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Abstract. In our modern society, job market opportunities increasingly high-
light qualifications and skills based on mastery of new technologies. Artificial
intelligence and machine learning are some of these technologies that perme-
ate our current life in various applications, requiring a greater understanding
on the part of those who intend to propose solutions that facilitate the execu-
tion of everyday tasks. School education must prepare students for this reality.
This work reports the experience of introducing machine learning in elementary
school with a proposal for initiation using small hardware devices and program-
ming.

Resumo. Em nossa sociedade moderna, as oportunidades no mercado de traba-
lho destacam cada vez mais, qualificacoes e habilidades com base no dominio
das novas tecnologias. A inteligéncia artificial e o aprendizado de mdquina
sdo algumas destas tecnologias que permeiam a nossa vida atual em diversas
aplicagoes, exigindo um entendimento maior por parte de quem pretende pro-
por solucdes que facilitem a execucdo de tarefas cotidianas. A formacdo escolar
deve preparar alunos para esta realidade. Este trabalho relata a experiéncia de
introdugdo ao aprendizado de mdquina na educagdo bdsica com uma proposta
de iniciagdo utilizando pequenos dispositivos de hardware e programagao.

1. Introducao

O mundo hoje passa por um processo de mudanca intenso, alavancado pelas novas tec-
nologias. Adaptar-se a este ritmo exige uma aproximacao cada vez maior deste aparato
tecnologico e a melhor fase para este aprendizado ainda € a fase escolar. Neste periodo,
criangas e jovens podem aprender as potencialidades destes novos recursos e, a partir dai,



tornarem-se capazes de dominar nao s6 a utilizacdo, mas as possibilidades de criacdo e
intervengdo em suas realidades.

Nos ultimos anos, houve uma ripida expansdao da computacdo na educacio na
educacgao bésica em todo o mundo. A recomendacdo de que os estudantes do ensino fun-
damental e médio devam aprender computacao € apoiada pelo desenvolvimento de vérias
diretrizes e referenciais curriculares, como os CSTA K-12 Computer Science Standards
[Seehorn et al. 2011]. No Brasil, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) estabelece
duas competéncias (Competéncias 4 e 5) para lidar com tecnologias digitais. A insercao
de IA no ensino bésico deve estar alinhada com o regimento destas competéncias.

O Aprendizado de Mdquina (AM), um subcampo da Inteligéncia Artificial (IA),
€ uma tecnologia que hoje faz parte de nossas vidas. Estd em varias aplicacdes como
sistemas de reconhecimento de face, chatbots, algoritmos de recomendacao de perfis de
amizades em redes sociais, dentre outras. E interessante pensar que quanto mais cedo
houver uma aproximacgao de criangas e jovens destas tecnologias, maior serd a familiari-
dade com todos os recursos que possam estar disponiveis para o dominio e entendimento
do seu manuseio. Touretsky et al. (2019) e Kandlhofer et al. (2016) pregam que hoje é
necessario entender a Inteligéncia Artificial ndo apenas como consumidor, mas também
como criador desse tipo de inovacdo, uma vez que ela é encontrada praticamente em todos
os lugares.

Para tal aproximagdo, é necessario que a escola seja capaz de introduzir conceitos
iniciais e de forma gradual, desenvolver habilidades nos estudantes que promovam esta
interacdo. Recentemente algumas iniciativas e projetos surgiram para trazer o Apren-
dizado de Mdaquina (AM) ou Machine Learning (ML) para o nivel do Ensino Médio
em diversos paises [Kim et al. 2021, Select Committee on Artificial Intelligence 2018],
de forma que os alunos possam ter a capacidade de entender os conceitos basicos do
aprendizado de mdquina [Huang et al. 2021]. Nesta fase etdria, os alunos comecam a
consolidar a sua capacidade de pensamento hipotético-dedutivo, e seu processo cogni-
tivo € acelerado pela resolugcdo de problemas em diferentes contextos usando tecnologias
[Santana et al. 2020]. Além disso, o desenvolvimento da alfabetizagdo em aprendizado
de méaquina pode incentivar mais estudantes a considerar carreiras STEM! e fornecer uma
preparagdo solida para o ensino superior e a sua futura carreira [Marques et al. 2020].

Este trabalho apresenta uma iniciativa de introdu¢do dos conceitos de Aprendi-
zado de Maquina (AM) para jovens do Ensino Fundamental II em um minicurso para
alunos de uma escola publica, com o objetivo de fomentar a curiosidade e o conheci-
mento nesta etapa escolar sobre esta tecnologia. A partir da nossa fundamentacgao tedrica,
o artigo descreve a metodologia utilizada neste minicurso e apresenta os resultados preli-
minares obtidos durante esta intervencao. As primeiras conclusdes servem para nortear a
sequéncia do trabalho e pautar os caminhos a serem seguidos.

2. Trabalhos Relacionados

Para a introdu¢do do Aprendizado de Maquina na educagao bésica, € necessario um olhar
especial mais atento para esta etapa escolar. Introduzir conceitos de AM na escola bésica

I Carreiras profissionais baseadas em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (do inglés, STEM:
Science, Technology, Engineering and Mathematics).



¢ relevante para a preparacdo de uma nova geracdo de aprendizes que irdo lidar num
futuro préximo com essas novas tecnologias no seu cotidiano. A utilizacao de estratégias
diversificadas tem se mostrado eficiente em alguns casos. Os resultados mostram que
os estudantes do ensino médio foram capazes de entender e aplicar conceitos basicos de
aprendizado de méaquina e algoritmos.

Rizvi et al. (2022) realizaram um estudo de mapeamento sistematico do estado da
arte no ensino de conceitos de aprendizado de maquina, do ensino fundamental ao médio.
A partir deste levantamento, identificaram 28 trabalhos com foco principalmente em fun-
damentos de AM e redes neurais. Os resultados deste estudo demonstraram que ensinar
AM na escola pode aumentar a compreensado € o interesse nesta drea do conhecimento.

Priyaetal. (2021) utilizaram um game como ambiente interativo para a introducao
de conceitos de AM no intuito de aumentar o interesse de alunos adolescentes pelo apren-
dizado desta drea. O jogo 3D ML-Quest fornece uma visao geral conceitual de conceitos
de AM como Aprendizado Supervisionado, dentre outros. O cerne do jogo é oferecer
uma definicao e o funcionamento desses conceitos, dando uma visdo geral conceitual, em
um cendrio simulado sem sobrecarregar os alunos com as complexidades do AM.

Rodriguez-Garcia et al. (2020) desenvolveram uma plataforma educacional dis-
ponivel na web no intuito de facilitar o aprendizado de AM para alunos entre 10 e 16
anos. A plataforma estd disponivel LearningML plataforma esta disponivel gratuitamente
na web em alguns idiomas para aprendizes de todo mundo. A plataforma oferece, um
editor de AM onde os usudrios podem construir modelos de reconhecimento de texto e
imagem e, uma interface de programacdo onde os aplicativos que usam tais modelos po-
dem ser desenvolvidos. Na plataforma € possivel treinar, aprender e avaliar dados e os
modelos podem ser utilizados de forma interativa e iterativa, ajudando o aluno a desen-
volver sua intui¢do sobre o processo de AM.

Evangelista et al. (2018) propuseram uma introducdo amigével ao aprendizado
de maquina no contexto de um pequeno workshop, através de uma série de atividades
baseadas em problemas a fim de facilitar a compreensdo dos estudantes sobre aprendizado
por um computador e estimulando o interesse dos alunos por carreiras STEM.

Zhu (2019) desenvolveu uma série de extensdes de aprendizado de maquina para
o MIT App Inventor. MIT App Inventor € uma platforma web para usudrios com ex-
periéncia minima em programacao que permite criar apps de forma simples e rapida.
Essas extensOes permitem que os usudrios criem aplicativos que incorporam funcionali-
dades do aprendizado de médquina.

2.1. Habilidades do Século XXI

Segundo Mioto et al. (2019), na sociedade do conhecimento, na qual vivemos atual-
mente, saber interpretar, buscar, comunicar e compartilhar novas informacdes sao habi-
lidades chaves para um cidaddao bem-sucedido. Estas habilidades, conhecidas como ha-
bilidades do século XXI, incluem pensamento critico, trabalho em equipe, comunicagao,
entre outras. Atualmente, existem diversas propostas de como integrar o aprendizado
dessas habilidades na Educacao Bésica, inclusive por meio do ensino da computagao.
No entanto, partindo da hipétese de que o ensino da computacdo pode contribuir para o
aprendizado de habilidades do século XXI, existem poucas evidéncias sistematicamente



coletadas para confirmar esta afirmacdo. Uma razdo para essa auséncia € a caréncia de
modelos de avalia¢do das habilidades do século XXI.

Mioto et al. (2019), entdo, desenvolveram e avaliaram um modelo para a avaliacio
das habilidades do século XXI no contexto do ensino da computacdo na educacao basica.
Tomando como base os resultados de um mapeamento da literatura, desenvolveram siste-
maticamente o modelo bASES21, assim como o seu instrumento de medi¢do, um ques-
tionario de autoavaliacdo. As habilidades que s@o mensuradas pelo bASES21 sdo: 1)
Aprendizagem e Trabalho em Equipe; 2) Cidadania e Responsabilidade Social; 3) Pro-
ficiéencia em TIC; e 4) Comunicacao.

3. Metodologia

Antes da implantacdo do minicurso, tivemos uma etapa de planejamento para defini¢ao
dos objetivos do projeto e concepg¢ao de todos os passos para elaboragdo do conteudo e es-
colha das ferramentas a serem utilizadas na formacao introdutoéria dos alunos da educagao
basica. A partir da leitura de artigos de referéncia citados em um mapeamento sistematico
[Marques et al. 2020], notamos que todas as iniciativas registradas, exploravam o ensino
de AM utilizando apenas software. Identificamos ai uma possibilidade de oferecer uma
nova metodologia que possa aliar software e hardware, e decidimos promover inicial-
mente um projeto piloto com a inten¢do de montar um minicurso de aprendizado de
maquina com hardware destinado a alunos do Ensino Fundamental II.

A ideia transitou entre avaliar com base nas habilidades do séc. XXI, como esses
estudantes iriam reagir ao primeiro contato com a Inteligéncia Artificial e qual seria a
reacdo da turma ao contato com toda parte de hardware e eletronica, sem serem estudantes
de cursos técnicos.

3.1. Participantes

Os participantes deste minicurso forma alunos do 8° € 9° anos do Ensino Fundamental
IT regular da Escola Municipal Adelice Cavalcante (EMAC), no bairro do SIM, cidade
de Feira de Santana, estado da Bahia. Foram criadas duas turmas, uma em cada turno
e cada uma com 16 alunos. A turma da manha teve a composicdo de 50% de garotos e
50% de garotas, todos entre 13 e 14 anos de idade. J4 a turma da tarde (vespertino) teve a
composi¢ao de 25% de garotos e 75% de garotas. Os alunos do nono ano foram convida-
dos a participar do curso de Introducgao a Inteligéncia Artificial pela dire¢ao/coordenagao
dentre os que manifestaram interesse e mais alguns outros do oitavo ano que tiveram in-
teresse em participar do minicurso. O minicurso de IA teve foco em Aprendizado de
Miaquina.

3.2. Ferramentas utilizadas

As ferramentas escolhidas para a utilizagdo no minicurso sao baseadas em TinyML.
TinyML é um framework que une algumas técnicas tradicionais de aprendizado de
maquina com as ferramentas para sua otimizacdo e compatibilidade para microcontro-
ladores de 32 bits. A justificativa para esta escolha da-se devido a disponibilidade e
existéncia de uma nova familia de placas Arduino que suportam programacao inteligente



e sdo apropriadas para aplicacdes de AIoT? por carregarem on-board varios sensores in-
tegrados.

Para atingir os objetivos propostos no minicurso, a partir do uso da ferramenta
de hardware TinyML, utilizamos um programa em Python feito no Google Collab e a
Interface do Arduino para a programacgao da placa. Além disso, o Tensorflow Lite foi
utilizado para conversao do codigo.

A escolha da placa Arduino para implementagdo pratica deu-se por razdes de
familiarizacdo prévia com o ambiente de programacdo da placa; pela facilidade de uso
e pela compatibilidade com uma série de outros componentes disponiveis no mercado.
Dessa forma ndo foram necessarios muitos componentes além da placa e do protobo-
ard, apenas alguns LEDs externos acompanhados de resistores e plugados com pequenos
jumpers.

3.3. Planejamento do Minicurso

O minicurso foi programado para 20 horas de duragdo. Na escola, foram estabeleci-
dos passos como contato com a dire¢do; formagao das turmas por indicacao da dire¢do;
criacdo de duas turmas nos contraturnos do ensino regular para beneficiar mais alunos da
institui¢do escolhida e divulgacao interna do minicurso.

Os modulos da proposta tiveram o intuito de apresentar nocdes de inteligéncia
artificial e aprendizado de mdaquina para a turma, oferecendo um formato pratico que
durasse apenas uma semana, com cinco dias letivos com quatro horas de duragao por dia.

A Tabela 1 descreve o planejamento que foi utilizado para a execu¢do do mini-
curso, explicitando a quantidade de aulas e suas cargas horarias, contetidos e detalhes das
atividades. O exemplo construido em sala recebeu dados de um sensor de proximidade e
registrou o conjunto de dados. A partir dai, o pequeno sistema classifica as proximidades
por conjunto. Para o projeto dos alunos foi utilizado a mesma programac¢do gerando uma
saida luminosa, a partir dos LEDs da placa.

3.4. Avaliacao preliminar

Uma vez estabelecido o conteido do minicurso, refletiu-se sobre a avaliacdo deste pro-
cesso. Dada as caracteristicas da nossa iniciativa, a ideia foi utilizar o aprendizado de
maquina para auxiliar no desenvolvimento de habilidades do Século XXI e nas atitudes
dos alunos em relagdo a tecnologia. Para tanto, o questionario bASES21 v2.0 foi utilizado
como instrumento de avaliacao desta experiéncia. Ao final do curso, o questiondrio foi
respondido pelos participantes, constando como avalia¢do de suas percep¢des em relacao
a0 minicurso.

4. A Experiéncia

Para a presente experiéncia, trabalhou-se com a possibilidade de centrar o curso em uma
atividade pratica que possibilitasse aos aprendizes a oportunidade de manusear e trabalhar
com pequenos dispositivos de hardware. No inicio, houve uma contextualizacdo sobre o

2AloT (do inglés: Artificial Intelligence of Things) é a combinacio entre a IA e a infraestrutura da
Internet das Coisas (IoT). A partir dos dados gerados pelos dispositivos de monitoramento presentes nas
tecnologias de IoT, uma otimizagdo € responsavel pela tomada de decisdes no menor tempo possivel.



Tabela 1. Tabela de Planejamento do Minicurso.

Aula | CH Contetido Atividades
.. A a ,
Apresentacdo do minicurso, presentacdo do Curso
- Bate-papo,
! 4h dos objetivos e Entrevista com os alunos
de aspectos da IA e do AM (ML) '
Conceitos de Aprendizado C(?nJunto de dado~s de entrada,
2 4h . limpeza, rotulacdo de dados
de Mdaquina .
e processo de treinamento de dados
Apresentagdo da Placa Apresentaciio
3 4h Arduino Nano 33 BLE Sense das Ferramentas TinyML
e dos seus sensores e da Placa Arduino
e da ferramenta TinyML
Planejamento, Montagem, Construc¢ao de um exemplo
4 Ah Programacdo e em sala de aula
Teste de Exemplo com utilizando dados do sensor
explicacdo de cada passo de proximidade da placa
Planejamento, Montagem, Finaliza¢do do Projeto
5 4h Programacao e Teste em Equipe e Aplicacao
do Projeto em Equipe do Questiondrio bASES21

mundo atual e a sociedade tecnoldgica, cobrindo as tecnologias da informacgdo e foram
dadas nog¢des sobre como a inteligéncia artificial € utilizada em aplicagdes do mundo real.
Os alunos demostraram grande interesse nesse momento €, nas duas turmas, houve uma
participacdo efetiva de boa parte dos discentes.

Na segunda aula, foram apresentadas e discutidas nogdes de aprendizado de
maquina. Muito importante foi o entendimento de como um conjunto de dados deve
ser preparado para um processo de AM. Nesta aula, os alunos puderam entender todo o
processo, a partir de exemplo construido desde a recepcao dos dados de entrada, limpeza
e rotulacdo destes dados até o treinamento da rede para uma tarefa de classificagao. Além
disso, foi também apresentada e explicada a familia de placas Arduino e foram dadas
no¢oes de automacgao de sistemas modernos.

Na terceira aula, apresentamos TinyML e a placa Arduino Nano 33 BLE Sense.
A ferramenta foi apresentada apds a introdugdo da placa Arduino utilizada como dispo-
sitivo de hardware para os testes e pratica do minicurso. Esta placa possui caracteristicas
interessantes com sensores integrados como sensores de cor, de pressdo, de temperatura,
de umidade, de vibragcdo e de gesto e proximidade, além de acelerdmetro e microfone
digital. Estando os alunos familiarizados com a placa e a com a ferramenta TinyML,
partiu-se para o exercicio de desenvolvimento de uma pequena aplicagdo utilizando o
sensor de proximidade da placa.

Para efeito de pratica, foi orientado um miniprojeto, desenvolvido em equipe com
as mesmas caracteristicas do exemplo construido em sala, mas que permitiu aos estu-
dantes uma atividade maker e o contato com os componentes eletronicos, além da placa
Arduino, protoboards, resistores e LEDs externos. A turma foi dividida em pequenos
grupos e cada equipe teve a oportunidade de manusear os dispositivos. Esta oportunidade



mostrou-se uma boa experiéncia, especialmente para a turma que nunca tinha tido contato
anterior com constru¢do e testes de circuitos.

Na quarta aula, foram apresentados aos alunos todos os passos para a execucao
de um pequeno projeto com TinyML. A linguagem Python, que j4 tinha sido abordada
na aula 2, no tépico de software, foi mostrada de forma direta, tendo sido comentados
apenas os comandos que apareceram na aplicag¢do. Foi utilizado o Google Collab como
ambiente para a programacao e foi escolhido o sensor de proximidade para a aplicagdo
que foi construida. O exemplo consistiu em primeiro mostrar o funcionamento do sensor
da placa, em como ele pode ser acionado através dos raios infravermelhos e como ele é
capaz de detectar objetos em suas proximidades. Na confeccdo do exemplo, os alunos
ficaram observando a constru¢do e foram induzidos a questionar cada passo a medida
que o programa ia sendo feito. Para facilitar o entendimento, o projeto passado para as
equipes foi semelhante ao desenvolvido em sala com o acréscimo de uma agdo de saida,
utilizando os LEDs da placa.

Finalmente na quinta aula, os alunos tiveram a oportunidade de manusear nova-
mente os pequenos dispositivos eletronicos. Isso ja tinha acontecido na aula sobre nogdes
de hardware, mas desta vez a experi€ncia consistia em, além do manuseio, a ligacao e os
testes com os componentes. Cada equipe de quatro alunos recebeu um kit com uma placa
Arduino Nano Sense 33 BLE, LEDs coloridos avulsos, jumpers, um protoboard e alguns
resistores de 220 ohms. O Cdédigo de cores foi explicado e, a partir dai, comecou-se a
parte pratica. O projeto foi bem explicado e mostrado como uma extensdo do que foi
feito no dia anterior. Consistiu em programar a placa para que seus sensores de proximi-
dade recebessem um conjunto de dados (estimulos) e, a partir da leitura da interpretacao
desses dados, uma acao fisica fosse efetuada (nesse caso, o acionamento dos LEDs).

5. Avaliacao e Discussao

Os resultados desta primeira experiéncia servem para construirmos algumas observacoes
sobre a iniciativa de introdu¢ao de aprendizado de maquina na educacao bésica.

Vale salientar que no universo da escola publica, iniciativas como essa sao bas-
tante esparsas e nem sempre acontecem. Mas, ainda que fora da realidade comum dos
estudantes, a ocorréncia do curso despertou interesse em outros alunos que ndo participa-
ram. Muitos alunos procuraram a coordenacao e dire¢do da escola, depois de iniciado o
minicurso, com a inten¢do de participar. Mas, este projeto foi propositadamente direcio-
nado apenas aos alunos do oitavo e nono anos do Ensino Fundamental II.

Em relacdo a infraestrutura, a escola disponibilizou o seu Laboratério de In-
formatica para servir de espaco para o curso. E dentro das instalacdes do laboratorio,
estavam disponiveis um computador desktop, um projetor multimidia e mais alguns chro-
mebooks. A internet também estava disponivel, o que foi fundamental para a execucado do
projeto. As aulas foram desenvolvidas de modo presencial e foram criados grupos virtuais
para acompanhamento dos alunos e distribui¢do do material digital de consulta (apostila).

Motivagdo, empolgacdo, persisténcia e resiliéncia foram sentimentos presentes
durante o minicurso. Alguns alunos, porém ainda imaturos registraram atrasos na volta
do intervalo.

Analisando o grafico da Figura 1, percebe-se que o construto Aprendizagem e Tra-



Eu consigo ter um bom relacionamento com pessoas com
personalidades ou interesses bem diferentes dos meus
Eu respeito que pessoas podem ter diferentes culturas, religides, estilos
devida e opinides

Eu tenho o direito de dar minha opinido

Considero errado copiar, compartilhar ou alterar coisas de outras
pessoas sem a permissio delas

Gosto de conversar e ouvir opinides diferentes

Eu aprendo com os meus erros ou guando minhas ideias ddo errado
Eu consigo alcangar os objetivos gue eu crio para mim

Eu evito ao maximo conversar ou mexer no celular durante a aula
Eu fago listas de coisas que tenho que fazer

Serecebo uma nota baixa na escola, tento entender o porqué

Eu sempre fago minhas tarefas da escola

Eu consigo encontrar as informagGes necessdrias para fazer um
trabalho/resolver um problema

Eu geralmente termino as coisas que comego

Eu ndo desisto facilmente

Eu me comprometo a fazer as tarefas necessarias para atingir o objetivo
de um trabalho em grupo

Eu gosto de ser um bom exemplo para os outros

Eu sempre fago a minha parte quando frabalho em grupo
Eu ougo com atengdo para entender o que os outros falam
Eu consigo manter minha concentragdo por muito tempo

Eu gosto de aprender coisas novas

Seestou tendo dificuldade em um assunto da matéria eu dedico mais
tempo de estudo para esse assunto
Eu planejo como vou estudar (guais exercicios vou fazer em gue
dias/tempo, etc.)

Eu me esforgo quando fago as minhas tarefas da escola

Eu me pergunto se estou fazendo bem as minhas tarefas da escola
Eu escolho e organizo o material gue preciso quando vou fazer algo
Eu tento entender um problema antes de tentar resolvé-lo

Eu gosto de fazer e responder perguntas para aprender algo novo
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Figura 1. Construto Aprendizagem e Trabalho em Equipe.
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balho em Equipe apresentou os aspectos “Término das atividades” como ponto negativo,
além dos aspectos “Eu sempre faco minhas tarefas escolares” e “Dedicacdo de um tempo
maior de estudo para a matéria que oferece dificuldade”. Apesar de boa parte da turma
afirmar concordar com o aspecto “Eu evito mexer no celular durante a aula”, em alguns
momentos, a aten¢do da turma era desviada por conta do movimento externo ao labo-
ratério que possuia porta de vidro transparente e ficava em frente ao patio do recreio.
Durante o minicurso, as conversas eram frequentes, mas tal constancia foi creditada a
idade da turma, formada por adolescentes entre 13 e 14 anos de idade.

Vale destacar como pontos positivos o aspecto “Eu tento entender um problema



antes de resolvé-lo”, um bom procedimento para quem vier a trabalhar com computagao.
O aspecto “Eu gosto de aprender coisas novas” também aparece como uma boa carac-
teristica de futuros profissionais das areas STEM. Foi observado também que a maior
parte da turma ‘“gosta de ouvir opinides diferentes” e no trabalho em equipe desenvol-
vido durante o minicurso, essa caracteristica ficou evidenciada em boa parte das equipes
quando tiveram que discutir sobre a apresentacdo e divisdo de trabalho na montagem.

Eu sei como identificar, testar e corrigir erros de um programa -
decomputador

Eu sei como computadores se comunicam pela internet 0 3 %

Eu sei o perigo de usar uma senha simples [T o

Eu consigo identificar as partes mais importantes de um
computador

Eu entendo a importincia de ter cuidado com minhas EE
informacg@es pessoais na internet

]
=]

Eu consigo usar aparelhos eletrénicos (Computador, internet,
celular, etc.) para fazer trabalhos
Eu sei como criar documentos (doc, pdf ou planilha etc.) ou
apresentagtes de slides no computador

=
]
h |

Eu uso aplicativos de mensagem instantinea (Whatsapp, H 6 N
Messenger, etc.)
Quando eu estudo eu uso a internet para achar infor magdes g & S - |
Uteis
Eu consigo interpretar graficos etabelas [ 3 5 [
Eu analiso se uma informac8o & confidvel ou ndo 01 5 O 7w

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

m Discordo Totalmente Discordo Parcialmente Concordo Parcialmente m Concordo Totalmente

Figura 2. Construto Proficiéncia em TICs.

Analisando o construto Proficiéncia em TIC representado na Figura 2, o resultado
evidencia que a turma em questdo tem uma relacdo amigével com a tecnologia. Boa
parte dos alunos, ainda que de forma limitada, possui um pequeno trato com dispositivos
eletronicos (smartphones). Boa parte j4 possuia uma nocao de identifica¢do das partes de
um computador embora hardware e software fossem termos ndo prontamente definidos
por alguns deles. Um ponto positivo e atraente é a relacdo que eles possuem com a
internet, uma relacdo de dominio no que diz respeito a saberem procurar uma informacao
quando necessdrio.

Vale salientar que os pontos menos apoiados ainda assim ndo foram capazes de
prejudicar a percep¢do dos novos conhecimentos por parte da turma. Apesar de uma
no¢ao limitada de como funciona a comunicacao na internet, eles sdo capazes de estudar
e pesquisar na rede. E importante registrar que a maioria absoluta dos estudantes s6
acessam a internet através de celulares smartphones.

A experiéncia como um todo gerou algumas licdes importantes. E preciso de-
finir mais praticas, se possivel, utilizando outros sensores, como forma de aumentar a
motivacdo das turmas. Cada sensor proporciona um bindmio a¢do e reagdo diferenciado
e isso acaba refletindo no comportamento da turma. A atividade maker, para muitos,
¢ um momento bastante aguardado quando a manipulacdo dos componentes eletronicos



permite uma experiéncia de “engenharia” para os participantes. Foi observado, durante a
montagem, que muitos alunos ficaram mais interessados na aula, durante a parte prética.

O minicurso nos permitiu fazer anélises preliminares em nosso trabalho. Espera-
mos que as atividades do minicurso possam de alguma forma colaborar no desenvolvi-
mento de habilidades importantes para os participantes, seja no trabalho em equipe ou na
proficiéncia em tecnologias da informacao.

6. Conclusoes

O curso de Introdugdo a IA com foco em aprendizado de maquina (AM) aplicado com
estudantes do Ensino Fundamental II foi capaz de promover uma iniciacdo em AM para os
estudantes, mas nao deve ser uma iniciativa isolada. A primeira experiéncia mostrou que o
direcionamento do minicurso deve ser melhor para alunos do ensino médio, em uma faixa
etaria entre 15 e 16 anos que pode melhorar o aproveitamento das licdes aprendidas devido
a um maior amadurecimento dos aprendizes. Para esta experiéncia em si, o objetivo foi
alcancado, uma vez que a possibilidade de insercao de dispositivos de hardware no trato
do AM, foi trabalhada, ainda que de forma introdutoria.

Em relagdo as habilidades do século XXI, entendemos que a intervenc¢ao foi muito
curta para gerar grandes mudancgas nas percep¢oes dos estudantes. A concepcao do pro-
grama e de todo conteddo desenvolvido no minicurso também passa por uma avaliacao
no intuito de tornéd-lo mais adequado para o publico-alvo.

Espera-se que a partir dessa experiéncia piloto possamos aprimorar 0 minicurso,
utilizando uma carga horaria maior, dando oportunidade de maior foco em programacao,
além da composi¢cao de equipes menores para desenvolvimento das atividades praticas.
Minicursos adicionais com cargas hordrias maiores que o presente estdo em elaboracao
e devem ser implementados em breve com o objetivo de servirem como laboratdrios na
constru¢cdo de uma experiéncia que seja replicavel dentro do contexto da escola publica
brasileira.
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