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Abstract. With the advancement of Artificial Intelligence (Al), it is essential to
integrate Al literacy and the responsible use of this technology into the
educational curriculum. In this context, Al Thinking involves developing skills
to understand and apply Al ethically and critically. This article presents an
experiential report on the "AI Thinking" workshop, part of the Corte de
Lovelace project's Directed Internship. Structured in three in-person meetings,
the workshop covered basic Al concepts, practical applications, and ethical
implications. The results demonstrate the workshop's effectiveness in fostering
interest and developing competencies in Al, preparing students for the
conscious and responsible use of technology.

Resumo. Com o avango da Inteligéncia Artificial (IA), é essencial integrar a
alfabetizagdo em IA e o uso responsavel dessa tecnologia no curriculo
educacional. Neste contexto, o Pensamento para IA envolve desenvolver
habilidades para compreender e aplicar 1A de forma ética e critica. Este artigo
apresenta um relato de experiéncia sobre a oficina "Pensamento de IA", parte
do Estagio Dirigido do projeto Corte de Lovelace. Estruturada em trés
encontros presenciais, a oficina abordou conceitos basicos de IA, suas
aplicagoes praticas e implicagoes éticas. Os resultados demonstram a eficdcia
da oficina em fomentar o interesse e desenvolver competéncias em IA
preparando os alunos para um uso consciente e responsavel da tecnologia.

1. Introducao

A sociedade humana vem sofrendo profundas mudangas no século XXI, impulsionada
pela 4* Revolugdo Industrial, também conhecida como Industria 4.0. Esta transformagao
¢ marcada pelo acesso movel e ubiquo a Internet, Internet das Coisas e pelos grandes
avangos de sistemas de Inteligéncia Artificial (IA) [Santos et al., 2018] [Lima e Pinto,
2019] [Schwab, 2016]. A evolucao social de uma sociedade agricola para uma sociedade
industrial, e posteriormente de uma sociedade da informagdo para uma sociedade do
conhecimento, ndo s6 transformou os sistemas de producdo, mas também impactou a
educagdo, a saide e o ambiente. Este cenario deu origem a conceitos como Saude 4.0,
Negocios 4.0, Manufatura 4.0 e Educagdo 4.0 [Mukul e Biiyiikdzkan, 2023].

A educagdo precisa acompanhar essas mudancas, e a Educagao 4.0 € uma resposta
as necessidades da Industria 4.0. Este modelo educacional alinha humanos e tecnologia
para gerar novas possibilidades, promovendo o aprendizado continuo e o
autoaperfeicoamento. E a Educag¢do 4.0 incentiva os alunos a desenvolverem habilidades
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e conhecimentos essenciais para a era contemporanea, utilizando tecnologias digitais,
dados personalizados e conectividade avancada. Visa formar individuos criativos e
inovadores, desenvolvendo competéncias do século XXI, como cooperacao, criatividade,
lideranga, comunicagdo eficaz, empreendedorismo, trabalho em equipe, cidadania global
e resolucao de problemas [Hussin, 2018] [Benesova e Jifi, 2017].

No atual cenario tecnoldgico em rapida evolugao, a interse¢ao da IA e da educacao
ndo ¢ apenas uma possibilidade futura, mas uma realidade iminente. O Férum Econdmico
Mundial, em seu ultimo relatério intitulado “Moldando o Futuro da Aprendizagem: O
Papel da IA na Educagdo 4.0” destaca que a IA oferece uma oportunidade Unica para
viabilizar e acelerar a Educacao 4.0 [World Economic Forum, 2024]. Um dos potenciais
da IA para suportar a Educagdo 4.0 ¢ por meio da literacia ou alfabetizagdo digital e de
IA, que vai além da simples capacidade de utilizar ferramentas digitais, abrangendo
pensamento critico, resolu¢do de problemas, criatividade e consciéncia das implicagdes
éticas da IA.

A integragdo da IA na educagdo possibilita ensinar os alunos sobre os conceitos
de IA e os seus impactos sociais mais amplos. Isso ndo significa que cada aluno deva
tornar-se um especialista em [A, mas sim que eles devem desenvolver uma compreensao
fundamental e critica sobre a tecnologia. Ensinar sobre I[A capacita os alunos a
reconhecerem a desinformagdo, promove desenvolvimento de futuros profissionais
responsaveis no campo de IA e os dota de competéncias valiosas para atuar em um mundo
do trabalho cada vez mais orientado pela IA, proporcionando-lhes uma vantagem
competitiva ¢ maior versatilidade nos seus percursos profissionais [World Economic
Forum, 2024] [Silva et al., 2023].

No contexto de alfabetiza¢do de IA, Zeng (2013) argumenta a importancia de
trabalhar o Pensamento para IA (PIA), que envolve um conjunto de habilidades
necessarias para a compreensao da IA pelos estudantes, preparando-os para interagir com
essas tecnologias de maneira critica e informada [Caruso e Cavalheiro, 2021]. O
desenvolvimento destas habilidades ¢ especialmente necessario, devido a expansdo do
uso de IA na sociedade, exemplificada por ferramentas como ChatGPT.

A oficina "Pensamento para IA" foi concebida para enfrentar esses desafios,
promovendo a alfabetizagdo cientifica em relagdo a [A e enfatizando a importancia de um
uso €tico e responsavel dessas tecnologias. Estruturada em trés encontros presenciais, a
oficina abordou desde os conceitos fundamentais e aplicagdes praticas da [A até questdes
éticas e os desafios gerados por seu uso. Esta oficina foi realizada com estudantes do
ensino médio que participaram do projeto de extensao Corte de Lovelace que possui como
propdsito ensinar programagdo, preferencialmente para meninas, incluindo meninas
surdas, meninas das periferias capixabas e meninas do interior do estado do Espirito Santo
[Oliveira et al., 2018] [Oliveira et al., 2019] [Oliveira et al., 2020].

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a conducao do prototipo da
oficina, detalhando a organizag¢do dos encontros, os contetidos abordados e as atividades
realizadas. Sao discutidos os resultados alcancados e as percepgdes dos participantes,
destacando os principais aprendizados adquiridos e os desafios enfrentados durante o
processo. O artigo busca fornecer uma analise critica da experiéncia e sugestdes de
melhoria para futuras implementagdes, com foco no impacto educacional da oficina.

O artigo esta organizado da seguinte maneira: a secdo Corte de Lovelace discute
0 projeto e seus objetivos de inclusdo, com énfase na programacdo para meninas. Na

3118



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpésio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

secdo Percurso Metodoldgico, descrevemos a metodologia da pesquisa, bem como as
etapas e atividades do Estagio Dirigido e da oficina. A secdo de Analise e Discussao dos
Resultados apresenta uma reflex@o sobre os dados coletados e suas implicagdes. A se¢ao
de Consideracdes Finais resume os principais pontos do artigo e sugere diregdes para
futuras pesquisas e praticas educacionais.do artigo e sugere direcdes para futuras
pesquisas e praticas educacionais.

2. Corte de Lovelace

Inspirado na condessa Ada Lovelace, a primeira programadora da historia, o projeto Corte
de Lovelace foi iniciado em 2018, e desde entdo evoluiu em diversos projetos e cursos
com o objetivo de divulgar a Ciéncia da Computagdo e estimular o interesse de meninas
e meninos do Ensino Fundamental e Médio para carreiras na area de computagdo. A Corte
de Lovelace utiliza um modelo de MOOC (Massive Open Online Course) hibrido, que
integra interagdes presenciais com componentes de aprendizagem online [Andrade,
Oliveira e Battestin, 2023]. Esse formato hibrido busca oferecer os beneficios de ambos
os modos de aprendizagem, como maior acesso, flexibilidade, conveniéncia,
personalizacdo, colaboracdo e feedback [Yousef ef al., 2015] [Zhao, Lu e Shih, 2019].

O projeto ¢ realizado em parceria com a Universidade Aberta Capixaba (UnAC)
e oferece o curso em 27 municipios capixabas ao longo de trés anos. Em cada rodada, o
curso ¢ disponibilizado em diferentes municipios do Espirito Santo, com 40 vagas por
municipio. O curso utiliza a infraestrutura tecnoldgica dos polos da Universidade Aberta
do Brasil (UAB), entretanto, a Corte de Lovelace dispde de recursos proprios, como
datashow, cameras e notebooks, tanto para as oficinas presenciais quanto para
empréstimo aos estudantes, se necessario.

O curso da Corte de Lovelace ¢ estruturado em trés moddulos: 1) Pensamento
Computacional, 2) Programacdo e 3) Robdtica. Apos a conclusdo destes modulos, os
estudantes com melhor desempenho, conforme critérios estabelecidos, sdo convidados a
participar do Estagio Dirigido. Os 12 primeiros colocados recebem um auxilio financeiro
de R$ 200,00 da Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Espirito Santo (FAPES)
como incentivo a permanéncia no curso. O Estigio, com duragdo de trés meses,
proporciona aos estudantes a oportunidade de se profissionalizar por meio da pratica de
programacdo de aplicativos e conceitos de Inteligéncia Artificial responsavel no
cotidiano.

3. Percurso Metodolégico

A pesquisa se caracteriza como de natureza aplicada, de abordagem qualitativa, de carater
descritivo, visando obter informacdes e conhecimentos sobre um problema especifico,
testar uma hipotese ou descobrir novos fendmenos e suas relagdes [Lakatos, 2003].
Epistemologicamente, adota uma posi¢do interpretativista, que visa compreender os
fendmenos a partir da interpretagdo dos significados construidos pelos participantes
[Walsham, 1995]. A pesquisa adota procedimentos de intervengdo pedagdgica, que
envolvem o planejamento e implementacdo de mudancas educativas visando melhorias
nos processos de aprendizagem dos participantes. Apds as intervengdes, ¢ feita uma
avaliacdo para medir os efeitos das inovacdes e identificar avangos educacionais,
conforme discutido por Damiani et al. (2013).
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O universo da pesquisa compreendeu cinco estudantes do Ensino Médio de uma
escola publica do estado do Espirito Santo. Estes estudantes participaram dos trés
moddulos do projeto da Corte de Lovelace, alcangando alto desempenho nos critérios
estabelecidos, e por isso foram selecionadas para participar do Estagio Dirigido,
recebendo auxilio financeiro. A coleta de dados ocorreu por meio de registros das
entregas das atividades, observagao participante nos encontros presenciais € questionarios
que foram aplicados no inicio e no final do Estagio Dirigido. Os questiondrios foram
aplicados de forma online, utilizando a plataforma Google Formulario. O questionario
inicial abordou questdes para identificagdo do publico e de conhecimentos prévios, € o
questionario final abrangeu questdes de avaliacao das etapas do Estagio Dirigido. O
periodo de realizagdo da pesquisa foi de abril a maio de 2024.

3.1 Etapas do Estagio Dirigido

A intervencdo pedagogica foi realizada no formato de MOOC hibrido, combinando
oficinas presenciais e curso online, além de uma atividade complementar final, que
incluiu uma visita ao campus do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes). As atividades
foram organizadas em quatro etapas distintas, conforme ilustrado na Figura 1.

MOOC Hibrido
Oficina Oficina
Presencial - MOoc - Presencial - Visit Ife
» Desenvolvimento LI U
Programacao de Pensamento

de Aplicativos

Aplicativos para lA

Figura 1. Etapas do Estagio Dirigido.

A primeira etapa consistiu em uma oficina presencial de trés encontros
consecutivos, cada um com quatro horas, destinada a desenvolver conceitos e habilidades
em desenvolvimento de aplicativos. Utilizando a metodologia de microaprendizagem, os
participantes foram introduzidos a tecnologias da Web, programacgao de aplicativos com
o framework lonic e ao desenvolvimento de um aplicativo conforme o interesse de cada
estudante. A microaprendizagem, do inglé€s microlearning, consiste na transmissao do
conhecimento em pequenas doses e temas bem delimitados, e visa facilitar a
aprendizagem, incrementar o engajamento € a retengdo da informacgao, adaptando-se as
necessidades e preferéncias dos alunos [Matos et al., 2022] [Kapp, 2019].

A segunda etapa envolveu atividades online através do MOOC de
Desenvolvimento de Aplicativos, permitindo que os participantes consolidassem os
conceitos aprendidos na oficina presencial, bem como adquirissem novos conhecimentos
intermediarios. A terceira etapa, que constitui o foco deste artigo, compreendeu uma
oficina presencial de trés encontros consecutivos, cada um com quatro horas de duracdo,
abordando o uso responsavel de IA no cotidiano. Esta etapa sera detalhada na proxima
se¢do, por ser o principal objeto de estudo deste trabalho.

Como complemento, a quarta etapa incluiu uma visita ao campus do Instituto
Federal do Espirito Santo (Ifes) em Vitdria. Essa visita teve o objetivo de apresentar aos
estudantes as oportunidades de ensino publico, gratuito e de qualidade oferecidas pela
instituicao. Durante a visita, os estudantes puderam conhecer as instalagdes do campus,
incluindo salas de aula, diversos laboratdrios, biblioteca, areas esportivas, e conhecer

3120



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpbsio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

projetos do Laboratério Maker. Além disso, foram discutidas as formas de ingresso no
Ifes e as opgoes de assisténcia estudantil disponiveis.

3.2. Atividades da Oficina de Pensamento para IA

A oficina “Pensamento para IA” foi projetada para proporcionar aos estudantes uma
compreensdo fundamental e pratica da IA enfatizando o uso ético e responsavel dessa
tecnologia. Estruturada em trés encontros presenciais consecutivos, cada um com duragao
de quatro horas, a oficina abordou diversos aspectos da IA, desde a sua defini¢do e
exemplos cotidianos até questdes éticas e problemas gerados pela sua aplicagdo. O
Quadro 1 apresenta a organizacgdo dos conteudos e atividades desta oficina.

Quadro 1. Organizagao dos conteudos e atividades da oficina.

Unidade Conteudos Atividades
Unidade 1 - - Defini¢cdo de IA. - Nuvem de Palavras de exemplos
Desvendando - Exemplos no cotidiano. de uso de IA no cotidiano.
Mistérios - Tecnologias subjacentes - Explorando o potencial do
Google Lens.
Unidade 2 - Interacao - Chatbots e seu uso. - Usando IA para criar um
e Conexoes com IA - 1A e redes sociais. curriculo.
- Criagado de apresentacao com IA.
Unidade 3 - - Problemas gerados pela - Quiz sobre ética na IA.
Construindo um futuro  |A. - Nuvem de palavras que definem
responsavel - Etica na IA. 0 aprendizado sobre |A.

Na primeira unidade o foco foi desvendar a IA apresentando conceitos basicos e
exemplos praticos de seu uso no cotidiano. Os contetidos abordados incluiram a defini¢do
de IA, suas aplicagdes diarias e as principais tecnologias subjacentes, como aprendizado
de maquina, visdo computacional e processamento de linguagem natural. Para iniciar a
unidade, os participantes realizaram uma atividade interativa de criagdo de uma nuvem
de palavras, como mostra a Figura 2 (a), utilizando a ferramenta Mentimeter, onde
contribuiram com palavras e frases que representassem exemplos de [A que ja haviam
utilizado. Esta atividade destacou a onipresenga da IA em varias areas da vida cotidiana
e serviu como ponto de partida para discussdes mais profundas sobre suas aplicacdes. Ao
final da unidade, os participantes exploraram o potencial do Google Lens, uma aplicagao
pratica de visdo computacional. A atividade envolveu exercicios praticos que
demonstraram como a ferramenta pode ser utilizada para identificar objetos, traduzir
textos e fornecer informacdes adicionais, como mostra a Figura 2 (b), evidenciando tanto
a conveniéncia quanto as capacidades avancadas da [A.

assistente de voz
gamma app

google assistente
bing

chat sonic
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Figura 2. a) Nuvem de palavras de exemplo de IA no cotidiano e b) Atividade
Pratica com Google Lens.

Na segunda unidade, o foco foi direcionado para a interagdo com chatbots € o uso
da IA nas redes sociais. Os participantes foram introduzidos aos conceitos de chatbots e
como essas ferramentas sdo usadas para melhorar a comunicacdo e a eficiéncia em
diversas plataformas. Foram apresentados os principais chatbots — ChatGPT, Copilot e
Gemini — com uma comparagao entre eles. Uma atividade pratica envolveu a criagdo de
um curriculo profissional utilizando o chatbot de preferéncia do estudante e a ferramenta
Canva. Esta atividade demonstrou a capacidade da IA de facilitar tarefas administrativas
e proporcionou aos estudantes uma experiéncia pratica aplicavel em contextos
profissionais. Outra atividade significativa foi a criagdo de apresentagdes utilizando a
ferramenta Gamma, onde os participantes exploraram o impacto e o uso da IA nas redes
sociais, abordando temas como filtros de IA no Instagram, recomendagdes personalizadas
no TikTok e analise de sentimentos no Twitter. Esta atividade pratica propiciou a pesquisa
e a compreensdo da utilizagdo da IA nas redes sociais, destacando seu funcionamento,
vantagens e possiveis problemas. Os estudantes apresentaram os conceitos aprendidos
para a turma, discutindo sobre esse tema, permitindo uma compreensao mais aprofundada
sobre o0 assunto.

A terceira e ultima unidade da oficina abordou os problemas e desafios éticos
associados ao uso da IA. Os conteudos focaram nos problemas gerados pela IA e na ética
relacionada ao seu desenvolvimento e aplicagdo. Para consolidar o entendimento dos
desafios éticos, os participantes participaram de um quiz interativo sobre ética na IA. Dois
exemplos de questdes abordados neste jogo intitulado “Mentes Artificiais, Perguntas
Reais” sdo apresentados na Figura 3 (a). Esta atividade ndo s6 avaliou o conhecimento
adquirido, mas também incentivou discussdes criticas sobre questdes morais e éticas
relacionadas a IA. Além disso, utilizando novamente a ferramenta Mentimeter, foi criada
uma nuvem de palavras que refletia os principais aprendizados dos participantes sobre a
IA ao longo da oficina. Esta atividade final, apresentada na Figura 3 (b) serviu como uma
reflexdo coletiva, resumindo o conhecimento adquirido e enfatizando a importancia de
um uso responsavel da TA.

% Pergunta

Vjc’:jogou algum jogo online ou usado DEFSOHOHZOQ(] ©

) a -, . oraticidade
“um @plicativo que usa inteligéneia artificial? poder K

Vocé acha que a |A é usada de forma justa z 4
S/ a e étibainesses casos? etl ca
Perguntad\ |~ |
v PR ajuda controle

] Voceé ja viu algum filme ou leu algum Iivré»""? )
: ~ sobreinteligéncia aiﬁfjcicl? O que vocé \ a
hou da for com@ a IA é retratada (~
b, nessbs histérios?

Figura 3. a) Quiz Mentes Artificiais, Perguntas Reais. e b) Nuvem de Palavras de
aprendizados sobre IA apds a oficina.
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4. Analise e Discussao dos Resultados

A analise dos dados obtidos a partir do questionario aplicado aos participantes do Estagio
Dirigido da Corte de Lovelace forneceu informagdes valiosas sobre a experiéncia dos
estudantes e identificou areas de melhoria para futuras edi¢cdes do programa. O
questionario abordou questdes de identificagdo do publico, avaliagdo da oficina de
programacao de aplicativos, parte online (MOOC), oficina de IA e Estagio de forma geral.
No entanto, discutiremos aqui apenas as questoes relacionadas a oficina de IA.

A taxa de participag¢do nos questionarios foi de 100% nos dois questionarios. A
analise dos itens baseados na escala Likert foi realizada a partir do calculo do Ranking
Médio (RM) proposto por Oliveira (2005). Atribuiu-se um valor de 1 a 5 para cada
resposta, a partir do qual foi calculada a média ponderada para cada item. Quanto mais
proximo de 5 estiver o RM, maior serd o nivel de satisfagdo, e quanto mais proximo de 1,
menor o nivel de satisfagao.

Os estudantes foram questionados sobre sua satisfagdo com a oficina de 1A em
relacdo a varios critérios: clareza do conteudo, exemplos praticos, questdes éticas, ideias
e ferramentas de A, e eficiéncia das atividades praticas. Em todos esses quesitos, o RM
foi de 4,8, como mostra a Figura 4, indicando um alto nivel de satisfa¢do, e sugere que os
participantes sairam da oficina com um entendimento ampliado das possibilidades
oferecidas pela IA. Os participantes consideraram o contetudo claro e bem estruturado, o
que facilitou a compreensdo dos conceitos de IA. Os exemplos praticos foram
particularmente valorizados, pois ajudaram a ilustrar como a IA pode ser aplicada no
cotidiano. A inclusdo de discussodes sobre ética na IA foi bem recebida. Os estudantes
apreciaram a oportunidade de explorar as implicagdes morais e sociais das tecnologias de
IA, o que aumentou sua consciéncia critica sobre o tema. A oficina apresentou diversas
ferramentas e ideias inovadoras relacionadas a IA, o que foi bem avaliado pelos
estudantes.

I Muito insatisfatorio [l Insatisfatorio Neutro [l Satisfatorio [l Muito satisfatorio

FENNN

Clareza do conteudo sobre  Exemplos praticos de IA Questbes et\cas dousode Ideias/ferramentas de |A Eficiéncia das atividades
praticas sobre |A

Figura 4. Avaliacao da satisfacao com a oficina de IA em relacao a alguns
quesitos.

Os estudantes também foram questionados sobre como a oficina contribuiu para
seu interesse em aprender mais sobre IA. O RM para esta questdo foi de 4,4. Este
resultado mostra que a oficina conseguiu despertar e aumentar o interesse dos estudantes
pela IA incentivando-os a buscar mais conhecimento e aprofundar-se no tema. Quando
questionados sobre como a oficina ajudou a identificar novas ferramentas e ideias sobre
IA, os estudantes atribuiram um RM de 4,4. Este resultado indica que a oficina foi eficaz
em apresentar novas perspectivas e ferramentas, ampliando o repertério dos estudantes
sobre as aplicagdes da [A.
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Nas questdes abertas, os estudantes destacaram que apreciaram muito as aulas
presenciais praticas e a oportunidade de aprender novos conteudos. No entanto, a
recomendacdo mais comum foi aumentar a quantidade de aulas presenciais. Os
participantes acreditam que mais encontros presenciais poderiam melhorar a retengdo e a
compreensdo dos contetidos, permitindo uma imersao mais profunda e um aprendizado
mais continuo. A sugestdo de aumentar a frequéncia das aulas presenciais reflete a
importancia da interagdo direta entre estudantes e instrutores, bem como entre 0s proprios
estudantes. As atividades praticas e as discussdes presenciais sdo vistas como essenciais
para consolidar o aprendizado e fomentar um ambiente colaborativo de troca de
conhecimentos.

Os resultados da avaliagdo da oficina de IA demonstram que a combinagdo de
aulas praticas presenciais com componentes online pode ser eficaz, desde que bem
balanceada. A principal 4rea de melhoria identificada ¢ o aumento da frequéncia das aulas
presenciais, que sao altamente valorizadas pelos estudantes. Além disso, a integracdo de
conteudo que proporciona um entendimento mais amplo das matérias pode enriquecer a
experiéncia educacional.

5. Consideracoes Finais

As mudangas impulsionadas pela adogdo de tecnologias como TA exigem alteragdes no
conteudo e na dire¢ao da educacao, preparando as pessoas para o futuro e desenvolvendo
capacidades de resolugdo de problemas complexos. Neste contexto, a alfabetizacdo digital
e de IA, por meio do Pensamento para IA, permite desenvolver habilidades essenciais
para a compreensao da [A preparando os estudantes para interagir com essas tecnologias
de maneira informada e critica. Este artigo apresentou um relato detalhado do prototipo
de oficina de "Pensamento para IA”, realizada no projeto Corte de Lovelace. As
atividades desenvolvidas na oficina foram projetadas para serem interativas e praticas,
proporcionando aos participantes uma experiéncia envolvente e aplicdvel de conceitos
fundamentais e do uso ético e responsavel da [A.

Os resultados obtidos nesta primeira oficina evidenciam um alto nivel de
satisfacdo dos estudantes quanto a clareza do conteudo, relevancia dos exemplos praticos,
e a contribuicdo da oficina para aumentar o interesse e identificar novas ideias e
ferramentas relacionadas a IA, além de discussdes éticas sobre o assunto. Os estudantes
destacaram que as atividades praticas e interativas foram fundamentais para a
consolidacdo do aprendizado e para despertar um interesse genuino pela [A.

Entretanto, a analise dos resultados também destacou areas de melhoria para as
futuras oficinas, particularmente a necessidade de aumentar a frequéncia das aulas
presenciais. Esta sugestao foi reiterada por varios participantes e reflete a importancia da
interacdo direta e das atividades praticas no processo de aprendizagem. Para futuras
edicoes do Estagio Dirigido, sera repensado a possibilidade de aumentar o numero de
encontros presenciais para fortalecer a retencdo e compreensao dos contetidos e integrar
mais profundamente o uso de IA com a programagao de aplicativos. Essas melhorias sao
fundamentais para continuar oferecendo uma experiéncia educacional eficaz, preparando
os alunos para utilizar e promover a [A de maneira consciente e responsavel.

3124



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpésio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

Referéncias

Andrade, J. C. S., Olivera, M. G., & Battestin, V. (2023). BMOOC de Desenvolvimento
de Aplicativos: Uma Oportunidade de Estagio Dirigido para Meninas. In Anais do
Computer on the Beach, 15, 2023, Florianopolis. Sao José: Universidade do Vale do
Itajai. Disponivel em:
https://periodicos.univali.br/index.php/acotb/article/view/19425.

Benesova, A., & Tupa, J. (2017). Requirements for education and qualification of people
in Industry 4.0. Procedia Manufacturing, 11, 2195-2202.

Caruso, A., & Cavalheiro, S. (2021). Integracdo entre Pensamento Computacional e
Inteligéncia Artificial: uma Revisdo Sistematica de Literatura. In Anais do XXXII
Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (pp. 1051-1062). Porto Alegre: SBC.
DOIL: https://doi.org/10.5753/sbie.2021.218125.

Damiani, M. F., Rochefort, R. S., Castro, R. F., Dariz, M. R., & Pinheiro, S. S. (2013).
Discutindo pesquisas do tipo intervencao pedagogica. Cadernos de Educagdo, Pelotas,
45, 57-67. DOL: https://doi.org/10.15210/caduc.v0i45.3822.

Hussin, A. (2018). Education 4.0 Made Simple: Ideas For Teaching. International
Journal of Education and Literacy Studies, 6(3).

Kapp, K. M., & Defelice, R. A. (2019). Microlearning: Short and Sweet. American
Society for Training and Development.

Lakatos, E. M., & Marconi, M. A. (2005). Fundamentos de Metodologia Cientifica. Sdo
Paulo: Atlas.

Lima, A. G., & Pinto, G. S. (2019). Indtstria 4.0. Revista Interface Tecnologica, 16(2),
299-311.

Matos, E. S., Coutinho, C. B., Zabot, D., Tavares, G. O., Santos, J. M. O., Azevedo, L.,
& Serra, C. S. C. (2022). Experiéncia de microlearning na formagdo continuada de
professores em computacdo. In Anais do Workshop sobre Educa¢do em Computagdo
(WEI), 30, 2022, Niter6éi (pp. 109-120). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacdo. DOI: https://doi.org/10.5753/we1.2022.223320.

Mukul, E., & Biiyiikdzkan, G. (2023). Digital transformation in education: a systematic
review of education 4.0. Technol Forecast Soc Change, 194, 122664.

Oliveira, L. H. (2005). Exemplo de célculo de Ranking Médio para Likert. Notas de Aula.
Metodologia Cientifica e Técnicas de Pesquisa em Administra¢do. Dissertacao

(Mestrado em Administragdo e Desenvolvimento Organizacional), PPGA
CNEC/FACECA, Varginha.

Oliveira, M. G., Favero, R. P., Lopes, M. F. S., Silva, A. C., do Amaral, J. G., & Medeiros,
H.F.(2018). O Moodle de Lovelace: Um Curso a Distancia de Python Essencial, Ativo
e Pratico para Formacdo de Programadoras. In Anais do Women in Information
Technology (WIT), 12, 2018, Natal. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de
Computacao. DOI: https://doi.org/10.5753/wit.2018.3375.

Oliveira, M. G., Leite, A., Silva, M., Bodart, C., & Nascimento, G. (2019). A Historia da
Condessa Surda de Lovelace: Um Relato de Experiéncia de Ensino Hibrido e Assistivo
de Programacdo. In Anais do Women in Information Technology (WIT), 13, 2019,

3125



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpésio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

Belém (pp. 51-60). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo. DOI:
https://doi.org/10.5753/wit.2019.6712.

Oliveira, M. G., Medeiros, S. R. S., Leite, A. C. K., Bodart, C. M., & Martins, C. A.
(2020). O Moodle de Lovelace e a Interpretacao Surda no Ensino e na Aprendizagem
do Pensamento Computacional. In Anais do Women in Information Technology (WIT),
14, 2020, Cuiaba (pp. 80-89). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagao.
DOI: https://doi.org/10.5753/wit.2020.11278.

Santos, B. P., Alberto, A., Lima, T. D. F. M., & Charrua-Santos, F. M. B. (2018). Industry
4.0: challenges and opportunities. Revista Produ¢do e Desenvolvimento, 4(1), 111-
124.

Schwab, K. (2016). The Fourth Industrial Revolution. World Economic Forum, Geneva.

Silva, W., Silveira, 1., Monegate, E., Santiago, G., & Cassol, S. (2023). Construindo o
Futuro da Educac¢do: guiando o aprendizado com inteligéncia artificial. In Anais do XX

Congresso Latino-Americano de Software Livre e Tecnologias Abertas (pp. 186-189).
Porto Alegre: SBC. DOI: https://doi.org/10.5753/1atinoware.2023.236541.

Walsham, G. (1995). The emergence of interpretativism in IS research. Information
Systems Research, 6, 376-394.

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-
35.

World Economic Forum. (2024). Shaping the future of Learning: the Role of Al in
Education 4.0. Insight Report.

Yousef, A. M. F., Chatti, M. A., Schroeder, U., & Wosnitza, M. (2015). A usability
evaluation of a blended MOOC environment: An experimental case study. The
International Review of Research in Open and Distributed Learning, 16(2). DOI:
https://doi.org/10.19173/irrodl.v1612.2032.

Zeng, D. (2013). From computational thinking to Al thinking. /IEEE Intelligent Systems,
28(6), 24.

Zhao, L., Lu, D., Hwang, W. Y., & Shih, T. K. (2019). Perception of MOOC Pedagogical
Tools and Learners' Learning Styles in MOOC Blended Teaching: a Case Study. In
Proceedings of the International Conference on E-Education, E-Business and E-
Technology ~ (ICEBT '19) (pp. 1-6). New York: ACM. DOL
https://doi.org/10.1145/3355166.3355172.

3126



