1A viu surgir a geracdo de
produtos que empregam métodos e técnicas oriundos da area da IA.

Assistentes pessoais e financeiros, robds, jogos e no georreferenciamento (Wase,
Google Maps). Fica evidente que o uso das técnicas de IA ja integra muitas areas da vida
humana. Por esta razdo, diversas iniciativas tém promovido e estimulado para que o
conhecimento sobre a IA seja estudado desde 0s primeiros anos escolares.

E natural que o ensino de Ciéncias também caminhe nesta direcio. A IA pode ser vista
na forma de produtos usados em sala de aula, ou mesmo como mecanismo para simulacoes,
analises e entendimentos de processos ou fendmenos complexos das Ciéncias.

De acordo com Lee (2019), na China, j& existem muitas escolas experimentando a
tecnologia da IA em sala de aula. Um exemplo € o reconhecimento de fala, para auxiliar na
disciplina de inglés (obrigatorio nas escolas publicas chinesas). Neste caso, 0 sistema é treinado
para avaliar a pronuncia dos alunos, ajudando na contacdo e no sotaque, sem a necessidade da

presenca de um nativo no idioma.
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Na educacdo brasileira, observa-se um movimento de abordar temas, técnicas e
métodos oriundos da area da IA para as salas de aula (Vicari et al., 2018). Contudo, ha uma
problematica em que os professores possuem conhecimentos pedagogicos referentes a suas
areas de atuacdo (disciplinas STEAM), havendo pouca ou nenhuma inser¢do de conhecimento
tecnoldgico e interdisciplinaridade.

Apesar de o conhecimento cientifico e tecnolégico apresentar capacidade para a
aplicacdo da IA na educacdo basica, a literatura cientifica conta com poucas pesquisas sobre a
inclusdo da IA no oficio docente presencial. No trabalho docente, hd um conjunto de atividades
cotidianas intrinsecas a profissao, nomeadas como polo de trabalho codificado da docéncia. Na
educacdo, faz-se uso de assistentes inteligentes, comuns principalmente no ensino superior,
entretanto, na educacéo basica, o uso da IA ndo é expressivo.

Em contrapartida, o avanco e a popularidade de diversos dispositivos tecnolégicos tém
disponibilizado ferramentas que possibilitam oportunidades para os professores se apropriarem
de experiéncias computacionais para aprender e praticar a IA.

A Unesco e as Nacdes Unidas (2019) estabeleceram planos para apoiar as instituicbes
de ensino superior e de pesquisa no desenvolvimento de cursos e programas para estimular
talentos em IA. A finalidade é criar um conjunto expressivo de profissionais que tenham
experiéncia para projetar, programar e desenvolver sistemas e aplicativos de 1A.

Sensivel as metas educacionais, a Unesco identificou um conjunto de areas de
conhecimento que considera importantes a serem ensinadas e aprimoradas, dado o seu potencial
em contribuir com o alcance de metas especificas sobre o meio ambiente, a salide e a economia.
Dentre as metas, a Inteligéncia Artificial (IA) emergiu como area prioritaria para ser expandida
na interface com a Educagéo, conforme detalhamento presente no Consenso de Beijing (2019).

Para estudar melhor os problemas e propor solugdes, a Unesco formou um comité de 1A
na Educacdo, composto por especialistas em IA, Educacdo e Etica. Conforme o comité da
Unesco, a |A também tem o potencial de lidar com os maiores desafios da Educacéo atualmente:
inovar no ensino e nas praticas pedagogicas, acelerando assim o progresso em dire¢do as metas
de desenvolvimento sustentavel.

Eles identificaram trés areas envolvendo as conexdes entre a IA e a Educagéo, assim
denominadas: aprendendo com a IA (uso de ferramentas de IA em sala de aula), aprendendo
sobre a IA (suas tecnologias e técnicas) e preparando para a IA (desenvolvendo habilidades nas

pessoas para que melhor compreendam o potencial e os impactos da IA na sociedade).
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Neste sentido, a Unesco, em colaboracdo com seus parceiros, desenvolveu plataformas
com foco no ensino de IA para professores praticarem novas habilidades digitais para
desenvolverem com criancas. Para exemplificar, € possivel observar algumas das plataformas

de ensino de IA:

a) O Portal da Unesco em parceria com a Ericsson destina-se ao ensino de IA para
criancas. Trata-se de um repositorio de recursos cujo objetivo é ajudar os
professores a entender melhor as possibilidades e as implica¢cfes da Inteligéncia
Artificial (1A) e desenvolver um curriculo para ensinar A aos pequenos e 0s
adolescentes com idades de 5 a 18 anos. Os recursos incluem documentos,
videos, links, planos de aula, cursos online e software. Todos 0s recursos sdo

gratuitos e de boa qualidade. Conforme figura 4.

Figura 4 - Interface do Portal da Unesco em parceria com a Ericsson
Fonte: Elaboracéo do autor (2022)

A1+ ailiiicuid e & e Inteligéncia Artificial: Uma Visdo Aprendizado de maquiig.em um ‘Aprendizodo demag

b) Outra iniciativa € a ferramenta Machine Learning for Kids, totalmente baseada
na web, projetada para uso em salas de aula e voltada para criangas. Ela introduz
o0 aprendizado de maquina, fornecendo experiéncias praticas de treinar sistemas
e construir situacdes com os alunos. Oferece um ambiente guiado e fécil de usar
para treinar modelos de processamento de maquina para classificar texto,

nameros ou reconhecer imagens. Conforme figura 5.
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Figura 5 - Interface plataforma Machine Learning for Kids
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

Projetos de Aprendizado de Maquina

o interativo que demanstra um usa real da inteligéncia artificial & aprandizado

Descreva o copo — Sala de aula e
Inteligente 5 &84

T = [Fel-

c) O Portal IBM Al Education, criado em parceria com a Mindspark, contempla
aprendizados profissionais online imersivos por webinars ao vivo e gratuitos,
criado por e para educadores. Consiste em nove webinars que guiam 0s
educadores atraves dos conceitos basicos da IA e conexdes de sala de aula do
ensino fundamental e médio, com tdpicos que incluem introducdo a IA,

processamento de linguagem natural, ética e robotica. Conforme figura 6.

Figura 6 - Interface Portal IBM em parceria com a Mindspark
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

MindSpark™

« VOLTAR PARA TODOS OS EVENTOS

S i aiuem: K Aqui.. Al L& ... Al Quem,
O qué, Onde?

d) Destaca-se também, a plataforma Teachable Machine, facil de ser usada em
diversos contextos e que permite criar modelos de aprendizado de méaquina para
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sites, desenvolver de aplicativos que reconhegcam objetos, sons e posicOes

corporais. Conforme figura 7.

Figura 7 - Interface Teachable Machine da Google.
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

= Madquina ensindavel

Novo projeto

#) Abra um projeto existente do Drive. 3 Abra um projeto existente de um arquivo.

5' 5 !i .2;‘;':
weS ol

Projeto de imagem Projeto de audio Projeto de pose

Ensine com base em imagens, de Ensine com base em sons de um Ensine com base em imagens, de
arquivos ou de sua webcam. segundo de duracao, de arquivos arquivos ou de sua webcam.
ou do seu microfone.

e) Por fim, a plataforma Ré&pido, Desenhe! E um jogo eletrdnico online,
desenvolvido pela Google, que desafia os jogadores a desenhar uma imagem de
um objeto ou ideia em exatos 20 segundos e, em seguida, usa uma inteligéncia
artificial de rede neural para adivinhar o que os desenhos representam. Conforme

figura 8.

Figura 8 - Interface jogo Réapido, Desenhe! da Google.
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

s 5o Tio [
7
o o
Serd que uma rede neural consegue aprender a reconhecer seus desenhos?

Ajude a ensinar a rede adicionando seus desenhos ao
{em inglés).
Esses dados sdo compartilhados com o publico para ajudar
nas pesquisas sobre aprendizado de maquina.

Atentando-se para o fato da caréncia de professores e de material didatico especializado
para o desenvolvimento de habilidades em 1A na escola, plataformas gratuitas e disponiveis

contendo recursos pedagogicos, podem ajudar professores a construir experiéncias



37

computacionais integrando o ensino da IA na Educagdo Basica, oferecendo aos estudantes a
possibilidade de conhecer e investigar uma das tecnologias promissoras da atualidade.
No contexto de assegurar inovacgdes nas praticas pedagogicas dos professores, a fim de
dar continuidade & promocao de experiéncias pedagogicas no ensino de IA, recentemente, a
Unesco (2021) e seus membros se reuniram em Paris e aprovaram a primeira recomendacéo
sobre ética na aplicacdo da IA. Esta recomendacdo abordou questbes éticas relacionadas ao
campo da Inteligéncia Artificial,
enquanto aquelas estdo dentro do mandato da Unesco. Ela aborda a ética da 1A como
uma reflexdo normativa sistematica, com base em um marco holistico, abrangente,
multicultural e em evolucdo de valores, principios e a¢des interdependentes que
podem orientar as sociedades para lidarem de forma responsavel com os impactos
conhecidos e desconhecidos das tecnologias de 1A sobre seres humanos, sociedades,
meio ambiente e ecossistemas, oferecendo-lhes uma base para aceitar ou rejeitar essas
tecnologias. Ela considera a ética como uma base dindmica para a avaliacdo e a
orientacdo normativa das tecnologias de IA, fazendo referéncia a dignidade humana,

ao bem-estar e & prevencédo de danos — como uma bussola e tendo como fundamento
a ética da ciéncia e da tecnologia. (Unesco, 2021, p. 10 -1).

Neste sentido, a Unesco (2021) reforgca que essa recomendagdo ndo tem a ambicéo de
fornecer uma definicdo Unica de 1A, uma vez gue tal defini¢do precisaria se modificar ao longo
do tempo, conforme os desenvolvimentos tecnoldgicos. Em vez disso, sua ambicdo consiste em
abordar os aspectos dos sistemas de IA com relevancia ética central.

Portanto, a recomendacao aborda os sistemas de 1A como sistemas com capacidade de
processar dados e informacGes de uma forma que se assemelha ao comportamento inteligente
e, normalmente, inclui aspectos de raciocinio, aprendizagem, percepcdo, previsdo,
planejamento ou controle.

A recomendacao visa ainda a fornecer uma base para fazer com que os sistemas de 1A
funcionem para o bem da humanidade, dos individuos, das sociedades, do meio ambiente e dos
ecossistemas, bem como para prevenir danos. Ela também visa a estimular o uso pacifico dos
sistemas de IA.

A Unesco (2021) reconhece que cada Estado-membro estd em um estagio de
implementacéo de tal recomendacédo, a fim de garantir a implementacdo efetiva. A Unesco ira,
portanto:

Desenvolver uma metodologia de avaliacdo de prontiddo, para ajudar os Estados-
membros interessados em identificar sua condicdo em momentos especificos de sua
trajetoria de prontiddo ao longo de um continuum de dimensdes; garantir apoio aos
Estados-membros interessados em termos de desenvolvimento de uma metodologia

para avaliacdo de impacto ético (AIE) de tecnologias de IA, compartilhamento de
melhores préticas, diretrizes de avaliacdo e outros mecanismos e trabalho analitico.
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Para isso, os Estados-Membros devem trabalhar com organizagfes internacionais,
instituicGes educacionais e entidades privadas e ndo governamentais para fornecer alfabetizacéo
em IA adequada ao publico em todos os niveis e em todos os paises. A ideia é empoderar as
pessoas e reduzir as exclusdes e as desigualdades digitais de acesso decorrentes da ampla
adoc¢do de sistemas de 1A, bem como incentivar iniciativas de pesquisa sobre 0 uso ético e
responsavel das tecnologias de IA no ensino, na formacéao de professores e no ensino eletrdnico
(e-learning), para aumentar as oportunidades e mitigar os desafios e riscos envolvidos nessa
area.

Considera-se importante esse movimento mundial e percebe-se a escassez de iniciativas
nas escolas do Brasil para o ensino de IA na educacgéo basica. Neste sentido, a pesquisa tem por
objetivo sensibilizar para a importancia do ensino de IA, ndo de forma isolada, mas

contextualizado ao ensino de Ciéncias, da Matematica e até mesmo de outras disciplinas.

2.4 Definig¢Ges da Base Nacional Comum Curricular

Segundo o Ministério da Educacdo (2020), a Base Nacional Comum Curricular é um
documento normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica. Seu principal
objetivo é ser a balizadora da qualidade da educacdo no pais, por meio do estabelecimento de
um patamar de aprendizagem e desenvolvimento a que todos tém direito.

O uso de diferentes ferramentas tecnoldgicas desenvolve habilidades de pensamento
critico e criativo para auxiliar o estudante na resolucéo de problemas, conforme as competéncias
gerais da educacdo basica. A Base estabelece dez competéncias gerais da Educagdo Basica,
entre elas, cabe mencionar as que serdo abordadas neste projeto de pesquisa:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informac6es, experiéncias, ideias
e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
muatuo; Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,

produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 9).
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A competéncia 4 da BNCC (2018) propde o uso das diferentes formas de promover o
aprendizado a partir de distintas linguagens. Entre elas, as Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo desempenham papel importante na mediacao do processo de aprendizagem por
meio dos recursos digitais.

O cenario atual do ensino mudou e acelerou a forma de garantir a continuacdo da
educacéo no Brasil e no mundo. As institui¢ces de ensino foram forcadas a utilizar a linguagem
digital para partilhar o conhecimento e promover o ensino-aprendizagem fora do modelo
curricular atual.

Da mesma forma, a competéncia 5 da BNCC (2018) trata da Cultura Digital. Faz parte
da Cultura Digital uma analise dos novos padrbes de comportamento e dos novos
guestionamentos morais e éticos na sociedade, que surgiram em decorréncia do Mundo Digital.
A Cultura Digital compreende as relacfes interdisciplinares da Computacdo com outras areas
do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento computacional para
expressao de solucdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica.

Neste contexto, é importante lembrar que a (BNCC 2018) aponta também sobre o
pensamento computacional como a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e sistematica,
por meio do desenvolvimento de algoritmos.

A BNCC (2018) define ainda a compreensao de PC, na area de Matematica, no Ensino
Fundamental, pela qual, centra-se na compreensdo de conceitos e procedimentos em seus
diferentes campos e no desenvolvimento do PC, visando a resolucdo e a formulacdo de
problemas em contextos diversos. No Ensino Médio, na area de Matematica e suas Tecnologias,
0s estudantes devem consolidar os conhecimentos desenvolvidos na etapa anterior e agregar
novos, ampliando o leque de recursos para resolver problemas mais complexos, que exigem
maior reflex&o e abstracdo. Tambeém devem construir uma visdo mais integrada da Matematica
com outras areas do conhecimento e da aplicacdo dela a realidade.

Complementa a BNCC (2018) que a aprendizagem de algebra, como também aquelas
relacionadas a NUumeros, Geometria e Probabilidade e Estatistica, podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam
conseguir traduzir uma situacdo dada em outras linguagens, como transformar situagdes-
problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos e vice-versa.
Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos algoritmos e de

seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de Matematica.



40

A necessidade de uma mudanga no ensino com o uso de plataformas permite vislumbrar
a sincronicidade com as Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que ja previa a necessidade de se trabalhar com as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacédo (TDICs), na construcdo de processos educativos que promovam aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e com o0s
desafios da sociedade contemporanea, para que o estudante seja independente na maneira de

aprender.

2.5 Formacao de Docentes

Atualmente as novas tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo (TDICs) vém
modificando as formas de construcdo do conhecimento na educacdo de ensino basico. Essas
inovacOes tecnoldgicas fizeram emergir um novo desafio para a atividade docente, contudo, a
formacdo docente continua a ignorar os avancos cientificos e tecnoldgicos que observamos no
mundo.

O projeto de pesquisa proposto considera significativo o uso de tecnologias na Educacgéo
Basica, pois visa analisar e identificar as percepcdes e as experiéncias na formacao de docentes
em IA no ensino de ciéncias e matematica. Portanto, propiciard aos professores o
desenvolvimento de habilidades no uso de tecnologias para ser possivel um dominio necessario
de habilidades experienciais para serem incluidas em sala de aula.

Relacionou-se, através da literatura de Perrenoud (2000), seus conceitos e
competéncias, a utilizacdo do referencial teérico da formacao docente. Para o autor, a formacéo
docente demanda uma lista de distintas competéncias. O grupo de competéncias utilizado para
validar a pesquisa abordara a utilizacdo de novas tecnologias nas escolas, ressaltando a
importancia da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas.

Para o autor, é compreensivel que o progresso das tecnologias ofereca novos campos de
desenvolvimento a essas competéncias fundamentais para explorar as potencialidades do uso

das novas tecnologias,

e complementa “Formar para as novas tecnologias ¢ formar o julgamento, o senso
critico, o pensamento hipotético e dedutivo, fundamentadas na observagao, pesquisa,
imaginago, classificagdo e memorizagdo.” (PERRENOUD 2000, p.128).

Perrenoud (2000) define competéncia como “uma capacidade de agir eficazmente em

um determinado tipo de situagdo, apoiada em conhecimentos, mas sem se limitar a eles”.
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Portanto, para o autor, é importante tornar a aprendizagem acessivel a todos os alunos; motivar
os alunos para aprender, fazendo com que eles tenham um papel ativo na construcdo de
conhecimento e habilidades.

Na obra “Saberes Docentes e Formagéo Profissional”, o autor apresenta a respeito dos
saberes do docente, no primeiro momento como um “saber plural formado de diversos saberes
provenientes das instituicdes de formacéo, da formacéo profissional, dos curriculos e da pratica
cotidiana” (Tardif, 2011, p.54).

Para Tardif (2011), o professor é o sujeito do seu proprio trabalho e pedagogia, pois é
ele quem modela, d& corpo e sentido ao trabalho docente, de seus objetivos profissionais,
resultantes de seus saberes e de suas técnicas, personalidade e experiéncia.

Além disso, serd abordada a questdo do professor como sujeito do conhecimento, na sua
formacdo docente, com foco nos saberes especificos a sua area de atuacdo, embasados pelas
tratativas curricular, experiencial e cultural do saber.

Consequentemente, o autor embasa o0s saberes oriundos dos curriculos, que
correspondem aos discursos, objetivos, contelidos e métodos a partir das quais a instituicdo
escolar classifica e apresenta os saberes sociais por ela definidos e selecionados como modelo
de cultura erudita de formacdo para a cultura, que os professores devem aprender a aplicar.

Na perspectiva de Tardif (2011), os saberes experienciais dos professores sdo resultados
de um processo de construcdo individual, mas, concomitantemente, sdo compartilhados e por
meio de processos de socializacdo profissional.

Para Tardif (2011), os proprios professores, no exercicio de suas funcdes, desenvolvem
saberes especificos baseados em seu trabalho cotidiano e no seu conhecimento de seu meio.
Esses saberes brotam da experiéncia e sdo por ela validados. Eles incorporam-se a experiéncia
individual e coletiva sob a forma de habitus e de habilidades, de saber-fazer e saber-ser,
chamado de experienciais ou praticos.

Nessa perspectiva, 0s saberes profissionais surgem das formacdes de professores,
transmitidos pelas instituicdes. O professor e 0 ensino constituem objetos de saber para as
ciéncias humanas da educacdo, para qual essa ciéncia se transforma em saberes destinados a
formagéo cientifica, caso seja incorporado na pratica do docente, e esta pode se transformar em
tecnologia da aprendizagem (Tardif, 2011).

Acerca da tematica de formacdo de professores e suas competéncias, observa-se, da
mesma forma, a iniciativa da Unesco, no Consenso de Beijing (2019), em recomendar a

capacitacdo de professores no ensino para IA, oferecendo oportunidades para apoia-los em suas
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responsabilidades educacionais e pedagogicas. Além disso, considera-se importante fortalecer
as instituicbes de treinamento de professores e desenvolver programas apropriados de
capacitacdo, para preparar os professores para trabalharem efetivamente em ambientes de
educacéo que utilizem IA de maneira plena.

Nesse contexto, considera-se que é dificil falar em tecnologias para educadores sem que

seja possivel proporcionar experiéncias computacionais, como habilidades indispensaveis hoje.

2.6 Revisao dos trabalhos relacionados

O objetivo desta secdo é realizar um processo de revisdo sistematica da literatura
(Sampaio e Mancini, 2007). Esse processo se prop6s a identificar trabalhos publicados na
plataforma on-line da ScienceDirect, em periddicos gerais ou similares, e estudos relacionados
a 1A que descrevem experiéncias computacionais.

Os periddicos disponibilizados na plataforma on-line sdo agrupados em quatro se¢oes
principais: Ciéncias Fisicas e Engenharia, Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias da Saude e Ciéncias
Sociais e Humanas. Os resumos dos artigos estdo disponiveis livremente, enquanto 0 acesso ao
texto completo pode ser feito através do vinculo institucional da Universidade.

A selecdo dos artigos aprovados na revisdo foi realizada utilizando-se da secéo de
Ciéncias Fisicas e Engenharia. Na consulta efetuada na plataforma, foram usadas, no campo de
busca, as palavras-chave: “ensinando inteligéncia artificial a alunos” e “formagdo de
professores”, a partir delas a consulta preliminar foi realizada em setembro de 2021, com artigos
publicados nos anos de 2020 e 2021.

Diversos trabalhos relacionados foram encontrados. Na sequéncia, foi realizado o
processo de selecéo e a filtragem dos estudos mais relevantes. Na plataforma ScienceDirect, a
partir das palavras-chave mencionadas anteriormente, obteve-se quatorze resultados de artigos.

O quadro 5 apresenta os termos utilizados e os filtros aplicados na reviséo sistematica.

Quadro 5 - Pesquisa preliminar de artigos na plataforma ScienceDirect
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Ano de Palavra-Chave Tipo Quantidade
publicagdo de artigos
2020 até 2021 teaching artificial intelligence students (ensinando Artigos 14

inteligéncia artificial a alunos) e
teacher formation (formacéo de professores)
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Apbs a recuperacdo inicial dos trabalhos, foram aplicados critérios de exclusdo. No

quadro 6, pode-se observar os critérios utilizados para exclusdo dos trabalhos selecionados.

Quadro 6 - Critérios de exclusao dos trabalhos a serem selecionados
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Exclusdo

a) Trabalhos que nado estejam disponiveis integralmente na base de dados pesquisada;
b) Trabalhos anteriores a 2020 que ndo tratem de conceitos atuais relacionados a area de interesse;

¢) Trabalhos que ndo abordam os conceitos relacionados ao tema de pesquisa.

Portanto, mantiveram-se apenas os trabalhos publicados e disponiveis integralmente nas
bases de dados cientificas. Além disso, deveriam ser trabalhos recentes (publicados a partir de
2020), com aprovacdo pela comunidade cientifica.

2.6.1 Caracterizacdo do Estado da Arte

Em um momento posterior, realizou-se a leitura dos titulos e os resumos dos artigos
selecionados. Por meio da leitura dos artigos, observou-se que alguns ndo tratavam do tema,
ndo envolviam propriamente o ensino da IA, seja do ponto de vista do aluno quanto do
professor. Ao final do processo foram selecionados apenas cinco artigos que atenderam todos

os critérios, conforme apresentado no quadro 7.
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Quadro 7 - Artigos selecionados na plataforma ScienceDirect
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Ano Titulo Autores Resumo Obijetivo Resultados

2021 Enhancing problem-solving skills with Winkler; Assistentes pessoais | Investigar o efeito das | Os alunos mostraram um comportamento de aprendizagem mais
smart personal assistant technology Sollner; inteligentes (SPAs; como | interagBes com a tecnologia de | interativa e usaram o SPA de maneiras diferentes em comparagao
(Aprimorando as habilidades de Leimeister Alexa da Amazon, e | Sistemas Inteligentes de | com os auxiliares de aprendizagem tradicionais. Além disso, 0s
resolucdo de problemas com a (2021) assistente  da  Google) | aprendizagem em alunos do | alunos gostaram de receber apoio individualizado do SPA.
tecnologia de assistente  pessoal permitem que 0s usuarios | ensino médio e do ensino
inteligente) interajam com os profissional

computadores de uma forma
mais natural e sofisticada
que ndo era possivel
anteriormente.

2021 Improving reading and compreension in Srinivasan; Este  artigo  apresenta | O objetivo do RightToRead | A intervencdo e as avaliagdes continuas demonstram claramente
K-12: Evidence from a large-scale Al | Murth (2021) | evidéncias sobre o impacto | (plataforma de tecnologia | o poder da tecnologia habilitada para a aprendizagem da ciéncia
technology intervention in da instrugcdo auxiliada por | multissensorial para leitura e | para beneficiar e impactar especialmente os resultados de
India(Melhorando a leitura e a tecnologia na alfabetizagdo | compreensdo) € demonstrar | aprendizagem, aquisicdo e compreensdo da linguagem. O
compreensdo no ensino fundamental e usando uma que a tecnologia de leitura e | programa RightToRead demonstrou que é possivel dimensionar
médio: evidéncias de uma intervencao plataforma de tecnologia | compreensdo, quando | macigamente a tecnologia educacional impactante para impactar
de tecnologia de IA em larga escala na multissensorial baseada em | integrada ao curriculo escolar, | populagdes inteiras.
india) IA em uma grande se¢do | pode fazer uma diferenga

transversal ~ de  escolas | material na alfabetizacéo.
governamentais na
india.

2021 Computational Thinking Skills of | Sen, AeKiray | O estudo, pretende-se | O presente  estudo  foi | Concluiu-se que as capacidades de pensamento critico dos alunos
Gifted and Talented Students in (2021) identificar as competéncias | conduzido com o objetivo de | foram eficazes na avaliacdo de projetos
Integrated STEM Activities Based on de pensamento | examinar as analises de | e produtos durante as atividades de robdtica EDP-STEM.
the Engineering Design Process: The computacional utilizadas | pensamentos computacionais e
Case of Robotics and 3D Robot por alunos competéncias  de  alunos

Modeling (Habilidades de pensamento
computacional de alunos superdotados
e talentosos em atividades integradas de
STEM baseadas no processo de projeto

superdotados e talentosos
em  atividades STEM
integradas com base na
EDP.

superdotados e talentosos nas
atividades EDP-STEM.
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de engenharia: o caso da rohética e da
modelagem de robés 3D)

2021 Modelling and exploiting taxonomic | Abbas et. al. | O avanco e a popularidade | O objetivo do trabalho | Uma avaliagdo pode ser realizada sobre as pontuacdes do pré-
knowledge for developing mobile | (2021) dos dispositivos moveis com | proposto € investigar a | teste para verificar se os participantes possuem um conhecimento
learning systems to enhance children’s telas sensiveis ao toque | aprendizagem de habilidades | igual e rudimentar, ou seja, capacidade de categorizacdo, antes de
structural and functional categorization oferecem uma boa | de categorizacdo de criangas | aplicar o tratamento (uso dos exemplares de categorizagdo
(Modelagem e  exploragdo  do oportunidade  para  as | por meio da experiéncia de | dindmica). A pontuagdo média geral da categorizagéo estrutural é
conhecimento taxonémico para o0 criancas  aprenderem e | exemplares criados | maior do que a categorizacdo funcional para os grupos de controle
desenvolvimento de sistemas de praticarem. Neste estudo, | dinamicamente a partir de | e experimental. As criangas mais velhas tiveram um desempenho
aprendizagem movel para aprimorar a uma abordagem que modela | conhecimento modelado, ou | melhor do que as mais novas, porque as criangas mais novas
categorizacao estrutural e funcional das 0 conhecimento de | seja, relagBes taxondmicas | aprendem principalmente as habilidades de memaria (contagem,
criangas) categorizagdo estrutural e | entre objetos do mundo real. alfabeto, reconhecimento de cores, etc.) e motoras (desenhar,

funcional para 0 colorir, etc.), em vez de categorizagdo e outros programas
desenvolvimento de cognitivos.

sistemas de aprendizagem

moével com exemplares de

categorizacdo dinamica é

proposta.

2021 Psychological and pedagogical | Zharylgassova | Este estudo tem como | Os alunos se familiarizam com | O estudo mostrou a eficacia do uso de tecnologias orientadas para
foundations  of  practice-oriented | et. al. (2021) objetivo estudar o 0 impacto que podem ter nas | a pratica na formacdo e desenvolvimento de habilidades
learning of future STEAM teachers desenvolvimento de | criangas, aprendendo ciéncias | psicoldgicas e pedagdgicas em futuros professores.

(Fundamentos psicoldgicos e
pedagogicos da aprendizagem orientada
paraa

pratica de futuros professores STEAM)

competéncias psicologicas e
pedagdgicas de futuros
professores no ambito da
aprendizagem orientada
para a pratica e ajudar os
futuros  professores a
compreender a importancia
da educagdo STEAM, bem
como a compreender 0s

mecanismos de

de uma maneira divertida e
inovadora, mas
recompensadora. Eles
aprenderam como desenvolver

a imaginagdo infantil e a
capacidade para fazer
perguntas, aplicando 0

pensamento cientifico e as
metodologias cientificas em
seu trabalho.
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desenvolvimento do
pensamento critico através
da experiéncia pessoal.

2020

A systematic review of immersive
virtual reality applications for the
higher education: design elements,
lessons learned and research agenda
(Uma revisao sistematica de aplicativos
de realidade virtual imersiva para o
ensino superior: elementos de design,
licdes aprendidas e agenda de pesquisa)

Radianti;
Majchrzak;
Wohlgenannt
(2020)

Os pesquisadores
exploraram os beneficios e
as aplicacbes da realidade
virtual (RV) em diferentes
cenarios. A RV possui muito
potencial e sua aplicacdo na
educacdo tem sido com
muito interesse de pesquisa
ultimamente.

Objetivo é contribuir para o

conhecimento existente
sobre a

educacionais.

aplicacdo  de
dispositivos digitais para fins

Os resultados da revisdo mostram que o interesse por tecnologias
imersivas de RV para fins educacionais parece ser bastante
elevado, o que € indicado pela variedade de dominios de pesquisa
que tém aplicado essa tecnologia no ensino.
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Diversos trabalhos foram encontrados explicitando a necessidade em alinhar a 1A a
Educacao. Com intuito de oferecer oportunidades para os professores conhecerem ferramentas
de IA disponiveis, buscaram-se trabalhos para verificar o estado da arte com solucdes

inovadoras de IA para aplicar nas escolas.

2.6.2 Sintese dos artigos selecionados

O trabalho publicado por Winkler; Sollner; Leimeister (2021) utilizou Assistentes
Pessoais Inteligentes (SPA), como Amazon, Alexa e Google Assistente como alternativa para
construcdo do aprendizado de forma natural e sofisticada no aprimoramento de habilidades de
resolucéo de problemas. Percebeu-se uma lacuna de tais habilidades de resolugao de problemas.

Para preencher essa lacuna, o objetivo do referido artigo foi descobrir se as interacGes
com a tecnologia SPA, baseada em projetos, permitem que os alunos internalizem e apliqguem
etapas de solucdo de problemas. Os resultados empiricos revelaram que os alunos adquiriram
significativamente mais habilidades de resolucdo de problemas do que aqueles nas classes de
controle.

Os autores Srinivasan e Murth (2021), em seu artigo, apresentaram uma proposta de
evidéncias sobre o impacto da instrucéo auxiliada por tecnologia na alfabetizacdo usando uma
plataforma de tecnologia multissensorial baseada em 1A em uma grande se¢do transversal de
escolas governamentais na India.

O estudo teve como foco a leitura e a compreensao na lingua inglesa. A intervencéao
aumentou a eficécia instrucional dos professores e a capacidade de aprendizagem das criancgas
dentro do ambiente educacional existente, sem qualquer novo design instrucional, pedagogia
ou conteudo.

Além disso, a intervencdo foi implementada por professores regentes e ndo por
profissionais terceirizados. Neste artigo, relatou-se o uso de uma estrutura baseada em IA para
melhorar a alfabetizagdo. A intervencdo e as avaliagdes continuas demonstraram claramente o
poder da tecnologia habilitada para a aprendizagem da ciéncia para beneficiar e impactar
especialmente os resultados de aprendizagem na aquisi¢do e na compreensdo da linguagem,
podendo ser ampliado para o aprendizado de qualquer assunto.

Para Abbas et. al. (2021), a ultima década viu uma maior atencdo focada na
compreensdo da formacéo de categorias - uma capacidade cognitiva de criangcas com 0 avanco

e a popularidade dos dispositivos moveis.
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O estudo, é proposta uma abordagem que modela o conhecimento de categorizacéo
estrutural e funcional para o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem movel com
exemplares de categorizacao dinamica. Um aplicativo movel foi implementado com base no
modelo proposto para pré-escola.

Além disso, 0 método quase-experimental de pré-teste e pos-teste foi usado para avaliar
a eficacia da aplicacdo baseada em conhecimento proposta em aprendizagem por habilidade de
categorizacdo. Os resultados mostraram que as criangas experimentaram criar exemplares de
categorizacdo dinamicamente, a partir do conhecimento modelado adquirido.

Aumentaram as pontuacfes em comparacdo com aqueles que seguiram 0 ensino
tradicional, usando livros e planilhas. O trabalho constr6i um ambiente de aprendizagem
inteligente para melhorar a aprendizagem personalizada de uma crianca.

Sen, A e Kiray (2021), em sua pesquisa, identificaram as competéncias de pensamento
computacional utilizadas por alunos talentosos em atividades STEM integradas com base em
atividades baseadas no projeto de engenharia de processo (EDP). O estudo de caso apresenta
um método de pesquisa qualitativa. Os participantes sdo alunos superdotados e talentosos que
frequentam o Centro de Ciéncias e Artes.

As atividades STEM, integradas com base no EDP, foram realizadas ao longo de dez
semanas. Entre essas atividades foram abordadas praticas de roboticas e de construcao de robés
baseados em modelagem 3D usando conjuntos Lego. O livreto de atividades STEM, as notas
de campo dos pesquisadores e as gravagdes de video do processo de ensino foram usados como
ferramentas de coleta de dados no estudo. Os dados coletados foram analisados por meio da
anélise de conteudo.

Os autores verificaram que alunos superdotados e talentosos que participam de
atividades integradas de STEM baseadas na EDP fazem uso ativo de habilidades de pensamento
critico ao fornecer explicacdes, fazer associacOes, questionar informagdes, dar justificativas,
resolver problemas, pensar criativamente, fazer generalizagdes e tentar convencer outros.

Quanto as instancias de definicdo de problemas, criagdo de solucBes e avaliacdo da
eficacia da solucdo, observou-se que os alunos usam ativamente suas habilidades de resolugéo
de problemas. O relato detalhado fornecido pelo estudo demonstrou que atividades de
modelagem robdtica e de rob6s 3D melhoram o desempenho de pensamento computacional em
habilidades de alunos superdotados e talentosos.

Concluiu-se que as capacidades de pensamento critico dos alunos foram eficazes na

avaliacdo de projetos e produtos durante as atividades de robdtica EDP-STEM. O estudo revela
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a importancia das justificativas e de explica¢des na adequacéo das propriedades do projeto e na
avaliacdo dos produtos a serem criados.

Zharylgassova et. al. (2021) vislumbraram em seu trabalho publicado, recentemente,
que ha um aumento da popularidade do uso de tecnologias em ambientes educacionais com
tecnologias de aprendizagem orientadas para a pratica na preparagdo de futuros professores.
Por isso, cientistas e educadores estdo cada vez mais recorrendo a pratica da educacdo STEAM
(ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica) que se baseia na interdisciplinaridade e na
integracdo de cinco campos cientificos em um Unico sistema de aprendizagem, para resolver
problemas especificos retirados da realidade.

O estudo pretende analisar o desenvolvimento de competéncias psicoldgicas e
pedagdgicas de futuros professores no ambito da aprendizagem orientada para a pratica. Assim,
a pesquisa mostrou a eficacia do uso de tecnologias orientadas para a pratica na formacéo e no
desenvolvimento de habilidades psicolégicas e pedagdgicas em futuros professores.

A aprendizagem orientada para a préatica (no exemplo da educacdo STEAM) teve a
influéncia mais significativa em habilidades como anélise e interpretacdo de argumentos, fazer
deducdes e tirar conclusdes, avaliar um argumento, etc.

Nessa mesma dire¢do, Radianti, Majchrzak e Wohlgenannt (2020) exploraram o0s
beneficios e aplicacBes da realidade virtual (RV) em diferentes cenarios. Destacam que a RV
possui muito potencial e sua aplicacdo na educacdo e se tem visto muito interesse de pesquisa
ultimamente.

Os autores afirmam que ha poucos trabalhos publicados atualmente sobre como aplicar
a RV na escola para contribuir com a aprendizagem. Além disso, a avaliacdo de aplicativos de
RV educacionais tem como foco principal a usabilidade dos aplicativos de RV, em vez de
resultados de aprendizagem, e a RV imersiva tem feito parte do trabalho experimental e de
desenvolvimento, em vez de ser aplicada regularmente no ensino real.

Diante dos trabalhos relatados, notou-se uma articulagédo na educagdo mundial em
evidenciar pesquisas sobre Inteligéncia Artificial nas escolas para descobrir interacbes e
habilidades em proporcionar a estudantes interac@es tecnoldgicas para resolucdo de problemas
do cotidiano com ajuda de conceitos introdutdrios de IA.

Observando este movimento mundial, percebe-se a necessidade de iniciativas no Brasil
para o ensino da IA na Educacdo Bésica, compreendendo a formacdo docente e a producéo de

materiais didaticos em lingua portuguesa.
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Por fim, mais experiéncias computacionais sd0 necessarias para desenvolver
habilidades de PC com a tematica de 1A nos curriculos escolares, que podem ser usados também
nas disciplinas STEAM.

Desse modo, é consideravel a criagdo de formacGes para professores a fim de preparé-
los para inserir 0 ensino de IA no contexto escolar. Espera-se, com a revisdo dos artigos
selecionados, subsidiar estratégias de experiéncias computacionais com a ampliacdo da

discussdo da tematica no contexto escolar brasileiro.
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3PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos utilizados no desenvolvimento da
pesquisa, a organizacao do curso de extensdo, a caracterizacao e os instrumentos coletados para
andlise dos dados. Para projeta-los, empregou-se abordagem qualitativa para analisar atuagdo
dos professores participantes durante o curso de extensdo, e se € possivel, em sua realidade,
responder a questdo norteadora apresentada quanto ao uso de tecnologias com ferramentas
pedagdgicas para oportunizar o conhecimento da inteligéncia artificial através de extensdes
praticadas na plataforma do App Inventor.

Portanto, nesta pesquisa sdo utilizados os procedimentos metodoldgicos (para coletar
dados): questionarios on-line, diario de bordo dos participantes, gravagdes, esboco dos projetos,
os aplicativos desenvolvidos pelos participantes e as observacdes coletadas durante a aplicacdo

do curso.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A caracterizacao da pesquisa se consolida quando se rememora 0 objetivo especifico
deste projeto, em que se menciona a importancia de conceber e proporcionar planejamento de
uma formacdo docente na area de Ciéncias e Matematica para desenvolver competéncias e
habilidades para que os professores experienciem solucGes tecnoldgicas interdisciplinares para
0 ensino de pensamento computacional com técnicas de inteligéncia artificial.

Para isso, uma sequéncia didatica foi necessaria para o desenvolvimento do
planejamento dos encontros no curso de extensdo, por meio de um “conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais com um
principio e um fim conhecidos tanto pelo professor como pelos estudantes” (ZABALA, 1998,
p. 18).

Nesse sentido, a questdo que norteia a pesquisa tem relevancia se, especialmente no
ambiente investigado € possivel promover experiéncias computacionais na abordagem
STEAM, pois, a pesquisa tem o intuito de verificar os acontecimentos durante a aplicacdo do
curso de extensdo. Neste sentido, a pesquisa qualitativa de carater exploratorio para analise do
contexto educacional e a relevancia da 1A no ensino, segundo Koche (2011, p.126):

Define outro tipo de pesquisa com grande utilizacdo, principalmente nas ciéncias
sociais, é a exploratéria. A pesquisa experimental e a descritiva pressupdem que 0
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investigador tenha um conhecimento aprofundado a respeito dos fendémenos e
problemas que esta estudando. Na pesquisa exploratdria ndo se trabalha com a relacdo
entre varidveis, mas com o levantamento da presenca das varidveis e da sua
caracterizacdo quantitativa ou qualitativa.

Quanto a metodologia, o projeto sera abordado pelo método qualitativo, conforme foi
mencionado anteriormente. Esta opcao se justifica, porque o método qualitativo possibilita a
investigacdo e a observacdo das reacGes na execucdo das atividades propostas no curso de
extensdo. Visando analisar e observar professores na conducdo de atividades e, por
consequéncia, coletar os dados qualitativamente, foram aplicados questionarios antes e apos 0
desenvolvimento dos encontros conforme a sequéncia didatica aponta no planejamento do curso
(Ver apéndice B), destinado para verificar percepcdes, aprendizados prévios e suas evolucdes,
0s questionarios permitirdo colher dados e informaces relevantes para a pesquisa.

Nesse sentido, a metodologia deve esclarecer a forma utilizada na anélise do problema
proposto. Em pesquisas descritivas e experimentais se detalham os principais procedimentos,
técnicas e instrumentos utilizados na coleta de dados das observacdes ou dos testes das
hipdteses, de tal forma que tenha uma visdo do roteiro utilizado; quem I€ deve ter os elementos
necessarios para poder compreender, identificar e avaliar os procedimentos utilizados na
investigacdo. A caracterizacdo da amostra também faz parte desta descri¢do. “O objetivo
fundamental de uma pesquisa exploratdria é o de descrever ou caracterizar as variaveis que se
quer conhecer” (Koche, 2011, p.126).

A pesquisa visa a introducdo de tecnologias digitais interdisciplinares nas atividades em
sala de aula pelos participantes, através da aplicacdo da sequéncia didatica usando 0s conceitos
basicos de computacao, com a criacdo de aplicativos programados com extensdes de IA, a partir
dos principios do pensamento computacional, baseando-se em praticas com resolucdo de
problemas. Segundo Gil (2008, p.57):

O estudo de caso vem sendo utilizado com frequéncia cada vez mais pelos
pesquisadores sociais, visto servir a pesquisas com diferentes propdsitos, tais como:
explorar situacdes da vida real cujos limites ndo estdo claramente definidos; descrever
a situacdo do contexto em que esta sendo feita determinada investigacéo; e explicar
as variaveis causais de determinado fendmeno em situagdes muito complexas que nao
possibilitam a utilizacdo de levantamentos e experimentos. O estudo de caso pode,
pois, ser utilizado tanto em pesquisas exploratdrias quanto descritivas e explicativas.

Tendo em vista as palavras de Gil, o estudo de caso foi 0 método adequado para ser
utilizado na pesquisa, pois as atividades serdo objeto de coleta e analise das competéncias e

habilidades adquiridas dos participantes, durante o curso de extensdo. E as atividades também
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serdo instrumento para explorar as situac@es diarias de resolucdo de problemas, com o PC e
softwares e/ou aplicativos com IA inseridos no cotidiano.

Contextualizando concretamente a presenca da IA na sociedade digital em que se esta
inserido, explicitado no objetivo especifico desta pesquisa, a fim de proporcionar aos docentes
conhecimentos e competéncias basicas de IA.

Do exposto, e com o intuito de oferecer formacdo de forma préatica para leigos em
conhecimentos de programacéo e IA, optou-se em utilizar uma plataforma para iniciar com
criacdo de aplicativos. O MIT App Inventor é uma plataforma acessivel para ensinar
principiantes sem conhecimento em programacdo, de todas as idades e areas de atuacdo. A
plataforma permite a criacdo de aplicativos para celulares. A linguagem de programacao em

blocos do App Inventor € brevemente descrita a seguir.

3.2 Plataforma MIT App Inventor

A plataforma MIT App Inventor! consiste em uma ferramenta de programacao baseada
em blocos que permite que qualquer um, mesmo iniciantes, comecem a programar e construir
aplicativos funcionais para dispositivos mdveis (sistemas operacionais Android e 10S). O
ambiente foi inicialmente desenvolvido pela Google e é atualmente mantido pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT).

O App Inventor € uma ferramenta facil de utilizar, at¢ mesmo por quem ndo tem
experiéncia em programacdo. A plataforma é uma ferramenta de cddigo aberto que visa tornar
a programacao e a criacdo de aplicativos acessiveis para todos os publicos. De modo geral, ele
€ um ambiente baseado em nuvem de desenvolvimento de aplicativos para smartphones e

tablets, constituindo um atrativo para projetos escolares.

3.2.1 Acessando o App Inventor

O acesso a plataforma do App Inventor é realizado através do link:

https://appinventor.mit.edu/ , pela qual sera direcionado para a pagina inicial da plataforma.

Para efetuar o login, sera solicitada uma conta de e-mail valida. Ver figura 9.

lomiT App Inventor é um ambiente de programacéo visual intuitivo que permite a todos — até mesmo criangas
— criar aplicativos totalmente funcionais para telefones Android, iPhones e tablets Android/iOS. Disponivel
em:http://appinventor.mit.edu/
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O acesso a plataforma do App Inventor é realizado atraves de um navegador, e a figura
9, ilustra a pagina inicial da plataforma.

Figura 9 - Pagina inicial da plataforma do App Inventor
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)
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Ao acessar 0 MIT App Inventor, é possivel visualizar a barra de menus, exatamente

como mostra o destaque na figura 10.

Figura 10 - Barra de menus da plataforma do App Inventor
Fonte: Elaboracéo do autor (2022)
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Na barra de menus da plataforma do App Inventor, pode-se acessar a aba Projetos, pela
qual é possivel clicar em Meus Projetos para acompanhar as a¢fes criadas ou iniciar um novo
trabalho. Também é possivel, nessa aba, ver as op¢bes de importar, salvar, exportar e apagar.
Conforme figura 11.
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Figura 11 - Aba Projetos da plataforma do App Inventor
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)
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Na aba Conectar, pode-se verificar as possibilidades para conexdo, dentre elas, a
recomendada é conectar com o Assistente IA. Essa opcdo de comunicacao € entre a plataforma
web e o smartphone e o tablet, com objetivo de testar em tempo real o aplicativo ao criar seu

projeto, conforme figura 12.

Figura 12 - Aba Conectar da plataforma do App Inventor
Fonte: Elaboracéo do autor (2022)
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Para usar a conexdo do App Inventor por wi-fi, deve-se baixar o aplicativo MIT Al2
Companion via Google Play Store ou Apple App Store e instala-lo diretamente no telefone.
Apos instalar o aplicativo em um dispositivo, é preciso conectar o computador e o dispositivo

a mesma rede wi-fi.
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Para testar os aplicativos, como alternativa, deve escanear ou digitalizar o cddigo QR
(cdmera do telefone) para obter o aplicativo no telefone iOS ou Android. Uma janela de dialogo

com um codigo QR aparecera na tela do seu computador, conforme figura 13.

Figura 13 - Janela de didlogo com cédigo QR
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

Launch the MIT AlZ Cempanien en your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.
Meed help finding the GCompanicn App?

Seu cadiga &

-l jrabwm

Cancelar

O aplicativo MIT App Companion, deve ser iniciado no dispositivo (celular), em
seguida aparecera o botdo Scan QR code (botdo azul) no Companion e podera digitalizar o
cbdigo na janela do App Inventor com o codigo QR (Ver figura 13), assim, conforme podemos

ver na figura 14, a interface do aplicativo no dispositivo.

Figura 14 - Layout do aplicativo MIT App Companion no celular
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)

15:01 wls 4

type in the 6-character code
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scan the QR code

IP Address: 10.70.7.14
Version: 2.60 (build 8)

Para finalizar, observam-se outras abas na barra de menu, com fun¢es distintas como:
compilacgdo, ajuda, visualizacdo dos projetos criados, guia, reportar um problema, idioma e

conta conectada.
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Nesse contexto, no centro da plataforma do App Inventor pode-se distinguir dois botdes no

canto superior direito, o designer e editor de blocos. Conforme mostra a figura 15 em destaque.

Figura 15 - Botdes de Design e Blocos
Fonte: Elaboracdo do autor (2022)
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3.2.2 Designer

Na interface de design, encontram-se 0s componentes, botdes e as suas propriedades
(cor, tamanho, comportamento, entre outros) que podem ser arrastados para o visualizador, isto
é, a interface é composta por Paleta, Visualizador, Componentes e Propriedades. A figura

16 ilustra a tela de definicdo do design do aplicativo.

Figura 16 - Tela de defini¢do do design do aplicativo
Fonte: Elaboracao pelo autor (2022)
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No canto superior esquerdo, encontra-se a Paleta, nela estdo divididos componentes em
categorias. Esses componentes estdo agrupados em:
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d)

f)
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Interface do Usuario: sdo componentes que proporcionam a interacdo do aplicativo
com o usuario, como, por exemplo, botdes, legendas, caixa de selecédo e caixa de texto;
Organizacdo: sdo componentes para organizar as posi¢cbes dos componentes no
aplicativo para ficarem com uma interface organizada e intuitiva. Por exemplo: um
elemento de formatagéo para colocar componentes (botbes, caixa de texto, etc.) que
devem ser mostrados na esquerda da tela, ou para mostrar os componentes do alto para
baixo e no centro, pode-se utilizar OrganizacaoVertical ou OrganizacdoHorizontal,
Midia: componentes que permitem o uso de reconhecimento de voz, cAmera, videos e
sons. Por exemplo, o componente TextoParaFalar é usado para converter um texto em
voz humana sintetizada.

Desenho e animacgdo: permite criar animacGes no aplicativo por meio dos
componentes: Pintura (a janela onde ocorre a animacao), Bola (um circulo simples) e
Spritelmagem (figura que pode ser carregada a partir de um arquivo de imagem);
Maps: componentes que permitem incluir mapas no aplicativo nos formatos de Circulo,
Mapa, Marcador, Navegacao, Poligono e Retangulo;

Charts: O componente Chart plota dados originados de seus componentes anexados.
S40 cinco tipos diferentes de graficos disponiveis: Linha, Area, Dispersio, Barra e
Pizza.

Além das estruturas e controles de codigo usuais das linguagens de programacao (if-

then-else, repeat, while), a plataforma App Inventor oferece recursos de programacdo que

permitem acesso aos sensores (acelerémetro, GPS, giroscépio, bluetooth, etc.) e recursos do

dispositivo movel (camera, viva-voz, gravador, etc.).

Extensdes de terceiros podem ainda ser integradas, possibilitando que os aplicativos

utilizem plataformas na nuvem para armazenamento de dados (Firebase DB), controle de robos

(Lego MindStorm), descritas brevemente:

a)

b)

c)

Sensores: componentes que identificam e respondem a algum estimulo, por exemplo,
SensorAcelerémetro (detecta se o telefone esta sendo sacudido), Temporizador
(fornece a data/hora atual usando o reldgio interno do telefone) e Sensor de Luz (um
componente do sensor que pode medir o nivel de luz).

Social: componentes que possibilitam disponibilizar ao aplicativo uma interagdo via
social, por exemplo: e-mail, nimero de telefone, mensagem de texto (SMS) e ligacéo.
Armazenamento: componentes que armazenam e recuperam dados e arquivos.

Exemplo: Arquivo, TinyDB (componente invisivel que armazena dados para um app),



d)

f)

9)

3.2.3
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CloudDB (componente que permite armazenar dados em um servidor de banco de
dados conectado a Internet).

Conectividade: permite inserir fungdes relacionadas ao bluetooth do smartphone.
LEGO® MINDSTORMS®: permite criar uma relagdo entre o aplicativo produzido e
0s equipamentos da empresa LEGO, tornando-o em um software de robotica.
Experimental: permite armazenamento de dados na propria internet, contempla o
componente Firebase, que se comunica com um servico da Web para armazenar e
recuperar informagoes.

Extension: recurso que possibilita a insercdo de novas fungdes projetadas nas areas de
IA.

Blocos

Na interface de Blocos, encontram-se 0s componentes visuais para a construcdo das

aces, conforme os comportamentos desejados para o aplicativo. E uma interface simples e

intuitiva, pois a construgdo da programagédo em blocos parece muito como a montagem de um

quebra-cabeca. A figura 17, ilustra a aba onde ocorre a programacéo visual em blocos e no

canto superior esquerdo da tela, encontra-se uma caixa chamada: “Blocos internos”.

5. APP INVENTOR

Blocos

& Intemos

Figura 17 - Tela para programacéo em blocos
Fonte: Elaboragéo pelo autor (2022)
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Na figura 17, como mencionado anteriormente, temos os Blocos internos. Diante disso,

podemos classifica-los em nove categorias: controle, ldgica, matematica, texto, listas,

dictionaries, cores, variaveis e procedimentos. Destacamos as categorias brevemente:

a)

b)

d)

f)

9)
h)

Controle: Tem a fungéo de testar uma determinada condigéo e sequéncia de blocos se
a condigdo for verdadeira, caso contrario, executa ou ndo outro comando. Por exemplo,
“Se, entao”, “Se, entdo, sendo” e assim por diante.

Légica: Atribui aos comandos resultados ldgicos, como verdadeiro e falso e
verificagBes de comparagdes de: ndo, ou maior, menor, igual e diferente.

Matematica: Os blocos matematicos contemplam o uso das opera¢des matematicas de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo e também configuram outros tipos de fungdes
matematicas e equacdes.

Texto: contém vérias caixas de texto que sdo apresentadas ao usuario apds comandos e
possibilitam, por exemplo, medidas de comprimento, e também possibilitam acrescentar
e produzir mensagens aos USUArios.

Listas: sdo utilizadas para compor banco de dados ou mudltiplos textos inseridos.
Exemplo: criar listas vazias e com elementos, podendo escolher e retornar um item
aleatdrio da lista, se tiver itens.

Dictionaries: Blocos de dicionarios sdo usados para linguagens de termos como mapas,
matrizes associativas ou listas; sdo estruturas de dados que associam um valor,
geralmente chamado de chave, a outro valor.

Cores: Possibilita alterar a cor dos itens apds um teste ldgico.

Variaveis: Este bloco € usado para criar variaveis globais. Recebe qualquer tipo de valor
como argumento. Clicar no nome mudard o nome desta varidvel global. Variaveis
globais sdo usadas em todos os procedimentos ou eventos para que o bloco fique
sozinho.

Procedimentos: Um procedimento é uma sequéncia de blocos ou codigo armazenado
sob um nome, o nome do seu bloco de procedimento, ou seja, pode criar um
procedimento e apenas chamar o bloco de procedimento sempre que quiser que sua
sequéncia de blocos seja executada. Em ciéncia da computacdo, um procedimento

também pode ser chamado de fungdo ou método.
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3.3 Inteligéncia artificial com MIT App Inventor?2

A |A faz parte da computacdo desde 1950. Contudo, apenas a partir dos anos 2000, 0s
sistemas de 1A se tornaram populares por realizar tarefas Uteis, como classificar imagens ou
compreender a linguagem falada. Muito recentemente, a area de Aprendizado de Maquina se
tornou popular gragas as plataformas de desenvolvimento que permitiram a criacdo da primeira
geracdo de produtos que aprendem a partir de dados.

Utilizando o MIT App Inventor é possivel desenvolver produtos simples que refletem
as principais areas da IA. Os desenvolvedores do App Inventor disponibilizam um repositério
de extensdes que implementam tecnologias de IA para serem utilizadas em experimentos na
escola. O repositorio descreve cada artefato na forma de um tutorial, apresenta sugestdes de uso
e demonstra o seu funcionamento de forma simples. Para utilizar os materiais e extensdes basta
fazer o download dos arquivos e abri-los na plataforma App Inventor. Estes recursos séo
publicos e gratuitos.

As extensdes disponiveis cobrem as seguintes tarefas de 1A:

e Classificacdo de imagens

e Classificacdo de audios

e Processamento de imagens: filtros faciais
e Sistemas especialistas: terapeuta

e Sistema tutorial: danca

e Jogos: pedra, papel, tesoura

A IA com MIT App Inventor mantém, em sua plataforma, aulas tutoriais e sugestdes de
materiais didaticos complementares, como, por exemplo: planos de aula, slides, resumos de

unidades, avaliadas por professores de Ciéncia da Computacéo.

3.4 Contexto da Pesquisa

A formacéo docente foi planejada para ocorrer na Universidade de Caxias do Sul, no
formato de curso de extensdo de curta duragdo com o titulo “Ensinando IA na Escola”. O curso

de extens&o foi destinado a académicos de licenciaturas e profissionais da Educagédo Bésica.

2 Inteligéncia artificial com MIT App Inventor inclui aulas tutoriais, bem como sugestBes para exploragdes de
alunos e trabalhos de projeto. Cada unidade também inclui materiais de ensino: planos de aula, slides e eshogos
de unidade. Disponivel em:_http://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor



http://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor
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Visou-se capacitar professores a conhecer e desenvolver aplicativos educacionais
referentes a sua area de atuacdo, tornando-os aptos a aplicarem estratégias pedagogicas que
desenvolvam nos estudantes habilidades do PC para programacdo com componentes de 1A na
plataforma do App Inventor.

A metodologia utilizada para a elaboracdo da pesquisa de formacdo para docentes,
contempla o desenvolvimento de uma sequéncia didatica, a fim de investigar competéncias e
habilidades especificas aplicadas ao conhecimento cientifico e tecnoldgico, pela qual, segundo
a BNCC:

os professores possam construir e avaliar hipdteses e apropriar de procedimentos e
préticas das Ciéncias da Natureza com 0 agugamento da curiosidade sobre 0 mundo,
a construcdo e avaliacdo de hipoteses, a investigacdo de situagdes-problema, a
experimentacdo com coleta e andlise de dados mais aprimorados, como também se
tornar mais autdbnomos no uso da linguagem cientifica e na comunicacdo desse
conhecimento. Para tanto, é fundamental que possam experienciar didlogos com
diversos publicos, em contextos variados, utilizando diferentes midias, dispositivos e

tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs), e construindo narrativas
variadas sobre os processos e fendmenos analisados.” (BNCC, p. 558, 2018).

O curso foi estruturado para ocorrer em seis encontros, ministrados no formato hibrido.
A expressdo ensino hibrido estd enraizada em uma ideia de educacdo em que ndo existe uma
forma unica de aprender e na qual a aprendizagem € um processo continuo, que ocorre de

diferentes formas, em diferentes espacos (Bacich; Holanda, 2015).

3.5 Concepgéo da Formacgao Docente no contexto de um curso de extensio

O projeto de pesquisa concebeu o Produto Educacional (PE) para docentes na forma de
um curso de extensdo introdutdrio sobre os conceitos de PC e seus pilares, com énfase em
métodos da IA e na abordagem nas disciplinas STEAM.

Nesse contexto, o curso foi estruturado com a intencdo de desenvolver, durante a
formagéo, aplicativos por programacdo em blocos na plataforma do App Inventor, no
entendimento do conhecimento de utilizar e criar TDICs de forma critica e reflexiva no
ambiente escolar (BNCC, 2018).

Além disso, foca em proporcionar situacdes de aprendizagem que permitam
experiéncias computacionais. Os encontros que compdem a sequéncia didatica, estdo

organizados seguindo as bases tedricas mencionadas no capitulo 2.
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Para contribuir com a atuacdo do professor em sua realidade escolar, propde-se 0
trabalho de formacéo docente, no planejamento de um curso de extensdo de curta duracéo, com
o titulo “Ensinado IA na Escola”. Em se tratando de uma proposta interdisciplinar, baseada na
abordagem STEAM, busca utilizar TDICs para oportunizar o conhecimento sobre a 1A, por
meio das extensdes disponiveis na plataforma do MIT App Inventor.

Com finalidade de ampliar esclarecimentos, a estruturacdo da formacéo docente (curso
de extensdo), com o descritivo dos seis encontros da proposta do curso, mais 0s objetivos e

atividades, é apresentada no quadro 8.

Quadro 8 - Estrutura prevista da formacéo docente em IA: Ensinando A na Escola.
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Encontro Objetivo Atividade
1 a) Descrever a importancia do | 1. Dindmica de apresentagdo.
Pensamento Computacional e da | 2. Questionario Inicial.
Inteligéncia Artificial. 3. Apresentagdo de slides.

b) Investigar as concepgBes pré- | 4. Jogo do labirinto.
existentes dos professores sobre PC e | 5. Questionario sobre a experiéncia no jogo do
I1A. labirinto (blockly-games).

c) Apresentar o PC e 1A como| 6. Nuvem de palavras (mentimeter), em que
ferramentas para resolucdo de cada participante deverd expressar a sua
problemas do mundo hoje e a compreensdo sobre a lA.
representacdo da cultura digital. 7. Jogo “Desenhe Rapido™!

d) Descrever a importancia do conceito [ 8. Apresentacdo de slides sobre IA.
de 1A, compreendendo conceitos [ 9. Video de um rob6 aprendendo andar.
béasicos e o aprendizado de maquina.

2 a) Descrever a importancia do conceito | 1. Apresentacdo de slides: plataformas com 1A
de 1A, compreendendo conceitos para o ensino.
basicos e 0 Aprendizado de maquina. 2. Introducédo ao App Inventor.

b) Introdugdo ao App Inventor: mostrar [ 3. Conhecendo o ambiente App Inventor.
aos participantes o ambiente do App | 4. Construcdo passo a passo de aplicativos
Inventor (login, abrir, criar projetos e basicos no App Inventor (Fale comigo 1 e 2).
testar o aplicativo MIT AlI2 | 5. Apresentacdo de slides: construcdo passo a
Companion no celular). passo de aplicativo basico (Ol4, sou eu) no

c) Identificar as areas de trabalho do App App Inventor.

Inventor (designer e blocos). 6. Mostrar aos participantes na plataforma do

d) Conhecer a programacao em blocos e MIT aplicativos com tarefas de IA.
criar exemplos de aplicativos Android. | 7. Questionario sobre a experiéncia no ambiente

App Inventor e na construcéo dos aplicativos.
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a) Apresentar e disponibilizar | 1. Mostrar na plataforma os materiais
componentes do App inventor que disponiveis na plataforma do App Inventor, as
utilizem IA. extensdes das seguintes tarefas de 1A:

b) Proporcionar experiéncia A. Classificagdo de imagens
computacional com os professores B. Classificagdo de audios
participantes, em que eles sejam C. Processamento de imagens: filtros faciais
estimulados a implantar aplicativos no D. Sistemas especialistas: terapeuta
App inventor usando recursos das E. Sistema tutorial: danca
extensfes em IA. F. Jogos: pedra, papel, tesoura

c) Construcdo de aplicativos pelos . Construcdo do aplicativo Classificacdo de
participantes. imagens.

a) Proporcionar experiéncia . Roda de conversa sobre 1A na educacao, partir
computacional com os professores em do Documento Final da Conferéncia
que eles sejam estimulados a Internacional sobre Inteligéncia Artificial e
implementar aplicativos no App Educacdo (Consenso de Beijing sobre a
Inventor recorrendo a recursos da IA. inteligéncia artificial e a educacéo).

Mostrar na plataforma do App Inventor os
materiais e os aplicativos disponiveis com
extensdes das de IA.

. Construgcdo de aplicativo Vozes Falsas
(fakevoices) pelos participantes.

. Atividade do esboco do projeto.

a) Proporcionar experiéncia . Retomar a Atividade do eshogo do projeto.
computacional aos professores, em . Construcdo de aplicativo pelos participantes:
que eles sejam estimulados a A. Aplicativo duas telas;
implementar aplicativos no App . Tirar davidas sobre os projetos de aplicativos
Inventor, recorrendo a recursos da IA. em construgdo pelos professores

participantes.
Mostrar na plataforma os materiais e 0s
aplicativos disponiveis com extensdes das de
1A

. Apresentacdo do aplicativo com técnica de IA
que capta as expressdes faciais (Classificador
de imagens pessoal).

a) Apresentacdo dos projetos dos Apresentacdo dos aplicativos construidos.
professores participantes e Reflexdes sobre o uso das técnicas de I1A e PC
compartilhamento de aprendizados e no contexto STEAM.
reflexdes. Questionario final por professores apontaram

b)  Apresentacdo do Produto possibilidades de usos em suas préaticas
Educacional: Sequéncia Didatica dos pedagogicas em relagdo ao ensino de 1A no
Encontros. ensino e com as ciéncias e matematica.

c) Apresentacdo do site, que servira de Reflexdes acerca do projeto e potenciais

repositorio  publico do material

disponibilizado nos encontros.

beneficios, tendo em vista os parametros
curriculares descritos na BNCC.
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3.6 Instrumentos de Coleta de Dados

Os procedimentos metodologicos adotados para a coleta de dados da pesquisa compdem
instrumentos para captacdo das informagdes, como diario de bordo dos professores
participantes, questiondrios, gravacdes, observacdo das atividades desenvolvidas no App
Inventor e, por fim, analise documental dos respectivos projetos realizados pelos professores
participantes.

No contexto da pesquisa, Andrade (2010) fundamenta que a coleta de dados é uma etapa
importante, em que os dados coletados serdo, posteriormente, elaborados, analisados,
interpretados e representados graficamente. Depois, sera feita a discussdo dos resultados da
pesquisa, com base na analise e interpretacdo de dados.

Para isso, fez-se necessaria a descricdo dos procedimentos dos instrumentos de coleta
de dados, divididos nos encontros aplicados no curso “Ensinando IA na Escola”. Para analisar
a organizacdo dos instrumentos de coleta de dados tracados para a formacdo docente, foi

elaborado o quadro 9.

Quadro 9 - Instrumentos de Coleta de Dados dos encontros.
Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Encontro Instrumentos de Coleta de Dados

1 Observagdes do mestrando/pesquisador.
Questionario elaborado no Google Formulérios.
Termo de consentimento dos participantes.
Fotos e imagens do encontro.

Diario de bordo.

Gravagdo de video.

mmoow»

()
>

Questionario elaborado no Google Formulérios.
B. Aplicativo Mentimeter (Nuvem de palavras).
Questionario elaborado no Google Formulérios.
Diario de bordo.

Gravagdo de video.

moo

Questionario elaborado no Google Formulérios.
Fotos e registros do encontro.

Diério de bordo.

Esboco do projeto.

Gravacao de video.

moow>»

Esboco do projeto.
Observagdes do mestrando/pesquisador.
Fotos e registros do encontro.

O w >
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Aplicativos produzidos pelos professores participantes.

Aplicativos produzidos pelos professores participantes.
Observacdes do mestrando/pesquisador.

Fotos e registros do encontro.

Diario de bordo.

Aplicativos produzidos pelos participantes em formagao.
Observagdes do mestrando/pesquisador.

Fotos e registros do encontro.

Registro das percepc6es dos professores participantes.
Questionario elaborado no Google Formularios.

Diério de bordo.

(o))
mmoow>» [OOW>» | U

Para Gerhardt (2009), é necessario antecipar, ou seja, preocupar-se desde a concepcao
do instrumento com o tipo de informacdo que ele ird fornecer, além do tipo de andlise que
devera e podera ser feito posteriormente. A escolha entre os diferentes métodos de coleta de
dados depende das hipdteses de trabalho e da definicdo dos dados pertinentes decorrentes da
problematica.

A seguir uma breve descricdo dos procedimentos metodoldgicos (instrumentos)

previstos para coleta de dados da pesquisa, a fim de orientar a analise posterior.

3.6.1 Questionarios on-line

Conforme a descricdo dos encontros, o estudo de caso exploratério sera avaliado pré e
apos a aplicacdo de cada atividade proposta nos encontros. Para isso, sera feita a coleta de
informacdes fornecida pelos professores participantes, por meio de questionarios. Eles foram
elaborados atraves da plataforma Google Formularios, com objetivo de analisar o desempenho
dos participantes na sequéncia didatica.

O questionario, segundo Gil (1999, p. 128), pode ser definido “como a técnica de
investigacdo composta por um numero razoavel de questdes apresentadas as pessoas, tendo por
objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situagoes
vivenciadas, etc.”.

Na presente pesquisa, serdo propostos questionarios on-line, por se tratar de uma
ferramenta eficaz e tecnoldgica, de baixo custo, mediada por aparelhos eletrénicos, composta
por um numero limitado de questdes. Eles permitem ao pesquisador obter respostas e extrair,
de uma determinada atividade, o conhecimento para testar as hipoteses dos fenémenos

computacionais investigados na pesquisa no momento da aplicagéo.



67

Segundo Gil (1999), construir um questionario consiste basicamente em traduzir
objetivos da pesquisa em questdes especificas. As questbes foram formuladas de maneira clara,
concreta e objetiva, e considerado o nivel de informacéo do participante.

Por entender que as respostas a essas questfes é que irdo proporcionar os dados
requeridos para testar as hipoteses e/ou esclarecer o problema de pesquisa, preocupou-se em
assegurar que o questionario fosse bem elaborado, com clareza e objetividade. Foi escrita uma
breve introducdo para cada questionario aplicado, conforme os assuntos a serem coletados.

Em relacdo ao tipo de questBes aplicadas nos questionarios, foram elaboradas questdes
abertas e fechadas. Conforme Gil (1999), as questdes abertas se caracterizam por deixar o
participante a vontade em ndo restringir sua resposta. Nas questdes fechadas, apresentaram ao
participante um conjunto de alternativas de resposta para ser a melhor representada na situacao
ou ponto de vista.

O resultado desse instrumento serad utilizado para avaliar o desenvolvimento dos
participantes no curso de extensdo, para perceber as concepcdes prévias e posteriores com
tecnologia em sala de aula, pensamento computacional, programacdo em blocos e IA na
educacdo. Nesse sentido, foram elaborados cinco questionarios (ver Apéndices C, D, E, F e G),

a serem aplicados em quatro momentos, ao longo dos seis encontros do curso de extens&o.

3.6.2 Diério de bordo dos participantes

O diario de bordo, para fins da pesquisa, trata-se de uma ferramenta de coleta de dados
atil para auxiliar no registro diario das atividades experienciais propostas durante o curso de
extensao.

Para Gil (1999), pode-se definir o diario como o documento escrito na ocasidao dos
acontecimentos, contudo, apresenta inestimavel valor para a realizacdo de estudos
exploratdrios, com vistas, sobretudo, a estimular a compreensdo do problema e também para

complementar dados obtidos mediante outros procedimentos. Ver apéndice H.

3.6.3 Gravacdes de Video

Segundo as autoras Sadalla e Larocca (2004), a video-gravacdo permite registrar, até
mesmo, acontecimentos fugazes e nao-repetiveis que, muito provavelmente, escapariam a uma

observacao direta. Desse modo, para registar 0 processo de pesquisa qualitativa, 0s encontros
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foram gravados por audio e video, atraves do computador, com auxilio da plataforma Google
Meet.

Diante do exposto, pretende-se fazer a gravacdo, com uma webcam com microfone
embutido, tornando possivel também captar o som. Como destacado por Bauer e Gaskell
(2002), o video tem uma funcdo débvia de registrar os dados, sempre que algum conjunto de
acbes humanas é complexo e dificil de ser descrito compreensivamente por um Unico
observador, enquanto ele (o observador) € o mediador dos encontros.

As gravacdes (videos) tém por objetivo favorecer a coleta dos dados posteriores que ndo
foram percebidos nos encontros, sendo elas fundamentais para o enriquecimento da escrita,
fornecendo subsidios para o pesquisador observar os dados registrados.

De acordo com Gerhardt (2009), o importante ndo € somente coletar informac6es que
deem conta dos conceitos (através dos indicadores), mas também obter essas informacdes de
forma que se possa aplicar posteriormente o tratamento necessario para testar as hipoteses.

Nesse sentido, por se tratar de uma pesquisa qualitativa e por concordar com Moraes e
Galiazzi (2007), ndo se pretende apenas testar hipdteses para comprova-las ou refuta-las no
final da pesquisa, a intencdo é compreender e reconstruir conhecimentos existentes sobre 0s
temas investigados.

Dessa forma, pode-se acompanhar os participantes e observar a aquisi¢cdo introdutoria

de conhecimento sobre IA e troca de informacdes durante o experimento.

3.6.4 Os aplicativos

Os participantes do curso de extensdo terdo contato com a plataforma do App Inventor
no segundo encontro, conforme o cronograma previsto no Quadro 9. No momento do
desenvolvimento da sequéncia didatica dos encontros, 0 pesquisador se preocupou em
proporcionar o maximo de contato com aplicativos programaveis. Foram preparados (adaptados
e traduzidos) manuais para que os participantes pudessem desenvolver e criar os aplicativos
produzidos, disponiveis na plataforma do App Inventor.

Por isso, desenvolveu-se e adaptou aplicativos com extensdes em IA para ajudar os
participantes a entenderem como a IA se integra aos aplicativos que serdo o foco do curso de
extensdo. Esses manuais estardo disponiveis no site criado para armazenar 0S manuais e

aplicativos, desenvolvidos pelos participantes com ajuda do mestrando/pesquisador.
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3.6.5 Esboco do projeto

Pode-se dizer que o esbogo do projeto no contexto da pesquisa tem como finalidade
proporcionar aos participantes um documento para estruturacdo do seu aplicativo, de como
pode ser feito, qual tema, conteddos abordados e area de atuacao.

Esta etapa tem o propdsito de facilitar aos participantes o planejamento do projeto no
exame das funcionalidades, no planejamento das telas e dos componentes desejados (botdes,
legendas, caixas de texto, etc.) que irdo interagir com usuarios no layout do aplicativo.

Para o preenchimento desse esboco, 0s participantes terdo que criar um projeto novo na
plataforma do App Inventor, além de escolherem qual o tema, contetidos e area de atuacéo e,

no planejamento do projeto deverdo incluir uma extensdo de IA. Ver apéndice I.

3.6.6 Observacoes

A observacdo no contexto da pesquisa é considerada pelo mestrando/pesquisador um
instrumento importante para coletar dados e para a prépria conducao dos encontros. Observa-
se e analisa-se 0 comportamento dos participantes na execucdo das atividades propostas,
visando experienciar fendbmenos para posteriormente formular hipdteses.

Portanto, para Gil (1999), a observacdo constitui elemento fundamental para a pesquisa.
Desde a formulacédo do problema, passando pela construcao de hipdteses, pela coleta, analise e
pela interpretacdo dos dados, a observacdo desempenha papel imprescindivel no processo de

pesquisa. Ainda, para 0 mesmo autor,

a observacédo é sempre utilizada nessa etapa, conjugada a outras técnicas ou utilizada
de forma exclusiva. Por ser utilizada, exclusivamente, para a obtencdo de dados da
pesquisa, a observacdo chega mesmo a ser considerada um método de investigagdo.
(Gil, p.110,1999).

No decorrer dos encontros, para obter dados para analise posterior, serdo observados
aspectos particulares de crescimento da capacidade critica e reflexiva nas atividades que seréo
propostas no curso de extensdo para a formacdo de docentes, em concilio com objetivo

especifico de propor experiéncias pedagdgicas, tecnoldgicas e interdisciplinares.
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3.7 Técnicas de Analise de Dados

Para analisar os dados, nos seis encontros da formacdo docente, serdo utilizados
métodos qualitativos de andlise dos processos através dos estudos das acOes, ideias e
experiéncias dos participantes. Além disso, foi investigado os instrumentos para captacéo das
informagdes, como diario de bordo dos professores participantes, questionarios, gravacoes,
observacao das atividades desenvolvidas no App Inventor.

Por fim, analise documental dos respectivos projetos realizados pelos professores
participantes para responder a questao e aos objetivos propostos no projeto de pesquisa, como
o0 de avaliar os resultados da formacdo docente por meio do curso de extensdo, considerando
critérios de compreensao dos procedimentos metodoldgicos.

Quanto aos procedimentos, serdo utilizadas as técnicas de analise de dados que buscam
compreender a interpretacdo das produgbes dos participantes em formacdo, incluindo
descri¢des, questionarios on-line, cddigos e projetos dos aplicativos desenvolvidos. Alinhados
também com os padrBes da area do PC, baseados nas trés dimensdes Conceitos, Praticas e
Perspectivas Computacionais de Brennan e Resnick (2012), além de outros que sejam
identificados, serdo utilizados para avaliar as produgdes geradas durante a formacéo.

No estudo, os dados produzidos nas praticas servirdo para analisar como se dara
aprendizagem potencial a ser estimulada e desenvolvida nos participantes e como, pode ou néo,
promover uma mudanca epistemoldgica, proposta por Sengupta e outros autores (2018).
Pretende-se desta forma explorar o conceito de Experiéncia Computacional a luz do ensino de
Ciéncias e Matematica, a fim de responder aos objetivos de pesquisa e sobre a insercdo da IA,
seus desafios e beneficios no ensino.

A avaliacdo, no contexto da formacdo docente, planeja avaliar o processo de
aprendizagem nos encontros planejados na sequéncia didatica. No que lhe concerne, sera
continuo, ocorrendo a cada encontro, buscando compreender os fendmenos observados durante
a aplicacdo da sequéncia didatica desenvolvida.

Nesse sentido, Masetto (2012), diz que o processo de avaliagcdo precisa ser pensado,
planejado e realizado integradamente a aprendizagem. Deve acompanhar esse processo de
modo continuo, tanto nos momentos de sucesso como nagueles em que ndo conseguiu aprender,
assumindo o erro como oportunidade de crescer e aprender.

Complementa ainda que, se 0 processo de avaliagdo esta integrado ao processo de

aprendizagem, é coerente que ele esteja subsidiando varios elementos que participam da
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aprendizagem. Precisa concordar com o que é proposto pelo professor, um instrumento
continuo que visa ajudar na construcao da aprendizagem, como motor que serve para incentivar
uma evolucédo, sem colocar o erro acima do crescimento do aprendizado do estudante.

Neste sentido, Zabala (1998) explicita que a atividade avaliadora deve ser menos
arbitréria, mais justa e util, exigindo uma atitude observadora e indagadora por parte do
professor, que o impulsionem a analisar 0 que acontece e a tomar decisfes para reorientar a

situacdo, quando for necessario.

O autor complementa que o planejamento e a avaliacdo de uma sequéncia didatica ndo

devem estar separados durante a aprendizagem:

O planejamento e a avaliagdo dos processos educacionais sdo uma parte inseparavel
da atuacéo docente, ja que o que acontece nas aulas, a propria intervencao pedagdgica,
nunca pode ser entendida sem uma andlise que leve em conta as intengdes, as
previsdes, as expectativas e a avaliacdo dos resultados. (ZABALA, 1998, p.17).

Para Libaneo (2001), a avaliacdo € definida como um componente do processo de ensino
que visa, através da verificacdo e qualificacdo dos resultados obtidos, determinar a
correspondéncia destes com o objetivo proposto para orientar a tomada de decisdes em relacédo

as atividades didaticas propostas pelo professor.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

A fim de atingir os objetivos especificos estabelecidos neste trabalho, em particular a
busca pela melhoria do processo de ensino e aprendizagem na Educacdo Basica brasileira
através das tecnologias de digitais de comunicacdo e informacao por meio de uma formacéo
docente, realizou-se uma oferta de curso de extensdo na Universidade de Caxias do Sul (UCS).
Tal curso buscou também proporcionar aos docentes conhecimentos e competéncias basicas de
IA, criando momentos de interacdo e experiéncias computacionais.

O curso de extensdo foi realizado na UCS, gratuitamente, vinculado a Area do
Conhecimento de Ciéncias Exatas e Engenharias, classificado como Treinamento e
Qualificacdo Profissional, com certificacdo. Os encontros foram realizados em horario noturno,
na cidade de Caxias do Sul, Rio Grande do Sul, destinados a académicos de licenciaturas e
docentes da Educacdo Basica. Inicialmente, participaram educadores das areas de ensino de
Matematica, Histéria e Pedagogia, sendo que apenas os participantes das areas de Historia e
Pedagogia concluiram o curso e receberam certificado de participacéo.

Os encontros foram ministrados no formato hibrido. Ao todo foram seis encontros; 0s
encontros 1, 2, 4, 5 e 6 foram realizados na modalidade presencial, no bloco 71, no Laboratério
de Informética, com duragdo de trés horas por encontro, totalizando 15 horas. O encontro 3
ocorreu no formato on-line, através da plataforma Google Meet, com duracéo de trés horas.

O quadro 10 ilustra as etapas das atividades, bem como as datas de oferta do curso por

encontros.

Quadro 10 - Encontros com carga horéaria, formato e conteido desenvolvido
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Data | Encontro/carga horéria Formato Contetdo desenvolvido

27/04 Encontro 1 (3h) Presencial Introducdo ao Pensamento Computacional e
Inteligéncia Artificial, Diretivas e prioridades
da Inteligéncia Artificial na Educacéo.

4/05 Encontro 2 (3h) Presencial Importéncia do conceito de 1A e Aprendizado
de maquina e sua aplicacdo e uso atualmente,
aprofundamento sobre as principais aplicacdes
da Inteligéncia Artificial e suas diretivas.
Introducdo ao App Inventor.

18/05 Encontro 3 (3h) On-line Detalhamento dos principais componentes e
(Google extensdes para a IA no App Inventor; Criacdo
Meet)
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do aplicativo de classificagdo de imagens com
fala e voz.

25/05 Encontro 4 (3h) Presencial Detalhamento dos principais componentes e
extensdes para a |IA no App Inventor;

1/06 Encontro 5 (3h) Presencial Programagéo em blocos no App Inventor
Detalhamento dos principais componentes e
extensdes para a |A no App Inventor;

8/06 Encontro 6 (3h) Presencial Apresentacdo dos aplicativos desenvolvidos

O curso de extensdo, em seu primeiro encontro, teve uma sequéncia de atividades e
dindmicas introdutérias para gerar informacdes referentes aos conteldos do curso de extensdo.
Também foi apresentada a programacdo em blocos em um jogo educativo que ensina
programacao a pessoas sem experiéncia anterior.

As sequéncias de atividades de experiéncias em IA na plataforma de programacéo do
App Inventor foram realizadas a partir do encontro 2. Logo, foi realizada uma sondagem em
relacdo as concepcgdes prévias dos docentes sobre 1A e a plataforma do App Inventor. Apds,
eles conheceram o designer, os componentes, as ferramentas e as propriedades. Também
exploraram o botdo dos blocos, onde fica a programacdo em blocos (quebra-cabeca) e, apds
isso, os professores foram desafiados a criar seus primeiros aplicativos, que foram previamente
elaborados pelo mestrando/pesquisador.

No terceiro encontro, os professores participantes foram apresentados a extensdes com
IA disponibilizadas na plataforma do App Inventor. Foram apresentadas as extensdes
disponiveis que cobrem as tarefas de 1A, por exemplo, a Classificacdo de imagens,
Classificacdo de audios: Deep Fakes (\VVozes falsas), processamento de imagens com os filtros
faciais, sistemas especialistas com o robd terapeuta, Sistema tutorial, com aplicativo de danca
com 0 jogo pedra, papel, tesoura.

Logo apds conhecer possiveis aplicagdes com as extensdes de 1A, os participantes
construiram um aplicativo simples com a funcionalidade de reconhecer e classificar objetos e
falar o objeto classificado. Para realizar a construcao do aplicativo denominado “Classificador
de Imagens”, os participantes foram instruidos passo-a-passo pelo mestrando/pesquisador na
criagéo deste aplicativo.

No quarto e quinto encontros, foi solicitado para que os participantes pensassem em

criar um aplicativo préprio para ser aplicado ou desfrutado em suas areas de atuacdo em suas
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aulas. Para isso, foram convidados a criar um esboco do projeto, em que os professores
participantes deveriam escolher qual o tema, conteldos e area de atuacdo para 0 projeto.
Lembrando que o planejamento deveria focar em uma extensdo de IA indicada no terceiro
encontro, por isso foram apresentados os outros aplicativos com extensfes disponiveis na
plataforma que cobrem as tarefas de IA.

Por fim, no sexto encontro, os participantes apresentaram seus aplicativos e puderam
compartilhar aprendizados e reflexdes, sobre o uso das técnicas de 1A e PC no contexto STEAM
e na realidade escolar de cada participante.

As secOes seguintes detalham as etapas do produto educacional aplicado na forma de
um curso de extensdo. Dessa maneira, S0 expostas as etapas deste processo e, para além disso,
é descrito brevemente cada um dos encontros, as atividades desenvolvidas e as observacdes

realizadas durante as atividades.

4.1 Divulgagéo do Curso de Extensdo: Ensinando 1A na Escola

A divulgacdo foi realizada pela pagina oficial da Universidade de Caxias do Sul na area
de extensdo, nas redes sociais do mestrando (professor/pesquisador) e na circular interna da
Secretaria Municipal de Educacdo (SMED). Foram ofertadas doze vagas e as inscri¢cdes foram
para o periodo de 25 de margo a 27 de abril, assim atingindo o limite maximo de doze inscritos.

Como pode ser visto nas figuras 18, 19 e 20.

Figura 18 - Material de divulgacdo do Curso de extensdo nas redes sociais
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

ENSINANDO ENSINANDO

NA ESCOLA NAESCOLA

ENSINANDO

2 PUBLICO-ALVO
DE 27 DE ABRIL ouAm‘Ai-mlus, . DIEGO
A1°DEJUNHO Il DAS19H30 AS 22H30 e ACADEMICOS DE S
. LICENCIATURAS E
0 Pr

PROFISSIONAIS DA
EDUCAGAO BASICA

Conheca mais sobre Inteligéncia
Artificial e aprenda a desenvolver NA ESCO LA
aplicativos em sala de aula usando

St ¥ &
técnicas de IA! INSCRICOES

ABERTAS ATE




75

Figura 19 - Material de divulgacédo do Curso de extenséo site da Universidade de Caxias do
Sul
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

CURSOS DE eroomaat rrTeT— n CURSOS DE
EXTENSAO fren - EXTENSAO

Figura 20 - Material de divulgacdo do Curso de extensdo na circular interna da Secretaria
Municipal de Educacdo (SMED) de Caxias do Sul
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

4 PREFEITURA == _,
“=' DE CAXIAS DO SUL &

OFICIO CIRCULAR N° 016/2022

4. Se vocé quiser ter a sua pagina, o seu perfil, ou a sua marca divulgada, na agdo do
Viraddo da Leitura, para ser acessada por outras pessoas, preencha este formulario
https://forms.gle/ww5AJUK7SVXQj68]9. até o 19 de abril, as 12h. A programacgao completa
sera divulgada no blog do Instituto de Leitura Quindim.

ENSINANDO INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA ESCOLA

O mestrando do programa de Pés-graduagdo em Ciéncias e Matematica da

Universidade de Caxias do Sul (UCS), Diego Flores, pela
“Ensinando IA na escola”, promove curso de extensdo, com objetivo de capacitar
professores, de maneira a integrar i i i is de

Computacional (PC) e Inteligéncia Artificial (IA) em suas praticas de ensino e,

conseqt P situagdes de aprer na escola.
=« Os encontros serdo semipresenciais, no Bloco 71, sala 404.
« Pablico: professores da Educacao Basica de Ensino.
« Informacées

» Inscricbes

4.2 O perfil dos participantes

O curso de extensao foi destinado a académicos de licenciaturas e a profissionais da
Educacdo Bésica. Inicialmente, foram abertas doze vagas ao publico, apesar de todas as vagas
preenchidas, apenas quatro estavam presentes no primeiro encontro. Por causa desse nimero,
foi necessario estender o periodo de inscricbes por mais uma semana, para dar oportunidade a
mais pessoas, Visto que todas as doze vagas haviam sido preenchidas, mas o numero de

participantes ndo condizia com a realidade exposta no primeiro encontro.
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Nesse contexto, 0 mestrando (professor/pesquisador) entrou em contato com os demais
participantes inscritos para solicitar a presenca no proximo encontro, os que confirmaram a
presenca receberam um link para entrar no grupo do curso, oferecido em um aplicativo de
mensagens instantaneas para smartphones. Apos essa ac¢do, entraram no grupo do curso de
extensdo mais trés participantes, porém nao compareceram nos encontros seguintes.

Os professores participantes da pesquisa que estavam no primeiro encontro, aceitaram
livremente a participacdo, autopreencheram e assinaram o termo de consentimento livre e
esclarecido, disponivel no Apéndice A.

Dando continuidade ao perfil dos participantes, é possivel observar no quadro 11 o perfil
dos participantes quanto a formac&o, tempo de docéncia e idade. E possivel observar na area de
atuacdo que eles (participantes) sdo compostos de licenciados em Pedagogia, Matematica e
Historia, exercem a docéncia a mais 22 anos, com idade em média de 18 a 54 anos. Também
foi aberta a possibilidade de participacdo de uma jovem que estava cursando o0 ensino médio e

cuja participacdo foi permitida porque demonstrou interesse na tematica.

Quadro 11 — Perfil dos participantes
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Participante Formacéao Tempo de docéncia Idade
1 Historia 12 anos 45254
anos
2 Pedagogia 22 anos 35a44
anos
3 Matemaética 17 anos 35244
anos
Cursando
4 Ensino Médio ) 18 anos

O questionario inicial apontou o perfil dos participantes presentes no primeiro encontro.
Ao serem questionados em relacdo a experiéncia com o ensino de tecnologias digitais e/ou
informatica, os participantes indicaram ter pouca experiéncia com uso de tecnologia em suas
atividades docentes, mostrando a necessidade de ampliar a utilizacdo de recursos/ferramentas

tecnoldgicas, na pratica dos professores. Conforme apresentado na figura 21.
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Figura 21 - Respostas dos participantes sobre o nivel de experiéncia com tecnologia.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, sendo 5 'Experiente’, qual é o seu nivel de experiéncia com o ensino de tecnologias

digitais e / ou informatica?
4 respostas

2 2 (50%) 2 (50%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Como pode ser observado na figura 21, a escala do grafico vislumbra que os
participantes demonstram pouca experiéncia com o uso de TDICs em sala de aula. Ainda, de
acordo com a apuracdo e levantamento de informacdes durante o encontro, € possivel inferir
que os participantes preferem ensinar por meios tradicionais, ficando entendido que o motivo é
por medo de errar e por entender ser perda de tempo incluir em sua disciplina a aprendizagem
(atividade) por meio de tecnologia em sala de aula.

Nesse sentido, Perrenoud (2000) ressalta que os professores sabem o que as novidades
tecnoldgicas oferecem, bem como seus perigos e limites, e podem decidir em dar-lhes um amplo
espaco em sala de aula, ou utiliza-las de modo bastante marginal. A dificuldade que se
apresenta, tanto na resposta do questionario referente ao uso de tecnologia pelos participantes
quanto a perspectiva do autor, leva-nos a refletir sobre a necessidade de incluir uma pratica
cultural tecnologica que oriente o professor a conhecer e se apropriar de instrumentos e
plataformas disponiveis.

Em relagdo & necessidade de p6r em prética o uso de tecnologias, os professores
participantes foram desafiados com a seguinte pergunta: “Qual € o seu nivel de confianga se
solicitado a implementar a &rea de aprendizagem de tecnologias digitais?”. Como pode ser
observado na figura 22, dois professores participantes tém pouca possibilidade de confianca em

utilizar em sua préatica docente a tecnologia.
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Figura 22 - Respostas dos participantes sobre o nivel de confianga em implementar
Tecnologias digitais (TDICs).
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, qual vocé diria que é o seu nivel de confianga se
solicitado a implementar a area de aprendizagem de tecnologias digitais?

4 respostas

2(50%)

1(25%) 1(25%)

0{0%) 0(0%)

Por outro lado, os demais participantes se consideram seguros em investir sua didatica
em uma pratica mais tecnologica. Nesse sentido, Tardif (2011) corrobora com essa afirmativa
guando diz que a formacéo para as TDICs, caso seja incorporado na pratica do docente, pode
se transformar em tecnologia da aprendizagem.

No questionario inicial, os participantes foram instigados a responder se consideram
importante a escola evoluir e adaptar-se conforme a realidade. Foi possivel observar que todos
concordaram com a afirmacdo e, a partir disso, ser possivel incluir politicas de inclusdo
tecnoldgica por meio das TDICs.

Por esse angulo, nota-se que os participantes estdo entendidos com o que diz a BNCC
(2018) em considerar a necessidade de se trabalhar com as TDICs na constru¢do de processos
educativos que promovam aprendizagens sintonizadas com as necessidades, as possibilidades
e os interesses dos estudantes e com os desafios da sociedade contemporanea.

E possivel analisar que a metade dos participantes ouviu falar da plataforma do MIT
App Inventor, a outra metade conhecia, mas apenas um utilizou o App Inventor, alguma vez,

em suas praticas, como pode ser visto na figura 23.
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Figura 23 - Respostas dos participantes sobre a App Inventor e utilizag&o.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Vocé ja ouviu falar da plataforma MIT App Inventor ?
4 respostas

@ Sim
@® Nio

Ja utilizou o MIT App Inventor alguma vez?
4 respostas

® Sim
® Nao

Com esse entendimento, é notorio que os professores da educagdo basica necessitam de
formacgdes educacionais em plataformas que ajudam de forma basica a trabalhar com
programacdo, mesmo que simples para a compreensdo do funcionamento da ldgica de
programacéo do software.

Apesar do que foi evidenciado nas respostas dos professores participantes em nao ter
tanto contato com préticas ou conhecerem uma plataforma de programacéo em sala de aula e
ndo terem ouvido falar da plataforma do MIT App Inventor, percebe-se que os professores tém
conhecimentos limitados no uso de TDICs. De modo geral, apresentam consciéncia em incluir
as tecnologias nas escolas a fim de proporcionar um ambiente conectado com a realidade.

Ainda assim, no ponto de vista de Papert (1988), programar um computador faz com
que a crianga adquira um sentimento de dominio sobre a maquina, além de estabelecer um
intimo contato com algumas ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e possibilita a
construcdo de modelos intelectuais. Quando a crianca aprende a programar, 0 processo de

aprendizagem é transformado.
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Esses resultados obtidos no questionario inicial evidenciam que apesar de estarmos
inseridos em uma sociedade culturalmente digital, ha atrasos tecnoldgicos no contexto escolar
que, se nao forem sanados, podem repercutir no alcance dos objetivos globais de
sustentabilidade da UNESCO.

4.3 Analise do primeiro encontro

Os participantes foram recepcionados com coffee break, gentilmente oferecido pela
orientadora do mestrando/pesquisador. Receberam um lapis e uma pastinha contendo o
cronograma do curso, o termo de consentimento livre e esclarecido e o primeiro artigo do
mestrando/pesquisador, intitulado” ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: POR QUE
ENSINAR? COMO INICIAR?". O artigo foi apresentado no Congresso Internacional
Movimentos Docentes (CMD), no ano de 2021, publicado posteriormente nos anais do evento.

Ver apéndice J.

Figura 24 - Participantes reunidos no (1.°) encontro
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Apdbs aguardar e recepcionar os professores participantes, 0 mestrando/pesquisador
apresentou brevemente o contexto inserido para a aplicacao do curso, os objetivos, justificativa,
formato dos encontros, cronograma e contetdo programatico.

Para esse encontro, 0s objetivos principais eram descrever PC, suas habilidades, e

conceituar A e suas principais areas de atuacao.
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Na exibicdo do cronograma, foi dada a oportunidade de alteracdo do formato dos
encontros, todavia, os professores participantes concordaram com o cronograma apresentado,
sem necessidade de alteracdo. Para o encontro sincrono, os participantes foram avisados que
seria pela plataforma do Google meet sendo disponibilizado o link da videochamada.

Para o desdobramento do encontro, 0 mestrando/pesquisador apresentou-se para todos
0S presentes e, em seguida, deu inicio a dinamica de apresentagdo. Foi escolhida essa dinamica
de apresentacdo como alternativa de prevencdo pos pandemia, pois a pandemia trouxe muitas
restricBes pela necessidade de distanciamento fisico, dessa forma a atividade tinha a intencéo
de cuidado para prevenir a transmissdo do coronavirus, pela qual, cada participante recebeu
uma folha e um lapis, conduzidos a fazer um autorretrato individualmente com distanciamento.

O objetivo desta dinamica de apresentacao, visava aprofundar a percepcdo de si mesmo,
para percepcao das motivacOes que interferem nos pensamentos, sentimentos e emogdes. Além
disso, no proprio desenho, eles incluiram seu nome, razGes e sentimentos pelas quais se
inscreveram no curso de extensdo e o que esperavam receber. Por fim, eles compartilharam o
autorretrato, para ilustrar a atividade foi extraido trechos das falas deles:

Quadro 11 - Falas dos participantes sobre eles mesmos
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 "Sou um livro aberto em branco, em busca de conhecimento, um desafio
com o tema de IA na Escola e busca de crescimento profissional ”.

Participante 2 “busca conhecimento, melhor a cada dia se dedicar ao maximo no dia a
dia, vim participar para trocar conhecimento com humildade”.

Participante 3 “me fez escolher o curso: a curiosidade, afinidade com o assunto,
possibilidade de pesquisa e curiosidade em aprender.”

Participante 4 ""Sou muitas coisas, sou mae, sou professora, e sempre estou em busca de
aperfeicoamento, sou estudante, mulher curiosa e prdtica”.

Destaca-se que todos os participantes estavam entusiasmados com 0 assunto e em
participar do curso, e apesar do pouco conhecimento dos participantes sobre IA, eles
procuraram interagir para demonstrar seus saberes basicos com a proposta do curso.

Apods a dindmica de apresentacdo, os participantes leram e assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, disponivel no Apéndice A. Foi posteriormente
disponibilizado de forma on-line no Google formularios o questionario inicial para que 0s

participantes respondessem individualmente as questfes. Ver apéndice C.
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Na primeira secdo do questionario, as questdes solicitadas e respondidas foram de cunho
pessoal e atuacdo profissional, ja descrito anteriormente no contexto da pesquisa no capitulo
dos procedimentos metodoldgicos, no perfil dos participantes na secéo 5.2.

Na se¢édo seguinte, os participantes responderam a questdes sobre seus conhecimentos
prévios sobre experiéncia computacional, Pensamento Computacional, Inteligéncia Artificial,
plataforma do App Inventor e programacdo em blocos. Relatos estdo dispostos de forma
detalhada na sequéncia.

Os participantes foram questionados sobre a frequéncia em usar laboratério de
informética ou computadores em suas aulas. 75% dos participantes (3) costumam usar 0s
laboratdrios de informéatica semanalmente em suas aulas, e 25% (1) ndo faz uso. Conforme

figura 25.

Figura 25 - Respostas dos participantes sobre a frequéncia de uso laboratério de informatica
em sala de aula.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Vocé costuma fazer o uso do laboratdrio de informatica ou de computadores nas su;
qual frequéncia? *
4 respostas

@ semanalmente
@ mensalmente

Nao fago uso

A pergunta presente no questionario inicial, que revela a frequéncia de uso de
laboratorio de informatica (figura 24), aponta a necessidade de capacitacdo dos professores para
melhor utilizagdo de laboratorios de informética de forma planejada e com objetivo de tornar a
sala de aula um ambiente construcionista, dindmico, onde o estudante seja protagonista do seu
saber, em consonéancia a Papert (1988).

A respeito disso, 0 autor afirma que a tecnologia, apesar de desempenhar um papel
essencial na sua visdo sobre o futuro da educacéo, diz que o foco central ndo € a maquina, mas
a mente, e particularmente, a forma em que movimentos intelectuais e culturais se autodefinem

€ crescem.
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Com base nas respostas das perguntas discursivas dispostas no questionario, 0s

participantes descreveram com suas palavras sobre o entendimento preliminar referente a

experiéncia computacional. No quadro 12, pode-se observar as respostas.

Quadro 12 - Falas dos participantes sobre experiéncia computacional

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

“Html, programacéo em bloco, classificacdo de sistemas inteligentes ”.

Participante 2

“Experiéncias que o individuo acumulou no sentido de pensar dentro
desse contexto ”.

Participante 3

“Manuseio com software ”.

Participante 4

“Dominar os conhecimentos para poder repassar contetdos Uteis aos
estudantes .

As respostas apresentadas no quadro 12 indicam um conhecimento raso, mas entendivel

preliminarmente com o conceito da experiéncia computacional e em solucéo de problemas por

meio das interacdes com tecnologia.

Contudo, ndo foi possivel observar saberes sobre 0s conceitos cientificos que constituem

a demonstracdo experimental de observacdo, percepcao e analises da experiéncia pessoal do

estudante em sala de aula (Gaspar; Monteiro, 2005).

Foram instigados também a responderem acerca do que entendiam com suas palavras,

0 que é Pensamento Computacional. Na questdo apresentada, obtivemos respostas em

diferentes areas do PC e envolvendo aplicagdes estratégicas com tecnologia, conforme o quadro

13.

Quadro 13 - Falas dos participantes sobre Pensamento computacional

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

[ 4 . » » »
Como uma maquina’pensa’”, como ela reage a cada comando”.

Participante 2

“E um modelo de pensamento que considera 0 passo a passo que
vivenciamos no uso da informética”.

Participante 3

“Programacgdo”.

Participante 4

“Usar a inteligéncia artificial em favor da ampliacdo do nosso
conhecimento ”.
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Neste contexto, no quadro 13, evidenciou-se que dois participantes vincularam o PC a
ideia de programacdo e softwares, é notorio que falta conhecimento por eles pelo fato de ainda
ser forte a vinculacdo do PC a conteudos de programacéo e na area de Ciéncia da Computacao.

Percebe-se também pelas respostas dos participantes (professores), que eles entendem
que o PC esta relacionado & competéncia da programacdo. No entanto, ndo se pode direcionar
para apenas essa competéncia. E preciso uma orientagdo pedagdgica dos conceitos e praticas
para trazer o PC para a sala de aula.

Para finalizar as questdes de PC, foram expostos a algumas defini¢cGes conceituais e 0s

participantes puderam selecionar alternativas para definir cientificamente o termo Pensamento

Computacional, conforme a figura 26.

Figura 26 - Respostas dos participantes sobre a defini¢éo de PC.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Como vocé define o termo Pensamento Computacional? Assinale todas as alternativas que vocé
julga que estao corretas:

5 respostas

E a capacidade de dividir um

. 2 (40%)
problema maior em partes men...

E a abordagem usada para

0 (0%
solugdo de problemas utilizand... (0%)

E uma habilidade fundamental

3 (60%
para o século XXI (60%)

E uma distinta capacidade

- " L 5 (100%)
criativa, critica e estratégica hu...

E uma abordagem usada para

) 4 (80%
solugéo de problemas utilizand... (80%)

0 1 2 3 4 5

Na sequéncia, os professores participantes tiveram o primeiro contato com a

programagdo em blocos na disponibilizagdo do link (https://blockly.games/maze?lang=en) do

jogo “Labirinto”, da Blockly Games.

E uma série de jogos educacionais que ensina programacao em blocos, para quem n&o
teve experiéncia anterior com programacao de computadores. Neste momento, foram expostos
por meio da plataforma web do Google, mas o jogo foi disponibilizado aos participantes para
uso offline, garantindo acesso para todos 0s participantes posteriormente.

Os participantes tiveram um tempo de vinte e cinco minutos para recrearem-se com 0s
dez niveis de desafios no jogo do labirinto (figura 27). Nenhum participante conseguiu passar

do nivel sete dos desafios propostos, mas todos entenderam como funcionava a l6gica do jogo.


https://blockly.games/maze?lang=en
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Figura 27 - Jogo do labirinto
Fonte: https://blockly.games/maze?lang=pt-br&level=5&skin=0 (2022)

Jogos do Blockly : Labirinto 5 10

?

Restam 3 blocos.

Apds o tempo destinado a experiéncia do jogo, os participantes responderam o segundo
questionario on-line do Google Formularios para avaliacdo da experiéncia computacional sobre
0 jogo “Labirinto”, da Blockly Games.

No momento inicial da atividade, o mestrando/pesquisador perguntou se ja tinham ou
conheciam sobre programacdo em blocos e dois participantes relataram que ndo tinham

conhecimento. A figura 28 confirma a resposta feita aos mesmos no questionario inicial.

Figura 28 - Respostas dos participantes sobre conhecimento em programacéo em blocos
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Vocé tem conhecimento em programacgao em blocos?
4 respostas

® Sim
® Nao
Talvez

E interessante notar que todos os participantes entenderam o jogo do labirinto e
conseguiram relacionar a realidade, a montagem dos blocos com o Pensamento Computacional,
a logica de programacdo e a IA representada pelo georreferenciamento. De maneira geral,
puderam associar com coordenadas e informac6es geograficas, remetendo aos aplicativos de

navegacado por GPS (Google Maps e Waze). Conforme as respostas indicaram no quadro 14.
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Quadro 14 - Falas dos participantes sobre PC associando a realidade

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

“Cartografia”.

Participante 2

“Sim, os blocos representam nossos pensamentos ao realizarmos acdes ”.

Participante 3

“Sim, na vida real também é necessario ser minucioso ao estabelecer
passos para um objetivo ”.

Participante 4

“Sim, trabalha a l6gica do movimento, onde ao contrario de algo que ja
realizamos de forma automatica, temos de realizar uma "programacao"
para executar a atividade ”.

Nesse sentido, buscou-se aprofundar o conhecimento sobre as percepcdes intrinsecas

nos participantes. Sobre isso, o questionario online aplicado permite visualizar o que

inicialmente era entendido sobre 1A, pois contemplava questbes abertas relacionadas aos

conhecimentos prévios dos professores participantes sobre Inteligéncia Artificial. Destacamos

as percepcdes prévias sobre 1A, no quadro 15.

Quadro 15 - Falas dos participantes prévias sobre Inteligéncia Artificial

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

“Sistemas com diversas capacidades”.

Participante 2

“Esse é um conceito ndo muito claro para mim. Mas penso ser um aparato
do conhecimento que utiliza e armazena informacdes na solucdo de
problemas novos”.

Participante 3

“Programagdo de um software de forma automatizada”.

Participante 4

“A capacidade de objetos eletronicos realizarem atividades complexas”.

Fica claro que para eles, nesse inicio de curso, ha um nivel generalizado de compreenséo

e de conhecimento sobre o assunto abordado. E possivel observar também essa similaridade na

questdo seguinte, sobre a confianga em ensinar IA na escola com seus alunos. Ver figura 29.
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Figura 29 - Falas dos participantes sobre confianca em ensinar 1A
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, qual vocé diria que é o seu nivel de confianga se
solicitado a ensinar os alunos sobre Inteligéncia Artificial?

4 respostas

2 (50%)

1(25%) 1 (25%)

0(0%) 0(0%)

Os participantes foram convidados a responder uma questao sobre “se poderiam

listar exemplos de tecnologia que usa IA, sem fazer pesquisa on-line”, no quadro 16.

Quadro 16 - Falas dos participantes sobre exemplos de tecnologia com 1A
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 “Google, chatbots .
Participante 2 “Robot, Alexa, atendimento on-line de bancos e lojas”.
Participante 3 “App com resposta pronta. Ex: acessar o saldo de uma fatura de internet

(tv, internet, telefone) .

Participante 4 “Robética”.

Continuando o processo, foi feito um levantamento prévio do que é entendido pelos dos
professores participantes sobre 1A, partindo inicialmente da palavra "Inteligéncia”. Logo apos
a reflexdo e a troca de ideias pelos professores participantes, os mesmos foram convidados a
participar da atividade de nuvem de palavras na plataforma on-line do Mentimeter®, conforme

figura 30.

3 Plataforma usada para criar apresentacdes com feedback em tempo real. Disponivel em:
https://www.mentimeter.com/pt-BR



https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://www.mentimeter.com/pt-BR
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Em seguida, registraram suas concepg¢des prévias na plataforma por meio digital,
seguindo orientacGes para registro das palavras escolhidas de maneira individual. Apé6s a
atividade, foi solicitado que todos visualizassem o mosaico de palavras que eles criaram e foram
convidados a compartilhar breves comentarios e reflexdes sobre as palavras em evidéncia na

constituida nuvem de palavras.

Figura 30 - Nuvem de palavras dos participantes sobre 1A
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

dlexa INOVAgAo o
o~ i}
automacdo ¢
app

resol

Sé&o palavras que revelam conhecimentos diferentes e experiéncias variadas sobre a IA.
Tais palavras nos ajudam a identificar a facilidade de apontar palavras, no entanto, devido a
ndo perceber a profundidade no conhecimento das palavras quando indagados sobre a
contextualizacdo e significado de sua resposta.

Logo depois, de apresentar o slide com a frase “O que ¢ inteligéncia?”, foi realizada a
interligacdo entre o contetdo de IA, e seguidamente agregado experiéncias cotidianas
relacionados a IA que, muitas vezes, ndo sdo percebidas pelos participantes e, por fim,
direcionadas para suas subareas e com exemplos de aplicagdes em nosso dia a dia.

Apos isso, foi apresentado em slides a introducdo do tema de Pensamento
Computacional e Inteligéncia Artificial em bases cientificas e para resolucdo de problemas,
tomando como referéncia 0 mundo hoje e a representacdo na cultura digital sob a dtica das
competéncias da BNCC do Pensamento cientifico, critico e criativo para os professores
participantes do curso.

Apds uma breve contemplacdo das palavras usadas pelos professores participantes na
etapa anterior, sem demora, foram trabalhados os demais slides. A partir do contetdo
apresentado, foi possivel elencar reflexdes e confrontacfes entre concepgdes da IA e, na
sequéncia, construida a definicéo de 1A.



89

Quanto as percepgdes em IA que foram indicadas pelos participantes, contemplaram

reflexdes desafiadoras quanto ao “o que pode ser considerado IA”, pode ser visto no quadro 17

e se ha possibilidade de uso na educacéao, no quadro 18.

Quadro 17 - Falas dos participantes sobre o que pode ser considerado 1A

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

“Processamento de informacdes e respostas de acordo com o perfil do
individuo e suas ac¢des anteriores para solucionar problemas com logica ™.

Participante 2

“E aquilo que reage através de comandos pré-definidos e busca cumprir
um objetivo especifico”.

Participante 3

“Logica, Pnl”.

Participante 4

“Automacdo, Google, pensamento artificial .

Quadro 18 - Falas dos participantes sobre possibilidades de uso de A em educacéo

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1

“Sim, na criacdo de objetos de aprendizagem e talvez também na
identificacdo de padrdes que fornecam informagdes como dificuldade e
facilidade do individuo .

Participante 2

“Sim. Através da elaboracdo de programacao simples, utilizando os
algoritmos que irdo estimular os estudantes a desenvolver projetos
inicialmente simples e migrando para projetos mais complexos ”.

Participante 3

NAO RESPONDEU

Participante 4

NAO RESPONDEU

A fim de ilustrar os conhecimentos adquiridos, os participantes foram convidados a

apontar a camera do celular para o codigo QR disponivel no slide (Rapido, desenhe?). Eles

foram surpreendidos com um jogo com aprendizado de maqguina. O jogo chama-se rapido,

desenhe! E um exemplo de como utilizar o aprendizado de méaquina de forma divertida.

O jogo consiste em desenhar enquanto a rede neural procura adivinhar o que esta sendo

desenhado. O sentido do algoritmo com 1A é gque quanto mais for jogado, ele aprendera mais

desenhos e conceitos (em inglés).

4 Jogo desenvolvido com aprendizado de maquina em parceria com o Google Creative Lab e a equipe de Data
Arts. Disponivel em: https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt BR



https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_BR
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Figura 31 - Desenhos produzidos pelos participantes no jogo Desenhe, rapido!
Fonte: https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_BR (2022)

Bom trabalho! ﬂ Bom trabalho!
=

Nossa rede neural adivinhou 3 dos seus desenhos
Mas ela viu algo diferente em 3 deles.
Selecione um para saber o que foi identificado.

Nossa rede neural adivinhou 3 dos seus desenhos
Mas ela viu algo diferente em 3 deles.
Selecione um para saber o que foi identificado

@ Sera que uma rede neural C%

consegue aprender a
reconhecer seus desenhos?

Ajude a ensinar a rede adicionando
seus desenhos ao
(em
inglés). Esses dados sao

compartilhados com o publico para

ajudar nas pesquisas sobre
aprendizado de maquina.

O

Por fim, os professores participantes assistiram ao video hospedado no YouTube, O robd
Leo da TU Delft® que aprende a andar por meio da aprendizagem de maquina. A proposta do
video era para que eles (participantes) pudessem validar e relacionar o conteido de técnicas de
IA com aprendizado de maquina na explicacdo na atividade anterior.

Referente ao video, os participantes foram questionados, se saberiam explicar por que

0 robd aprendeu a andar. As respostas dessa questdo podem-se observar no quadro 19.

Quadro 19 - Falas dos participantes sobre por que o robd aprendeu a andar
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 “Porque ele coletou informacbes a cada tentativa e foi ajustando o
processo a partir do modelo fornecido pelo humano .

Participante 2 “Na minha percepcao ele aprendeu a andar praticando, mesmo com o
algoritmo, ele precisou de todo e pratica”.

Participante 3 “tentativa e erro”.

Participante 4 “aprendendo, caindo e levantando.”

> Video do rob6 Leo dando seus primeiros passos. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-
Elw



https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-EIw
https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-EIw
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4.4 Anélise do segundo encontro

Para esse encontro, apos a acolhida inicial com coffee break, os participantes receberam
impresso na pastinha, 0 manual do primeiro aplicativo: “Ol4, sou eu!”, e o segundo artigo
apresentado e publicado pelo mestrando/pesquisador no SCIENTIA CUM INDUSTRIA, V. 9,
N. 3, PP. 27 — 32, ano de 2021, intitulado “Inteligéncia Artificial na Escola: Rumo as Novas
Experiéncias Computacionais”. O artigo foi publicado nos anais do evento e serviu também de
introducdo para o segundo encontro.

Para essa dinamica inicial, foi explorado pelo mestrando/pesquisador um breve recorte
do resumo do artigo, contextualizando a importancia da experiéncia computacional e trazendo
para o debate o desafio de estudar, desde os primeiros anos escolares, o conhecimento sobre a
IA.

Nesse sentido, a representacdo do artigo era que os professores participantes
percebessem como ocorreu a implementacdo e da qualidade da aprendizagem imposta na
proposta do curso que estavam participando. Ainda, o artigo foi brevemente comentado que o
mesmo estava alinhado com a BNCC (2018) e as metas que a Unesco (2019), que consideram
importante o ensino de IA nas escolas.

Apos a contextualizacdo da importancia da IA no ensino, os participantes conhecerem
algumas plataformas web que estdo disponiveis para auxiliar no aprendizado de IA. Eles
conheceram também iniciativas que estdo acontecendo com amparo da organizacdo mundial,
especializada para educacdo inclusiva (UNESCO), e no Brasil com o documento normativo
para as redes de ensino e suas instituicfes publicas e privadas; referéncia obrigatéria para
elaboracgdo dos curriculos escolares e propostas pedagogicas (BNCC, 2018).

Em concordancia com o exposto, foram apresentados dois slides para exemplificar,

conforme a figura 32.

Figura 32 - Recorte slide 2.° encontro
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Plataformas
Educacionais

o gt

£ SO1 adi

Ensino de |A
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Nesse contexto, os professores participantes foram apresentados a plataforma web do
App Inventor, aplicacéo selecionada pelo mestrando para mediar o estudo de 1A na escola. Essa
plataforma foi escolhida, porque possibilita a aplicacdo de IA na criacdo de aplicativos que
realizam tarefas de classificacdo de imagens, classificacdo da lingua falada e escrita, dentre
outras aplicagdes. Outra aplicabilidade interessante é a capacidade do participante testar seu
aplicativo em smartphones e tablets.

Depois da explicacdo feita pelo mestrando/pesquisador sobre a plataforma do App
Inventor, os professores participantes foram orientados a pesquisar, no navegador, por meio de
um buscador de sua preferéncia, a plataforma do App Inventor, digitando a palavra: App
Inventor. Apos, foi solicitada a realizacdo do cadastro na plataforma com uma conta de e-mail
pessoal.

Figura 33 - Participantes no 2.° encontro
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Logo depois, fizeram a instalacdo nos telefones e/ou tablets do aplicativo MIT Al2
Companion (aplicativo com a funcdo de conectar-se com o projeto no site da plataforma).
Portanto, foi explicado aos participantes que era um aplicativo Android, disponivel na loja de
aplicativos do celular, que permite a comunicacéo entre o celular e a plataforma para testar os
aplicativos que eles constroem a medida que os cria.

Feito isso, foi solicitado que fizessem o acesso na plataforma web do App Inventor
(http://ai2.appinventor.mit.edu/), onde foram orientados a iniciar um novo projeto. Apds isso,

foi apresentada a interface inicial do App Inventor e as duas areas de trabalho: designer

(principal) e blocos.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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ApoOs esse primeiro contato com a plataforma do App Inventor, observou-se que 0s
participantes apresentaram duvidas em entender os blocos internos e suas categorias (controle,
I6gica, matematica, texto, listas, dictionaries, cores, varidveis e procedimentos) e as
funcionalidades. Diante dessa situa¢do, notou-se também que estavam receosos em arrastar e
encaixar os blocos.

Uma vez que os participantes aprenderam a configurar o computador e o dispositivo e
puderam se familiarizar com o funcionamento do designer e do editor de blocos, eles foram
convidados a construir o seu primeiro aplicativo, que chamamos de: “Ol4, sou eu!”.

O aplicativo foi adaptado pelo mestrando/pesquisador e disponibilizado o passo a passo,
em slides, para a construcdo desse aplicativo. Consiste basicamente de um botdo customizado
com uma imagem de rosto que, ao clicar, reproduz uma frase contendo uma breve apresentacdo
em audio. Para além disso, foi disponibilizado o manual traduzido e adaptado para a criacao
desse aplicativo, disponibilizado em formato impresso.

Esse aplicativo introdutdrio apresenta conceitos basicos de customizacdo de botdes,
com insercdo de imagens e reproducao de audios com uso de voz. A interface do aplicativo

pelos participantes pode ser vista na figura 34, com designer da tela.

Figura 34 - Layout do aplicativo produzido pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

A programacao em blocos explicitada para os participantes pode ser observada na figura

35. Nota-se que contém apenas dois blocos, um de controle ou manipuladores (amarelo-
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qgueimado ou dourado) e outro de procedimento ou comandos (roxo), que, encaixados, devem
executar uma acao. Nesse caso, quando o botdol € clicado, o som1 é reproduzido.

Os participantes visualizaram que os blocos de comando, criados por eles, eram
manipuladores de eventos. Pode-se aqui referir Brennan e Resnick (2012), quando mencionam
as dimensdes voltadas ao PC, atraveés dos Conceitos Computacionais. Nesse exemplo de
aplicativo, podemos observar 0 uso de sequéncias com passos em serie e a manipulacao de

eventos para dar inicio a outras.

Figura 35 - Programacdo do aplicativo criado pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

quando (CEERTIED Clique

fazer ﬁMmm Iniciar

Apds a criacdo e o teste do primeiro aplicativo criado pelos participantes, da analise e
da programacdo mencionada anteriormente, foi proposto a criagcdo de outro aplicativo, que neste
aplicativo, tinha o intuito de falar com eles o que eles digitarem na caixa de textol.

Para isso, foram apresentados a um componente invisivel, disponivel na plataforma do
MIT App Inventor, que implementa a funcionalidade de comunicagéo via voz. O componente

pode ser observado na figura 36, abaixo da tela do celular, sem contato com a tela do aplicativo.

Figura 36 - Layout dos aplicativos produzidos pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Fale comigo
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Na figura 37, temos a programacao em blocos deste aplicativo, como pode-se

observar. Foram utilizados trés blocos para que pudesse funcionar e atender o objetivo de ouvir

0 que fosse digitado pelo participante. O aplicativo foi configurado para funcionar na lingua

portuguesa (escrita e voz).

Figura 37 - Programacdo do aplicativo criado pelos participantes

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

quando ERERTIED Clique

fazer chamar QRO RECR: E U Falar

—

=zl 20l CaixaDeTexto! - B

A experiéncia do participante 1 em testar o aplicativo Fale Comigo pode ser visto no

codigo QR disposto na figura 38, a titulo de exemplo.

Figura 38 - Cddigo QR Participante 1 testando seu aplicativo no App inventor.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

o

R O

~.r
@ 5 e

Dando sequéncia ao encontro, os participantes foram desafiados a implementar seu

aplicativo (figura 39), para isso foram apresentados a outro componente invisivel: o

acelerometro. Esta aplicacdo esta disponivel na classe dos sensores e mede a aceleracdo. O

aplicativo terd a funcionalidade de detectar quando o telefone for sacudido e, na ocorréncia

desse comportamento, ele vai falar: “Pare de mexer!”. O aplicativo foi configurado para

funcionar na lingua portuguesa (voz).
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Figura 39 - Layout dos aplicativos produzidos pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Compenentes invsiveis

" @
TextParfalarl Sensoshceleimeto]

Para o aplicativo funcionar conforme mencionado, os participantes criaram outro bloco
para ativar o sensor, através do componente SensorAcelerémetrol. Além disso, tiveram que
arrastar um bloco de procedimentos (roxo) do componente Textoparafalarl, para reproduzir a
mensagem armazenada no bloco Texto (rosa).

Foi necessario adicionar uma condi¢ao para que se pudesse, por voz, ouvir a frase “Pare

de mexer!”, caso o telefone fosse sacudido pelos participantes, conforme ilustra a figura 40.

Figura 40 - Programacdo do aplicativo criado pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

GIENGGE SensorAcelerometrol « B

fazer chamar B oG CRg Falar
[ EER ) I Pare de mexer!! |

—

Notou-se que os participantes ficaram impressionados com a capacidade de criacdo de
aplicativos disponiveis na plataforma do App Inventor e, de maneira geral, todos conseguiram
finalizar a programacdo de modo satisfatorio, visto nas falas captadas na gravagdo durante a

execucdo da atividade. Conforme mostra o quadro 20.

Quadro 20 - Falas dos participantes sobre criacdo aplicativos: Fale comigo
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 “Achei a plataforma bastante objetiva, ndo foi muito dificil ”.

Participante 2 “Muito interessante, surgiram algumas duvidas ”.
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E, por fim, foi proposto aos participantes que apos a criacdo de seus aplicativos, eles
passassem a ser protagonistas na criacdo dos seus componentes/aplicacdes. Assim, cada
participante foi desafiado a protagonizar a criacdo de seu préprio aplicativo com extensdes que
possibilitam carregar para a plataforma do App Inventor, tarefas de IA, por meio de tarefas de
1A

° Classificacdo de imagens

° Classificacao de audios

° Processamento de imagens: filtros faciais
° Sistemas especialistas: terapeuta

° Sistema tutorial: danga

° Jogos: pedra, papel, tesoura

Os aplicativos selecionados abordam conceitos de 1A, conforme as tarefas listadas
anteriormente. Cada extensdo contempla uma subérea da IA. O material original est& disponivel
na plataforma do MIT.

Ainda dentro do encontro, foi preparado um questionario on-line sobre como foi para
os professores participantes a experiéncia no ambiente da plataforma do MIT App Inventor.
Além disso, as questdes buscam avaliar a atitude, percepcdo e compreensdo em relacdo a
codificacdo no aplicativo App Inventor na visdo dos participantes, de acordo com a figura 41.

Figura 41 - Respostas dos participantes sobre Nivel de confianca com a plataforma do App
Inventor.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, qual voceé diria que € o seu nivel de confianga na
plataforma do App Inventor ?

2 respostas

1,00
1 (50%) 1 (50%)

0,75
0,50
0,25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00
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Outra questdo direcionada aos participantes no questionario em relacdo a experiéncia
pos-uso na plataforma foi se eles consideraram importante o App Inventor como ferramenta de
ensino e por qué. No quadro 21, é possivel observar a repercussdo. Ainda, de acordo com a
observacdo e o levantamento de informacbes durante o encontro, é possivel inferir que os

participantes acharam interessante a ideia de criar e testar aplicativos em tempo real.

Quadro 21 - Falas dos participantes sobre importante o App Inventor como ferramenta de

ensino
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
Participante 1 “Eu achei muito importante, permite a criagdo de apps que podem ser
muito Uteis ”.
Participante 2 “Sim, pois com esta ferramenta 0s estudantes e 0s professores se tornam
agentes do projeto, agindo como protagonistas ”.

A partir da figura 42, é possivel notar que os participantes, consideram-se capazes de
aprender a programar em blocos, visto que ja tiveram um primeiro contato com a criacdo de
dois aplicativos sob a orientacdo do mestrando/pesquisador. Nesse sentido, pode-se desafiar 0s
participantes a considerar alguns outros aspectos ao problema, de modo que a resolugéo desse
novo problema possa introduzir novos conceitos ou conhecimentos computacionais (Valente,
1996).

Figura 42 - Respostas dos participantes sobre confianga em programar em blocos
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o0 mais confiante, é capaz de aprender a programar em blocos?
2 respostas

2
2 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5
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Além de tudo, pode-se observar, na figura 43, a questdo dos participantes em se sentir
apto em apresentar para seus alunos os aplicativos desenvolvidos no MIT App Inventor. O que
se percebeu foi uma confianca relativamente retraida.

Tardif (2011) valida essa afirmagdo demonstrando que, ao se tornarem professores, eles
descobrem os limites de seus saberes pedagogicos e estabelecem uma defasagem em relagdo a

distancia critica entre os saberes experienciais e os saberes adquiridos na formacao.

Figura 43 - Respostas dos participantes sobre usar os aplicativos criados por eles com seus
alunos.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, sente apto(a) a apresentar para seus alunos os
aplicativos desenvolvidos no App Inventor?

2 respostas

2
2 (100%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

4.5 Analise do terceiro encontro

O terceiro encontro foi planejado, e a atividade preparada no formato on-line. Fazia -se
uma noite fria em que os termdmetros marcavam 9 °C, com pancadas de chuva. Enquanto o
mestrando aguardava os participantes entrarem na videochamada, a plataforma sinalizava que
a estabilidade da rede estava comprometendo a qualidade da chamada, devido ao atraso na
conexao.

Assim que os participantes entraram na videochamada, sendo feitas as saudagdes
iniciais, o link caiu umas trés vezes, atrasando e atrapalhando o encontro. Mesmo com todas as
paradas iniciais, ndo impediu que eles ficassem firmes e participativos até o final do encontro.
Para esse dia, foi feita uma retomada na fundamentagdo tedrica sobre 1A no ensino e as

vantagens na aprendizagem de preparar atividades no App Inventor.
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Além disso, 0 mestrando resgatou a unidade de 1A com o App Inventor disponivel na
plataforma web com sugestdes de desenvolver aplicativos simples que utilizam as principais
areas de IA.

Os participantes foram convidados a explorar as unidades com os projetos, tutoriais e
materiais de ensino: planos de aula, slides, resumos de unidade, avaliagdes, alinhados com a
abordagem STEAM.

Figura 44 - 3°Encontro no formato on-line
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

@ REC m Vocé esta apresentando para todos

Parar

Para evitar o efeito de espelho infinito, ndo compartilhe sua apresentagao
teln Inteira nem a janela do navegador. Em vez disso,
compartilhe apenas uma guia ou outra janela. Ignorar

o0 0@ @

Apdbs esse primeiro momento de introducdo para o objetivo da proposta do encontro,

relacionou-se com os fundamentos de aprendizagem de maquina, em que 0s participantes
criaram um aplicativo de classificacdo de imagem. Conforme mostra a figura 45.

Nessa atividade de criacéo de aplicativo, foi explorado o conceito de PC, de habilidades
e a légica de programacdo. A funcionalidade do aplicativo de classificar imagens com extensdes
de IA foi desenvolvido no App Inventor. Além de mostrar a identificacgdo do objeto, os
participantes puderam aprender muito sobre a visdo computacional e o quanto o aplicativo

estava confiante no acerto do resultado da classificagao.
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Figura 45 - Aplicativo criado pelos participantes com IA
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

0 que & esse objeta?

wveirificanda....

@

Componentes invisiveis

LockExtension]

Figura 46 - Programacéo do aplicativo criado pelos participantes com |A
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

quando Clique
fazer £1amar ILLNSIENEM IS ToggleCameraFacingMode

quando Clique

fazer @amar LookExtension1 = B EEEHANGELIE ]

IEL GV | ookExtension] » REETEEREELTY
=~ WETTSET botao_classificar = M Ativado ~ IETER

, ajustar (ERETERD - (ERS para (- GIEIED

LIEL GV | ookExtension] = € (@ EE e Tl

fazer ajustar [IERENGEEED - para | selecionar item da lista lista | obter [ESIELLES
indice = £

O aplicativo dos participantes ndo funcionou logo apds a finalizacdo da programacao
em blocos (figura 46). O mestrando conferiu a programacao e o designer do aplicativo dos
participantes, fez os ajustes na programacao e o aplicativo funcionou. Em paralelo aos ajustes,
aconteceram alguns problemas de conexdo com a participante 2; como estdvamos on-line, a
participante solicitou ajuda do filho, que estava junto ao encontro. Logo o participante 2, ap6s
interferéncia e ajuda do filho, conseguiu fazer o aplicativo funcionar.

O participante 1 ndo conseguiu fazer funcionar o aplicativo, teve dificuldades em

finaliza-lo, alegou que o computador travou, ndo entendeu a explicacdo final. Enquanto o
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participante 2 fazia explorages testando o aplicativo com seu filho na identificagdo dos objetos,
0 ministrante ajudou o participante 1 a finalizar o aplicativo.

Os participantes foram desafiados a testar seu aplicativo para classificar varios objetos
na sua casa. Na sequéncia, foi questionado em que tipos de objetos o aplicativo € bom em
classificagéo.

No momento que foram testar o aplicativo, perceberam que em alguns objetos, o
aplicativo identifica de forma errada, como sendo outro objeto. Essa percepcdo vinda dos
participantes estava dentro do esperado pelo mestrando, visto que a intengéo inicial era que eles
percebessem que a identificacdo da imagem é sensivel aos detalhes do objeto classificado. Os
erros gerados eram compreensiveis na medida em que o aplicativo era uma maquina passivel
de erros.

Ainda explorando o aplicativo, foi proposto para os participantes aperfeicoa-lo para a
classificacdo de imagens, adicionando um componente TextoParaFalarl, funcdo de falar
qualquer mensagem, que for dada na hora que o objeto aparece no aplicativo, pela qual o foi
configurado para funcionar na lingua inglesa (voz). O bloco de programacdo extra pode ser

visto na figura 47.

Figura 47 - programacéo do aplicativo criado pelos participantes com 1A
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

quando Clique
fazer Lchamar ToggleCameraFacingMode

quando Clique
fazer Lchamar _ClassifyVideoData

LU0 | ookExtension » MEEEHEREEY
|- EETIES RNl botao _classificar » (WD verdadeiro - |

| austar [ Proniol i

quando [ELESTEGEEITIES -GotClassification

resultado

fazer  ajustar para [ selecionar item da lista lista | obter [EENELRS

Vchamar TextoParaFalar1 - B=1El

mensagem | selecionar item da lista lista | selecionaritem da lista lista | obter [EETECLRS
indice

Apos a euforia no momento de testar e ouvir o aplicativo falar o nome do objeto, foi
percebido que todos ficaram encantados com a possibilidade de poder usar aplicativo em sala

de aula, em diferentes ocasides com seus alunos futuramente.
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Nesse contexto, 0 mestrando perguntou o que eles acharam da experiéncia em criar
aplicativo no App Inventor com extensées com IA? No quadro 22, observa-se a respostas dos
participantes referentes a este questionamento.

Quadro 22 - Falas dos participantes sobre a experiéncia em criar aplicativo no App Inventor

com extensdes com IA
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 “Eu achei muito importante, legal a experiéncia”.

Participante 2 “legal, interessante, otimo para desenvolver atividades”.

Com isso, constata-se a importancia do acompanhamento do progresso das tecnologias
no meio escolar, para que este possibilite, assim, o desenvolvimento de novas tecnologias para
explorar as potencialidades e disseminacdo de seu uso (Perrenoud 2000, p.128). Além disso,
Tardif (2011), afirma que os saberes experienciais dos professores sdo resultados de um
processo de construcdo individual, compartilhados por meio de processos de socializacéo

profissional.

4.6 Andlise do quarto encontro

Na chegada dos participantes, foi disponibilizado, apés a acolhida, o documento final
da Conferéncia Internacional sobre Inteligéncia Artificial e Educacdo (Consenso de Beijing
sobre a Inteligéncia Artificial e a Educacdo). Disponivel no Apéndice L.

Foi feita uma breve explanacdo do conteido do documento, a fim de promover um
momento de reflexdo com os participantes e de compreensdo da preocupacdo mundial da
UNESCO (2019). O objetivo era propor conexdes da IA com a educagéo, considerando as
recomendacdes de implementacdo dessas a¢Ges relacionadas a capacitagdo de professores para
0 ensino (itens 12 -13).

Nesse sentido, esse documento reforca a relevancia em oportunizar formacdo de
professores em conhecimentos de IA para o ensino na escola, para fortalecer treinamentos
apropriados que utilizem IA de maneira completa.

Neste encontro, foi proposto aos professores participantes um ambiente de experiéncia
computacional. Eles foram estimulados a implementar seus proprios aplicativos no App
Inventor, usando o0s recursos das extensdes em 1A apresentados no encontro anterior, disponivel

na plataforma MIT App Inventor.
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Para ajudar, os participantes conheceram outras possibilidades de aplicativos com
técnicas de IA. Foi apresentado a eles o aplicativo Vozes Falsas (fakevoices), na figura 48, pode
verificar o layout deste aplicativo previamente configurado disponivel na plataforma do MIT

App Inventor.

Figura 48 - Aplicativo Vozes falsas criado pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

FakeVaices

Quvir as palavras

Componentes invisiveis Componentes invisiveis
] 3 '] r ]

ReconhecedorDeVoz1 TextoParaFalarl ReconhecedorDeVoz] TextoParaFalar]

Figura 49 - Programac&o em blocos do aplicativo VVozes falsas
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

LEN O Botao  Diga_ Algo - JE(TTH

fazer chamar [ERNEe A -OblerTexio
| -

L5 L Botao_ Ouvir_As_ Palavras -

- IR TextoParaFalar! - [ Altura - liETE]

ETIE vl TextoParaFalar1 - M VelocidadeDaFala - Wil
(2151 @ TextoParaFalar! - Bl

mensagem CaixaDeTexiol -lTeadn -1

e

L BN ReconhecedorDeVoz1 -

e Tl CaiaDeTextol - [ Texto - WiEE] ) (A resultado - |
b

Na criacdo desse aplicativo, os participantes puderam conhecer a midia sintética,

criando um aplicativo que pode falar em diferentes vozes, alterando a velocidade e o tom da
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fala, com intuito de fornecer conhecimento bésico de IA e aprendizado de maquina. O aplicativo
foi configurado para funcionar na lingua portuguesa (escrita e voz).

Na sequéncia, o mestrando/pesquisador explanou brevemente sobre 0s possiveis
impactos de varios tipos de midia deepfake e os crimes que podem ser cometidos por meio da
midia sintética.

Em seguida, foi proposto o maior desafio da formacdo: planejar uma experiéncia
computacional interdisciplinar envolvendo o desenvolvimento de um aplicativo com IA. Cada
docente foi convidado a planejar no contexto do componente curricular em que atua. A proposta
do encontro era que os professores participantes iniciassem a construgdo do seu aplicativo na
plataforma do MIT App Inventor.

Além disso, eles iniciaram o esbo¢o do seu projeto em que cada participante rascunhou
sua pretensao de aplicativo com base no instrumento entregue pelo mestrando/pesquisador. Na
producdo do projeto, os participantes foram estimulados a criar botdes e funcionalidades do
futuro aplicativo, escolheram temas, conteldos e area de atuacdo. No planejamento, tiveram
que focar em uma possibilidade de aplicacdo usando alguma extensdo em IA apresentada até o
momento ou disponivel na plataforma do App Inventor. O modelo de esboco de projeto
utilizado para essa atividade pode ser conferido no apéndice I. Nas figuras 50 e 51, pode-se

observar o registro manual dos esbocos dos projetos dos participantes.

Figura 50 - Registro manual do esboco do projeto efetuado pelo participante 1
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Esbogo do planejamento:
1. Abra o App Inventor (https-/appinventor.mit. edu/) e cria um novo projeto, dando um nome
a0 projeto.
2. Pensar nos componentes que poderd utilizar no teu projeto de app e
responda os itens abaixo:

© NomedaApp? CowsulTOR DE [i\Ros

o Objetivo da App?
Auxitiap Os CSTUDAWTES A chau sAR LivRoS PREsSENTES
NA Bia oTECA PA ESColA.

© Quais contetidos serdo abordados?

Ioen/TiFiCACAD DE @8RAS L TEEN::.P-S FElo THulGg-ou Mﬁgem

DA CAPA Do LiLRo O APLicAT.VO A FORNCCER. ,MFQQMA;QE5

208Re A CATEGORIA OO Li bﬂo RESENHA Do AseuNTD € ,NMMACDE_S
© Faixa etdria e ano a quem se dcstmaoaphr:al:l\n? SoBee. O AyTOR. —'m;_ﬂb(:_m IRA ARQUI MR,

A AT DE eos L'\fvs

EsTUDANTES, DE 10 .A45 ancs. ‘FEL?Q mff'ﬁ S o s
Sexwo Ao None Awo. PARTE DAILS'&‘ vy ;CO_ Bl
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Figura 51 - Registro manual do esboco do projeto efetuado pelo participante 2. Ambos
participantes iniciaram a preparacdo do esboco no encontro 4 e seguiram com a
atividade no encontro 5.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Esbogo do planejamento:
1. Abra o App Inventor (hitps://appinventor.mit.edw)) e cria um novo projeto, dando um nome
a0 projeto.
2. Pensar nos componentes que poderd utilizar no teu projeto de app ¢
responda os itens abaixo:

o Nome da App? o -~ de bdod

© Objetivo da App?

P lon L

Relowsnar ruwmowod o

=] Faixaenﬁ:iacamaqu:mscdcsﬁnoapli:a-thn. A

Jl'-*t'- . oo ames, W L Nﬂ'-*’“da ang

4.7 Analise do quinto encontro

No cronograma estava previsto que o encontro fosse on-line, devido @ mudanca de data
de encontro solicitada pelos participantes, os mesmos solicitaram a presencialidade do

encontro.

Figura 52 - Participantes realizam atividades do 5° encontro
Fonte: Dados da pesquisa (2022
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O quinto encontro aconteceu no laboratorio de informatica. O objetivo foi instigar nos
participantes o protagonismo na criacdo de seus projetos, e para que tentassem criar a interface
do aplicativo. O intuito do encontro foi de pensar sobre os procedimentos proporcionados na
plataforma do App Inventor em resolver, executar e testar seu aplicativo.

Por perceber que o problema estava além das capacidades e possibilidades dos
participantes, no que diz respeito a organizacdo da estrutura das telas do seu aplicativo, 0
planejamento foi deixado de lado para um breve retorno, sendo proposto uma atividade de
fixacdo de criagéo de aplicativo simples sem extenséo IA.

Na medida em que ficou evidenciado que os participantes estavam com dificuldade de
decompor e abstrair o problema (construcdo do aplicativo), conforme descrito por Wing (2006)
e Valente (1996), a proposta do encontro foi ampliado para dar mais subsidios na construcéo
dos aplicativos.

Observou-se que, para que pudessem resolver problemas mais simples, foi necessario
gue o mestrando/pesquisador auxiliasse na redefinicdo do problema e o ajudasse a dividir em
partes menores. Nesse sentido, foi proposta a criagdo de um aplicativo com mais funcdes,
adicionando telas extras no aplicativo.

O intuito era dar mais referéncias e ideias para criacdo do seu proprio aplicativo
posteriormente. Como pode-se verificar na figura 53, o aplicativo tinha a funcéo de, a partir de

um comando na tela, transportar o usuario para outra tela.

Figura 53 - Aplicativo 2 telas desenvolvido no curso pelos participantes
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Na figura 53, por exemplo, os participantes puderam retomar as habilidades do PC,
descritos por Wing (2006) e para, além disso, foi possivel introduzir novos conhecimentos de
botdes com funcdo de direcionar 0 usuario a outras telas. Esse processo esteve, assim, em
sintonia com Brennan e Resnick (2012), quando afirmam que uma sequéncia de instrucgdes

produz uma agdo (evento), seguindo habilidades de decisdo baseada em condigdes.

Figura 54 - Programac&o em blocos do Aplicativo 2 telas
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

quando Clique
fazer [ahiuutralelamnvalm inicial nomeDalela EEFVED

=10 1o = Bl CaixaDeTextol + B

quando Inicializar
fazer djustar . para | obter valor inicial

Na figura 54, pode-se observar que a programacao deste aplicativo é simples. Ele serviu
de ponto de partida aos participantes, fornecendo fundamento para auxiliar na criacdo de seu
préprio aplicativo.

Essa intervencdo (aplicativo) foi feita no intuito de rememorar as palavras de Papert
(1988, p.17-18), quando sugeriu a importancia de aproximar as pessoas a aprender a programar
no computador e a programar de forma simples, com muito significado. Eles adquirem um
sentimento de dominio e estabelecem um contato intimo com os fundamentos da ciéncia,
matematica e da arte de construir modelos intelectuais.

Dando sequéncia ao encontro, foi apresentado o aplicativo "Classificador de Expresses
Faciais” com técnica de IA, que capta as expressoes faciais. Foi disponibilizado o arquivo.aia

(classificador de Expressdes Faciais). O aplicativo foi previamente configurado pelo

mestrando/pesquisador, pela qual os participantes tiveram oportunidade de testar em seus
celulares.

O aplicativo percebe uma emocao a partir da expressdo facial que se estd demonstrando
(tristeza, alegria e surpresa). Na figura 55, podemos ver o layout do aplicativo, na figura 56 a
programacédo em blocos do aplicativo.


https://drive.google.com/file/d/1O7Aszemspv6hFmrE33IWnzRCKgWaTfMp/view?usp=sharing
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Figura 55 - Layout do aplicativo: Classificador de Expressdes Faciais.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Classificar fota Alternar

-

Compaonentes invisiveis

PersconallmageClassifier] Cameral

Figura 56 - Programacéo do aplicativo: Classificador de Expressdes Faciais

Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Apbs a atividade com o aplicativo de IA, foi solicitado que os participantes dessem
continuidade a criacdo dos seus respectivos aplicativos. Além disso, deviam continuar a

responder as questdes e as orientacdes do esboco do projeto.
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Ao retomar o objetivo do encontro, o mestrando/pesquisador verificou o progresso dos
aplicativos dos participantes, ficou a disposi¢cdo para tirar duvidas na codificacdo dos
aplicativos e rever o esboco do projeto de aplicativo dos participantes. O registro manual do
Esbogco do Projeto serviu de base para definir o layout do design do aplicativo que 0s
participantes almejavam criar, conforme ilustrado na figura 50 e 51.

4.8 Analise do sexto encontro

Enfim, chegou o momento tdo esperado e desafiador do curso de formacdo: a
apresentacdo dos projetos pelos participantes e o compartilhamento de seus aplicativos. Os
participantes descreveram os projetos desenvolvidos, durante a formac&o, nas areas de Artes e
de Matematica.

No primeiro momento, 0s participantes pediram ajuda para finalizar os aplicativos, antes
da apresentacdo. Com isso, 0 pesquisador/mestrando observou os participantes na criacdo dos
seus respectivos aplicativos e realizou algumas observacoes, detalhadas nas secOes a seguir.

4.8.1 Analise do aplicativo do participante 1

O participante 1 apresentou um aplicativo na area de Artes, em interface com a
Biblioteconomia. Relatou que a auséncia de recursos computacionais na biblioteca da sua
escola inviabilizava a pesquisa as obras literarias e cientificas. Embora os estudantes possam
atualmente circular pela biblioteca, o acesso digital ao seu acervo seria de grande utilidade,
tanto para divulgacdo quanto controle das obras.

Por isso, o participante desejou desenvolver um aplicativo que possibilitasse o cadastro
das obras, com acesso aos titulos por palavras-chave, assunto, entre outras formas, via

comandos de voz.

Conforme ilustrado na figura 57, ele demonstrou, inicialmente, um desenvolvimento
cauteloso de seu aplicativo. Esse modo de proceder se mostrava no momento de transportar o
que tinha delineado no esboco, apesar de indicar clareza dos componentes que precisaria para

dar inicio na tela de seu aplicativo em construgéo.
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Figura 57 - Programacao em blocos e depuragdo do Aplicativo da participante 1
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Além disso, percebeu-se que o participante recorreu a teste (depurar) o aplicativo na
medida em que ia criando os procedimentos e funcionalidades, seguindo o principio do
construcionismo (Papert, 1988; 1993; Wing, 2006), a saber: de combinar conceitos, para
facilitar a construcdo de outros aprendizados. E ainda usando das dimensdes de Brennan e
Resnick (2012), neste caso a Pratica Computacional que consistem em testar e depurar o
aplicativo.

No desenrolar do encontro, percebe-se uma evolucédo na criacao do aplicativo no quesito
designer. Na figura 58, ja se observa uma melhora na distribuicdo dos componentes na tela do

celular, ilustrando o designer do aplicativo.

Figura 58 - Construcéo designer do aplicativo pelo participante 1, no App Inventor.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Para exemplificar, a figura 59 ilustra a evolugé@o do participante 1. Podemos observar
gue 0 mesmo usou armazenamento de dados em variaveis na construcao de listas. Esse bloco
representa apenas o botdo “Inserir”.

Embora, na imagem, apareca a programacdo do botdo “Inserir” na estruturagdo dos
blocos, pode-se observar o uso das habilidades do PC associadas a etapa de dividir os problemas
em partes menores e mais simples (Wing, 2010; Vicari, 2018; Valente, 1996). Apds esse bloco,

ele pode replicar a logica de programacdo para os demais botGes (Substituir e Remover).

Figura 59 - Programacdo do aplicativo pelo participante 1, no App Inventor.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Em sintese, a figura 60 ilustra duas telas desenvolvidas para o aplicativo de cadastro de
obras e consulta ao acervo de uma biblioteca.

Figura 60 - Telas do aplicativo para gestdo da biblioteca escolar
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Além disso, outra funcionalidade vislumbrada pelo participante, foi a possibilidade de
o0 aplicativo usar a extensdo de 1A de reconhecimento de objetos (Look extension). Ele esperava
que, assim, o aplicativo pudesse, de alguma forma, capturar a imagem da capa do livro e, para
além de ouvir o nome da publicacdo, a obra pudesse ser inserida no acervo caso ndo estivesse
no cadastro.

No aplicativo para gestdo da biblioteca escolar, observa-se a extensdo de classificacdo
de imagens no aplicativo, para a funcionalidade de identificacdo da obra com recursos de IA.

N&o foi possivel concluir o aplicativo devido as limitacbes de tempo do curso de
formagdo. Contudo, foi possivel demonstrar o potencial e a viabilidade tecnoldgica de se
produzir artefatos, tanto para o aprendizado quanto para a propria gestdo escolar com recursos
de IA.

4.8.2 Anélise do aplicativo do participante 2

Na area de ensino de Matematica, o participante 2 propds um aplicativo com
funcionalidades de uma calculadora simples. Para usa-la, ndo é necessario digitar os nimeros,
mas apenas falar em voz alta e clara qual a expressdo aritmética a ser avaliada. O resultado é
apresentado na tela, na forma numérica e também com imagem de objeto com a quantidade
correspondente ao resultado.

Na figura 61, por exemplo, o participante demonstrou um certo conhecimento com 0s
componentes de interface de usuario (design) do aplicativo em construcdo. Além disso,
percebe-se que recorreu a testar seu aplicativo na medida em que ia criando os procedimentos

e funcionalidades.

Figura 61 - Construcdo e depuracéo do designer do aplicativo pelo participante 2, no App
Inventor
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

NUMERALS E QUANTIOADES.
DIGITE O NUMERAL

Dica para CalixaDeTextol

&
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Percebe-se também que o participante adicionou componentes variados (botéo, caixa de
texto e legenda), criou eventos com os botdes “OUVIR” E “VISUALIZAR”, preocupou-se
também em colocar o componente de visualizador de imagem no aplicativo.

Embora o design do aplicativo estivesse aparentemente funcional do modo visual,
constatou-se que a programacdo em blocos ndo seguia uma sequéncia e que estava sem a
estrutura correta, como podemos verificar na figura 62. A partir das orientacdes, foram feitas

as correcdes necessarias.

Figura 62 - Programac&o em blocos do Aplicativo do participante 2
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

-

Por ultimo, a figura 63 ilustra duas telas desenvolvidas para o aplicativo da calculadora

que opera por comando de voz.

Figura 63 - Telas da calculadora que opera por comando de voz
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Componentes invisive

3
ReconhecedorDeVoz] TextoParaFalar]
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Outra funcionalidade implementada pelo participante permite que o estudante digite um
numero, e o respectivo numeral seja lido pelo aplicativo. OperacGes matematicas simples e
leitura de numeros sao habilidades que podem ser alinhadas ao componente de Matematica no

Ensino Fundamental I.

Ao analisar o aplicativo da calculadora, nota-se que o mesmo utilizou o reconhecimento
de voz, para identificar quem esta falando, reforcando a importancia da IA nos curriculos
escolares e, além disso, pode ser utilizado como ponto de partida para a inclusdo das tecnologias

assistivas.

Observou-se que os dois projetos de aplicativos apresentados utilizam recursos de
comunicacéo via voz (speech-to-text e texto-to-speech) e o de reconhecimento de imagem, com
recurso de reconhecer objetos (Look extension). Pode-se observar, nas figuras 58 e 61, logo
abaixo das primeiras telas, os componentes invisiveis do MIT App Inventor que implementam

essas funcionalidades.

Neste dltimo momento, além das apresentacdes dos aplicativos construidos pelos
professores participantes, foram disponibilizados os materiais finalizados em um repositorio
publico (manuais, slides e tutoriais traduzidos), disponivel em:
https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%Algina-inicial, produzido

para a sequéncia didatica do curso. Além disso, todos terdo acesso aos aplicativos elaborados
para futuras utilizacdes.

Para finalizar o encontro, foi proposta uma avaliacdo. Para tanto, realizou-se um
questionario on-line sobre as percepcdes sobre o curso e quais as possibilidades de aplicacdo
dos conhecimentos e aplicativos em sala de aula, conforme descrigdes a seguir.

Nas figuras 64 e 65, nota-se que os participantes responderam que, ao final do curso
de extensao, sentem-se seguros e confiantes na compreensdo de conteudos de programacdo em
blocos e em aulas futuras possam a vir utilizar a plataforma do Mit App Inventor em suas

atividades em sala de aula.


https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%A1gina-inicial
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Figura 64 - Respostas dos participantes sobre compreender os contetidos com a programacgao
em blocos.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, ficou mais fécil compreender os contetidos com a

programagao em blocos?
2 respostas

1.00 1(50%) 1(50%)
0,50

0,25

0(0%) 0(0%) 0 (0%)

0,00
1 2 3 4 5

Contudo, fica evidente alguns fatores de limitacio ao decorrer do curso. E nitida a
dificuldade dos participantes em usar o PC e suas habilidades na hora de pensar um aplicativo

usando programacdo em blocos.

Figura 65 - Respostas dos participantes sobre uso de App Inventos em sala de aula
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, fard uso do Mit App Inventor nas suas aulas ?
2 respostas

100 1 (50%) 1(50%)

0(0%) 0(0%) 0(0%)
0,00

Quanto a usar as extensdes de 1A disponibilizadas no Mit App Inventor, os participantes
demonstraram confianca apenas nas extensdes trabalhadas em desenvolvimento de aplicativos
em que foram propostos pelo mestrando/pesquisador. Essas informagdes foram verbalizadas
por eles e constatadas nas observagdes nas construgdes dos aplicativos, e descritas no quadro
23.
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Quadro 23 - Falas dos participantes sobre utilizar extensdes e aplicativos de 1A na plataforma
do App Inventor
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Participante 1 “Eu achei muito importante, permite a criagdo de aplicativos que podem ser muito
uteis”.

Participante 2 “Sim, pois com esta ferramenta os estudantes e os professores se tornam agentes do
projeto, agindo como protagonistas”.

Nesse sentido, os participantes reafirmaram suas colocacfes verbais em uma questao

disposta no questionario final, conforme ilustrado na figura 66.

Figura 66 - Respostas dos participantes sobre apropriacao das extensdes de 1A na Construcao
de Aplicativos.
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, conseguiu se apropriar dos elementos de IA

através das extensdes utilizadas na construgéo dos aplicativos?
2 respostas

2
2 (100%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Ao término da formacdo, cada docente produziu uma autoavaliacdo sobre seu percurso
e sobre os aprendizados alcangados. Todos reconheceram que os desafios sdo importantes e

manifestaram a importancia do percurso e aprendizados conquistados.
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SPRODUTO EDUCACIONAL

A sequéncia didatica planejada para a formacao docente é o produto educacional (PE)
desta dissertacdo de mestrado profissional, intitulada ENSINO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL: UMA PROPOSTA DE FORMAQAO DOCENTE NAS DISCIPLINAS
STEAM, concebida em pesquisa no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica, na Universidade de Caxias do Sul.

A sequéncia didatica produzida (ver apéndice B) foi aplicada no curso de extensdo,
intitulado “Ensinando IA na Escola”, e esta disponibilizada no formato web em duas versdes.

O material produzido na sequéncia didatica inclui o detalhamento de seis encontros, 0s
slides dos trés primeiros encontros, além de sete manuais para construcédo de aplicativos, usados
nas atividades durante os encontros, sendo trés deles com extensdes de 1A. A sequéncia didatica
contempla ainda atividades em seis plataformas digitais com foco no ensino de IA.

A primeira versdo foi elaborada na forma de website, hospedado no endereco eletronico

https://sites.qgoogle.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%Algina-inicial, contendo

todo material utilizado na Formacdo Docente no Curso de Extenséo.
Outra versdo esta disponivel em: PRODUTO EDUCACIONAL 2022 versdo para

impressdo no formato de caderno, onde consta a sequéncia didatica dos seis encontros
realizados, as atividades desenvolvidas, os slides, os manuais traduzidos da plataforma do MIT

App Inventor e os aplicativos criados durante a realizacdo do Curso de Extensao.


https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%A1gina-inicial
https://drive.google.com/file/d/1z1skNY_YkzhOuCR1qvKSjSQICxmdCW6g/view?usp=share_link
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do percurso desenhado na construcdo dessa dissertacdo, o norte das agdes
desenvolvidas sempre se pautou em torno do objetivo principal do trabalho, a saber: elaborar e
avaliar uma formacgédo docente, incorporando tecnologias computacionais, tais como o
Pensamento Computacional com uso da Inteligéncia Artificial, visando contribuir com a
construcdo de competéncias docentes e, consequentemente, promover situacfes de
aprendizagem que produzam experiéncias computacionais relevantes ao ensino nas Ciéncias e
na Matematica.

Observando o resultado da proposta principal, podemos pensar que o trabalho alcangou
tal objetivo, porque, além do desenvolvimento da propria formacéo, o projeto produziu uma
sequéncia didatica capaz de ser replicada em outros contextos e realidades. Pensamos que tal
iniciativa permite expandir o ensino de Inteligéncia Artificial entre professores da Educacédo
Basica, do mesmo modo como expande e auxilia na disseminagdo de estudos que envolvam o
Pensamento Computacional.

O trabalho no mestrado, também, teve outros desdobramentos, como uma revisao
sistematica, em que foram levantados estudos e pesquisas sobre IA. Por meio da sistematizacéo,
percebemos como, em nivel nacional, ainda sdo escassos os trabalhos sobre Inteligéncia
Artificial, especialmente, em relacdo a Educacdo Basica. No entanto, observa-se também uma
preocupacdo nascente em torno da tematica e ja despontam alguns avancos, possibilitados por
alguns artefatos e materiais elaborados por autores diversos, de outros paises, que vém sendo
traduzidos para a lingua portuguesa.

Na esteira dessa necessidade de ampliar os estudos no campo da Educagédo e na sua
vinculagdo com a IA, a presente dissertacdo de mestrado avangou pela concepcao
epistemoldgica de que o ensino das Ciéncias deve ocorrer sob as mesmas bases em que a
pesquisa em Ciéncias se desenvolve. Se observa em outros paises que o ensino de Ciéncias nao
é muito distante do papel do pesquisador em Ciéncias, para quem a Computagédo e a 1A séo
ferramentas indispensaveis.

Além disso, ao longo do trabalho, buscou-se examinar e selecionar métodos e técnicas
de IA Uteis e significativas, de fato, relevantes para as areas de Ciéncias e Matematica. Nesse
sentido, identificou-se, objeto de foco, a area de aprendizado de maquina, campo de estudo e
aplicacdo que preconiza que maquinas irdo aprender, evoluir e se demonstrar eficientes na

resolucéo de problemas. E ainda um campo de estudo que espraia atuacio desde a informatica
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avancada a engenharia. Os dominios de saberes sobre aprendizado de maquina representam
uma fundamentacéo de conhecimentos amplos e aplicados, que certamente servem de base para
alunos da educacéo basica.

Essa dimensdo do saber, porém, esbarra na formacdo docente. E circularmente
retornamos a necessidade de professores qualificados e capazes de mediar conteidos referentes
a Inteligéncia Artificial as atuais e futuras geracfes, que ocupam e ocupardo 0S espacos
escolares. Nesse sentido, a formacdo docente produzida durante o mestrado se engaja na
necessidade de reverberar a importancia da IA no ensino.

A formagado “Ensinando IA na Escola”, que desenvolvemos, baseou-se numa literatura
vasta que cruzou a IA com diversos pilares teéricos. Por meio do curso de extensédo, oferecido
a comunidade, porém, percebeu-se haver interesse discreto, timido, da comunidade escolar em
participar desse tipo de formacdo. Situacdo que, por ora, nos preocupa, na medida em que
sinaliza uma dificuldade docente com o trabalho em torno da tecnologia na escola. Além disso,
nos liga um sinal de alerta, especialmente, se pensarmos em termos futuros, quando a
Inteligéncia Artificial devera estar imersa (ainda mais) na realidade social, exigindo novas
solucBes dos recursos humanos e ainda mais saberes dos estudantes que sairem da Educacao
Bésica.

A titulo de exemplo para a nossa preocupacdo, a proposta de formacéo docente (curso
de extensdo) comegou com um numero adequado de participantes para a aplicacdo, a decorrer
dos encontros da formacao, constata-se que eles foram se afastando, identificaram dificuldades
em desenvolver habilidades de programacdo em blocos e, na pratica das atividades na
plataforma. Percebeu-se, assim mesmo, um sentimento de desanimo devido a fatores externos,
como carga horaria e excesso de atividades, e, de fato, ndo se percebeu um engajamento pleno.

A fim de propor uma visualizacdo e comparacao dos participantes sobre a evolucdo do
conhecimento assimilado em relacdo a tematica do curso de extensdo, surgiram apontamentos
para uso da técnica de andlise do conteido, considerando a evolugdo dos participantes em
relagdo a temas como pensamento computacional, programacéo e ensino de 1A na escola.

A exploracdo de uma possivel analise de contetdo (Bardin, 2011) partindo de uma
perspectiva de evolugdo dos participantes, seria possivel a partir do mapeamento de respostas
abertas. Tal encaminhamento vai de encontro a quantidade de participantes finalizaram o curso
de extensdo, ou seja, poucos. Nesse sentido optou-se em detalhar as atividades e o
desenvolvimento de cada um sem, contudo, utilizar mecanismo de curva de evolugdo para

analisar os dados coletados.
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Ainda deve-se considerar que o presente trabalho investigou a pratica nas atividades
propostas na sequéncia didatica, com a utilizacdo como objeto culminante de estudo a criacdo
de aplicativos com técnicas IA. Ndo fez parte deste estudo o objetivo de comparacdo de
evolugdo de aprendizagem, por se tratar de um ndmero menor de participantes. Tal perspectiva,
desponta, porém, como recomendacdo para investiga¢bes futuras nesta mesma tematica
envolvendo o ensino-aprendizagem de IA. Salientamos a importancia de propor uma segunda
edicdo para aumentar a amostra de participantes, utilizando o produto educacional elaborado
como resultado deste estudo.

Do ponto de vista pedagdgico, ao que nos toca, foram possibilitadas alternativas para
manutencdo e ampliacdo do nimero de alunos, ao mesmo tempo, em que demandas pontuadas
pelos participantes foram consideradas na dindmica das aulas. Mesmo diante das dificuldades,
mantemos a necessidade de transversalidade dos saberes da tecnologia no @mbito da educacéo
como foco e atuacdo, porque compreendemos como a transformacéo digital impacta nos modos
de ensinar, aprender e estudar. Além disso, a escola é o espaco mais adequado para se pensar
sobre a propria Inteligéncia Artificial e sua implicacdo social e ética, alimentando discussdes
criticas e saudaveis sobre limites e aplicaces da tecnologia na realidade.

O conhecimento sobre a Inteligéncia Artificial precisa ser desenvolvido, especialmente
em paises como o Brasil, em que a geracdo que ja entrou em contato com a Inteligéncia
Artificial é considerada uma das mais expostas do mundo. Usar os materiais didaticos
disponiveis € um caminho para o desenvolvimento da IA na escola. A analise descrita nestes
encontros, por meio da formacdo docente, demonstrou que os recursos de 1A que a plataforma
MIT App Inventor disponibiliza podem ser utilizados como ponto de partida para a inclusdo
das tecnologias de informagéo e comunicagdo nos componentes curriculares.

Conforme recomendam instituicdes como a UNESCO e tambeém organiza¢fes como o
proprio MIT, a IA ndo deve ser ensinada isoladamente, devendo ser trabalhada de forma
multidisciplinar. Portanto, o caminho da formagdo docente continuada é valido para preparar
0s professores para esse desafio.

Ainda que complexa, a programacdo relacionada a aplicativos de aprendizado de
maquina tem potencial de ser disseminada na Educacao Bésica e a sequéncia didatica que, ora
disponibilizamos, tem justamente esse interesse de fazer desabrochar interesses de professores
e pesquisadores.

Por fim, encerra-se esta proposta com a mesma ideia surgida la4 no inicio: de que a

evolucéo das Ciéncias depende tanto do mundo cientifico quanto da sala de aula. Acreditamos
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que é desse duplo vinculo, entre pesquisa e ensino, que a Ciéncia se sustenta e pode confirmar
sua continuidade, compondo um desenho final harmonioso, com cores orquestradas e tracos

bem estruturados.

"It is imperative to develop a computational thinking skill set among STEAM educators and
students to sustain scientific revolution™ Swaid,2015.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

LBUCS

UNIVERSIDADE
DE CAXIAS DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Eu, Diego Flores, responsavel pela pesquisa intitulada “Ensinando Inteligéncia artificial
com App inventor”, o(a) convido para participar como voluntario(a) deste estudo. O objetivo ¢
capacitar professores de maneira a integrar experiéncias computacionais de Pensamento
Computacional (PC) e Inteligéncia Artificial (IA) em suas préticas de ensino e,
consequentemente, promover situacdes de aprendizagem que empregam estratégias relevantes
ao ensino nas Ciéncias e na Matematica. A0 se inscrever no curso de extensdo sera sua
responsabilidade participar dos encontros presenciais, sincronos (via plataforma Google Meet).
Como parte da pesquisa, esses momentos poderdo ser capturados por meio de foto, video,
gravacdes de voz e textos. Neles, vocé:

a) preenchera questionarios online, criados especialmente como instrumento para armazenar
dados coletados nesta pesquisa;

b) registrara no “Diario de Bordo” suas percepg¢des diarias, utilizado como Ambiente Virtual
no Google documentos;

c) criard um aplicativo para dispositivo mével utilizando o software do App Inventor;

Os resultados da pesquisa serdo apresentados anonimamente, pelo pesquisador, a partir
da vossa atuacdo nas situacOes citadas. Considerando as caracteristicas dos instrumentos de
coleta de informagdes, podemos garantir que ndo havera qualquer tipo de inconveniente ao
participar deste estudo. A participagdo ndo traz complicacdes legais de nenhuma ordem e 0s
procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética na Pesquisa com Seres Humanos,

conforme a Resolucgédo n.° 196/96 do Conselho Nacional de Saude.
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Cabe ressaltar que a participagdo nesta pesquisa € voluntéria. Assim, fica resguardada e
garantida sua liberdade de interromper a participacdo no estudo em qualquer de suas etapas,
sem que isso incorra em qualquer tipo de inconveniente ou prejuizo.

O Sr. (Sra) tem a liberdade de se recusar a participar; e tem a liberdade de desistir de
participar em qualquer momento que decida sem qualquer prejuizo. No entanto, solicitamos sua
colaboracéo para podermos obter melhores resultados da pesquisa.

Garantimos que a sua identidade sera sigilosamente preservada e que as informacdes
fornecidas serdo acessadas unicamente por nds pesquisadores e por nds seremos utilizadas e
divulgadas na redacédo da dissertacdo exigida para obtencao do titulo de Mestre do Programa de
Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Caxias do Sul, e em
publicacGes para fins cientificos, em forma de artigos, livros, relatos de pesquisa ou ensaio, bem
como apresentados em eventos de Pesquisa, Iniciacdo Cientifica, Ciclo de Palestras, Jornadas,
Seminarios, Simpdsios, Congressos ou Encontros, relacionadas exclusivamente com este
estudo, conforme o objetivo mencionado anteriormente, sempre respeitando o item Ill, alinea
“i” da Resolucdo 196/96 CNS/MS, que garante o anonimato dos sujeitos da pesquisa, bem como
do local onde a mesma foi realizada, para evitar estere6tipos ou estigmas, preservando suas
identidades.

Esperamos que futuramente os resultados deste estudo sejam usados em beneficio de
outros estudantes. O Sr. (Sra.) ndo tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem
como nao receberd nenhum tipo de pagamento por sua participacao.

Apo6s estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para

participar desta pesquisa. Para tanto, preencha os itens seguintes:

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , portador(a)

do RG , nascido(a) em / / , de forma livre e

esclarecida, aceito participar da pesquisa intitulada “”. Autorizo a utilizagdo, para fins de
pesquisa, dos dados fornecidos, além das fotos e videos capturados durante 0s encontros, aos
pesquisadores responsaveis Prof. Diego Flores e a orientadora, a Profa. Dr. Carine Webber, do
Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Caxias

do Sul. Declaro, ainda, estar ciente que estes dados serédo utilizadas para a construcao do estudo
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e que serdo publicadas para fins cientificos, com a ndo identificacdo do sujeito (identidade
preservada). Recebi uma cdpia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada
a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Caxias do Sul, 27 de abril de 2022.

Assinatura do Participante

Diego Flores Carine Webber
Pesquisador responsavel Orientador da pesquisa

Agradecemos a sua autorizagdo e colocamo-nos a disposi¢do para esclarecimentos adicionais sobre o processo de
investigacdo. Caso queiram contatar a pesquisadora responsavel pela pesquisa, podem entrar em contato diretamente
com o Prof. Diego Flores, através do endereco eletronico dflores2@ucs.br e pelo fone (54) 984320633.
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APENDICE B - SEQUENCIA DIDATICA DA FORMACAO DOCENTE
CURSO DE EXTENSAO ENSINANDO IA NA ESCOLA

O curso foi estruturado para ocorrer em seis encontros, podendo acontecer no formato
hibrido, nesse caso, até dois encontros podem acontecer on-line. Os encontros foram planejados
para acontecer semanalmente, com duracdo de trés horas por encontro, totalizando a carga

horéria de dezoito horas.

Nesse contexto, o curso foi estruturado de forma facil e criativa, com a intencdo de
auxiliar a introducdo de conhecimentos e competéncias basicas de IA através de tecnologias
digitais, por programacao em blocos na plataforma do App inventor, possibilitando a criacdo
de aplicativos programéaveis, com situacdes de aprendizagem que produzam experiéncias

computacionais.

Os encontros que compdem a sequéncia didatica, foram organizados seguindo as bases
tedricas mencionadas nos pilares tedricos do projeto e dos parametros institucionais descritos
na BNCC. As atividades descritas podem ser adaptadas e modificadas conforme a realidade do
professor e realidade escolar. Para esclarecer, a estruturacdo da formacéo docente (curso de

extensdo) é apresentada no quadro que descreve 0s seis encontros do curso.

Encontro Objetivo Atividade
1 a. Descrever a importancia do | 1. Dinamica de apresentacéo.
Pensamento Computacional e da| 2. Questionario Inicial.
Inteligéncia Artificial. 3. Apresentacgdo de slides.
b. Investigar as concepgdes pré-| 4. Jogo do labirinto.
existentes dos professores sobre PC e IA. 5. Questionario sobre a experiéncia no jogo do
c. Apresentar o PC e 1A como labirinto (blockly-games).
ferramentas para resolucdo de problemas do | 6. Nuvem de palavras (mentimeter), em que cada
mundo hoje e a representacdo da cultura participante deverad  expressar a  sua
digital. compreensdo sobre a IA.
d. Descrever a importancia do | 7. Jogo “Desenhe Rapido™!
conceito de 1A, compreendendo conceitos | 8. Apresentacdo de slides sobre IA.
basicos e 0 aprendizado de maquina. 9. Video de um robd aprendendo andar.
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a. Descrever a importancia do 1. Apresentacdo de slides: plataformas com IA
conceito de IA compreendendo conceitos para o ensino.

béasicos e o Aprendizado de maquina. 2. Introducdo ao App Inventor.

b. Introducdo ao App Inventor: 3. Conhecendo o ambiente App Inventor.
mostrar aos participantes o ambiente do App 4. Construcdo passo a passo de aplicativos
Inventor (login, abrir, criar projetos e testar basicos no App Inventor (Fale comigo 1 e
0 aplicativo MIT AIl2 Companion no 2).

celular). 5. Apresentacdo de slides: construgdo passo a
c. Identificar as areas de trabalho do passo de aplicativo basico (Ol4a, sou eu) no
App Inventor (designer e blocos). App Inventor.

d. Conhecer a programagdo em blocos 6. Mostrar aos participantes na plataforma do
e criando exemplos de aplicativos Android. MIT aplicativos com tarefas de IA.

7. Questionario sobre a experiéncia no
ambiente App Inventor e na construcdo dos
aplicativos.

a. Apresentar e disponibilizar 1. Mostrar na plataforma os materiais
componentes do App inventor que disponiveis na plataforma do App Inventor,
utilizem IA. as extensdes das seguintes tarefas de 1A:
b. Proporcionar experiéncia | A. Classificacdo de imagens
computacional com os  professores | B. Classificacdo de &udios
participantes, em que eles sejam estimulados | C. Processamento de imagens: filtros faciais
a implantar aplicativos no App inventor | D. Sistemas especialistas: terapeuta
usando recursos das extensdes em IA. E. Sistema tutorial: danca
c. Construcdo de aplicativos pelos | F. Jogos: pedra, papel, tesoura
participantes. 2. Construcdo do aplicativo Classificagdo de
imagens.
a. Proporcionar experiéncia | 1. Roda de conversa sobre 1A na educacdo, partir
computacional com os professores em que do Documento Final da Conferéncia
eles sejam estimulados a implementar Internacional sobre Inteligéncia Artificial e
aplicativos no App Inventor recorrendo a Educacdo (Consenso de Beijing sobre a
recursos da IA. inteligéncia artificial e a educacéo).
2. Mostrar na plataforma do App Inventor

0s materiais e os aplicativos disponiveis com
extensdes das de IA.

3. Construcdo de aplicativo Vozes Fakes
(fakevoices) pelos participantes.
4. Atividade do esboco do projeto.
a. Proporcionar experiéncia | 1. Retomar a Atividade do esboc¢o do projeto.
computacional aos professores, em que eles | 2. Construcdo de aplicativo pelos participantes:

sejam estimulados a implementar aplicativos
no App Inventor, recorrendo a recursos da
1A,

Atividade de fixacdo:

A Aplicativo duas telas;

B. Aplicativo como est se sentindo?
3. Tirar davidas sobre os projetos de
aplicativos em construcdo pelos professores
participantes.
4. Mostrar na plataforma os materiais e 0s
aplicativos disponiveis com extensdes das de
IA.
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5. Apresentacdo do aplicativo com técnica de
IA que capta as expressbes faciais
(Classificador de imagens pessoal).

6 a. Apresentacdo dos projetos dos [ 1. Apresentagdo dos aplicativos construidos.
professores participantes e | 2. Reflexdes sobre o uso das técnicas de I1A e PC
compartilhamento de aprendizados e no contexto STEAM.
reflexdes. 3. Questionario final em que os professores
b. Apresentacéo do Produto apontaram possibilidades de usos em suas
Educacional: Sequéncia Didatica dos praticas pedagdgicas em relacdo ao ensino de
Encontros. IA no ensino e com as ciéncias e matematica.

c. Apresentacdo do site, pela qual | 4. Reflexdes acerca do projeto e potenciais

servira de repositério publico do material beneficios, tendo em vista os parametros

disponibilizado nos encontros. curriculares descritos na BNCC.
1°ENCONTRO

Introducéo do tema de Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial para os participantes
do curso.

CONTEUDOS

Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial

OBJETIVOS

o Descrever a importancia do projeto de Pensamento Computacional e de Inteligéncia
artificial.

e Investigar as concepcdes pré-existentes dos professores sobre Pensamento
Computacional e Inteligéncia artificial.

o Apresentar o Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial como ferramenta para
resolucéo de problemas do mundo hoje e a sua representacdo na cultura digital.

DESENVOLVIMENTO
Sugestdo de slide para o 1° ENCONTRO

1° momento: introduzindo o assunto com o artigo: ENSINO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL POR QUE ENSINAR COMO INICIAR.pdf , submetido no Congresso
Internacional Movimentos Docentes 2021, IV SEPAD e Il PRATIC e publicado nos anais do

evento pelo mestrando/pesquisador. Sugestdo de leitura breve do artigo para promover debate

sobre 1A no ensino.


https://drive.google.com/file/d/1oeXWimCGlg5gjBIRt52D7wRKDl0-Ktwx/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
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2° momento: Dinamica de apresentagdo. Desenhando um auto-retrato.pdf: Cada participante

recebera uma folha e uma caneta e serdo convidados a fazer um autorretrato. Além disso, no
préprio desenho, eles devem incluir seu nome, area de atuagdo e trés razbes pelas quais se
inscreveram no curso que esperam receber. Por fim, propde-se que eles compartilhem o

autorretrato e as razoes pelas quais foram desenhados dessa maneira com os demais.

3° momento: Aplicacdo do guestionario inicial. Os professores participantes irdo
individualmente responder um questionario on-line, sobre seus dados pessoais, Sseus

conhecimentos prévios sobre PC, 1A, App Inventor e programacgdo em blocos.
4° momento: Introducéo ao Pensamento Computacional e programacéo em blocos.

Apresentar aos professores participantes o jogo “Labirinto” (disponivel em Blockly Games:

Labirinto) e solicitar que eles resolvam os dez desafios propostos no jogo. Versdo off-line do

jogo disponivel em: blockly-games-pt-br.

5° momento: Apo6s utilizar o jogo, orientar os participantes que o jogo do labirinto tem a
intencdo de demonstrar como o computador (ou robd) se comporta com as instrucfes dadas a
ele e que os participantes associam essas instru¢cdes como conceitos iniciais de uma linguagem

de programacao com implementacéo de algoritmos escritos nos blocos.

6° momento: Solicitar que respondam o questionario sobre Experiéncia inicial em linguagem

de programacdo em blocos com Blockly Games

7° momento: Introducdo a IA. Fazer levantamento prévio do que é entendido pelos dos
professores participantes sobre 1A, partindo inicialmente da palavra "Inteligéncia”. Logo apds
a reflexéo e troca de ideias pelos professores participantes propor a atividade de nuvem de

palavras na plataforma on-line do mentimeter.

8° momento: A fim de ilustrar os conhecimentos adquiridos, propor atividade que contempla

uma area da IA, por um jogo com aprendizado de maquina. O jogo rapido, desenhe!, consiste

em desenhar enquanto a rede neural procura adivinhar o que esté sendo desenhado, o sentido
do algoritmo com IA é que quanto mais for jogado, ele aprendera mais desenhos e conceitos.
Por fim, os professores participantes, poderdo assistir o video hospedado no YouTube, O

robd Leo da TU Delft, que aprende a andar por meio da aprendizagem de maquina. A proposta

do video era para gque eles (participantes)pudessem validar e relacionar o contetdo de técnicas


https://drive.google.com/file/d/1eKST6abPmYq8HXVFMwwSxYaxg-KCooFR/view?usp=share_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc1fPyo0Gx_sw515KTC2rFg2eixcpN_a658s5qSDMkE8uu4fQ/viewform?usp=sf_link
https://blockly.games/maze?lang=pt-br
https://blockly.games/maze?lang=pt-br
https://drive.google.com/drive/folders/11pBo769Opx93Zd-PHX1i-f869EFYoZmZ?usp=share_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfCgPS8IXJ83pobqoWBZkIIZ5W54GZi_hKdUEECMWctu5nXdw/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfCgPS8IXJ83pobqoWBZkIIZ5W54GZi_hKdUEECMWctu5nXdw/viewform?usp=pp_url
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_BR
https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-EIw
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de 1A com aprendizado de maquina na explicacdo na atividade anterior do jogo rapido,

desenhe!

9° momento: Aplicar o questionario Percepcdes em IA para verificar os conhecimentos obtidos
sobre IA.

AVALIACAO

Analisar os conhecimentos prévios e os adquiridos ap0s as atividades, baseados nas
explicagdes e hipdteses descritas no documento, a fim de avaliar o autoaprendizado e verificar
0s conhecimentos obtidos com o grupo.

RECURSOS DIDATICOS

o Computador com internet
e Slides
o Caixa de som

2.°ENCONTRO
Conhecendo a plataforma do App Inventor suas aplicagdes

CONTEUDOS

« Inteligéncia Artificial e suas reas de atuagdo
e Programacédo em blocos no App Inventor.

OBJETIVOS

o Descrever a importancia do conceito de 1A, compreendendo conceitos basicos e o
Aprendizado de maquina;

« Introdugdo ao App Inventor para os participantes do curso

e Mostrar aos participantes o ambiente do App Inventor (login, abrir, criar projetos e testar
o aplicativo MIT Al2 Companion no celular);

o ldentificar as areas de trabalho do App Inventor (designer e blocos);

e Introduzir programagéo em blocos;

« Conhecer a programacao em blocos e apresentando exemplos de aplicativos Android.

DESENVOLVIMENTO
Sugestéo de slide para 0 2° ENCONTRO.pdf



https://docs.google.com/forms/d/1Ux_3Bg-I2BkVd6WWLNlFrj--_odQRutN2hNajyLqop4/edit
https://drive.google.com/file/d/1Pn9bEquWdypU25zC5z6U6xbdv5MLnony/view?usp=sharing
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1° momento: Mostrar no slide a importancia do conceito de IA e suas aplicacdes para serem
usadas no ensino. Apés a contextualizacdo da importancia da 1A no ensino, e logo
os participantes conhecerem algumas plataformas web que estdo disponiveis para auxiliar no
aprendizado de IA, bem como as iniciativas que estdo acontecendo com amparo da organizagédo
mundial especializada para educacéo inclusiva (UNESCO).

No Brasil com o documento normativo para as redes de ensino e suas instituicbes
publicas e privadas, referéncia obrigatdria para elaboracéo dos curriculos escolares e propostas
pedagogicas (BNCC).

Para essa dindmica inicial, foi explorado pelo mestrando /pesquisador um breve recorte

do resumo do artigo, Inteligéncia Artificial na Escola Rumo as Novas.pdf .

Contextualizando a importancia da experiéncia computacional e trazendo para o debate o

desafio de estudar, desde os primeiros anos escolares, o conhecimento sobre a IA.

2° momento: Introducdo ao App Inventor. Apresentacdo no slide a plataforma do App Inventor

e 0s passos para configuracdo do ambiente App Inventor.

Passo 1: Pesquise em seu navegador App Inventor e realize o cadastro com uma conta
pessoal.
O acesso a plataforma do App Inventor é realizado através de um navegador. Digite no

navegador: https://appinventor.mit.edu/ e seré direcionado para a pagina inicial da plataforma.

No canto superior esquerdo, cligue no botdo (em laranja) Crie Aplicativos! Para efetuar o

login, seré solicitada uma conta de e-mail valida.

& zppinventor.mitedu 3]

® Sobre  Educadores  Noticia  Recursos  Blogues [ = |

== APP INVENTOR

BT —

Torne-se um inventor de aplicativos N
KAREN LANG E SELIM TEZEL
LABORATORIO DE CIENCIA DA COMPUTAQKO E INTELIGENCIA ARTIFICIAL DO MIT

2 ; o
W|¥ Uma maneira clara e paderosa de aprender 3 criar aplicativas” — Kirkus Reviews

USUARIOS HOJE: USUARIOS DESTE MES:

101,4K 0,9 milhSes



https://drive.google.com/file/d/1BX72TFkiKo1SD81PnATBMB02UNMOLtoi/view?usp=share_link
https://appinventor.mit.edu/
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Ao acessar 0 App Inventor é possivel visualizar a Barra de menus.
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isEblES Tamarho de telefone (505,320) v

TelaSabre

Botao

AczentColor

CaixaDeSelegio
v i [ Patrio

EscolheDat Alinham entoHerizontal

. Esquerta 1
@ Imagem

Alinhamentovertical
\| Legends T

Escolhelista NomeDakpp

= visuslizadorDel istas Inciands_o_#op_vrtor
CorDeFuntc

\ Netificator
[ Patrio

Na barra de menus da plataforma do App Inventor podemos acessar a aba Projetos, pela
qual podemaos acessar eles (Meus projetos) criados ou iniciar um novo, também é possivel nessa

aba ver as opcdes de importar, salvar, exportar e apagar.

= e oo
== APP INVENTOR Projetes - Conectar - Cempilar - Settings - Ajuda =
- Meus projetos
Iniciando_o_App_lnventor

Iniciar novo projeto .
Faleta J Importar projeto (aia) do meu computadar..
Search Components... | Importar projeto (aia) de um repositanio ..

Interface de Usuario Apagar Frojeto

| Salvar projeta

Ectac i
Salvar projeto como...
w'| CainaDeSelegac T Ponto de controle
Escolhelata 7 Exportar o projeto selecionado (aia) para o meu computador
_ Exportar todos os projetos
a |magem
Importar keystore
A Legenda
Exportar & keystore
Escolhelista ? Apagar keystore

Na aba Conectar pode-se verificar as possibilidades para conexdo, dentre elas, a
recomendada é conectar com o Assistente IA. Essa opgdo de comunicacdo € entre a plataforma
web e o smartphone e tablet, com objetivo de testar em tempo real o aplicativo ao criar seu
projeto.
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B= PP INVENTOR Projetos - Cenectar - Compilar -

=iaidnl; Socreenl - f oA
4 Emuladar
Paleta Visualiza USBE
Interface de Usnaria Reiniciar a Conexan

Reiniciar Conexdes
Botao

Para usar a conexdo do App Inventor por wi-fi, deve-se baixar o aplicativo MIT Al2
Companion via Google Play Store ou Apple App Store e instala-lo diretamente no telefone.
Apos instalar o aplicativo complementar MIT Al2 Companion em seu dispositivo, € preciso
conectar seu computador e seu dispositivo a mesma rede wi-fi. Para testar os aplicativos, como
alternativa, deve escanear ou digitalizar o cddigo QR (camera do telefone) para obter o
aplicativo no telefone iOS ou Android. Uma janela de didlogo com um codigo QR aparecera na

tela do seu computador, conforme figura abaixo.

Launchthe MIT Al2 Companicn on your device
and then scan the barcede crtype inthe code
te connect for live testing of vour app.
Meed help finding the Cempanicn App?

(] !‘5 (]
— Seu codiga &

h

jrabwm

Cancelar

Passo 2: Em seu telefone ou tablet, abra a Google Play Store, encontre e instale o aplicativo
MIT Al2 Companion. O aplicativo Companion é um aplicativo Android que permite testar os

aplicativos que vocé constrdi a medida que os cria.

Passo 3: No dispositivo(celular), inicie o aplicativo MIT App Companion, em seguida, clique

no botdo Scan QR code(botdo azul) no Companion e digitalize o cddigo na janela do App
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Inventor com o cddigo QR, assim, conforme podemos ver na figura abaixo o interface do
aplicativo no dispositivo.

15:01 wll = %0

type in the 6-character code
—or-

scan the QR code

scan QR code

IP Address: 10.70.7.14
Version: 2.60 (build 8)

3. momento: Apresentar a interface inicial do App Inventor e as duas areas de trabalho:

IT

= vasmn Projetos = Conectar = Compilar +  Settings +  Ajuda =

Iniciando_o_App_Inventor [l [Ad\c\m\avwa [mmovure\a] Publicer na Geleria w N
Paleta Visualizador

Meus Projetos  WiewTrash  Guia  Reportarum problema  Portugues doBrasil «  dflores2@ucs. br +

Componentes Propriedades

Search Gompanerts
g [Oostrar os componentes scultos no Visualizador Screenl Seraen]
e pUETE Tamanho de teiefon (505,320) v TelaSobre
Organizagao 4
Midia AccentGoler
W Paorae
pesenho e An AllnhamentoHorizontal
Maps, Esquerta 1 -
Charts Alinham entoiertical
Sensores
Social
[ ]

Designer(principal): utilizada para projetar a interface do aplicativo, e permite incluir
elementos como a tela de fundo, botdes, caixas de selecdo, legendas etc.
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Visualizador Componentes Propriedades

No canto superior esquerdo, encontra-se a Paleta, nela estdo divididos componentes em
categorias. Esses componentes estdo agrupados em:
Interface do Usuario: sdo componentes que proporcionam a interacdo do aplicativo com o
usuario, como, por exemplo, botdes, legendas, caixa de e sele¢do e caixa de texto;
Organizacao: sdo componentes para organizar as posi¢des dos componentes no aplicativo para
ficarem com uma interface organizada e intuitiva. Por exemplo: um elemento de formatacéo
para colocar componentes (botdes, caixa de texto, etc.) que devem ser mostrados na esquerda
da tela, ou para mostrar os componentes do alto para baixo e no centro, pode-se utilizar
OrganizacaoVertical ou OrganizacdoHorizontal,
Midia: componentes que permitem o uso de reconhecimento de voz, cdmera, videos e sons. Por
exemplo, o componente TextoParaFalar € usado para converter um texto em voz humana
sintetizada.
Desenho e animacgédo: permite criar animagdes no aplicativo por meio dos componentes:
Pintura (a janela onde ocorre a animacao), Bola (um circulo simples) e Spritelmagem (figura
que pode ser carregada a partir de um arquivo de imagem);
Maps: componentes que permitem incluir mapas no aplicativo nos formatos de Circulo, Mapa,
Marcador, Navegacéo, Poligono e Retangulo;
Charts: O componente Chart plota dados originados de seus componentes anexados. S&o cinco
tipos diferentes de graficos disponiveis: Linha, Area, Dispersdo, Barra e Pizza.

Além das estruturas e controles de codigo usuais das linguagens de programacao (if-
then-else, repeat, while), a plataforma App Inventor oferece recursos de programacdo que
permitem acesso aos sensores (acelerémetro, GPS, giroscopio, bluetooth, etc.) e recursos

(cadmera, viva-voz, gravador, etc.) do dispositivo movel. Extensdes de terceiros podem ainda
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ser integradas, possibilitando que os aplicativos utilizem plataformas na nuvem para
armazenamento de dados (Firebase DB), controle de robds (Lego MindStorm), descritas
brevemente:

Sensores: componentes que identificam e respondem a algum estimulo, por exemplo,
SensorAcelerémetro(detecta se o telefone estd sendo sacudido), Temporizador(fornece a
data/hora atual usando o reldgio interno do telefone) e Sensor de Luz(um componente do
sensor que pode medir o nivel de luz).

Social: componentes que possibilitam disponibilizar ao aplicativo uma interacdo via social, por
exemplo: e-mail, nimero de telefone, mensagem de texto (SMS) e ligacéo.

Armazenamento: componentes que armazenam e recuperam dados e arquivos. Exemplo:
Arquivo, TinyDB(componente invisivel que armazena dados para um app), CloudDB
(componente que permite armazenar dados em um servidor de banco de dados conectado a
Internet).

Conectividade: permite inserir fungdes relacionadas ao blutooth do smartphone.

LEGO® MINDSTORMS®: permite criar uma relacdo entre o aplicativo produzido e 0s
equipamentos da empresa LEGO, tornando-o em um software de robética.

Experimental: permite armazenamento de dados na propria internet, contempla o
componente Firebase, que se comunica com um servico da Web para armazenar e recuperar
informacdes.

Extension: recurso que possibilita a insercdo de novas fungdes projetadas nas areas de IA.

« Blocos: utilizada para construir a l6gica de programacéao do sistema, podendo incluir

estruturas de controle, fun¢Ges I6gicas e matematicas e outras.

Na interface de Blocos encontram-se 0s componentes visuais para a construcdo das
aces, conforme os comportamentos desejados para o aplicativo. E uma interface simples e
intuitiva, pois a construgdo da programagéo em blocos parece muito como a montagem de um
quebra-cabeca.

Diante disso, podemos classifica-los em nove categorias: controle, ldgica, matematica,
texto, listas, dictionaries, cores, variaveis e procedimentos. Destacamos as categorias
brevemente:

Controle: Tem a funcdo de testar uma determinada condicéo e sequéncia de blocos se a
condicdo for verdadeira, caso contrario executa ou ndo outro comando. Por exemplo“Se, entdo”,

“Se, entdo, sendo” e assim por diante.
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Logica: Atribui aos comandos resultados 16gicos, como verdadeiro e falso e verificagGes
de comparac6es de: ndo, ou maior, menor, igual e diferente.

Matematica: Os blocos matematicos contemplam o uso das operacdes matematicas de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo e também configurar outros tipos de funcGes
matematicas e equagdes.

Texto: contém varias caixas de texto que sdo apresentadas ao usuario ap6s comandos e
possibilitam, por exemplo, medidas de comprimento, e também possibilitam acrescentar e
produzir mensagens aos USUArios.

Listas: sdo utilizadas para compor banco de dados ou multiplos textos inseridos. Exemplo:
criar listas vazias e com elementos, podendo escolher e retornar um item aleatério da lista, se

tiver itens.

Projetos Conectar  Compilar  Settings Ajuda Meus View - Reportarum Portugues do Brasil  dflores2@ucs.br

4T, Guia
5. APP INVENTOR Projetos Trash problema

yftki Screent + | Adicionar Tela... | RemoverTela | Publicar na Galeria Designer | Blocod

Blocos Visualizacor

B8 Internos
Bcontrole
|:| Lagica

W vsztemstica

=] Texto

(] Listag

| Dictionaries

Boores

W variaveis

W procedimentos

Screen

Qualquer componente

AN N
0 Do
~ ~

Mostrar Avisos

W oee

4.° momento: Explicar aos participantes a funcéo de salvamento automatico e os dois formatos

de arquivo principais (aia, apk) do App Inventor.

5. momento: Criar o aplicativo fale comigo 1 e 2 através do manual Aplicativo Fale comigo 1

e 2.pdf
6. momento: Criar o aplicativo: Ola sou eu! Para construgdo passo a passo do seu aplicativo.

Aplicativo Ol4 sou eu.pdf



https://drive.google.com/file/d/1MvHyGc3r-NJEkujxtTPyC9AyOGKc82NM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MvHyGc3r-NJEkujxtTPyC9AyOGKc82NM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L87Onsmy1vTqUR-kbGJyT94CVQUzd87C/view?usp=sharing
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7.0 momento: Mostrar aos participantes na plataforma do MIT
https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor aplicativos com as seguintes
tarefas de IA:

o Classificacdo de imagens

o Classificacao de audios

o Processamento de imagens: filtros faciais
« Sistemas especialistas: terapeuta

o Sistema tutorial: danca

e Jogos: pedra, papel, tesoura

AVALIACAO
Questionario sobre a experiéncia no ambiente App Inventor e na inicia¢do da construcdo dos
aplicativos. A fim de avaliar a atitude, percepcdo e compreensédo dos participantes em relagéo

a codificacdo no aplicativo, disponibilizar o formulario on-line: Primeiro contato com a

plataforma App Inventor

RECURSOS DIDATICOS

« E necessario ter um computador com acesso a internet que tenha condicdes de acessar
a plataforma on-line MIT App Inventor 2. E também um celular para testar os
aplicativos.

3.°ENCONTRO
FORMATO SINCRONO
CONTEUDOS

e Introducdo ao aprendizado de maquina
e Programacéo em blocos no App Inventor

OBJETIVOS

« Desenvolver uma experiéncia computacional com os professores participantes em que
eles sejam estimulados a implantar aplicativos no App inventor usando recursos das
extensdes em IA.

DESENVOLVIMENTO
Sugestdo de slide para 0 3° ENCONTRO.pdf

1.momento: Retomada dos aplicativos aos participantes na plataforma do MIT
https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor com as seguintes tarefas de IA:

o Classificacao de &udios
e Processamento de imagens: filtros faciais
« Sistemas especialistas: terapeuta


https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQf_eHb4_7kzp6iKih1Q1yxxY_aufQKaXZu4VVh7Fs5-vgEQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQf_eHb4_7kzp6iKih1Q1yxxY_aufQKaXZu4VVh7Fs5-vgEQ/viewform?usp=sf_link
https://drive.google.com/file/d/1aPFBZfMIW8u1wxA7eLB66r9MOTDBiwA4/view?usp=sharing
https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor
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« Sistema tutorial: danca
e Jogos: pedra, papel, tesoura

Sugestdo: Explorar as unidades com os projetos, tutoriais e materiais de ensino: planos de aula,
slides, resumos de unidade, avaliagGes alinhadas com a abordagem STEAM.

Criacéo de aplicativo com Extenséo de 1A

2.°momento: Construcdo do aplicativo: Classificador de imagens com extensao de 1A, seguindo

0s passos do manual Aplicativo Classificador de imagem .pdf

Sugestdo: Nos slides do encontro esta disponivel de forma resumida os passos para a cria¢éo

do aplicativo de classificacdo de imagens.

AVALIACAO
Observar os participantes na construgcdo do aplicativo.
RECURSOS DIDATICOS
« E necessario ter um computador com acesso a internet que tenha condicées de acessar

a plataforma on-line MIT App Inventor e também um celular para testar os aplicativos.

4.° ENCONTRO
CONTEUDOS

e Programacédo em blocos no App Inventor.
e Introducdo ao aprendizado de maquina.

OBJETIVOS

o Desenvolver uma experiéncia computacional com os professores em que eles sejam
estimulados a implementar aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.

DESENVOLVIMENTO
1° momento: Sugestdo para introduzir o assunto de IA na educagéo. Intencionar reflexdes

pontuais de algumas agdes do Documento final da Conferéncia Internacional sobre Inteligéncia

Artificial e Educacao(Consenso de Beijing).pdf (Consenso de Beijing sobre a inteligéncia

artificial e a educacéo).
Propor uma roda de conversa com 0s participantes sobre a compreensao da preocupacao

mundial da UNESCO em propor conexdes da IA com a educacdo com as recomendacdes de


https://drive.google.com/file/d/1aydjprbcWq7_g9Bwcxxn5PlutSsvMX0h/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1a2_4R0898SIf1jCdvUX5ejpyRsNVpIJj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1a2_4R0898SIf1jCdvUX5ejpyRsNVpIJj/view?usp=share_link

145

implementacdo dessas acOes relacionadas a educagdo no quesito capacitar professores para o

ensino de IA na escola (itens 12 -13).

2° momento: Construcdo de aplicativo Vozes falsas (fakevoices) pelos participantes. Seguindo

o0s passos do manual Aplicativo VVozes falsas_a ética dos deepfakes.pdf. Os participantes terdo

a possibilidade de criar um aplicativo que pode falar em diferentes vozes, alterando a velocidade

e o tom da fala, a fim de reforgar o conhecimento basico de IA e aprendizado de maquina.

3° momento: Atividade do esboco do projeto. Sugestdo de esbogo do projeto a ser utilizado

pelos participantes, Esboco de Projeto .pdf.

AVALIACAO
Observacdo e tirar davidas durante a execu¢do do manual do aplicativo de vozes fakes.
Propor discussoes e tirar duvidas sobre o esboco do projeto de aplicativos em construcao pelos

participantes.

RECURSOS DIDATICOS
« Computador com acesso a internet que tenha condicdes de acessar a plataforma on-line
MIT App Inventor e também um celular para testar os aplicativos.

5.° ENCONTRO
CONTEUDOS

e Programacédo em blocos no App Inventor.
e Introducéo ao aprendizado de maquina.

OBJETIVOS

o Desenvolver experiéncia computacional com os professores em que eles sejam
estimulados a implementar aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.

DESENVOLVIMENTO
1° momento: Retomar o documento do esboco do projeto dos participantes, a fim

de oportunizar, testar e resolver possiveis problemas do aplicativo em construcao.

2° momento: Sugestdo de atividade de fixagdo se os participantes estiverem com pouca
criatividade ou sem referéncias. Atividade de fixagao:


https://drive.google.com/file/d/14phFKKf1Y_oZjs_O9nXFGtGEWBZd6PRf/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/15olarCSISCh5QbP1RIX_E-4PRGX-Khx-/view?usp=share_link

146

o Aplicativo duas telas Aplicativo duas telas

« Aplicativo como esta se sentindo? (Identificador de humor) Aplicativo Identificador de

humor.pdf (Extra)

3° momento: Apresentacdo do aplicativo com técnica de IA que capta as expressdes faciais.

Disponibilizar o arquivo .aia Aplicativo Expressdes Faciais do aplicativo que percebe a

expressdo facial que se estd demonstrando(triste, alegre, assustado) aos participantes, a fim de
reforcar o conhecimento bésico de IA e aprendizado de maquina e que eles possam interagir

com essa ferramenta de aprendizado de maquina.

AVALIACAO

o Observacdo e tirar davidas durante a depuracdo do aplicativo Classificador de imagem
pessoal.
« Propor discussdes e tirar dividas sobre o esboco do projeto de aplicativos em construcao

pelos participantes.
RECURSOS DIDATICOS

« E necessario ter um computador com acesso a internet que tenha condicdes de acessar
a plataforma on-line MIT App Inventor.

e Um celular para testar os aplicativos.

6.° ENCONTRO

Programacao em blocos no MIT App Inventor
CONTEUDOS

Programagdo em blocos no MIT App Inventor

OBJETIVOS

o Apresentacdo dos projetos dos professores participantes e compartilhamento de
aprendizados e reflexdes.

DESENVOLVIMENTO

1. momento: Apresentacdo dos aplicativos construidos

2. momento: Reflex8es sobre o uso das técnicas de IA e PC no contexto STEAM.


https://drive.google.com/file/d/1gAizdXu_Yq9JN1AgSB6VE-vPADa6YsYs/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16NTXuntxBtZT_OcLMfbQHx-w82Y894aD/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16NTXuntxBtZT_OcLMfbQHx-w82Y894aD/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1O7Aszemspv6hFmrE33IWnzRCKgWaTfMp/view?usp=share_link
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3. momento: Apresentacdo do site pela qual servird de repositorio publico do material
disponibilizado para os professores durante o curso de extensdo, hospedado no endereco

eletrénico https://sites.qoogle.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%Algina-inicial, a

fim de difundirem para sua realidade e também os aplicativos construidos.

AVALIACAO

o Formulério final onde os professores apontardo possibilidades de usos em sala de aula
e relacdes dos aplicativos desenvolvidos com as ciéncias e matematica.

Link Formulario: Experiéncia Final Com a Plataforma Mit App Inventor e Avaliacdo
Final do Curso

RECURSOS DIDATICOS

« E necessario ter um computador com acesso a internet que tenha condicdes de acessar
a plataforma on-line MIT App Inventor 2.

o Um celular para testar os aplicativos.

o Google sites.


https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%A1gina-inicial
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScK3wEwAbU0ioM69__6aoepnVOAtcXQPkfx2tkQk4Nfc-99RA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScK3wEwAbU0ioM69__6aoepnVOAtcXQPkfx2tkQk4Nfc-99RA/viewform?usp=sf_link
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APENDICE C - QUESTIONARIO INICIAL
QUESTIONARIO INICIAL (1° ENCONTRO)

Perfil do Participante
Conhecimentos Prévios
1. Qual é o seu nome?
2. Qual é o seu endereco de e-mail?
3. Atua como professor da Educacao Basica?
e Sim
e Néo
4. Se vocé é um professor da Educagdo Basica, em que ano vocé leciona
principalmente?
5. Ha& quantos anos exerce a docéncia?
6. Qual sua formacédo?
e Licenciatura em Ciéncias
e Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
e Licenciatura em Fisica
e Licenciatura em Geografia
e Licenciatura em Historia
e Licenciatura em Letras
e Licenciatura em Matematica
e Licenciatura em Pedagogia
e Licenciatura em Quimica

e outro:

7. Como ficou sabendo do Curso de extensédo?
8. Vocé costuma fazer o uso do laboratério de informatica ou de computadores nas suas
aulas? Com qual frequéncia?
e Semanalmente
e Mensalmente
e Nao faco uso

e outro:
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Sua Experiéncia
Gostaria agora de Ihe fazer algumas perguntas sobre a sua compreensao dos assuntos

relevantes para a pesquisa sobre o levantamento de dados

9. O que vocé entende por Experiéncia Computacional?
10. Em uma escala, sendo 5 'Experiente’, qual é o seu nivel de experiéncia com o0 ensino

de tecnologias digitais e / ou informética?

Sem experiéncia Muita experiéncia

11. Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, qual vocé diria que é o seu nivel de

confianca se solicitado a implementar a area de aprendizagem de tecnologias digitais?

Sem confianga Muita confianga

12. Vocé ja ouviu falar da plataforma MIT App Inventor ?
e Sim

e Nao

13. Ja utilizou o MIT App Inventor alguma vez?
e Sim
e Néo
14. Vocé tem conhecimento em programacao em blocos?
e Sim
e Néo
e Talvez

Seu conhecimento em Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial
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15. O que é o Pensamento Computacional para vocé?
16. Como vocé define o termo Pensamento Computacional? Assinale todas as alternativas
que voceé julga que estdo corretas:
e E acapacidade de dividir um problema maior em partes menores.
e E uma abordagem usada para solucdo de problemas utilizando o que se sabe
sobre Computacéo.
e E uma habilidade fundamental para o século XXI.
e E uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber usar
os fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento.

e outros

17. A transformacdo digital € uma realidade e o campo educacional também precisa se
adaptar. A Base Nacional Comum Curricular incluiu a cultura digital na lista de
competéncias gerais, mostrando como é importante que a escola e 0s pais atentem a
essa mudanca. VVocé concorda com essa afirmagéo?

e Sim
e Néo
e Talvez

18. A BNCC estabelece que é dever do professor trabalhar conceitos relacionados ao

Pensamento Computacional em suas aulas. VVocé sabia?
e Sim
e Nao
e Talvez

19. Vocé se sente preparado(a) para inserir o Pensamento Computacional em suas
aulas?

e Sim
e Néo

e Talvez

20. O que vocé acha que € Inteligéncia Atrtificial?
21. Sem pesquisar online, vocé pode listar algum exemplo de tecnologia que usa

Inteligéncia Acrtificial?
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22. Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, qual vocé diria que € o seu nivel de

confianca se solicitado a ensinar os alunos sobre Inteligéncia Artificial?

Sem confianga Muita Confianga

23. Em uma escala, com 5 sendo 'experiente’, qual é o seu nivel de experiéncia ensinando

alunos sobre Inteligéncia Artificial em sala de aula?

Sem Experiéncia Muita Experiéncia
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APENDICE D - QUESTIONARIO EXPERIENCIA PROGRAMAGCAO EM BLOCOS
QUESTIONARIO SOBRE EXPERIENCIA NO JOGO DO LABIRINTO (1°
ENCONTRO)

Contato inicial em linguagem de programacao em blocos: Experiéncia inicial em linguagem

de programacao em blocos com Jogos do Blockly Games: Labirinto

1. Vocé tem conhecimento em programacéo?
e Sim
e Néo

e Talvez

2. Foi fécil entender o jogo?
e Sim
e Néo
e Talvez
3. Foi dificil entender o jogo? Em que momento?
e Sim
e Néo
e Talvez
O que vocé mais gostou ou apreciou no jogo?
O gue vocé ndo gostou ou ndo apreciou nNo jogo?

Vocé consegue relacionar o que aprendeu com a realidade? Explique:

N o g &

Vocé tem algum outro comentario?



APENDICE E - QUESTIONARIO PERCEPCOES EM IA
QUESTIONARIO DAS PERCEPCOES EM IA (2° ENCONTRO)

Atividade de Nuvem de palavras (chuva de palavras) das percep¢des em 1A dos professores

A wnp e

participantes

Inicialmente quais palavras foram inseridas na Nuvem de palavras?
O que, afinal, pode ser considerado 1A?
Ha possibilidades de uso de 1A em educacao? Quais?

Referente ao video, saberia explicar por que o rob6 aprendeu a andar?
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APENDICE F - QUESTIONARIO APP INVENTOR
QUESTIONARIO DA EXPERIENCIA INICIAL COM A PLATAFORMA MIT APP
INVENTOR (2° ENCONTRO)

Primeiro contato com a plataforma App Inventor
Como foi sua experiéncia com a plataforma App Inventor? Teve muitas dificuldades para
manusea-10?

Em uma escala, com 5 sendo o0 mais confiante, qual vocé diria que € o seu nivel de confianca
na plataforma do App Inventor?

1 2 3 4 5
Sem confianga Muita confianga
Em
uma escala, com 5 sendo o mais confiante, é capaz de aprender a programar em blocos?
2 3 4 5
Sem confianga Muita confianga
Em uma escala, com 5 sendo o0 mais confiante, sente apto(a) a apresentar para
meus alunos os aplicativos desenvolvidos no App Inventor?
2 3 4 5
Sem confianga Muita confianga

Apo0s o uso App Inventor vocé o considera como uma importante ferramenta do

ensino? Por qué?

Sem confiancga Muita confianca
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APENDICE G - QUESTIONARIO FINAL
QUESTIONARIO DA EXPERIENCIA FINAL COM A PLATAFORMA MIT APP
INVENTOR E AVALIACAO FINAL 6° ENCONTRO)

1. Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, o uso do MIT App inventor trouxe
beneficios ou contribuigdes para a aprendizagem dos contetidos abordados?

1 2 3 4 5
Sem confianga Muita confianga

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, vocé considera que apds as atividades
realizadas, suas habilidades tecnoldgicas melhoraram?

2 3 4 5
Sem confianga Muita confianga

Em uma escala, com 5 sendo o mais confiante, ficou mais facil compreender os
contetdos com a programacdo em blocos?

1 2 3

fo
on

Sem confianga Muita confianga

Em uma escala, com 5 sendo o0 mais confiante, fara uso do Mit App Inventor nas suas
aulas ?

Sem confianga Muita confianga

Em uma escala, com 5 sendo o0 mais confiante, conseguiu se apropriar dos elementos de
IA atraveés das extensdes utilizadas na construgéo dos aplicativos?

2 3 4 5

Sem confianga Muita confianga

2. Faca uma critica do curso:
3. Faga um elogio do curso:
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APENDICE H - DIARIO DE BORDO

ENSINANDO

1A

NA ESCOLA

Diario de Bordo

Deixe registrado suas percepc0es, ideias, fatos e sugestdes para cada
encontro.

1.° Encontro

2.9 Encontro
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3.2 Encontro

4.° Encontro

5.9 Encontro

6. Encontro
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APENDICE | - ESBOCO DO PROJETO

ENSINANDO

1A

NA ESCOLA

Esboco do projeto

Vamos iniciar um novo projeto em que vocé professor tera que criar uma app onde deve
escolher qual o tema, conteidos e area de atuacao. Lembrando que seu planejamento deve focar
em uma extensdo de 1A, mas pode acrescentar algo mais ao teu projeto.
Nesta tarefa vocé ira criar o projeto de App e planejar o que ira aparecer na tela do aplicativo.
Preenchendo o esboco do planejamento abaixo:
Esboco do planejamento:

1. Abra o App Inventor (https://appinventor.mit.edu/) e cria um novo projeto, dando um

nome ao projeto.
2. Pensar nos componentes que poderd utilizar no teu projeto de app e

responda os itens abaixo:

o

Nome da App?

o Objetivo da App?

o Quais contetdos serdo abordados?

o [Faixa etaria e ano a quem se destina o aplicativo?

o Existem aplicagOes semelhantes?
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3. Fotografe o esboco do design de cada uma das telas do seu app (Fotos ou prints de tela).

4. Identificacdo do nome dos componentes que pretende utilizar no App e descreva na

tabela abaixo).

Tarefas:
1. Adicionar os componentes desejados (botBes, legendas, caixas de texto, etc) na tela;
2. Alterar o nome dos componentes para facilitar a organizacéo;

3. Alterar algumas propriedades simples dos seus componentes:

o Altura

o Largura

o Texto

o Tamanho da fonte
o Cor de texto

o Cor de fundo

4. Testar a App no seu smartphone.
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APENDICE J — ARTIGO: ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: POR QUE
ENSINAR? COMO INICIAR? ”?

Carta de aceite do artigo intitulado “ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL:
POR QUE ENSINAR? COMO INICIAR? Apreciado em avaliacdo por pares e considerado
aprovado para apresentacdo no Congresso Internacional Movimentos Docentes, 1V SEPAD e

Il PRATIC. Disponivel em: Ensino de Inteligéncia Artificial: Por gue ensinar? Como

iniciar?
A N <Longresso
~ ovimentos
L Docentes - Clwnrvtonio du
}Int&-ﬁl-lbrldnaasntwu @SEP.&D PH,@T[C :_ﬁ_.:"_;:_m b T ddit

e "{ perspectivas na Educacio
L

CARTA DE ACEITE

Declaramos para os devidos fins que o ftrabalho intitulado “ENSINO DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL: POR QUE ENSINAR? COMO INICIAR?” de autoria
de Carine G. Webber e Diego Flores foi apreciado em avaliago por pares e
considerado aprovado para apresentagdo no Congresso Internacional
Movimentos Docentes, IV SEPAD e Il PRATIC & publicagdo nos anais do evento.
A publicacdo prevé o registro ISBN (international Standard Book Number) e DOI
(Digital Object Identifier) para os Anais.

Diadema, 28 de setembro de 2021.

|- —
- _j\l’l!ﬁ%éu{.x

Profa. Ma. Leticia Moreira Viesba
Coordenadora Adjunto da Comiss&o Cientifica
Congresso Movimentos Docentes

Conhega o MD & outras atividades oferecidas pelo grups: movimentosdocentes. oo
Visite a W&V Editora, nossa parceira, acesse os e-books gratuitos e participe das chamadas aberias:
wweditora.com


https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
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APENDICE K - EXPERIENCIAS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

Certificado de apresentacédo do artigo: "Experiéncias do Pensamento Computacional no
Ensino de Ciéncias e Matematica”. O artigo foi submetido a revista Brasileira de Ensino de
Ciéncias e Matemética — RBECM, em janeiro de 2022, p.120, DOI:
https://doi.org/10.5335/rbecm.v5iespecial.12853. Disponivel em: Experiéncias do Pensamento

Computacional no Ensino de Ciéncias e Matematica

18BN 26867278
wlume 6 - pdigdo scpeoial - 2022

Certifico que

CARINE WEBBER, CAMILA CESARO, DEISE GUDER, DIEGO
FLORES e JOANA BECKER

apresentaram o artigo PENSAMENTO COMPUTACIONAL E R B | l I\/l
INTELIGENCIA ARTIFICIAL: UM EXPERIMENTO NO ENSINO DE
REVISTABRASILEIRADE ENSINO DE CIENCIAS EMATEMATICA

CIENCIAS E MATEMATICA, durante o VIl Seminario Internacional

de Cultura Digital, totalizando a carga horaria de uma (01) hora.

>
&
PROF. DR. ADRIANO CANABARRO TEIXEIRA UPF | epitora
Coordenador geral do evento



https://doi.org/10.5335/rbecm.v5iespecial.12853
http://seer.upf.br/index.php/rbecm/issue/view/756/Completo_portugu%C3%AAs_V5-Nesp_2022_SENID
http://seer.upf.br/index.php/rbecm/issue/view/756/Completo_portugu%C3%AAs_V5-Nesp_2022_SENID
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APENDICE L - INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA ESCOLA: RUMO AS NOVAS
EXPERIENCIAS COMPUTACIONAIS

O artigo publicado pelo na revista SCIENTIA CUM INDUSTRIA, V. 9, N. 3, PP. 27
32, de 2021, DOI: 10.18226/23185279.v9iss3p27.

https://www.researchgate.net/publication/360088786 Inteligencia Artificial na Escola Rum

ano

0_as_Novas Experiencias_Computacionais. Intitulado “Inteligéncia Artificial na Escola:

Rumo as Novas Experiéncias Computacionais”. O artigo publicado serviu de subsidio na

introducéo para o segundo encontro do curso de extensdo. Disponivel em: Inteligéncia Artificial

na Escola: Rumo as Novas Experiéncias Computacionais

SCIENTIA CUM INDUSTRIA, V 9, N 3. PP PP— PP 2021

Inteligéncia Artificial na Escola : Rumo a Novas
Experiéncias Computacionais

Canne G Webber*, Diego Flores* e Damela Fracasso*

Resumo

A Imieligincia Artifical (IA) & uma drea de pesquiss ¢ desenvolvimenta crisck a partir da seoessidsde e amplist o capscdade
das maquinas em resolbver problemas ¢ toamar decisdes. Experimenta.se a prmeira geraglo de produtos que enpregam métodos ¢ 1ocnicas
criundos da drea da IA As splicaghes mais populares sho observadis em assisienies peswoals ¢ financeiros, robds, ogos ¢ Bo
evorneferenciamento. Fica evidemte que o uso das wenicas de IA 46 integra muits drcas da vids humans. Poe esta razo, diversas
micatvas tém B lado parz que os sobre 2 1A sejam estudados desde os primeiros 2505
escolsrcs. Nesie contexto, estc amgo propde um modelo de Expenéncia Compesacional que, integrado s casing de componentcs
curnculares obrigatdnios, busca facilitar & compreensdo dos métodos ¢ tcnices ds 1A, Apresenta-se também plataformas de 1A,
especialmente desenvolvidas para escolas que almejam conhecer mais ¢ dar os primeircs passos sesta diregso

Palaveaschave
Inteligineia Amificial, Ensino, Experiéncia Computacianal

Artificial Intelligence at School: Towards New
Computational Experiences

Abstract

Artifical Intelligence (Al & an area of research and development created from the need 1o expand the cagacity of machanes to solve
peoblems and make decisions. The first generation of products that employ methods and technugees conuing from the area of Al &5
avalishle nowadiys The mast papuler applications are observed i personal asd fisancis! assistants, robats, games and peo-referencing. 1t
=5 evident thirt the use of Al techmques already integrates many a Buseruan life. For this resson, several international initiatives have
promoted sad stimulated knowledge about Al %0 be studied from the first school years In this comtext. this amticle peoposes a
Coamputaticsal Experience model That, infcgratod with the teaching of curncular compeeaents, socks 1o facilito e undersandeng of the
methods and techaiques of AL It also presents Al platforms, specially developed for schoals that want o know mare and tke the first
steps e this direction

Keywords
Artificial ttelligence, Teaching, Camputaticeal Expencace
L Inmeooucio automdtica (sem ntervengdo humsna), (b) imteragic com
seres humanos ¢/ou outras miquinas, ¢ (c) aprender ou
adaptar-se  por mex de experidncias. Para  contextos
complexes, um sstema michgente deve anda apresentar
interna do sew conh podendo

A Intligéncia Antificial & definids como 3 drea do
cimento que busca a &ncia humana,
de forma a tornar as mAgquinas capazes de resolver problemas

uma

¢ tomar decisdes de forma eficiente ¢ acertiva [1]. Como

drea cientifica cla esta mserids ns Ciéncia da Computagio,
fazendo uso de um conjunto de ferramentas & companentes
de hardware que possibilitam a sun implementagdo [2

Para que um sistema computacional scja considerado
inteligente ele deve apresentar no minimo as seguintes
canacteristicss:  (a) capacidade de ruciocnar de  forma

envolver modelos simples de meméria au mass sofisticados
de crengas, desejos ¢ plancs [3]. Como drea de estudo, a IA
esta fortemente associada & Computagdo, & Matemdtics, ds
Ciéncias, mas também A Linguistca, i Filosofia ¢ &
Educagdo. Gragas aos modelos desenvolvidos nestas dreas,
técmcas de racsocinio, aprendizado ¢ decisio sdo criadas
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APENDICE M - ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: ABORDANDO
ASPECTOS ETICOS NA FORMACAO DOCENTE

O artigo foi publicado na revista RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educagéo
2022-2 V20 N2, p. 73-82, 2023. DOI: 10.22456/1679-1916.129152 - DOI:
https://doi.org/10.22456/1679-1916.129152 - CINTED/UFRGS, intitulado: “Ensino de

Inteligéncia Atrtificial: Abordando Aspectos éticos na Formacao Docente". Disponivel
em: https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/129152
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