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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de um projeto social que visou democratizar o acesso ao
conhecimento em Inteligéncia Artificial (IA) para estudantes do ensino médio de escolas
publicas. Através de oficina interativa, os alunos foram expostos aos conceitos basicos de IA,
suas aplicacOes praticas e implicagdes éticas. O estudo incluiu uma revisdo sistematica da
literatura para contextualizar os desafios e oportunidades da educacdo em IA, com foco na
reducdo das desigualdades digitais. Os resultados apontam para o aumento do engajamento dos
estudantes ¢ uma compreensdo mais profunda das competéncias digitais e éticas necessarias

para o futuro.
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1 INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial (IA) tem se consolidado como uma das principais forgas
motrizes da transformacdo tecnoldgica em diversos setores da sociedade. Desde a
automagao industrial até a personaliza¢ao de servigos, a IA estd remodelando a forma
como vivemos, trabalhamos e interagimos. No entanto, enquanto essa revolucdo
tecnologica avanga, torna-se evidente que seu impacto ndo ¢ distribuido de maneira
equitativa. Em comunidades carentes, onde o acesso a educagdo tecnoldgica de
qualidade ¢ limitado, as oportunidades de inser¢do no mercado de trabalho e na

sociedade digital sdo reduzidas, perpetuando desigualdades sociais e econdmicas.

No contexto educacional, a lacuna no acesso a conteudos relacionados a IA ¢
particularmente preocupante. Jovens estudantes de escolas publicas frequentemente nao
tém a oportunidade de explorar conceitos fundamentais como aprendizado de maquina,
ética digital e aplicagdes praticas da tecnologia. Essa limitagdo compromete sua
capacidade de compreender e contribuir para um futuro cada vez mais moldado por
tecnologias emergentes. Além disso, a falta de iniciativas que abordem as implicacdes

¢ticas da IA pode levar a um uso desinformado ou irresponsavel dessas ferramentas.

Pesquisas recentes destacam que a introdu¢do de temas relacionados a IA no
ensino médio pode promover competéncias digitais essenciais, como pensamento
logico, resolucdo de problemas e tomada de decisdo ética (Carvalho et al., 2022; Rizvi
et al.,, 2023). Além disso, metodologias baseadas em praticas interativas e recursos
acessiveis, como o Quick, Draw! e o Teachable Machine, t€ém se mostrado eficazes para
engajar estudantes e estimular seu interesse por tecnologias emergentes (Cavalcante et

al., 2023).

Neste contexto, o presente projeto social propde democratizar o acesso ao
conhecimento em IA por meio de uma oficina pratica e interativa destinada a estudantes
do ensino médio de escolas publicas na regido metropolitana de Fortaleza realizada no
IFCE campus Maracanall. Ao integrar teoria e pratica, o projeto busca nao apenas
apresentar os fundamentos da [A, mas também estimular uma reflexdo critica sobre seus

impactos sociais e éticos, contribuindo para a formagao de cidadaos mais conscientes e

preparados para os desafios tecnoldgicos do futuro.
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2 OBJETIVO GERAL

Investigar, propor e demonstrar, por meio de palestras, estratégias educacionais
que possibilitem a insercao de conteudos relacionados a Inteligéncia Artificial no ensino
médio de escolas publicas, visando reduzir desigualdades digitais e promover

competéncias tecnoldgicas e éticas nos estudantes.
3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Evidenciar as limitagdes enfrentadas por jovens de escolas publicas no acesso a
conceitos fundamentais de IA, como aprendizado de méquina, ética digital e aplicacdes
praticas.

Discutir as implicagdes sociais e éticas do ensino de IA, ressaltando a
necessidade de um uso consciente e responsavel dessas tecnologias.

Analisar pesquisas recentes que apontam os beneficios da introducao de temas
relacionados a IA no ensino médio para o desenvolvimento de competéncias digitais
essenciais, como pensamento 16gico, resolu¢ao de problemas e tomada de decisdo ética
(Carvalho et al., 2022; Rizvi et al., 2023).

Avaliar metodologias interativas e acessiveis — como o Quick, Draw! e o
Teachable Machine — que tém se mostrado eficazes para engajar estudantes e despertar

interesse por tecnologias emergentes (Cavalcante et al., 2023).
4 JUSTIFICATIVA

Considerando que a IA j& exerce influéncia direta sobre dinamicas sociais e
econdmicas, torna-se relevante refletir sobre seu papel no processo formativo escolar. A
auséncia de uma abordagem sistematica desse tema compromete a equidade educacional
e limita a preparagdao dos estudantes para contextos profissionais e sociais mediados
pela tecnologia. Ao mesmo tempo, ha uma oportunidade de explorar ferramentas
interativas e acessiveis que podem viabilizar sua introdu¢do em ambientes de ensino
publico. Dessa forma, este estudo justifica-se pela necessidade de propor caminhos
pedagdgicos inovadores que fortalecam a formagao digital critica dos jovens, em

consonancia com pesquisas que demonstram o potencial da IA no desenvolvimento de

competéncias essenciais.
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5 DESENVOLVIMENTO TEORICO

A introdugdo da Inteligéncia Artificial (IA) na educacdo ¢ um tema que tem
ganhado crescente atengdo na literatura cientifica, dada a sua relevancia no contexto de
um mundo digital em rapida transformacdo. Este campo busca abordar questdes criticas,
como a redu¢do de desigualdades digitais, a promog¢ao de competéncias computacionais
e éticas, e a preparagdo de jovens para os desafios do futuro. A seguir, exploram-se os
principais avancos e desafios na educagdo em IA, desde a educacdo infantil até o ensino

médio, com énfase em praticas pedagdgicas, lacunas e oportunidades para agdes sociais.
5.1 Educacao Infantil e Ensino Fundamental

A implementagdo da A na educagdo infantil e no ensino fundamental ¢ apontada
como uma estratégia promissora para reduzir desigualdades digitais e promover a
alfabetizacdo digital desde cedo. Yang (2022) destaca que métodos interativos, como o
uso de robos sociais e jogos educativos, sdo eficazes para introduzir conceitos basicos
de IA, como aprendizado de maquina e tomada de decisdo ética, em criangas. Essas
ferramentas proporcionam uma abordagem ludica, que facilita a compreensdo e
engajamento, ao mesmo tempo em que desenvolve o pensamento logico e a
criatividade. Essa fase inicial ¢ fundamental para preparar os estudantes para um futuro

em que as habilidades digitais serdo essenciais.
5.2 Ensino Médio

No ensino médio, a integragao pratica de IA no curriculo escolar tem mostrado
resultados significativos. Cavalcante et al. (2023) apresentam um estudo que explorou o
uso da plataforma Code.org para ensinar conceitos de IA a alunos brasileiros. A
abordagem combinou teoria e pratica, permitindo que os estudantes aplicassem os
conceitos aprendidos em atividades interativas. Os resultados da pesquisa-agdo
indicaram que os alunos demonstraram maior interesse e compreensdo ao utilizar
ferramentas tecnoldgicas, ressaltando a relevancia da TA para a educacdo digital e sua
aplicacdo no mundo real. Essa experiéncia também evidencia a importancia de conectar

o aprendizado tecnoldgico com os contextos do cotidiano dos estudantes, tornando-o

mais significativo e acessivel.
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5.3 Educacao em IA no Ensino K-12

Rizvi et al. (2023) realizaram uma revisdo sistematica sobre a educagdo em IA
no ensino K-12 (da educacdo infantil ao ensino médio), destacando avangos
pedagdgicos e desafios. A pesquisa evidenciou a eficacia de intervengdes como jogos
educativos e plataformas interativas na melhoria das competéncias computacionais e
¢éticas dos estudantes. No entanto, os autores identificaram lacunas criticas, como a
auséncia de frameworks padronizados e a necessidade de maior formacao de
professores para lidar com conteudos relacionados a IA. Esses desafios indicam a
necessidade de esforcos coordenados para criar curriculos mais robustos e consistentes,

capazes de integrar aspectos técnicos e éticos de forma equilibrada.
5.4 Design Educacional para um Mundo com [A

A criacao de curriculos educacionais para IA requer abordagens inovadoras que
considerem o papel central dos professores e alunos. Carvalho et al. (2022) propdem um
framework participativo, no qual professores e alunos colaboram no design de materiais
educacionais que combinam teoria e pratica. Essa abordagem nao apenas desenvolve
competéncias técnicas, mas também fomenta habilidades criticas como criatividade,
resolucdo de problemas complexos e tomada de decisdo ética. Ao engajar os alunos
como co-criadores do processo de aprendizado, essa metodologia promove maior

envolvimento e apropriacao dos conhecimentos.
5.5 Lacunas e Oportunidades para Ac¢oes Sociais

Embora os avangos sejam evidentes, a integracdo da IA na educagdo ainda

enfrenta desafios significativos. Entre eles, destacam-se:

1. Auséncia de frameworks curriculares padronizados: A falta de diretrizes
claras dificulta a adocao sistematica da IA no ensino.

2. Formacio inadequada de professores: Muitos educadores ndo possuem o
treinamento necessario para ensinar [A de forma eficaz.

3. Desigualdade digital: Acesso desigual a tecnologias em comunidades

desfavorecidas limita o alcance das iniciativas educacionais em [A.
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Por outro lado, surgem oportunidades promissoras para superar essas barreiras.
O desenvolvimento de curriculos integrados que combinam aspectos técnicos e éticos
pode fornecer diretrizes mais abrangentes e adaptaveis. Além disso, a formagdo
continua de professores ¢ essencial para capacita-los a ensinar conceitos de IA de

maneira acessivel e engajante.

Parcerias entre escolas, empresas ¢ organizagdes ndo governamentais (ONGs)
também podem ampliar o acesso a ferramentas interativas, como plataformas digitais e
robos sociais, que facilitam a aprendizagem de IA. Pesquisas longitudinais sobre o
impacto da IA na educag¢do podem guiar a formulagdo de politicas publicas mais

inclusivas e eficientes, promovendo um aprendizado equitativo e relevante.
5.5 Conexio com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

As iniciativas de educacdo em IA estdo alinhadas com os Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente:

e ODS 4 - Educagdo de Qualidade: Promovendo competéncias digitais e éticas
essenciais para o futuro.
e ODS 10 - Reducao das Desigualdades: Democratizando o acesso a tecnologia

em comunidades carentes.

Ao abordar esses aspectos, a educagdo em IA nao apenas prepara os jovens para
o mercado de trabalho, mas também contribui para a constru¢ao de uma sociedade mais

justa, inclusiva e sustentavel.
6 METODOLOGIA

A metodologia deste projeto foi estruturada para garantir a efetividade no ensino
dos conceitos basicos de Inteligéncia Artificial (IA) para jovens estudantes de ensino

médio em escolas publicas. Para isso, foi desenvolvido um plano de agdo com etapas

bem definidas que abrangem desde o planejamento até a avaliagao dos resultados.
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6.1. Tipo de Pesquisa

O projeto caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa
€ quantitativa, com enfoque em praticas educativas. A pesquisa qualitativa serd usada
para compreender as percepgdes dos estudantes, enquanto a quantitativa serd empregada

para avaliar o impacto das oficinas.

6.2. Publico-Alvo
O publico-alvo consiste em estudantes do ensino médio de escolas publicas
localizadas na regido metropolitana de Fortaleza, com prioridade para comunidades

carentes. A faixa etaria média é de 14 a 18 anos.

6.3. Estrutura das Oficinas
As oficinas foram planejadas para ocorrer em encontros presenciais, com
duracdo de 1 a 2 horas, abordando conceitos basicos de IA de forma pratica e interativa.

As etapas das oficinas incluem:

e Apresentacio inicial
o Introducdo a IA: defini¢dao, exemplos praticos e relevancia no dia a dia.

o Discussao sobre os impactos sociais e éticos da [A.

e Exploracgio pratica
o Demonstracdo das Agentes de I.A da Altera no Projeto SID, com o jogo
Minecraft.
o0 Quick, Draw!: demonstracio do uso de IA para reconhecimento de
padrdes.
o Experimentos guiados para desenvolver raciocinio légico e explorar

aplicagoes praticas de 1A.

e Discussiao em grupo

o Reflexdo sobre os impactos éticos e sociais da [A.

o Compartilhamento de ideias e percepcao dos participantes.
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e Encerramento
o Revisdo dos conceitos abordados.
o Certificados de participagao.
6.4. Ferramentas e Recursos
e Ferramentas interativas:
o Computador.
o Lousa

o Slides.

o Infraestrutura:
o Sala de aula com capacidade de até 40 pessoas no IFCE campus
maracanau.

o Projetor multimidia para apresentacdes.

e Materiais de apoio:
o Slides explicativos.

o Links para tutoriais e plataformas online.

6.5. Coleta e Analise de Dados
Os dados serdo coletados para avaliar o impacto das oficinas e identificar
oportunidades de melhoria. As etapas incluem:
e Observacio direta:
o Registro das interagcdes e engajamento dos participantes durante as
oficinas.
e Feedback dos participantes:
o Coleta de opinides sobre a experiéncia nas oficinas e sugestdes de

melhoria.
7 RESULTADOS

A pesquisa foi conduzida com 24 participantes que responderam a um

questionario para identificar caracteristicas demograficas e educacionais, fornecendo

um panorama do publico-alvo das oficinas sobre Inteligéncia Artificial (IA). Os
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resultados sdo apresentados a seguir.
7.1 Faixa Etaria

Os dados, demonstrados na Figura 1, indicam que a maioria dos participantes
(60%) esta na faixa etaria de 16 a 20 anos, seguida por 20% na faixa etaria de 21 a 25
anos. Participantes das faixas etarias 10 a 15 anos e 25 a 30 anos representam cada uma

8% do total. Nao houve participacao de individuos acima de 30 anos.

Esses resultados reforgam que o publico predominante das oficinas foi composto
por jovens em idade escolar ou universitaria inicial, um perfil alinhado aos objetivos do

projeto de introduzir conceitos basicos de IA para uma audiéncia jovem e em formacao.

® 10-15
® 16-20
21-25
® 25-30
@ 30+

Figura 1 - Grafico de Faixa Etaria
7.2 Escolaridade

De acordo com a Figura 2, com relacdo ao nivel de escolaridade, 76% dos
participantes possuem ensino médio completo, enquanto 8% possuem ensino médio
incompleto. Outros 8% declararam graduagdo incompleta e apenas 8% relataram

possuir nivel de mestrado.

Essa distribui¢do demonstra que a maioria dos participantes concluiu a educagao
basica, mas ndo possui formacdo superior completa, o que destaca a importancia de

iniciativas como esta para complementar a formagdo tecnoldgica e reduzir

desigualdades digitais nessa etapa de desenvolvimento educacional.
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Figura 2 - Grafico de Escolaridade
7.3 Tipo de Escola

Dos participantes, 68% declararam ser estudantes de escolas publicas, enquanto

32% frequentam escolas privadas.

® Sim
@® Nio

Figura 3 - Grafico de Tipo de Escola

8 CONCLUSAO

O projeto conseguiu atingir sua meta principal de priorizar estudantes de escolas
publicas, que geralmente tém menor acesso a recursos tecnologicos e formacao
avancada em dareas como Inteligéncia Artificial. A participacdo significativa de

estudantes de escolas publicas destaca o potencial inclusivo da iniciativa.

Os resultados obtidos mostram que o publico das oficinas foi composto
majoritariamente por jovens em idade escolar ou recém-formados no ensino médio, com

prevaléncia de estudantes de escolas publicas. Esses achados indicam que a iniciativa

+educacao
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teve sucesso em alcangar seu publico-alvo, atendendo as necessidades de formacgado

basica em IA para um grupo com acesso limitado a esse tipo de conhecimento.

Além disso, a diversidade etaria e¢ de niveis educacionais indica um interesse
amplo pelos temas abordados, sugerindo que os conteudos podem ser adaptados para
publicos com diferentes graus de experiéncia, ampliando o impacto do projeto em

futuras edigoes.
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