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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia pedagdgica de bolsistas de
pré-iniciagdo cientifica do programa Jovens Talentos edital 2022
da FAPERJ cujo tema foi o uso de inteligéncia artificial em
plataforma online para o desenvolvimento e avaliagdo de um
recurso digital aberto, uma exposicdao virtual de videos. As
atividades desenvolvidas tiveram como objetivo promover a
divulgacdo das cientistas mulheres que participaram da
descoberta de elementos quimicos da tabela periddica. O
incentivo a presenca feminina em atividades de pesquisas na area
tecnoldgica vem sendo bem disseminado por diversos grupos
integrantes de instituicdes governamentais. Considerando este
fator, o projeto inicialmente buscou contextualizar a presenga
feminina no curso técnico em informatica integrado ao ensino
médio e posteriormente focou na criagdo de produtos, utilizando
a criatividade e imaginagdo, que tivessem conexdao com os
laboratdrios de ciéncias da natureza e mostrassem a importancia
da presenga da mulher nas ciéncias. Em todas as atividades foram
utilizadas plataformas on-line gratuitas disponiveis no momento.
O projeto foi apresentado no evento Rio Innovation Week 2023.
Além da produgdo e avaliagdo de recursos digitais abertos em
plataformas on-line, o projeto tem a missdo de disseminar o
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conhecimento adquirido para demais alunos através de oficinas.
Portanto, também sdo apresentados os resultados obtidos a partir
de um questiondrio aplicado aos alunos que participaram da
primeira oficina oferecida.

CCS CONCEPTS

¢ Social and professional topics - Computing education.

PALAVRAS-CHAVE

Educacgdo de computacdo, Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial,
Mulheres nas Ciéncias

1 INTRODUCAO

O presente artigo retrata a experiéncia de uma atividade
desenvolvida para colaborar no processo de empoderamento das
meninas na area de tecnologia de uma instituicdo de ensino médio
da rede publica. Essas iniciativas sdo importantes e precisam ser
divulgadas para desmistificar o fato de que a area de tecnologia
seja um ambiente mais indicado para o sexo masculino. Ja existem
diversos projetos governamentais e ndo-governamentais que
incentivam esse tema. Iniciativas como Marialab?!, PyLadies?,
PrograMaria3, #MinasProgramam?, dentre outros projetos, tém

2 Comunidade mundial que incentiva mulheres a mergulharem na area de
programacao https://brasil.pyladies.com/about/

3 Startup focada na formagdo e no engajamento de meninas e mulheres na édrea de
tecnologia https://www.programaria.org/

4 Instituto criado para promover oportunidades de aprendizado sobre programagao
para meninas e mulheres https://minasprogramam.com/quem-somos/
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ofertado atividades gratuitas para aproximar as mulheres da
tecnologia. Um outro exemplo é o programa Meninas Digitais, da
Sociedade Brasileira de Computagdo, cujo objetivo é aumentar a
representatividade feminina na area de computagdo ha mais de
10 anos [1]. Orgdos financiadores como CNPQ_e FAPERJ também
ja langaram varios editais fomentando a participagdo e a formagao
de meninas e mulheres para as carreiras de ciéncias exatas,
engenharias e computag¢do. Mais um exemplo foi o artigo de
Alexandrino et al. [2] que relata a experiéncia do Programa Sabara
for Women, um projeto que atua incentivando meninas e
mulheres a se aventurarem na area de tecnologia.

O Programa Jovens Talentos da FAPERJ promove a pré-
iniciagdo cientifica de alunos do ensino médio, através de projetos
indicados pelas préprias escolas, apoiados por um orientador de
uma universidade ou centro de pesquisas do Rio de Janeiro. Esse
estudo exploratério é uma das atividades propostas no projeto
MENINAS PESQUISANDO REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA NO
ISERJ, projeto que esta vinculado ao Laboratério de Realidade
Aumentada e Virtual da instituicdo (Labrarv). Por ter foco no
publico feminino, a orientadora do projeto criou uma pequena
equipe de meninas para atuarem como bolsistas do Labrarv. Esse
laboratério foi criado a partir do financiamento da FAPERJ para o
projeto MODERNIZACAO DO COMPLEXO DE LABORATORIOS DO
ISERJ (INFORMATICA, BIOLOGIA, FiSICA E QUIMICA) PARA A
IMPLEMENTAGAO DE LABORATORIOS COM TECNOLOGIA 3D PARA
A CRIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGENS E INCLUSAO
INTEGRANDO AS CIENCIAS.

Este artigo experiéncias de
desenvolvimento de recursos digitais para a divulgagdo das

também relata as

mulheres nas ciéncias e a avaliagao do uso de plataformas on-line
de Inteligéncia Artificial e Exposi¢do Virtual para alunos de uma
instituicao de ensino médio publico no Rio de Janeiro.

Este artigo esta dividido da seguinte forma: se¢do 2, a
fundamentagdo
apresentados; secdo 3, a metodologia utilizada é apresentada;
secdo 4, sdo apresentados os resultados e discussoes; se¢do 5, sdo
apresentadas as dificuldades; secdo 6 sdo apresentadas as
perspectivas de trabalhos futuros e na se¢do 7 sdo apresentadas
as consideragoes finais.

tedrica e trabalhos relacionados sdo

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentadas as ideias que nortearam o
presente trabalho, a representatividade das meninas nas ciéncias
e tecnologia, Inteligéncia Artificial e Realidade Virtual.

2.1 Representagdo das meninas nas ciéncias e
tecnologia

5 Proje¢do de demanda de talentos em tecnologia - Demanda de Talentos em TIC e
Estratégia, Brasscom, 2021 https://brasscom.org.br/pdfs/demanda-de-talentos-em-
tic-e-estrategia-tcem/

Amorim et al.

De acordo com Lima, Braga e Tavares [3] o indice de mulheres
na area cientifica e tecnoldgica é baixo, em decorréncia da
exclusdo horizontal, baixo nimero de mulheres em cursos na area
e da exclusdo vertical, pequeno nimero de mulheres em cargos
de prestigio e lideranga na area tecnoldgica. Diversas pesquisas na
literatura, tais como Rashid [4] e Canedo et al. [5] abordam a
segregacdo de género em ambientes de desenvolvimento
tecnoldgico, apontando para a geragdo de prejuizo econdémico.
Araujo e Frigo [6] apontam que fatores como esteredtipos, falta
de modelos de referéncia e questdes socioculturais afetam
diretamente o desenvolvimento de interesses, habilidades e
competéncias das mulheres na drea. Elas relatam que o World
Economic Férum, em 2016, apresentou ser necessarios 118 anos
para tornar realidade a igualdade de género na sociedade e
mostrou a relevancia do debate desse tema na comunidade.
Segundo o relatério global da Organizagdo Internacional do
Trabalho [7], divulgado em 2017, a economia brasileira poderia ter
grande expansdao em oito anos caso aumentasse a insercao das
mulheres no mercado de trabalho. O estudo da SOFTEX em 2013
estimou uma previsdo de déficit de 408 mil profissionais da area
de tecnologia da informagdo no Brasil até 2022 [8], ja a pesquisa
da Brasscom?® projeta uma demanda de 797 mil profissionais entre
2021 e 2025.

Alguns artigos da academia relatam que a inclusdo digital
feminina ou motivagdo em atividades ligadas as areas de exatas
no periodo da educagdo bdasica apresentaram sucesso nas suas
realizagbes. Oliveira, Unbehaum e Gava [9] apresentaram
questdes de igualdade de género no ensino médio e a inclusdo de
jovens nas dreas STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics), no projeto “Elas nas Ciéncias: um estudo sobre a
equidade de género no ensino médio”, a pesquisa buscou
identificar os fatores que contribuem para as escolhas
profissionais das meninas no Brasil e Estados Unidos, em razdo das
influéncias percebidas do uso do termo STEM. [10], [11], [12], [13]
e [14] sdo relatos de pesquisas que buscaram entender os fatores
que influenciam as meninas a escolherem (ou ndo) um curso da
area de Computagdo.

2.2 Inteligéncia Artificial
McCarthy [15] define Inteligéncia Artificial (1A)

"é a ciéncia e engenharia da criagdo de maquinas inteligentes,
especialmente programas de computagdo inteligentes. Esta relacionado
a tarefa semelhante de usar computadores para entender a inteligéncia
humana, mas a IA ndo precisa se limitar a métodos de observagdo
bioldgica".

Do surgimento desse conceito até os dias atuais, a
humanidade desenvolveu invengdes cada vez mais complexas e
capazes de realizar tarefas antes realizadas somente por humanos.
O langamento do ChatGPT, pela Open Al, em 2022, é um exemplo

de IA generativa e como o avango nesse campo foi grande. As |As
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generativas (IAG) sdo sistemas especializados para fazer previsdes
ou classificagdes a partir de dados de entrada e ja vem sendo
utilizadas ha anos em estatisticas para analisar dados numéricos.
Com a evolugdo das pesquisas na area foi possivel desenvolver
diversos sistemas de IAG, tais como [16]:

® Reconhecimento de voz: recurso que usa
processamento de linguagem natural (PNL) para processar a voz
humana no formato escrito. Exemplo Siri e Voice Match.

e Atendimento ao cliente: agentes virtuais (chatbots) on-
line que estdo substituindo os agentes humanos para fornecerem
orientagOes personalizadas a clientes. Alguns exemplos sdo bots
de mensagens em sites de comércio eletronico a partir de
aplicativos de mensagens, como o whatsapp.

e Computer Vision: essa tecnologia de IA permite que
computadores e sistemas colham informagdes significativas de
imagens digitais, videos e outras entradas visuais e, com base
nessas entradas realizem alguns tipos aplicagGes, tais como:
etiquetas em fotos em redes sociais, imagens de radiologia e
carros autonomos.

® Mecanismos de recomendagdo: utilizando dados de
comportamento de consumo passados, podem ajudar a descobrir
tendéncias de dados que podem ser usadas para desenvolver
estratégias de venda ou recomendagBes complementares
relevantes aos clientes durante o processo de checkout de vendas
on-line.

o Negociagdo automatizada de agOes: projetada para
otimizar carteiras de a¢0es, as plataformas de negociagdo realizam
milhares de negociagdes por dia sem intervengdo humana.

Segundo o Observatério de Educagdo [17] a IA na educagdo
vem sendo estudada na academia ha mais de trés décadas,
podendo contribuir para uma melhor compreensdo do
aprendizado dos alunos a partir do uso da tecnologia. Neste
contexto, a aprendizagem pode ser personalizada, flexivel,
inclusiva e envolvente. Os professores podem obter informagdes
sobre o que esta sendo aprendido, como esta sendo aprendido e
0 que os alunos estdo sentindo. Portanto a IA pode ajudar a criar
ambientes de aprendizagem colaborativos atendendo as
necessidades de seus alunos. IA na educagdo possui trés
categorias de sistemas para um suporte mais direto ao
aprendizado [17]:

® tutores pessoais: entregam atividades de aprendizagem
de acordo com as necessidades cognitivas dos alunos e que
fornecem feedback direcionado;

® suportes inteligentes para aprendizagem colaborativa:
apoiam a formagdo de grupo e sua moderagao;

e realidades inteligentes:
experiéncias imersivas.

virtuais proporcionam

2.3 Realidade Virtual

O termo Realidade Virtual surgiu nos anos 80, definida
inicialmente por Jaron Lanier, para diferenciar as simulagdes feitas
por computador de simulagdes envolvendo multiplos usuarios

Amorim et al.

num ambiente compartilhado [18]. Segundo Pimentel e Teixeira
[19], Realidade Virtual (VR) é o uso de alta tecnologia que provoca
o envolvimento do usuario completamente num ambiente,
convencendo-o que estd em outra realidade. Esse ambiente,
gerado por tecnologias, faz com que as cenas e objetos que estdo
nesse ambiente paregam reais, e 0s usuarios se sintam imersos
nessa realidade.

No processo de ensino-aprendizagem, a importancia do
desenvolvimento de jogos com as técnicas de desenvolvimento de
Realidade Aumentada e Virtual podem conceber produtos lidicos,
divertidos, atrativos e inovador, favorecendo a consolidagdo da
aprendizagem. As aulas podem se tornar mais dindmicas e
atrativas. Os produtos desenvolvidos nas aulas podem ser
disponibilizados em plataformas abertas como a Plataforma MEC
de Recursos Educacionais Digitais.

Um exemplo de sucesso foi o trabalho Animagdes 3D
desenvolvidas no software de modelagem 3D Blender®, de cédigo
aberto e gratuito, para a disciplina de Quimica do Ensino médio,
na pesquisa de tese de doutorado “Desenvolvimento e Utilizagdo
de AnimagGes em 3D no ensino de Quimica” [20].

Outro exemplo foi o desenvolvimento de animagdes e videos
sobre o conteldo de biologia celular e molecular para serem
acessados por um grupo de alunos da 12 série de uma escola
publica federal em Brasilia (DF), realizado na pesquisa de
mestrado “Produgdo e Utilizagdo de Animagdes e Videos no Ensino
de Biologia Celular para a 12 Série do Ensino Médio” [21].

No processo de ensino-aprendizagem em ambos os exemplos,
o sentido da visdo teve relevante papel, a visualizagdo
tridimensional de simuladores ou a participagdo ativa em jogos,
que simulam a virtualidade de situagGes concretas, podem
proporcionar a abstragdo e internalizagdo do conhecimento. Além
de possibilitar a otimizagao do tempo despendido pelo educador
para alguns conteudos, cuja dificuldade é expressa pelos alunos.
Costa e Oliveira ja afirmavam em 2004 que recursos tecnolégicos
inseridos no ambiente escolar aumentavam as chances de
interagdo e aprendizado entre o conteldo ensinado e os alunos
[22].

2.4 Trabalhos Relacionados

Neste contexto, tem-se como exemplo, a pesquisa de
Nicolete [23] que investigou se o uso de Laboratérios Remotos
Aumentados e Laboratérios Virtuais de Realidade Aumentada
contribuiria para o ensino de circuitos elétricos aos alunos de
ensino médio técnico em Eletromecanica. Além de verificar a
percepgdo dos estudantes em relagdo a motivagdo, engajamento,
usabilidade e aprendizagem percebida, também se verificou a
progressdo de saberes dos estudantes, por meio de uma avaliagdo
diagndstica e outra conceitual. Os resultados foram satisfatérios.
Segundo o autor, o aplicativo avatAR-LRA pode ser encontrado na
loja de aplicativo da Google - Play Store.

O trabalho de Marino et al, que desenvolveram um quiz (jogo
de perguntas e respostas) de hardware, mostrou ser uma proposta
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de uma dindmica lddica para apoiar os estudantes no
entendimento do conteddo acerca de componentes e
funcionalidades de hardware [24].

A dissertagdo de mestrado de Rodrigues [25] teve o objetivo
de compreender as percepgdes de estudantes quanto ao uso das
tecnologias de realidades aumentada e virtual e suas
contribuigdes na compreensdo dos conceitos de Quimica em um
contexto de pandemia e aulas remotas.

3 METODOLOGIA

A equipe iniciou o projeto em outubro de 2022 e finalizou em
dezembro de 2023. A primeira atividade foi a implantagdo do
Laboratério de realidade aumentada e virtual, montagem e
configuragdo dos equipamentos. Apds a conclusdo dessa etapa,
iniciou-se uma pesquisa exploratéria sobre ferramentas online e
gratuitas de inteligéncias artificiais generativas e realidade virtual
que abordassem temas das areas de ciéncias da natureza (Biologia,
Fisica e Quimica). Para ainauguragdo do Labrarv, em abril de 2023,
organizou-se uma sessdo de videos 3602 para a comunidade
escolar.

Apos essa etapa, a equipe se dedicou a criar um recurso
digital aberto que pudesse apresentar e divulgar como o papel da
mulher na ciéncia foi expressivo e quais as contribuicdes
cientificas nas areas do conhecimento das ciéncias da natureza ao
longo da histdria. Inicialmente as alunas sugeriram a criagdao de um
blog ou um site. Porém num dia de reunido de equipe, um colega
da professora orientadora do projeto falou sobre a ferramenta D-
ID, e da utilizagdo da referida ferramenta na sua aula. A
coordenadora do projeto teve o insight de criar videos curtos com
as cientistas mulheres informando a importancia das suas
pesquisas. Como a coordenadora do projeto financiado pela
FAPER]J é professora de Quimica, iniciou-se a elaborag¢do do
recurso digital com base na linha do tempo criada pelo Conselho
Federal de Quimica, divulgando as cientistas mulheres que
tiveram papel fundamental na descoberta de elementos quimicos
da tabela periddica, publicada em 06 de mar¢o de 20206 em
homenagem ao dia internacional da mulher. A equipe também
definiu que seriam incluidas brasileiras cientistas com destaque
em pesquisas cientificas nas areas das ciéncias das naturezas,
mulheres que foram prémio Nobel e mulheres que tiveram
importancia na drea de computagao.

A plataforma online D-ID, The Digital People Platform,
disponibiliza o Estudio Creative Reatilty™ que permite a criagdo de
videos com avatares, adicionando movimentos faciais e audios a
partir de imagens (Figura 1), um exemplo é o video da
pesquisadora Clarice Phelps disponivel no Youtube do Labrarv,
https://youtube.com/shorts/Jge7hNLuFA4?feature=share.

A versdo Trial Free permite a criagdo de até 15 videos que
totalizam no maximo 5 minutos. No ambiente do estudio é feito

¢  Disponivel  em:https://cfq.org.br/noticia/cientistas-mulheres-tiveram-papel-
fundamental-na-descoberta-de-elementos-quimicos/
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o upload do arquivo da imagem, a escolha da voz e a redagdo do
texto a ser convertido na voz escolhida (Figura 2). Foram
selecionadas imagens na forma de cartoons (desenhos)
disponiveis na internet das cientistas escolhidas ja que a
plataforma filtra imagens que possam ter direitos autorais.
Nesta plataforma foram criados os videos com as cientistas
relatando os assuntos de acordo com a seguinte classificagdo:
e Mulheres na tabela periddica: relato da sua participagao
na descoberta de elementos quimicos;
e  Mulheres Prémio Nobel: relato do motivo da sua
premiagao;
e  Mulheres Brasileiras nas Ciéncias: relato da importancia
das suas pesquisas;
e  Mulheres que influenciaram a histdria da computacao:
relato das suas atividades.

24

A plataforma digital de "
pessoas

Crie e interaja com avatares falantes
usando IA generativa por meio da API do
D-ID ou do estudio Creative Reality™.

A A
Experimente agora, & gritis > '
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N

Figura 1: Interface D-ID https://www.d-id.com/

(D) Grmoove Reosey

Studio

> y 4 >
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Figura 2: Interface do estldio D-ID https://studio.d-id.com/editor

Apods a criagdo dos videos, a equipe pesquisou como seria
possivel disponibilizar esses recursos digitais criados na web.
Assim, optou-se pela plataforma de exposi¢do virtual ARTSTEPS,
plataforma online de galerias virtuais que permite a criagdo e o
compartilhamento de exposicbes de objetos audiovisuais
interativas em 3D (Figura 3).

Nessa plataforma, artistas tém a possibilidade de criar as suas
proprias galerias virtuais, carregar imagens de obras de arte,
ajustar a iluminagdo, paredes e piso, adicionar descri¢Ges e audio

7 Disponivel em: https://www.artsteps.com/


https://youtube.com/shorts/Jqe7hNLuFA4?feature=share
https://studio.d-id.com/editor

EduComp’24, Abril 22-27, 2024, Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brasil (On-line)

e criar uma experiéncia imersiva para o publico, adicionando um
percurso sequencial logico para guiar a visita. A plataforma é
usada por artistas, galerias, museus, escolas e educadores ao
redor do mundo para criar exposi¢des virtuais, eventos de arte e
projetos de aprendizagem imersivos. A plataforma pode ser
visualizada em computadores ou diretamente num
smartphone/tablet através da sua aplicagdo (Android e iOS) ou em
interagdo com Aculos de Realidade Virtual [26].

O artsteps

Explore Create Expand Connect
® [ 5
2 e/
Figura 3: Interface ARTSTEPS https://www.artsteps.com/
O processo de criagdo, dependendo do tipo de visita que se

quer criar, precisa seguir os passos descritos no fluxograma
apresentado na Figura 4 [26]:

Modelo

Escolher um
dentre os quatro
modelos gratuitos

Definir
percurso da
visita

Adicionar os
objetos da
exposicao

Publicar a
visita

Definir espago
ou ambiente

do ambiente

Figura 4: Como criar exposi¢ao no ARTSTEPS
Fonte: autores baseados em [26]

A partir dos 28 videos criados na ferramenta D-ID, a equipe
definiu criar duas exposi¢des, a primeira, MULHERES NA QUIMICA,
com os videos das mulheres na tabela peridédica, mulheres Prémio
Nobel e mulheres brasileiras nas Ciéncias e a segunda, MULHERES
NA INFORMATICA com os videos das mulheres que influenciaram
a histéria da computagdo (figura 5)8.

As exposicOes desenvolvidas foram apresentadas a
comunidade escolar na Semana de Ciéncia, Tecnologia e Cultura
realizada entre 2 e 7 de outubro de 2023. Na apresentagdo os
visitantes podiam visualizar a exposi¢do nos computadores do
laboratdrio, quatro desktops e um notebook gamer da Dell ou com
o Oculos virtual Metaquest 2 da Meta. A visualizagdo com dculos
era acompanhada por uma das bolsistas, que visualizava o
espelhamento da exposigdo num tablet Android Lenovo 11 pro.

8 Link MULHERES INFORMATICA
https://www.artsteps.com/view/64afee402232d82047aa%4ea?currentUser

Amorim et al.

Além dessa apresentagdo na escola, a equipe foi convidada a
apresentar o projeto no evento Rio Innovation Week no dia 4 de
outubro de 2023.

5 (O 3monthsago O 0

MULHERES INFORMATICA CIENTISTAS QUIMICAS

Figura 5: Imagem de abertura das exposi¢Ges criadas
Fonte: autores

Apods o periodo de exposicdo, foi oferecida a comunidade
uma oficina para ensinar os conceitos bdsicos para criacdo de
recursos digitais nas plataformas D-ID e ARTSTEPS. O objetivo da
oficina foi compreender as percepg¢des dos alunos em relagdo ao
uso das plataformas D-ID e ARTSTEPS. A equipe elaborou uma
atividade semelhante a desenvolvida por ela para os participantes
da oficina, porém com um numero reduzido de videos, planejou-
se a criagdo de cinco videos na plataforma D-ID e a criagdo de uma
exposicdo no ARTSTEPS para apresentagdo desses videos com
percurso de visitagdo definido. Inscreveram-se 16 alunos para
participar da oficina, como o Labrarv possui poucos computadores,
o total de inscritos foi dividido em dois grupos, o primeiro grupo
realizou a oficina no dia 19 de outubro de 2023 e o segundo grupo
realizaria no dia 26 de outubro de 2023, porém os alunos nao
compareceram a oficina devido a coincidéncia da data com o
calendario de provas.

Para esse artigo, foram considerados os dados da primeira
avaliagdo diagndstica. Ao final da oficina, foram aplicados os
questionarios "AVALIACAO DA D-ID" e "AVALIACAO DA ARTSTEPS",
disponibilizados pela ferramenta Google formularios, de forma
online, aplicados apds as atividades com as plataformas D-ID e
ARTSTEPS. Os questiondrios foram adaptagdes do “Modelo de
Avaliagdo de Abordagens Educacionais em Realidade Aumentada
Movel” (Evaluation model of Mobile Augmented Reality
Educational Approaches - MAREEA) para a avaliagdo dos recursos
tecnoldgicos, desenvolvido por Herpich et al. [27]. Nesse artigo
os autores apresentam um modelo de questionario para avaliagdo
de abordagens educacionais em realidade aumentada mével. Por
se tratar de tecnologias similares, RA e RV, a equipe fez as
adequacdes necessarias para avaliar as plataformas. E importante
ressaltar que o MAREEA é constituido por 37 questdes que
abordam fatores de qualidade, dimensdes de avaliagdo
envolvendo aspectos relacionados a motivagdo, ao engajamento,
a usabilidade e a aprendizagem ativa. As questdes sao afirmagGes
e usam a escala Likert com cinco possibilidades de respostas,
variando de discordo totalmente, discordo parcialmente,

Link CIENTISTAS QUIMICAS
https://www.artsteps.com/view/64a45943f68a4132f4daa422?currentUser
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indiferente, concordo parcialmente, e, concordo totalmente [27].
Diante da grande quantidade de perguntas do MAREEA e ja que o
objetivo desta pesquisa era fazer uma rapida avaliagdo das
plataformas a partir das percepgdes dos alunos em relagdo a
motivacdo, engajamento, usabilidade e aprendizagem ao
utilizaram as plataformas online durante a oficina, a equipe se
baseou no trabalho de Rodrigues [25] que optou pela exclusdo de
algumas perguntas, uma vez que muitas delas sdo semelhantes
entre si. Entdo, para cada questiondrio foram elaboradas 10
questdes objetivas dispostas na escala Likert e uma questdo
aberta para os alunos expressarem os pontos positivos e negativos
percebidos. Os questiondrios foram respondidos por 8 alunos.

3.1 "AVALIAGAO DA D-ID"

Instrumento criado com a finalidade de compreender as
percepgbes dos alunos em relagdo ao uso da plataforma D-ID.
Optou-se por um questiondrio on-line, dada a facilidade de ser
respondido t3o logo os alunos terminassem as atividades da
oficina. O questionario possui trés perguntas iniciais de dados
pessoais: idade, turma e sexo bioldgico. As 10 questdes objetivas
estdo apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1: Afirmagdes apresentadas aos alunos na "AVALIAGAO
DA D-ID"

. N Dimensao de
Q# Afirmagoes -
Avaliacao

Ql “A api D-ID de inteligéncia artificial é

facil d X
acil de usar Usabilidade

Q2 “Em caso de erro no api D-ID, eu
consigo me recuperar rapido dele.”
Q3 | “Minha experiéncia com esta api D-ID
de inteligéncia artificial foi
gratificante.”

Q4 “A forma como a informagao é
organizada nesta api D-ID de
inteligéncia artificial ajudou a manter
a minha atengdo.”

Q5 | “Completar com sucesso as atividades

Engajamento

nesta api D-ID de inteligéncia artificial
foi importante para mim.”

” - - Motivagao
Q6 Estou confiante de que entendi o

contetdo educacional com esta api D-
ID de inteligéncia artificial.”
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Q10 “Estou confiante de que aprendi o
que deveria depois de usar esta api D-

ID de inteligéncia artificial.”
Fonte: autores baseados em [27]

A questdo aberta permitiu ao aluno relatar aspectos que ele
gostou na plataforma D-ID, funcionalidades que poderiam ser
melhoradas e eventuais dificuldades relacionadas a plataforma ou
aos equipamentos utilizados.

3.2 "AVALIAGAO DA ARTSTEPS "

Instrumento criado de forma andloga a "AVALIACAO DA D-ID",
com a finalidade de compreender as percep¢Ges dos alunos em
relagdo ao uso da plataforma ARTSTEPS. O questionario esta
apresentado na Tabela 2.

Tabela 2: Afirmagdes apresentadas aos alunos na "AVALIACAO
DA ARTSTEPS "

Dimensdo de

Q# Afirmagoes o
Avaliagdo

Q1 “Esta plataforma online de galeria de
arte virtual - ARTSTEPS é facil de
usar.” Usabilidade

Q2 “Em caso de erro na ARTSTEPS, eu
consigo me recuperar rapido dele.”

Q3 “Minha experiéncia com a ARTSTEPS
foi gratificante.”

Q4 “A forma como a informagao é
organizada na plataforma online de
galeria de arte virtual-ARTSTEPS
ajudou a manter a minha ateng¢do.”

Engajamento

Q5 “Completar com sucesso as

atividades na plataforma online de

galeria de arte virtual-ARTSTEPS foi
importante para mim.”

Motivagao
Q6 “Estou confiante de que entendi o ¢

conteudo educacional com a
plataforma online de galeria de arte
virtual-ARTSTEPS.”

Q7 “Eu poderei aplicar o que aprendi na
oficina da plataforma online de
galeria de arte virtual-ARTSTEPS em
outras atividades.”

Q7 “Eu poderei aplicar o que aprendi na
oficina da api D-ID de inteligéncia
artificial em outras atividades.”

Q8 | “Esta api D-ID de inteligéncia artificial .
Aprendizagem

me desafiou a aprender coisas novas.” )
Ativa

Qs “Completar as atividades nesta api D-
ID de inteligéncia artificial gerou um
sentimento satisfatorio de
realizagdo.”

Q8 “Esta plataforma online de galeria de
arte virtual-ARTSTEPS me desafiou a Aprendizagem
aprender coisas novas.” Ativa

Q9 “Completar as atividades na
plataforma online de galeria de arte
virtual-ARTSTEPS gerou um
sentimento satisfatorio de
realizagdo.”
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Q10 “Estou confiante de que aprendi o
que deveria depois de usar esta
plataforma online de galeria de arte
virtual-ARTSTEPS.”

Fonte: autores baseados em [27]

De forma analoga a avaliagdo da plataforma D-ID, uma
questdo aberta permitiu ao aluno relatar aspectos e dificuldades
encontrados no uso da plataforma ARTSTEPS.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os participantes dessa atividade (oficina) foram alunos do
segundo e terceiro ano do curso Técnico em Informatica do
Instituto Superior de Educagdo do Rio de Janeiro, da Fundagdo de
Apoio a Escola Técnica, da rede publica de ensino do estado do Rio
de Janeiro. Dos oito alunos, cinco sdo do sexo bioldgico feminino
e trés do sexo bioldgico masculino. Trés alunas da terceira série e
cinco alunos da segunda série curso Técnico em Informatica. Esses
participantes, com idade média de 17 anos podem ser
considerados nativos digitais, j4 que todos nasceram apos 1997,
ou seja, eles cresceram numa sociedade cercada por novas
tecnologias, e estdo inseridos num contexto tecnoldgico em que a
interagdo por aplicativos baixados para o uso no telefone moével
nao apresenta dificuldade. Ferreira, Ribeiro e Cleophas [28],
Prensky [29].

Apds a conclusdo das atividades nas plataformas D-ID e
ARTSTEPS, foram aplicados dois questiondrios contendo dez
questdes fechadas e uma aberta, cada um, para avaliar a
experiéncia dos alunos quanto ao uso das plataformas. As
questdes foram adaptadas de Herpich et al. [27] como descrito na
sec¢do 3. As questdes fechadas dos questionarios foram redigidas
na forma de frases afirmativas e utilizando-se a escala Likert de
cinco pontos, variando de discordo totalmente, discordo
parcialmente, indiferente, concordo parcialmente, e, concordo
totalmente. As afirmagdes dos dois questionarios e a dimensdo de
avaliagdo relacionada a cada afirmagdo conforme Herpich et al.
[27] estdo apresentadas nas tabelas 1 e 2 das respectivas se¢des
3.1 e 3.2, descritas anteriormente.

Inicialmente, os alunos receberam explicagdes sobre o
funcionamento das plataformas D-ID e ARTSTEPS. As bolsistas do
projeto orientaram as atividades para criar um video na
plataforma D-ID, como descrito na se¢do 3. Depois os alunos
foram orientados a fazer mais quatro videos. Todos tiveram alguns
minutos para a realizagcdo da atividade. Todos os participantes
conseguiram realizar a atividade com sucesso. Ndo houve registro
exato do tempo levado para terminar a tarefa, mas ao final de
trinta minutos, todos ja tinham finalizado a atividade. Todos
demonstraram interesse pela plataforma utilizada (D-ID).

Em seguida, as bolsistas orientaram as atividades para criar
uma exposi¢do online na plataforma ARTSTEPS, como descrito na
secdo 3. Todos tiveram alguns minutos para realizar as etapas de
fazer upload dos videos e definir o percurso légico para guia da
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visita. Ndo foram publicadas as exposigdes criadas pelos
participantes da oficina, por serem parte da avaliagdo de
aprendizagem das plataformas.

Quanto a andlise das questdes da AVALIACAO D-ID (Gréfico
1), em relagdo a usabilidade, os participantes julgaram que a
plataforma é facil de usar e tem capacidade de se recuperar de
possiveis erros. Quanto ao engajamento, conseguiu incentivar e
manter a atengdo dos participantes nas atividades propostas. De
forma semelhante, a motivagdo foi desafiadora e inovadora na
visdo dos participantes da oficina. Deste modo, infere-se que a
plataforma D-ID foi aceita positivamente pelos alunos
participantes da oficina, que eles gostaram das atividades
apresentadas e ficaram motivados para buscarem novos
conhecimentos. Em relagdo a Aprendizagem ativa, a plataforma D-
ID possui potencialidade para contribuir para a construgdo do
conhecimento dos alunos, ja que todos, no minimo, concordaram
com as afirmacgdes referentes a essa dimensdo de avaliagdo.

Vale a pena ressaltar que todos concordaram e concordaram
totalmente com as questdes relacionadas a dimensdo de
aprendizagem ativa e com a facilidade de uso da plataforma.
Quanto a recuperagdo de erros, 1 aluno nem concordou e nem
discordou, o que no grafico equivale a 13%. O mesmo indice
aparece nas questdes de engajamento, se a experiéncia foi
gratificante e manteve a ateng¢do do aluno na atividade, 13% nem
concordou nem discordou, 1 aluno. Para as questdes de motivagao,
se 0 aluno confia no aprendizado e se completar a atividade foi
importante para ele também apresentou o indice de 13% para
nem concorda e nem discorda, 1 aluno.

Grafico 1: Avaliagdao do uso da D-ID

Avaliagao do uso da API D-ID

Q10
Qs
Qs
Q7
Q6
Qs
Q4
Q3

Q2

Q1

2

20% 40

B

60% 80% 100%

= Concordo totalmente = Concordo

Nem concordo e nem discordo = Discordo

m Discordo totalmente

Fonte: autores

Na questdo de avaliagdo aberta, os 8 alunos estdo
identificados como Al a A8, um aluno ndo preencheu a questdo
aberta, todos os demais afirmaram terem gostado da plataforma
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e fizeram algumas observagGes que estdo apresentadas na Tabela
3 descrita a seguir.

Tabela 3: Observagdes dos alunos na questdo aberta(D-ID)

Aluno Observagdes na questdo aberta
(AH)
Al O aluno achou a plataforma bem legal, porém ndo gostou
da questdo dos direitos autorais em algumas fotos.
A2 O aluno sugeriu que a quantidade de palavras maximas a
serem usadas fossem maiores.
A3, A4 Os alunos sugeriram que poderiam ter mais opgdes de
e A7 vozes para os videos, pois todas as vozes, na opinido deles
sdo parecidas e o nimero ofertado é pequeno.
A5 O aluno sugeriu que poderia melhorar a sincronizagdo entre
o0 dudio do texto e o movimento adicionado a boca na
imagem.
A6 O aluno sugeriu que poderia melhorar a disponibilidade de
imagens ofertadas pela plataforma.
A7 O aluno sugeriu que a plataforma deveria permitir a edigdo

dos videos, oferecer outros formatos para a exportagdo dos
videos, para que a qualidade do video gerado fosse
ajustada.

Fonte: autores

Quanto a andlise das questdes da AVALIACAO ARTSTEPS
(Grafico 2), em relagdo a usabilidade, a maioria dos participantes
julgaram que a plataforma é facil de usar e tem capacidade de se
recuperar de possiveis erros. Um aluno que discordou da
afirmagdo Q1 (ESTA PLATAFORMA ONLINE DE GALERIA DE ARTE
VIRTUAL - ARTSTEPS E FACIL DE USAR.”) relatou na questio aberta,
que encontrou problema no posicionamento e exclusio de
objetos na plataforma. Por ser uma atividade online, pode ter
ocorrido algum problema no compartilhamento da rede ou outra
situagdo que gerou descontinuidade na sincronizagdo de
movimentos. Quanto ao engajamento, conseguiu incentivar e
manter a atengdo dos participantes nas atividades propostas. De
forma semelhante, a motivagdo foi desafiadora e inovadora na
visdo dos participantes da oficina. Deste modo, infere-se que a
plataforma ARTSTEPS foi aceita positivamente pelos alunos
participantes da oficina, que eles gostaram das atividades
apresentadas e ficaram motivados para buscarem novos
conhecimentos, porém ha de se verificar se houve algum ruido na
forma como as orientagdes iniciais de apresentagdo da plataforma
foi realizado, ou se outros alunos também sentiram dificuldade em
posicionar e excluir objetos no ambiente da exposigdo. Em relagdo
a aprendizagem ativa, a plataforma ARTSTEPS possui
potencialidade para contribuir para a construgio do
conhecimento dos alunos, ja que apenas dois alunos se
mantiveram isentos em concordar com as afirmagdes referentes a
esse fator de qualidade. Na questdo Q7, da dimensdo de avaliagdo
de aprendizagem ativa, referente a aplicagdo do que o aluno
aprendeu em outras atividades, 1 aluno ndo concordou e nem
discordou, ou seja, 13%. O que ndo aconteceu no uso da outra
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plataforma. Também na questdo Q10 de avaliagdo de

Aprendizagem Ativa relativa a confianga no aprendizado, 1 aluno
ndo concordou e nem discordou, isto é, 13%.

Grafico 2 — Avaliagdo do uso da ARTSTEPS

Avaliagdo do uso da ARTSTEPS
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Fonte: autores

Na questdo de avaliagdo aberta, dos 8 alunos, 4 ndo
preencheram essa questdo, isto € 50% dos respondentes. Os
demais estdo identificados como Al a A4 e as suas observagdes
estdo apresentadas na Tabela 4 descrita a seguir.

Tabela 4: Observagdes dos alunos na questdo aberta (ARTSTEPS)

Aluno Observagées na questdo aberta
(A#)
Al O aluno sugeriu que a plataforma poderia oferecer mais
objetos para incluir no projeto.
A2 O aluno relatou ter encontrado problema no

posicionamento e exclusdo de objetos.

A3 O aluno relatou ter encontrado muitos erros de
configuragdo nas artes, quando anexou o video. A
plataforma poderia diversificar os objetos ofertados, achou
o nuimero de objetos limitado. Também sugeriu que a
plataforma disponibilizasse avatares para serem
personalizados.

A4 O aluno identificou como problema ter que pausar todos os
videos da galeria.

Fonte: autores

De modo geral, observou-se que os alunos tiveram uma boa
aceitagdo frente ao uso das plataformas, considerando que a
maioria das respostas fechadas se mantiveram entre as respostas
concordo e concordo totalmente. Na avaliagdo da plataforma
ARTSTEPS houve uma ndo concordancia com a afirmativa do fator
de qualidade usabilidade. O que vale a pena pesquisar se foi em
decorréncia das atividades propostas pela equipe ou algum
problema quanto a alguma funcionalidade da plataforma.
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Quanto as observagdes nas questdes abertas, muitas delas
podem ser derivadas do fato de terem sido usadas versdes
gratuitas, que geralmente disponibilizam fungdes basicas, mas
mesmo com essas limitagGes, as plataformas mostraram ter um
grande potencial para uso educativo.

5 DIFICULDADES

Uma dificuldade relatada foi em relagdo a exclusdo de
objetos na plataforma ARTSTEPS, o que pode estar ligado a essa
funcionalidade da plataforma, porém outros alunos ndo relataram
tal problema. O que pode ser um problema em relagdo a hardware
periférico (mouse). Por essa razdo, o uso da plataforma ARTSTEPS
ndo foi facil para este participante.

Outra dificuldade encontrada na plataforma ARTSTEPS foi a
parada dos audios dos videos, o que foi relatado por um
participante da oficina e observado pelas bolsistas que elaboraram
as exposi¢cOes das cientistas mulheres. Quando um video com
audio é incluido num objeto para integrar a exposicao, ao clicar no
video, o dudio dele entra em loop, s6 parando quando acionado o
botdo de parar. O que pode ser contornado acrescentando uma
mensagem indicando ao espectador que pare o audio clicando no
botdo. Porém, se ndo acionar o botdo de parar e clicar em outro
video, os audios sdo ativados simultaneamente.

O numero pequeno de alunos nessa primeira oficina devido
ao tamanho do laboratdrio também pode ser um problema,
acarretando diferencgas e vieses nas pesquisas futuras, quando
houver avaliagdo de outros alunos. Outra limitagdo foi a
homogeneidade dos alunos, uma vez que, os participantes eram
de séries diferentes.

O uso de versdes gratuitas pode causar a sensagao de pouca
disponibilidade de objetos e funcionalidades das plataformas, mas
isso depende de investimentos da instituicdo ou outorga em novos
editais de financiamento por 6rgdos fomentadores.

6 TRABALHOS FUTUROS

Participaram da avaliagdo das plataformas, oito alunos do
ensino médio, para uma pesquisa futura seria interessante a
andlise de professores de todas as areas dos componentes
curriculares da educagado bdsica e educagao tecnoldgica.

Futuramente também pode-se realizar estudo comparativo
da usabilidade da plataforma ARTSTEPS em ambiente desktop e
com 6culos virtuais. Por fim, realizar um novo estudo com uma
amostra maior e mais homogénea. Caso seja possivel, realizar
estudos para analisar as versoes pagas.

Realizar uma revisdo detalhada sobre o estado da arte com
relagdo aos temas abordados no trabalho e pesquisas de mulheres
nas ciéncias.

Firmar parcerias com outras instituicdes de ensino a partir
dos contatos realizados no evento Rio Innovation Week 2023, para
trocar experiéncias.

Relato desse trabalho sob o ponto de vista das bolsistas,
realizando entrevistas individuais.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa objetivou-se avaliar o uso das plataformas D-
ID (API de Inteligéncia Artificial) e a plataforma de exposicdo
virtual ARTSTEPS como atividades de pesquisa de um projeto de
pré-iniciagdo cientifica a nivel do ensino médio. O uso dessas
plataformas pelos alunos apresentou muitos aspectos positivos e
poucos negativos, dentre os pontos negativos, a pouca variedade
de elementos disponiveis nas versdes gratuitas foi destacada.
Porém as plataformas apresentaram ter potencial grande para
serem trabalhadas na educagdo, pois tem boa funcionabilidade.
Diante dos fatos, é possivel, portanto, aplica-lo no ensino de
conteddos do ensino médio. O ponto positivo é que as
plataformas avaliadas nas versdes gratuitas e disponiveis
facilmente na internet, n3do apresentaram problemas de
funcionalidade e travamento. Entretanto, é necessario uma
avaliacdo e teste antes da aplicagdo das plataformas em sala de
aula para qualquer conteludo das disciplinas do ensino médio,
juntando com uma boa organizagdo pedagdgica, estas tecnologias
s tém a contribuir com os processos de ensino-aprendizagem.

Os alunos disseram que as plataformas foram faceis de usar
e demonstraram varios sentimentos positivos. Assim, frente aos
depoimentos dos alunos, considera-se satisfatdria a usabilidade
das plataformas. Em relagdo as respostas sobre o engajamento, a
maioria foram positivas, percebendo-se que as plataformas
conseguem contribuir para que os alunos mantenham a atengdo e
o foco, ao ponto de engaja-los a completarem as atividades
propostas. Entdo, as plataformas podem contribuir para o
aprendizado do conteldo abordado. Assim como no engajamento,
nao foram encontradas respostas dos participantes no ponto de
vista negativo para a Motivacdo. No ponto de vista positivo, os
participantes demostraram entusiasmo, estimulo e animo na
utilizagdo das plataformas, pois conseguiam interagir com as
plataformas. Portanto pode-se considerar que no contexto escolar
essas plataformas podem contribuir bastante na motivagdo dos
alunos para atividades e exercicios.

No fator de qualidade aprendizagem ativa, os alunos
confirmam que as plataformas foram apropriadas para uma
experiéncia de aprendizado, conseguindo envolver todos os
alunos no processo de aprendizagem que envolveu bolsista, aluno,
escola e a tecnologia. Nesse sentido, segundo os alunos, ambas as
plataformas possuem suas potencialidades, se complementaram
e contribuiram para o desenvolvimento intelectual deles.

A iniciativa dos projetos aqui relacionados foi um passo
significativo para pesquisas na instituicdo de ensino, impactando
academicamente as pessoas envolvidas, tendo em vista tudo o
que foi e estd ainda sendo realizado. A comunicagdo entre a
equipe foi excelente. Além de proporcionar a familiarizagdo com
as plataformas avaliadas, as alunas bolsistas tiveram a
possibilidade de vivenciar um ambiente de trabalho em equipe de
pesquisa cientifica, a apresentagdo do projeto para o publico do
evento Rio Innovation Week 2023 e ministrar oficinas para outros
alunos da sua institui¢do de ensino. E importante ressaltar que as
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dificuldades encontradas, em sua maioria, estavam relacionadas a
limitagdo de recursos, que foram contornadas com a criatividade
da equipe. Atividades similares sem a diferenciagdo de géneros
continuam sendo ofertadas pela orientadora das bolsistas.
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