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Abstract. This article presents an account of the teaching experience in the
training of thirty undergraduate students in Computing, in the discipline of
Artificial Intelligence Applied to Education. For this, active teaching
strategies were developed, promoting an environment for building
collaborative knowledge and encouraging academics to hold debates and
discussions on the teaching of Artificial Intelligence in basic education.
During the execution of the discipline, the evaluation processes of the students
were analyzed, in the end, data were collected, in which the students’
perceptions of learning were identified as satisfactory.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia docente na formag¢do
de trinta académicos licenciandos em Computagdo, na disciplina de
Inteligéncia Artificial Aplicada a Educag¢do. Para isso, foram elaboradas
estratégias de ensino ativo promovendo um ambiente de construcdo de
saberes em colabora¢do e que estimulasse os académicos a realizarem
debates e discussoes sobre o ensino da Inteligéncia Artificial na educac¢do
basica. Durante a execug¢do da disciplina analisou-se os processos avaliativos
dos alunos, ao final foram coletados dados, nos quais se identificou as
percepgoes de aprendizagem dos académicos como satisfatorias.

1. Introducao

Atualmente, uma das principais pautas envolvendo a Computacdo ¢ a importancia de
implementa-la na Educacdo Bésica, tendo em vista que o aprimoramento do pensamento
critico, a resolugdo de problemas e o raciocinio logico matematico sdo principios
basicos quando se trata do ensino da Computagdo. Além, de possibilitar o
desenvolvimento de habilidades, como resolugdo de problemas e abstracdo, e que vao
de encontro com as demandas emergentes na sociedade [Oliveira et al. 2020].

Assim, espera-se que o profissional licenciado em Computacdo possa possuir
habilidades em trés areas especificas, sendo: Ciéncia da Computagdo, Matematica e
Educagao [Brasil, 2016]. Para se formar tal profissional, ¢ necessario prepara-lo com



embasamento tedrico e pratico para que possa atuar efetivamente na docéncia, tanto no
desenvolvendo e/ou empregando novas tecnologias na educagdo e para o ensino da
Computacao [Costa Junior e Rivera, 2022].

Para atender as competéncias e habilidades necessarias dos educandos
relacionados a tecnologia, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) definiu os
componentes curriculares e os conhecimentos essenciais que os alunos da Educagao
Basica brasileira devem aprender, algumas éreas sdo: Pensamento Computacional,
Robotica, Inteligéncia Artificial, Logica de Programacao e Jogos Digitais [Brasil, 2018].

A area de Inteligéncia Artificial (IA), particularmente o subcampo de
Aprendizado de Maquina ou Machine Learning (ML), € um dos campos que tem tido
maior interesse em varios paises para ensinar IA nas escolas desde os primeiros anos de
educacdo infantil, juntamente com programacgdo geral e conhecimentos de tecnologia
[Freitas et al., 2022]. Pois o aprendizado de fundamentos e aplicacdes de IA tem o
potencial de estimular criangas e adolescentes, visto que o uso de solugdes inteligentes e
ML esta presente no cotidiano das pessoas. A partir da compreensdo basica, os alunos
podem discutir os beneficios e problemas associados ao uso da IA, bem como as
implicagdes econdmicas e sociais da tecnologia [ Wangenheim et al., 2021].

Neste sentido, o presente trabalho apresenta o relato de experiéncia docente
sobre o planejamento, os processos metodoldgicos, os recursos tecnologicos e os
resultados obtidos na disciplina de IA Aplicada a Educagdo no processo formativo de
trinta académicos de Licenciatura em Computacao, do Centro de Estudos Superiores de
Labrea (CESLA) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Onde, utilizou-se
uma abordagem metodoldgica ativa, objetivando construir um ambiente de debates e
discussdes para os académicos sobre o potencial ensino da IA e ML na Educacao
Basica. Assim, favorecendo a experiéncia da construgao do saber coletivamente.

2. Trabalhos Correlatos

Com base em estudos sobre estratégias de ensino sobre IA na educacdo basica, nesta
secdo sdo apresentadas algumas pesquisas cientificas que utilizaram métodos e
ferramentas que abordam a IA em diferentes niveis de ensino, tais trabalhos ajudaram
na fundamentacdo tedrica do presente projeto, sendo: (1) Cardozo, Martins e
Wangenheim (2022); (2) Freitas et al. (2022); e (3) Salvador et al. (2021).

(1) O trabalho de Cardozo, Martins e Wangenheim (2022), intitulado
“ML4Teens - Introduzindo Machine Learning no Ensino Médio”, os autores consideram
a relevancia da IA e indagam a importancia de popularizar os conceitos de ML com
estudantes do ensino médio. Assim, o trabalho apresenta um curso online desenvolvido
pelos autores para ensinar a compreensao basica de ML e redes neurais com estudantes
do ensino médio. Os autores ressaltam, que se identificou que o curso proporcionou
uma experiéncia de aprendizagem inovadora e interessante.

(2) No estudo Freitas et al. (2022), intitulado “Apresentando Inteligéncia
Artificial para jovens do ensino médio: um relato de experiéncia”, os autores relataram a
experiéncia de planejamento e execu¢do de um curso de introducdo a IA para alunos do
ensino médio da rede publica. O tempo de realizagdo do curso foi de seis semanas em
que os estudantes puderam estudar sobre a historia da IA, as aplicagdes e conceitos de
ML e para promover um ambiente mais atraente usou-se metodologias ativas. No texto
os autores enfatizam que foram realizadas atividades praticas para todos os conceitos



abordados sobre IA e ML. Além disso, o curso foi finalizado com aulas de
empreendedorismo voltadas para IA, onde os alunos descreveram problemas que
encontram no cotidiano e propuseram solugdes usando A para resolvé-los.

(3) A pesquisa de Salvador ef al. (2021), intitulada “Avaliacdo de Aprendizagem
de Machine Learning na Educagdo Basica: Um Mapeamento da Literatura”, os autores
ressaltam que algumas escolas de educagdo basica estdo promovendo estudos sobre ML.
Porém, o processo de avaliacdo da aprendizagem dos conceitos de ML continua sendo
uma questao aberta. O estudo fornece uma visao geral sobre o estado da arte em relacao
a avaliacdo da aprendizagem de ML na educacdo basica. Os autores identificaram
quinze escolas de educagdo basica que abordam o ML e que apresentam a avaliacdo da
aprendizagem dos estudantes de uma maneira simples, com testes/questionarios € com
poucas avaliagdes baseadas em desempenho.

Desta forma, ¢ possivel analisar que os trabalhos apresentam acdes planejadas
que visam compreender e/ou promover o processo de ensino sobre IA e ML na
educacdo basica. Tais estratégias sdo importantes para o profissional licenciado em
Computacao, pois ele precisa empregar de maneira correta e efetiva o ensino de areas
emergentes como a IA e ML. Assim, é possivel observar a colaboracao desta pesquisa,
onde oportunizou um processo de ensino e aprendizagem aos académicos de
Licenciatura em Computacdo do CESLA/UEA, por meio da oferta da disciplina de A
Aplicada a Educagdo de maneira dinamica e interativa.

3. Planejamento, Procedimentos Metodologicos e Recursos Tecnologicos

Nesta secdo, sdo apresentadas a elaboracdo do planejamento da disciplina, os
procedimentos metodoldgicos e os recursos tecnoldgicos utilizados para maximizar o
processo de instrugdo e consequentemente o ensino sobre IA e ML com os académicos.
A Tabela 1 apresenta a organizagdo do conteudo da disciplina dividido em unidades e
com a respectiva carga horaria.

Tabela 1. Organizacdo dos contetdos da disciplina de IA Aplicada a Educacao

UNIDADES CONTEUDOS CARGA HORARIA
Unidade 1 - -OqueélA;

10h (duas aulas com

Conceitos € - Histoérico de desenvolvimento da IA; duragio de 5h cada)
Fundamentos da IA | - O mundo migrou do fisico para o digital. ¢
Unidade 2 -

- Como a IA se relacionada com as demandas atuais;
- A quarta revolugao industrial,
- Machine Learning.

15h (trés aulas com
duracdo de 5h cada)

Preparagdo das
novas geragdes € a

1A
Unidade 3 - - IA a educacdo;

. - Chatbots; N
Tecnologias - Traducdo simultanea de voz: 15h (trés aulas com
educacionais ¢ ’ duragdo de 5h cada)

- Tutoria inteligente;

- Plataformas para o ensino de [A.

Unidade 4 - Projeto | - Plano de aula;

didatico para o - Projeto na plataforma Machine Learning for Kids;
ensino de IA - Defesa do projeto.

baseadas em IA

20h (quatro aulas com
duracdo de 5h cada)

Total 60h

E possivel observar na Tabela 1 os contetidos que compuseram as unidades da
disciplina e a distribui¢do deles. Em suma, os contetidos foram extraidos do e-book
langado em 2019 chamado “Inteligéncia artificial e a educagao além da curva”, do autor



e editor Ronaldo Casagrande. A obra avalia os impactos que a IA terd nos proximos
anos no processo de aprendizagem dos alunos e nas instituicdes de ensino, fazendo
reflexdes sobre a migragdo que a sociedade fez do fisico para o digital e os impactos nas
atividades do cotidiano, tanto atividades pessoais quanto profissionais. A obra
proporciona uma leitura de facil compreensdo, em especial a professores e gestores
educacionais, tanto de educacao basica, quanto superior. Outro ponto apresentado na
Tabela 1, esta relacionado a Unidade 4 “Projeto didatico para o ensino de IA”. Essa
unidade objetiva a elaboracdo de um projeto didatico para o ensino de IA, onde os
académicos utilizaram a plataforma Machine Learning for Kids como ferramenta
pedagogica, conforme apresentado na subsecdo 3.2.4.

3.1 Contextualiza¢ido do Experimento

A disciplina de IA Aplicada a Educacdo foi ofertada no primeiro semestre de 2023 aos
30 académicos do curso de Licenciatura em Computacdo do CESLA/UEA, com carga
horaria de 60 horas, tornando-se o campo experimental deste estudo. O Projeto
Pedagogico do Curso dispde que o objetivo da disciplina é compreender o que
caracteriza e distingue a IA e quais sdo as aplicabilidades na area educacional, bem
como, capacitar os académicos para reconhecerem e utilizarem os principais recursos e
ferramentas de A na resolug@o de problemas praticos que tenham solugao algoritmica e

em particular, nos softwares voltados para a educacao.

Desta forma, o planejamento das a¢des ocorreu por meio da organizagdo dos
métodos e recursos tecnologicos que seriam utilizados durante a disciplina, visando
possibilitar um processo de ensino alinhado com as necessidades formativas para os
académicos, além utilizar estratégias de metodologias ativas que os envolvessem,
propondo um ambiente dindmico de ensino tornando os alunos protagonistas na
producdo do conhecimento [Silva, 2021].

3.2 Procedimentos Metodologicos

O processo metodologico do experimento foi realizado da seguinte forma, a cada
unidade se utilizou métodos de aprendizagem ativa e recursos tecnoldgicos diferentes,
para que os académicos pudessem desenvolver conhecimento com praticas pedagdgicas
ativas, as quais buscam formar professores com habilidades intrinsecas e competéncias
técnicas fundamentais para atender as demandas no ambito educacional [Lira e Scaico,
2019]. A Figura 1 apresenta os métodos de aprendizagem ativa e recursos tecnoldgicos.

Unidade 2 Unidade 4
Sala de aula Estudo de caso bis]
invertida E5E)
. Nuvem de palavras . Seminario %
Bramstorming o Machine learning
for kids

Figura 1. Metodologias ativa e recursos tecnoldgicos. Fonte: Elaborada pelos autores

3.2.1 Unidade 1 - Conceitos e Fundamentos da IA



Na primeira unidade, foram abordados conteudos sobre os conceitos e fundamentos da
IA promovendo aos académicos de Licenciatura em Computacao reflexdes sobre o que
¢, e como se caracteriza uma IA, além de analisar a historia e evolugdo da IA ¢ avaliar
como migramos do fisico para o digital. Para tal agdo, empregou-se a metodologia ativa
de Sala de aula invertida e as atividades de Nuvem de palavras e Brainstorming.

Na Sala de aula invertida os alunos estudam o contetido tedrico antes da aula,
por meio de materiais didaticos virtuais ou ndo, disponibilizados pelo professor, € na
sala de aula as acdes sao reservadas para atividades praticas, discussdes e
esclarecimento de duvidas, permitindo maior intera¢ao entre os alunos e o professor [do
Nascimento ¢ da Rosa, 2020]. Esse método promove o engajamento dos alunos,
estimula a criatividade e o pensamento critico, além de desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas e trabalho em equipe. A sala de aula invertida, colabora de
maneira significativa com o processo de ensino, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais atrativa [de Souza Jinior e Carvalho, 2020].

Desta forma, durante as aulas da unidade o processo de instru¢do se deu por
meio de debates, discussdes e exemplificagdes sobre o que ¢ € como ocorreu o
desenvolvimento da TA. Além, de abordar como migramos das atividades do cotidiano
realizadas em espaco fisico para o formato digital. A Figura 2 apresenta duas atividades
realizadas durante a unidade, sendo feitas de maneira coletiva.
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Figura 2. Atividades colaborativas da Unidade 1. Fonte: Elaborada pelos autores

Na Figura 2 (A) apresenta o resultado da atividade nuvem de palavras, onde os
académicos puderam inserir respostas para a seguinte pergunta ‘“Para vocé o que ¢ IA?”.
Para isto, usou-se a aplicagdo web Mentimeter <www.mentimeter.com>, que possui
ferramentas de criacdo de apresentagdes e feedbacks instantaneos. Entdo, a partir dai
foram iniciados debates e discussOes sobre a associagdo das palavras em evidéncias
(programacao, tecnologia, futuro, 16gica, robdtica e inovagdo) com o material que foi
previamente disponibilizado para trabalhar a sala de aula invertida.

Ja em (B), ¢ apresentado um registro da atividade de brainstorming, realizada
em grupo, os académicos puderam montar o resumo da unidade por meio da técnica que
consiste em gerar o maximo de ideias e contribui¢des sem julgamento ou critica inicial.
Utilizou-se o Google Apresentacao <https://docs.google.com/presentation/u/0/> para
montagem do quadro de ideias e logo apds discutiu-se sobre as ideias que cada grupo
elencou, refletindo sobre as principais abordagens apresentadas na unidade.

3.2.2 Unidade 2 - Preparacao das novas geracoes e a [A


http://www.mentimeter.com/
https://docs.google.com/presentation/u/0/

Na segunda unidade, abordou-se sobre a preparacdo das novas geragdes frente a
evolugdo da IA possibilitando reflexdes sobre como esta a relagdo da tecnologia com as
demandas emergentes da sociedade. Além de fazer uma andlise sobre a quarta revolugdo
industrial e as alternativas para aplicar os fundamentos de ML em ambiente escolar.

Como metodologia ativa de ensino, usou-se a aprendizagem cooperativa, pois
ela promove a interagcdo ¢ a participagdo ativa dos estudantes fazendo-os trabalhar em
equipe, oportunizando o compartilhamento do conhecimento, trocas de experiéncias e
producao do conhecimento de maneira conjunta [Alves, Rebougas e Scaico, 2019]. Por
meio da aprendizagem cooperativa, os estudantes se tornam protagonistas de sua
producao de conhecimento, pois ha incentivo para que eles assumam responsabilidades,
tomem decisdes e resolvam problemas em equipe [Diemer, Schaeffer e Bercht, 2022].

Desta forma, essa abordagem promoveu um ambiente de aprendizagem
dindmico no estudo, onde os académicos participaram ativamente do processo. Durante
as aulas dessa unidade os grupos formados pelos académicos tiveram que realizar
diferentes analises criticas sobre os contetidos ministrados, debatendo como a IA esta se
relacionando intimamente em areas como saude, atendimento ao cliente, marketing e na
educagdo, e como esse avango continuo da tecnologia, pode fazer que a IA desempenhe
funcdes ainda mais significativas em diversas outras areas nos proximos anos. A Figura
3 apresenta duas atividades realizadas durante a unidade.
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Figura 3. Atividades realizadas na Unidade 2. Fonte: Elaborada pelos autores

Na Figura 3 (A) apresenta um registo da atividade mapas mentais, onde os
académicos criaram uma representacdo visual e organizada das informacdes de forma
hierarquica e conectada com os principais pontos da unidade. Para realizacdo dessa
atividade utilizou-se o PowerPoint, pela facilidade e a oportunidade de funcionamento.
Cada grupo criou e explanou sobre o mapa mental, promovendo um momento tnico de
argumentacao sobre a unidade.

Na Figura 3 (B), ¢ apresentado a interface do novo modulo de 1A e ML da
plataforma Code.org <https://code.org/ai>, a utilizagdo desse recurso visou a realiza¢ao
da atividade “TA para Oceanos”, os académicos analisaram o modulo e identificaram as
possiveis formas de promover a difusdo do conteido na educacdo bdsica, salientando
pontos, como: (i) discutir o papel que a IA desempenha na vidas dos seres humanos; (i1)
entender um modelo de ML; (iii) fazer reflexdes sobre IA e ética (iv) analisar como o
viés humano desempenha um papel na ML.

3.2.3 Unidade 3 - Tecnologias educacionais baseadas em 1A


https://code.org/ai

Na terceira unidade, os conteudos apresentavam recursos ofertados pela IA utilizados
por institui¢des de ensino para otimizagdo dos processos, como tradugdo simultanea de
voz, chatbots e tutoria inteligente. E apresentou-se a plataforma Machine Learning for
Kids como recursos para ensinar sobre IA.

Nessa unidade, empregou-se a metodologia ativa de estudo de caso, que
proporciona uma abordagem pratica e contextualizada. Pois, utiliza casos reais ou
ficticios que apresentam problemas ou desafios onde os estudantes sdo estimulados a
aplicar saberes tedricos de maneira pratica, analisando situagdes complexas e
desenvolvendo habilidades de tomada de decisdo [Ferrarini, Saheb e Torres, 2019]. O
estudo de caso promove a reflexdo, o debate e a analise critica, permitindo que os
alunos ampliem suas perspectivas ¢ desenvolvam habilidades de pensamento analitico
[Gerring, 2019]. Além disso, contribui para o processo de ensino, tornando-o mais
envolvente, participativo e voltado para a aplicagdo pratica do conhecimento.

Dessa forma, alguns exemplos de recursos da IA no contexto educacional foram
abordados com os académicos, promovendo debates sobre como esses recursos
colaboram para aprimorar o processo de ensino. Diante disso, os académicos
investigarem casos reais de institui¢des de ensino que utilizaram ou utilizam IA no
contexto educacional, fazendo-os com que colocassem em pratica uma analise critica ¢
reflexiva sobre o tema. A Figura 4 apresenta alguns registros do seminario realizado
pelos académicos com o tema “IA na educacao”.
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Figura 4. Registros do seminério realizado na Unidade 3. Fonte: Elaborada pelos autores

Alguns exemplos de uso da IA na educacdo apresentados pelos grupos no
seminario estdo associados com: (i) o uso de chatbots em ambientes virtuais de
aprendizagem; (ii) a utilizacdo de tutoria inteligente na personalizagdo do ensino em
instituicdes de educagdo a distancia; (ii1) corretores de redacdo com [A que buscam
otimizar e aprimorar o processo avaliativo dos textos.

ApOs o seminario, iniciou-se estudos praticos sobre a plataforma Machine
Learning for Kids <https://machinelearningforkids.co.uk/>, que tem como objetivo
promover o ensino introdutorio de ML para criangas, por meio de atividades praticas e
um ambiente de treinamento de modelos de ML por aprendizagem supervisionada
podendo classificar textos, imagens e nimeros [Lopes, Isotani e Toda, 2020].

A Machine Learning for Kids possui integrado o funcionamento do Scratch,
para que apos o treinamento dos modelos de ML, seja possivel criar projetos e/ou jogos
que utilizem esses modelos treinados. Essa plataforma fornece uma pagina de
administracdo ao professor, podendo assim gerenciar € administrar o acesso dos
estudantes, permitindo analisar dados sobre o acesso e a visualizagdo dos projetos
criados por eles, e ainda possibilitando o suporte nos casos de duavidas no
funcionamento dos modelos [Freitas et al., 2022]. A Figura 5 apresenta registros da
interface da plataforma.
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Figura 5. Plataforma Machine Learning for Kids. Fonte: Elaborada pelos autores

A Figura 5 (A) apresenta a interface inicial da plataforma com exemplos de
treinamento de modelos de ML a esquerda e um video explicativo sobre a proposta da
plataforma a direita <https://youtu.be/EjpHXMzeX4c>; Em (B), ¢ apresentado a
interface no Scratch do modelo de ML chamado de chatbots, ¢ um projeto com o
objetivo € criar um chatbot que possa responder a perguntas sobre um topico escolhido
e treinado previamente. De acordo com as informagdes na plataforma, o nivel desse
modelo ¢ intermedidrio e o reconhecimento ¢ classificado por meio de texto.

Assim, a plataforma foi apresentada e instruida para uso dos académicos, onde
eles criaram alguns projetos e analisaram como ¢ o dinamismo da ferramenta. E a partir
dai, puderam discutir as possibilidades de utilizagdo para disseminacdo sobre IA e de
que forma eles como futuros profissionais licenciados em Computacdo poderiam
empregar a ferramenta como recurso pedagdgica para o ensino dos fundamentos de ML.

3.2.4 Unidade 4 - Projeto didatico para o ensino de 1A

Na quarta unidade, o processo instrutivo visava o desenvolvimento em grupo do projeto
didatico para o ensino de IA, onde o objetivo era possibilitar aos académicos uma
experiéncia pratica, por meio da elaboracdo e apresentagdo de uma aula sobre IA com o
uso da plataforma Machine Learning for Kids.

Nessa unidade, utilizou-se a metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), colaborando com o engajamento dos estudantes e a constru¢do de
conhecimento de forma pratica e contextualizada, pois estimula a aplicagdo de conceitos
tedricos em situacoes reais [Alves, Alves e Baia, 2019].

Como métricas avaliativas para o projeto, definiu-se: (i) plano de aula: avaliar o
documento elaborado pela equipe que definiu qual seria o tema da aula, o objetivo, a
metodologia a ser utilizada, os recursos que seriam empregados, as formas de avaliacao,
possiveis referéncias bibliograficas e outras informacgdes relevantes; (ii) utilizacdo da
plataforma Machine Learning for Kids: avaliar o modelo de ML construido pela equipe
para ser usado na aula; (iii) regéncia: avaliar a metodologia e abordagem usada pela
equipe em cada fase da aula. A Figura 6 apresenta alguns registros das defesas do
projeto didatico para o ensino de IA.
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Figura 5. Registros das defesas do projeto didatico para o ensino de |A. Fonte:
Elaborada pelos autores
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4. Resultados e Discussoes

Buscando identificar as consideragdes dos académicos sobre o processo de
aprendizagem e os métodos de ensino adotados na disciplina, aplicou-se um
questionario com dez questdes, onde os participantes responderam utilizando uma
escala de concordancia, sendo: concordo totalmente, concordo parcialmente, discordo
parcialmente, discordo totalmente. A Tabela 2 mostra as questdes e os dados coletados.

Tabela 2. Questdes e dados coletados por meio do questionario

N° Questbes Resposta

o1 A metodologia ativa de sala de aula invertida colaborou | 73,44% (Concordo totalmente)
para aprimorar minha autonomia nos estudos. 26,66% (Concordo parcialmente)
Atividade como a nuvem de palavras traz dinamismo o

Q2 para a aula e é uma boa ferramenta para socializacdo. 100% (Concordo totalmente)

Q3 A técnica de brainstorming ajudou a promover um bom 73,44% (Concordo totalmente)
ambiente de construcdo de saberes. 26,66% (Concordo parcialmente)

Q4 A metodologia ativa de aprendizagem cooperativa me 73,44% (Concordo totalmente)
ajudou a compartilhar meu conhecimento com a equipe. | 26,66% (Concordo parcialmente)
Atividade de mapas conceituais mostrou-se eficaz para o

Q5 identificar os principais pontos na unidade estudada. 100% (Concordo totalmente)

Q6 Eﬁﬂmgariﬁgi;fgrambgrgz%ee%%e ensino do modulo de 1A e 100% (Concordo totalmente)

Q7 A metodologia ativa de estudo de caso proporcionou que | 60% (Concordo totalmente)
eu aplica-se meus saberes tedricos de maneira prética. 40% (Concordo parcialmente)
Consegui utilizar de maneira satisfatoria a plataforma 74,33% (Concordo totalmente)

Q8 | Machine learning for kids de para a elaboragéo do 20% (Concordo parcialmente)
projeto da disciplina. 6,66% (Discordo parcialmente)
A metodolggla ativa de aprendizagem ba}seada em 73,44% (Concordo totalmente)

Q9 | projetos foi importante para o desenvolvimento de .

: e . 26,66% (Concordo parcialmente)

conhecimento de forma prética e contextualizada.
Acredito que os conhecimentos alcan¢ados durante a
disciplina me proporcionam uma melhor compreenséo o

Q10 sobre a IA aplicada & educagdo, dando maior seguranca 100% (Concordo totalmente)
em abordar esse conteddo em futuras préaticas docentes.

Total de participantes: 30 participantes

Observa-se nos dados da Tabela 2 que as questdes Q2, Q5, Q6 e Q10 tiveram
100% de concordancia, essas questdes estavam relacionadas as atividades realizadas,
sobre os conhecimentos alcangados na disciplina e sobre utilizar o contetido em futuras
praticas docentes. Ja nas questdes Q1, Q3, Q4 e Q9 ¢ possivel identificar a concordancia
dos participantes distribuidas da seguinte forma, 73,44% concordaram totalmente e
26,66% concordaram parcialmente, exceto pela Q3 que esta relacionada ao uso da
atividade de brainstorming, as demais questoes fazem relacdo as metodologias ativas
usadas durante a disciplina.

Na Q7 sobre a metodologia ativa de estudo de caso, ¢ possivel identificar a
concordancia com a seguinte distribuicdo, 60% dos participantes concordaram
totalmente e 40% concordaram parcialmente. Por fim, na Q8 identifica-se como a
questdo que ndo obteve concordancia unanime, a questdo sobre satisfacdo em utilizar a
plataforma Machine learning for kids para elaboracao do projeto da disciplina tem a
seguinte distribui¢do, 74,33% dos participantes concordaram totalmente, 20%
concordaram parcialmente e 6,66% discordaram parcialmente.



Ao término da aplicacdo do questionario abriu-se espago para que os académicos
pudessem comentar sobre a experiéncia vivenciada ao longo da disciplina, onde eles
podiam expor os desafios enfrentados, pontos negativo ou positivo. Desta forma, a
Tabela 3 apresenta alguns desses relatos.

Tabela 3. Relatos dos participantes

Participante Relatos

“As aulas de Al foram excelentes, consegui assimilar e aprender facilmente o
conteido apresentado.”

“A abordagem da plataforma Machine Learning for Kids, foi possivel
Participante 07 observar um grande potencial para o ensino da Inteligéncia Artificial. A
plataforma é capaz de despertar o interesse dos alunos pelo tema.”

“Unico ponto negativo que eu ressalvo da plataforma Machine Learning for
Kids € a falta de suporte no idioma portugués (Brasil), é isso.”

“Achei interessante como o professor organizou as aulas, fez a gente debater
bastante sobre véarios pontos estudados e fizemos varios trabalhos em grupo, o
que ajuda tambeém j& que temos que pensar coletivamente. Uma experiéncia
muito interessante para nossa formac&o.”

Participante 05

Participante 15

Participante 21

Nota-se pelos relatos apresentados, que a utilizacdo de metodologias ativas e
bem a plataforma Machine Learning for Kids foi um fator de relevancia na disciplina,
por conta de a ferramenta ter sido utilizada na elaboracdo do projeto. Apresentou-se
também o relato do participante 21, ele argumentou sobre pontos fundamentais da
disciplina, como as atividades que estimulavam a colaboragdo e como foi importante
para o processo de formacdo dele.

6. Consideracoes Finais e Perspectivas Futuras

Propor um processo de formagdo contextualizado com as novas demandas educacionais ¢
um processo necessario para o académico de licenciatura em Computacdo. Forma-lo com
solidas competéncias e habilidades oriundas de estudos teoricos e praticos para que possa
atuar de maneira preparada na docéncia.

Uma das areas emergentes na formagao do licenciando em Computagdo ¢ a IA e a
subarea de ML. Assim, agdes para o ensino sobre IA e ML vem sendo empregado em varios
paises que visam promover a insercao desse conteudo desde os primeiros anos escolares,
justamente para desmistificar que a IA pode causar problemas na sociedade e sim que tem
grande potencial e que muitas possibilidades de solugdes inteligentes estdo surgindo por
conta do uso dessa tecnologia nas atividades do dia a dia.

Neste contexto, este artigo relatou uma experiéncia docente na formagdo de
académicos licenciandos em Computagdo do CESLA/UEA, onde foi ministrada a disciplina
de TA Aplicada a Educacdo utilizando diferentes estratégias pedagogicas, como o uso de
metodologias ativas e atividades praticas que promoveram discussoes e debates sobre a IA ¢
sua abordagem na educacdo basica. Chegando a conclusdo, de acordo com o processo
avaliativo durante a disciplina e os dados coletados ao término do experimento, que a
aprendizagem dos académicos ocorreu de maneira satisfatoria.

Como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se definir: a) Utilizar as plataformas de
ensino de A em aulas praticas na educacdo basica, seja por meio do estadgio supervisionado
ou nas atividades de extensdo universitaria; b) Realizar um estudo sobre o processo de
aprendizagem de IA com alunos do ensino fundamental I com o uso da plataforma
Code.org e no fundamental II e ensino médio com a plataforma Machine Learning for Kids.
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