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Ol3, sejam bem-vindos!

Esta Sequéncia Didatica é o Produto Educacional do projeto de pesquisa do mestrando
Diego Flores, intitulado:" ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: UMA PROPOSTA DE
FORMACAO DOCENTE NAS DISCIPLINAS STEAM ", do Programa de Mestrado Profissional
Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECiMa), com orienta¢do da Prof2.

Dr2. Carine Webber.

Esse Produto Educacional (sequéncia diddtica), pretende capacitar professores do
Ensino Basico a aplicar estratégias pedagdgicas que desenvolvam nos estudantes habilidades
do Pensamento Computacional para programagdao com componentes de Inteligéncia Artificial
na criacdo de aplicativos na plataforma do App Inventor. O material serve como apoio para
professores da Educacdo Basica, alunos das Licenciaturas e publico interessado nesta

tematica.

Propbe avaliar componentes de Inteligéncia Artificial, desenvolvidos para uso
educacional, e testar aplicativos para dispositivos méveis utilizando plataformas visuais de
programacao (App Inventor). O objetivo é potencializar a qualidade do ensino na escola,
através de inovacdo tecnoldgica, desenvolvendo as habilidades a luz dos parametros

institucionais descritos na BNCC.
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1. INTRODUCAO

As Nacgbes Unidas estabeleceram 17 metas para o desenvolvimento humano sustentavel. Dentre
elas, a meta 4, que trata da qualidade da Educacdo.

Observados os fatores que afetam a vida humana (meio-ambiente, sadde, economia, entre outros),
nota-se que esses sdo desafiados por outros grandes fenbmenos, como poluicdo ambiental, pandemia,
caréncia de recursos. Nao ha como superar os desafios, sendo pelos meios cientificos.

Portanto, a formacao de professores e pesquisadores se revela a cada década mais importante.
Enfrentar os problemas da humanidade é papel de todos. Emergem reflexdes sobre como a Educacao esta
preparando as préximas geracdes para lidar com os problemas complexos, interdisciplinares e sem
fronteiras. Portanto, refletir e promover avancos na Educacdo ndo pode ser uma questdo situada, precisa
ser discutida em ambito global.

A pesquisa no ensino brasileiro deve acompanhar tais discussdes. Sensivel as metas educacionais,
a Unesco identificou em seu radar um conjunto de areas de conhecimento que considera importantes a
serem ensinadas e aprimoradas, dado o seu potencial em contribuir com o alcance das préprias metas das
NacGes Unidas. Dentre elas, a Inteligéncia Artificial (IA) que emergiu como drea prioritaria a ser
desenvolvida na Educacdo, conforme detalhamento presente no Consenso de Beijing, que aborda as
relacdes da IA com a educacdo.

O comité da Unesco acredita que a IA tem potencial para lidar com um dos maiores desafios da
Educagao, inovar no ensino e nas praticas pedagdgicas, acelerando, assim, o progresso em dire¢gdo as metas
de desenvolvimento sustentavel das Nagdes Unidas. Para estudar melhor os problemas e propor solugdes,
a Unesco formou um comité de Inteligéncia Artificial na Educa¢do, composto por especialistas em IA,
Educagdo e Etica. Segundo os documentos descritivos, foram identificadas trés areas envolvendo as
conexdes entre a IA e a Educagdo, assim denominadas: aprendendo com a IA (uso de ferramentas de IA em
sala de aula), aprendendo sobre a IA (suas tecnologias e técnicas) e preparando para a IA (desenvolvendo
habilidades nas pessoas para que melhor compreendam o potencial e os impactos da |IA na sociedade).
Consideram ainda que o ensino da IA na escola deve compreender as duas ultimas conexdes.

Varias tecnologias digitais tornaram-se onipresentes e podem transformar a maneira de ensinar e
aprender, beneficiando a aprendizagem inclusiva, impulsionando a competéncia digital dos estudantes,
proporcionando assim, maior capacidade de criagdo e autonomia. A |A surgiu na década de 1950, sendo
que, a partir dos anos 2000, os sistemas inteligentes comecgaram a se tornar populares. Nesse momento,
algumas areas de aplicacdo se destacaram em tarefas Uteis, como classificar imagens ou compreender a

linguagem falada.



A proposta dessa sequéncia didatica é, utilizando o MIT App Inventor, desenvolver produtos
simples que refletem as principais areas da IA. Os desenvolvedores do App Inventor disponibilizam um
repositério de extensdes que implementam tecnologias de IA para serem utilizadas em experimentos na
escola.

O repositdrio descreve cada artefato na forma de um tutorial, apresenta sugestdes de uso e
demonstra o seu funcionamento de forma simples. Para utilizar os materiais e extensdes basta fazer o
download dos arquivos e abri-los na plataforma App Inventor. Estes recursos sdo publicos e gratuitos. As
extensoes disponiveis cobrem as seguintes tarefas de IA: Classificacdo de imagens, Classificacdo de audios,
Processamento de imagens: filtros faciais, Sistemas Especialistas: terapeuta, Sistema tutorial: danca, Jogos:
pedra, papel, tesoura. A IA com MIT App Inventor, mantém em sua plataforma, aulas tutoriais e sugest&es
de materiais didaticos complementares, como, por exemplo: planos de aula, slides, resumos de unidades,
avaliadas por professores de Ciéncia da Computacdo. Este é o ponto de partida que pode contribuir com o
ensino de IA na escola.

A formacdo docente pode ser realizada no formato de curso de extensao de curta duracdo com o
titulo e visa capacitar professores a conhecer e desenvolver aplicativos educacionais referentes a sua area
de atuacdo, tornando-os aptos a aplicar estratégias pedagdgicas que desenvolvam nos estudantes,

habilidades do PC para programacdao com componentes de |IA na plataforma do App Inventor.



2. O CURSO DE EXTENSAO

O curso foi estruturado para ocorrer em seis encontros, podendo acontecer no formato hibrido,
nesse caso, dois encontros podem acontecer on-line. Os encontros foram planejados para acontecer

semanalmente, com duracao de trés horas por encontro, totalizando a carga hordria de dezoito horas.

Nesse contexto, o curso foi estruturado de forma fécil e criativa, com a intencdo de auxiliar a
introducao de conhecimentos e competéncias basicas de IA através de tecnologias digitais, por
programacao em blocos na plataforma do App Inventor, possibilitando a criacdo de aplicativos

programaveis, com situacdes de aprendizagem que produzam experiéncias computacionais.

Os encontros que compdem a sequéncia didatica, foram organizados seguindo as bases tedricas
mencionadas nos pilares tedricos do projeto e dos parametros institucionais descritos na BNCC. As
atividades descritas podem ser adaptadas e modificadas conforme a realidade do professor e a realidade
escolar. A estruturacdo da formagdo docente (curso de extensao) é apresentada no quadro que descreve

os seis encontros do curso.

Objetivos Atividades

e Descrever a importancia do projeto de Pensamento e Dinamica de apresentagdo.
Computacional e de Inteligéncia artificial. e Questionario Inicial.
1 ® Investigar as concepgdes pré-existentes dos professores @ Apresentagdo de slides.
sobre PC e IA. e Jogo do labirinto.
® Apresentar o PCe IA como ferramenta para resolugdode e Questiondrio sobre a experiéncia no jogo do labirinto

problemas do mundo hoje e a representagdo como cultura
digital.

e Descrever a importancia do conceito de IA
compreendendo conceitos basicos e o Aprendizado de
maquina.

e Descrever a importancia do conceito de IA
compreendendo conceitos basicos e o Aprendizado de
maquina.

® Mostrar aos participantes o ambiente do App Inventor
(login, abrir, criar projetos e testar o aplicativo MIT Al2
Companion no celular).

e |dentificar as areas de trabalho do App Inventor
(designer e blocos).

® Conhecer a programagdo em blocos mostrando
exemplos de aplicativos Android.

(blockly-games).

e Nuvem de palavras (mentimeter) onde cada participante
deverd expressar a sua compreensao sobre a IA.

® Jogo Desenhe rapido!

e Apresentacdo de slides sobre IA.

e Video de um robd aprendendo andar.

e Apresentacdo de slides: Plataformas com IA para o
ensino.

e Introdugdo ao App Inventor.

e Conhecendo o ambiente App Inventor.

e Construgdo passo a passo de aplicativos basicos no App
Inventor (Fale comigo 1 e 2.

e Apresentacdo de slides: Construgdo passo a passo de
aplicativo basico (Ola sou eu) no App Inventor.

® Mostrar aos participantes na plataforma do MIT
aplicativos com tarefas de IA.

e Questiondrio sobre a experiéncia no ambiente App
Inventor e na construgdo dos aplicativos.



® Apresentar e disponibilizar

e componentes do App inventor que utilizem IA.
® Proporcionar experiéncia computacional com os
professores participantes em que eles sejam estimulados a
implantar aplicativos no App inventor usando recursos das
extensdes em IA,

® Propor a construgdo de aplicativos pelos participantes.

® Proporcionar experiéncia computacional com os
professores em que eles sejam estimulados a implementar

aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.

® Proporcionar experiéncia computacional com os
professores em que eles sejam estimulados a implementar

aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.

® Apresentacdo dos projetos dos professores
participantes e compartilhamento de aprendizados e
reflexdes.

. Apresentacdo do Produto Educacional: Sequéncia
didética dos encontros

® Apresentagdo do site pela qual servira de repositério

publico do material disponibilizado nos encontros.

® Mostrar na plataforma os materiais disponiveis na
plataforma do App Inventor, as extensGes das seguintes
tarefas de IA:

Classificagdo de imagens.

Classificagdo de dudios.

Processamento de imagens: filtros faciais.

Sistemas especialistas: terapeuta.

Sistema tutorial: danga.

Jogos: pedra, papel, tesoura.

Construgdo do aplicativo Classificagdo de imagens.

e Roda de conversa sobre IA na educagdo, partir do

Documento final da Conferéncia Internacional sobre
Inteligéncia Artificial e Educagdo (Consenso de Beijing sobre
a inteligéncia artificial e a educagdo).

e Mostrar na plataforma do App Inventor os materiais e os
aplicativos disponiveis com extensdes das de IA.

e Construgdo de aplicativo Vozes fakes (fakevoices) pelos
participantes.

e Atividade do esbogo do projeto.

e Retomar a Atividade do esbogo do projeto.

e Construcdo de aplicativo pelos participantes: Atividade
de fixagdo.

e Aplicativo duas telas.

e Aplicativo como esta se sentindo?

e Tirar duvidas sobre os projetos de aplicativos em
construgdo pelos professores participantes.

® Mostrar na plataforma os materiais e os aplicativos
disponiveis com extensdes das de IA.

e Apresentacdo do aplicativo com técnica de IA que capta
as expressdes faciais (Classificador de imagens pessoal).

e Apresentagdo dos aplicativos construidos

e Reflexdes sobre o uso das técnicas de IA e PC no contexto
STEAM.

e Questionario final onde os professores apontaram
possibilidades de usos em suas praticas pedagdgicas em
relagdo do ensino de IA no ensino e com as ciéncias e
matematica.

e Reflexdes acerca do projeto e potenciais beneficios
tendo em vista os pardmetros curriculares descritos na
BNCC.



3. ENCONTROS

12 ENCONTRO

Introdugao do tema de Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial

Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial.

e Descrever a importancia do projeto de Pensamento Computacional e de Inteligéncia artificial.
e Investigar as concepcgdes pré-existentes dos professores sobre Pensamento Computacional e
Inteligéncia artificial.

e Apresentar o Pensamento Computacional e Inteligéncia Artificial como ferramenta para

resolucdo de problemas do mundo hoje e a sua representacao na cultura digital.

Sugestdo de slide para o 1° ENCONTRO.pdf
introduzindo o assunto com o artigo: ENSINO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR
QUE ENSINAR COMO INICIAR.pdf , submetido no Congresso Internacional Movimentos

Docentes 2021, IV SEPAD e Il PRATIC e publicado nos anais do evento pelo mestrando/pesquisador.

Sugestdo de leitura breve do artigo para promover debate sobre IA no ensino.

Dindmica de apresentacdo. Desenhando um auto-retrato.pdf: Cada participante

receberd uma folha e uma caneta e serdo convidados a fazer um autorretrato. Além disso, no préprio
desenho, eles devem incluir seu nome, area de atuacdo e trés razoes pelas quais se inscreveram no
curso que esperam receber. Por fim, propde-se que eles compartilhem o autorretrato e as razoes pelas
quais foram desenhados dessa maneira com os demais.

Aplicacdo do questionario inicial. Os professores participantes irdo individualmente

responder um questiondrio on-line, sobre seus dados pessoais, seus conhecimentos prévios sobre PC,

IA, App Inventor e programacao em blocos.

Introducao ao Pensamento Computacional e programacao em blocos.


https://drive.google.com/file/d/1oeXWimCGlg5gjBIRt52D7wRKDl0-Ktwx/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CRRDuYnZAt9jTZhEwoHsQQfE-vtxHvV3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1eKST6abPmYq8HXVFMwwSxYaxg-KCooFR/view?usp=share_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc1fPyo0Gx_sw515KTC2rFg2eixcpN_a658s5qSDMkE8uu4fQ/viewform?usp=sf_link

Apresentar aos professores participantes o jogo “Labirinto” (disponivel em Blockly Games: Labirinto)

e solicitar que eles resolvam os dez desafios propostos no jogo. Versao off-line do jogo disponivel

em:blockly-games-pt-br.

Apods utilizar o jogo, orientar os participantes que o jogo do labirinto tem a intencao de
demonstrar como o computador (ou robd) se comporta com as instru¢des dadas a ele e que os
participantes associam essas instrucdes como conceitos iniciais de uma linguagem de programacao

com implementacdo de algoritmos escritos nos blocos.

Solicitar que respondam o questiondrio sobre Experiéncia inicial em linguagem de

programacao em blocos com Blockly Games

Introducdo a IA. Fazer levantamento prévio do que é entendido pelos dos professores
participantes sobre IA, partindo inicialmente da palavra "Inteligéncia”. Logo apds a reflexdo e troca de
ideias pelos professores participantes propor a atividade de nuvem de palavras na plataforma on-

line do mentimeter.

A fim de ilustrar os conhecimentos adquiridos, propor atividade que contempla uma

areadalA, porum jogo com aprendizado de maquina. O jogo rapido, desenhe!, consiste em desenhar

enquanto a rede neural procura adivinhar o que esta sendo desenhado, o sentido do algoritmo com
IA é que quanto mais for jogado, ele aprendera mais desenhos e conceitos.

Por fim, os professores participantes, poderdo assistir o video hospedado no YouTube, O robd
Leo da TU Delft, que aprende a andar por meio da aprendizagem de maquina. A proposta do video
era para que eles (participantes)pudessem validar e relacionar o contelido de técnicas de IA com

aprendizado de mdquina na explicacdo na atividade anterior do jogo rdpido, desenhe!

Aplicar o questiondrio Percepcdes em IA para verificar os conhecimentos obtidos sobre

Analisar os conhecimentos prévios e os adquiridos apds as atividades, baseados nas explicagdes
e hipdteses descritas no documento, a fim de avaliar o autoaprendizado e verificar os conhecimentos

obtidos com o grupo.

e Computador com internet
e Slides

e C(Caixa desom


https://blockly.games/maze?lang=pt-br
https://drive.google.com/drive/folders/11pBo769Opx93Zd-PHX1i-f869EFYoZmZ?usp=share_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfCgPS8IXJ83pobqoWBZkIIZ5W54GZi_hKdUEECMWctu5nXdw/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfCgPS8IXJ83pobqoWBZkIIZ5W54GZi_hKdUEECMWctu5nXdw/viewform?usp=pp_url
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_BR
https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-EIw
https://www.youtube.com/watch?v=SBf5-eF-EIw
https://docs.google.com/forms/d/1Ux_3Bg-I2BkVd6WWLNlFrj--_odQRutN2hNajyLqop4/edit

2.2 ENCONTRO

Conhecendo a plataforma do App Inventor suas aplicacdes

e |Inteligéncia Artificial e suas dreas de atuacdo

® Programacao em blocos no App Inventor.

e Descrever aimportancia do conceito de IA compreendendo conceitos basicos e o Aprendizado
de maquina;

e Introducdo ao App Inventor para os participantes do curso

e Mostrar aos participantes o ambiente do App Inventor (login, abrir, criar projetos e testar o
aplicativo MIT Al2 Companion no celular);

e Identificar as areas de trabalho do App Inventor (designer e blocos);

e Introduzir programacao em blocos;

e Apresentar exemplos de aplicativos Android.

Sugestdo de slide para 0 2° ENCONTRO.pdf

Mostrar no slide a importancia do conceito de IA e suas aplicagdes para serem usadas
no ensino. Apds a contextualizagdo da importancia da IA no ensino, e logo os participantes
conhecerem algumas plataformas web que estdo disponiveis para auxiliar no aprendizado de IA, bem
como as iniciativas que estdo acontecendo com amparo da organizagdo mundial especializada para
educacdo inclusiva (UNESCO) e no Brasil com o documento normativo para as redes de ensino e suas
instituicdes publicas e privadas, referéncia obrigatdria para elaboragdo dos curriculos escolares e

propostas pedagdgicas(BNCC).

Para essa dinamica inicial, foi explorado pelo mestrando /pesquisador um breve recorte do resumo

do artigo, Inteligéncia Artificial na Escola Rumo as Novas.pdf. Contextualizando a importéncia da

experiéncia computacional e trazendo para o debate o desafio de estudar, desde os primeiros anos

escolares, o conhecimento sobre a IA.
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https://drive.google.com/file/d/1Pn9bEquWdypU25zC5z6U6xbdv5MLnony/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1BX72TFkiKo1SD81PnATBMB02UNMOLtoi/view?usp=share_link

29 momento: Introdugdo ao App Inventor. Apresentacdo no slide a plataforma do App Inventor e os

passos para configuracdo do ambiente App Inventor.

Passo 1: Pesquise em seu navegador App Inventor e realize o cadastro com uma conta pessoal.

O acesso a plataforma do App Inventor é realizado através de um navegador. Digite no

navegador: https://appinventor.mit.edu/ e sera direcionado para a pagina inicial da plataforma. No

canto superior esquerdo, clique no botdo (em laranja) Crie Aplicativos! Para efetuar o login, sera

solicitada uma conta de e-mail valida.

@ appinventor. mit.edu 3|

—‘:’rMT

”PIMNWR Sobre Educadores Noticia Recursos Blogues [ o |

BECOME AN

APP TNVENTOR  woccvono .

THE FFICAL CuiDE FRaM MIT APP INVENTOR

Torne-se um inventor de aplicativos 5
KAREN LANG E SELIM TEZEL
LABORATORIO DE CIENCIA DA COMFUTA(}AO E INTELIGENCIA ARTIFICIAL DO MIT

A @ o
W Uma maneira clara e paderosa de aprender a oriar aplicativas™ — Kinkus Reviews

USUARIOS DESTE MES: APLICATIVOS CONSTRUIDOS:

USUARIOS HOJE:

101,4K 0,9 milhdes 67,8 milhges

Ao acessar o App Inventor é possivel visualizar a Barra de menus.

“- o MIT Projetos - Conectar - Compilar - Settings - Ajuda - Meus Projetos View Trash Guia Reportar um problema
JS5. APP INVENTOR ) p g ) ! p p

Paleta Visualizador Componentes

Na barra de menus da plataforma do App Inventor podemos acessar a aba Projetos, pela qual
podemos acessar eles (Meus projetos) criados ou iniciar um novo, também é possivel nessa aba ver

as opgdes de importar, salvar, exportar e apagar.

-‘*-ﬁm!;l;'EHTDR Conectar - Compilar - Settings - Ajuda T

Meus projetos

Iniciando_o_App_lnventor

Iniciar novo projeto ...
Paleta Importar projeto (aia) do meu computador..
Search Components... | Importar projeto {aia) de um repositanio ..

Interface de Usuario Apagar Projato

Salvar projeto

| Botac 7 X

- Salvar projeto coma...

W CaixaDeSelegac ? Ponto de contrale

Escolhelata 7 Exportar o projeto selecionado (.aia) para o meu computador
Exportartodos os projetos

:‘ Imagem 7
Importar keystore

A Legenda 7
Exportar a keystore

Escelhelista 7 Apagar keystare
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https://appinventor.mit.edu/

P —— Na aba conectar pode-se verificar as possibilidades para

conexdo, a mais recomendada é a |

|
Launch the MIT AI2 C
and then scan the

type in the 6-character code

or- Assistente |IA. Essa opc¢do de

scan the QR code

comunicacdo é entre a plataforma

Seu cédigo é:

gizjnn

web e o smartphone e tablet, com

IP Address: 10.70.7.14 objetivo de testar em tempo real o
Version: 2.60 (build 8) Cancelar

aplicativo ao criar seu projeto.

AR, Conectar - Compilar - Settings - Ajuda -
=>. APP INVENTOR . !
| |
Screenl - | Fublicar na Galeria
*  Emulador "

Paleta Visualizal USE

Refresh Companion Screen  bomponentes ocultos no Vist

¢ telefone (505,320) w

Interface de Usuario Reiniciar a Conexdo

Reiniciar Conexdes
Botado

W CaixaDeSelegdo

EscolheData

Para usar a conexdo do App Inventor por wi-fi, € necessario baixar o aplicativo MIT Al2
Companion via Google Play Store ou Apple App Store e instala-lo diretamente no telefone. Apds
instalar o aplicativo complementar MIT Al2 Companion em seu dispositivo, é preciso conectar seu
computador e seu dispositivo a mesma rede wi-fi.

Para testar os aplicativos, como alternativa, deve escanear ou digitalizar o cédigo QR (camera
do telefone) para obter o aplicativo no telefone iOS ou Android. Uma janela de didlogo com um cddigo

QR aparecera na tela do seu computador.

Passo 2: Em seu telefone ou tablet, abra a Google Play Store, encontre e instale o aplicativo MIT Al2
Companion. O aplicativo Companion é um aplicativo Android que permite testar os aplicativos que

vocé constrdi a medida que os cria.

Passo 3: No dispositivo(celular), inicie o aplicativo MIT App Companion, em seguida, clique no botdo
Scan QR code (botdo azul) no Companion e digitalize o c6digo na janela do App Inventor com o cddigo

QR, o interface do aplicativo no dispositivo.

Apresentar a interface inicial do App Inventor e as duas areas de trabalho:

12



Meus Projetos  ViewTrash  Guia  Reportar um problema  Portugués do Brasil -
Componentes Propriedades
izador Sereend Screen
TelaSobre
e
AccentColor
B Padrao
AlinhamentoHorizontal
Esquerda:1 -
DESIGNER (PRINCIPAL)

Interface de Usuario
Botao

i CaixaDeSelegao
EscolheData

&l 'magem

A| Legenda

i=| EscolheLista
= VisualizadorDeListas
Ay Motificador

+%| CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa
- Switch

I CaixaDeTexto

EscolheHora

MavegadorWeb

Organizagao

Midia

Desenho e Animagao
Maps

Charts

Sensores

Social
Armazenamento
Conectividade
LEGO® MINDSTORMS®
Expennmental

Extension

Utilizada para projetar a interface do aplicativo, e
permite incluir elementos como a tela de fundo, botdes,

caixas de selecdo, legendas etc.

No canto superior esquerdo, encontra-se a Paleta com
0s componentes por categorias.

Interface do Usudrio: sdo componentes que
proporcionam a interagao do aplicativo com o usuario, como,
por exemplo, botdes, legendas, caixa de e sele¢do e caixa de
texto;

Organizacdo: sao componentes para organizar as
posi¢cdes dos componentes no aplicativo para ficarem com
uma interface organizada e intuitiva. Por exemplo: um
elemento de formatagdo para colocar componentes (botdes,
caixa de texto, etc.) que devem ser mostrados na esquerda
da tela, ou para mostrar os componentes do alto para baixo
e no centro, pode-se utilizar OrganizagaoVertical ou

OrganizagaoHorizontal;

Midia: componentes que permitem o uso de
reconhecimento de voz, camera, videos e sons. Por exemplo,
o componente TextoParaFalar é usado para converter um

texto em voz humana sintetizada.
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Desenho e animacao: permite criar animagdes no aplicativo por meio dos componentes:
Pintura (a janela onde ocorre a animacéao), Bola (um circulo simples) e Spritelmagem (figura que pode

ser carregada a partir de um arquivo de imagem);

Maps: componentes que permitem incluir mapas no aplicativo nos formatos de Circulo, Mapa,

Marcador, Navegacao, Poligono e Retangulo;

Charts: O componente Chart plota dados originados de seus componentes anexados. Sdo cinco

tipos diferentes de graficos disponiveis: Linha, Area, Dispersdo, Barra e Pizza.

Além das estruturas e controles de cddigo usuais das linguagens de programacao (if-then-else,
repeat, while), a plataforma App Inventor oferece recursos de programacao que permitem acesso aos
sensores (acelerémetro, GPS, giroscépio, bluetooth, etc.) e recursos (camera, viva-voz, gravador, etc.)
do dispositivo movel. ExtensGes de terceiros podem ainda ser integradas, possibilitando que os
aplicativos utilizem plataformas na nuvem para armazenamento de dados (Firebase DB), controle de

robos (Lego MindStorm).

Sensores: componentes que identificam e respondem a algum estimulo, por exemplo, Sensor
Acelerédmetro (detecta se o telefone estd sendo sacudido), Temporizador (fornece a data/hora atual
usando o reldgio interno do telefone) e Sensor de Luz (um componente do sensor que pode medir o

nivel de luz).

Social: componentes que possibilitam disponibilizar ao aplicativo uma interagdo via social, por

exemplo: e-mail, nimero de telefone, mensagem de texto(SMS) e ligagdo.

Armazenamento: componentes que armazenam e recuperam dados e arquivos. Exemplo:
Arquivo, TinyDB (componente invisivel que armazena dados para um app), CloudDB (componente

gue permite armazenar dados em um servidor de banco de dados conectado a Internet).
Conectividade: permite inserir fungdes relacionadas ao blutooth do smartphone.

LEGO® MINDSTORMS®: permite criar uma relagdo entre o aplicativo produzido e os

equipamentos da empresa LEGO, tornando-o em um software de robdtica.

Experimental: permite armazenamento de dados na prépria internet, contempla o
componente Firebase, que se comunica com um servigo da Web para armazenar e recuperar
informacdes.

Extension: recurso que possibilita a inser¢do de novas fungdes projetadas nas areas de IA.
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BLOCOS

Utilizada para construir a ldgica de programacdo do sistema, podendo incluir estruturas de
controle, fungbes légicas e matemdticas e outras. Na interface de Blocos encontram-se os
componentes visuais para a construgdo das a¢des, conforme os comportamentos desejados para o
aplicativo. E uma interface simples e intuitiva, pois a construcdo da programacdo em blocos parece
muito como a montagem de um quebra-cabeca.

Diante disso, podemos classifica-los em nove categorias: controle, l6gica, matematica, texto,
listas, dictionaries, cores, varidveis e procedimentos. Destacamos as categorias brevemente:

Controle: Tem a funcdo de testar uma determinada condicdo e sequéncia de blocos se a
condicdo for verdadeira, caso contrario executa ou ndo outro comando. Por exemplo “Se, entdo”, “Se,
entdo, sendo” e assim por diante.

Logica: Atribui aos comandos resultados logicos, como verdadeiro e falso e verificacGes de
comparacoes de: ndo, ou maior, menor, igual e diferente.

Matematica: Os blocos matematicos contemplam o uso das operacGes matematicas de adigdo,
subtragdo, multiplicacdo e divisdo e também configurar outros tipos de funcGes matematicas e
equagoes.

Texto: contém vdrias caixas de texto que sdo apresentadas ao usudrio apdés comandos e
possibilitam, por exemplo, medidas de comprimento, e também possibilitam acrescentar e produzir
mensagens aos Usudarios.

Listas: sdo utilizadas para compor banco de dados ou multiplos textos inseridos. Exemplo: criar

listas vazias e com elementos, podendo escolher e retornar um item aleatério da lista, se tiver itens.

S, APP INVENTOR s 5 Proj
Soresnl + | Adioisnar Tela . | Removes Tea | Publicar na Galeria Designes | Blosod

Blocos Visualizador

T )

FaN paN
0 Do
hvd ~

W ocoe

Explicar aos participantes a funcdo de salvamento automatico e os dois formatos de

arquivo principais (aia, apk) do App Inventor.

Criar o aplicativo fale comigo 1 e 2 através do manualAplicativo Fale comigo 1 e 2.pdf
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https://drive.google.com/file/d/1ZUGGfz5OWjBdpTQrumdnQLqEVlTmARBI/view?usp=share_link

Criar o aplicativo: Ola sou eu! Para construcdo passo a passo do seu aplicativo.

Aplicativo Ola sou eu.pdf

Mostrar aos participantes na plataforma do MIT

https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor aplicativos com as seguintes tarefas

de IA:
o Classificagdo de imagens e Sistemas especialistas: terapeuta
o Classificagdo de dudios e Sistema tutorial: danga
® Processamento de imagens: filtros ® Jogos: pedra, papel, tesoura
faciais

Questiondrio sobre a experiéncia no ambiente App Inventor e na iniciagdo da construcao dos
aplicativos. A fim de avaliar a atitude, percepcdo e compreensdo dos participantes em relagdo a
codificagdo no aplicativo, disponibilizar o formuldrio on-line: Primeiro contato com a plataforma App

Inventor

e [ necessério ter um computador com acesso a internet que tenha condi¢des de acessar a

plataforma on-line MIT App Inventor 2 e um celular para testar os aplicativos.

3.° ENCONTRO

Importancia do conceito de IA e suas aplicagbes

FORMATO SINCRONO

e Introduc¢do ao aprendizado de maquina.

e Programacdo em blocos no App Inventor.

e Desenvolver uma experiéncia computacional com os professores participantes em que eles
sejam estimulados a implantar aplicativos no App inventor usando recursos das extensGes em

IA.
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https://drive.google.com/file/d/1GJJQ-aMcuYhUCo24PC0p8PdplWdqGvRz/view?usp=sharing
https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQf_eHb4_7kzp6iKih1Q1yxxY_aufQKaXZu4VVh7Fs5-vgEQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQf_eHb4_7kzp6iKih1Q1yxxY_aufQKaXZu4VVh7Fs5-vgEQ/viewform?usp=sf_link

Sugestdo de slide para o 3° ENCONTRO.pdf

Retomada dos aplicativos aos participantes na plataforma do MIT

https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor com as seguintes tarefas de IA:

° Classificagao de audios ° Sistema tutorial: danga
. Processamento de imagens: filtros faciais e Jogos: pedra, papel, tesoura
° Sistemas especialistas: terapeuta

Sugestdo: Explorar as unidades com os projetos, tutoriais e materiais de ensino: planos de aula,
slides, resumos de unidade, avaliages alinhadas com a abordagem STEAM.

Criacdo de aplicativo com Extensdo de IA

Construcdo do aplicativo: Classificador de imagens com extensdo de IA , seguindo os

passos do manual Aplicativo Classificador de imagem .pdf

Sugestdo: Nos slides do encontro esta disponivel de forma resumida os passos para a criacdo

do aplicativo de classificacdo de imagens.

Observar os participantes na construcdo do aplicativo.

e [ necessério ter um computador com acesso a internet que tenha condi¢des de acessar a

plataforma on-line MIT App Inventor e um celular para testar os aplicativos.

4.° ENCONTRO

Conhecendo a plataforma do App Inventor e suas aplicagdes

® Programacao em blocos no App Inventor.

e Introducdo ao aprendizado de maquina.

e Desenvolver uma experiéncia computacional com os professores em que eles sejam

estimulados a implementar aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.
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https://drive.google.com/file/d/1aPFBZfMIW8u1wxA7eLB66r9MOTDBiwA4/view?usp=share_link
https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor
https://drive.google.com/file/d/1aydjprbcWq7_g9Bwcxxn5PlutSsvMX0h/view?usp=share_link

Sugestdo para introduzir o assunto de IA na educacao. Intencionar reflexdes pontuais

de algumas ag¢Bes do Documento final da Conferéncia Internacional sobre Inteligéncia Artificial

e Educacao(Consenso de Beijing).pdf (Consenso de Beijing sobre a inteligéncia artificial e a

educacdo).

Propor uma roda de conversa com os participantes sobre a compreensdo da preocupagdo
mundial da UNESCO em propor conexdes da IA com a educacdo com as recomendacbes de
implementacao dessas a¢des relacionadas a educacao no quesito capacitar professores para o ensino

de 1A na escola (itens 12 -13).

Construcdo de aplicativo Vozes falsas (fakevoices) pelos participantes. Seguindo os

passos do manual Aplicativo Vozes falsas a ética dos deepfakes.pdf. Os participantes terdo a

possibilidade de criar um aplicativo que pode falar em diferentes vozes, alterando a velocidade e o

tom da fala, a fim de reforgar o conhecimento basico de IA e aprendizado de maquina.

Atividade do esbogo do projeto. Sugestdo de esboco do projeto a ser utilizado pelos

participantes, Esboco de Projeto .pdf.

Observacdo e tirar davidas durante a execucdo do manual do aplicativo de vozes fakes. Propor

discussdes e tirar duvidas sobre o esboco do projeto de aplicativos em construcdo pelos participantes.

e Computador com acesso a internet que tenha condi¢Ges de acessar a plataforma on-line MIT

App Inventor e um celular para testar os aplicativos.

5. ENCONTRO

Conhecendo a plataforma do App Inventor e suas aplicagdes

® Programac¢ao em blocos no App Inventor.

e Introdugdo ao aprendizado de maquina.

Desenvolver experiéncia computacional com os professores em que eles sejam estimulados a

implementar aplicativos no App inventor recorrendo a recursos da IA.
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https://drive.google.com/file/d/1a2_4R0898SIf1jCdvUX5ejpyRsNVpIJj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1a2_4R0898SIf1jCdvUX5ejpyRsNVpIJj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14phFKKf1Y_oZjs_O9nXFGtGEWBZd6PRf/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/15olarCSISCh5QbP1RIX_E-4PRGX-Khx-/view?usp=share_link

: Retomar o documento do esboc¢o do projeto dos participantes, a fim de oportunizar,

testar e resolver possiveis problemas do aplicativo em construcao.

Sugestao de atividade de fixacdo se os participantes estiverem com pouca criatividade

ou sem referéncias. Atividade de fixagao:

e Aplicativo duas telas Aplicativo duas telas

e Aplicativo como esta se sentindo? (ldentificador de humor) Aplicativo ldentificador de

humor.pdf

Apresentacdo do aplicativo com técnica de IA que capta as expressdes faciais.

Disponibilizar o arquivo .aia Aplicativo Expressdes Faciais do aplicativo que percebe a expressao facial

que se estd demonstrando(triste, alegre, assustado) aos participantes, a fim de reforgar o
conhecimento basico de IA e aprendizado de maquina e que eles possam interagir com essa

ferramenta de aprendizado de mdquina.

Observacdo e tirar duvidas durante a depuracdo do aplicativo Classificador de imagem pessoal.
Propor discussdes e tirar dividas sobre o esbogo do projeto de aplicativos em construgao pelos

participantes.

e E necessério ter um computador com acesso a internet que tenha condigdes de acessar a
plataforma on-line MIT App Inventor.

e Um celular para testar os aplicativos.

6.° ENCONTRO

Programacao em blocos no MIT App Inventor

Programacao em blocos no MIT App Inventor

® Apresentacdo dos projetos dos professores participantes e compartilhamento de

aprendizados e reflexdes.
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https://drive.google.com/file/d/1gAizdXu_Yq9JN1AgSB6VE-vPADa6YsYs/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16NTXuntxBtZT_OcLMfbQHx-w82Y894aD/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16NTXuntxBtZT_OcLMfbQHx-w82Y894aD/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1JudFC2Zr4ttw7yuOSMizTd5FknwJl-8D/view?usp=sharing

Apresentacdo dos aplicativos construidos

Reflexdes sobre o uso das técnicas de IA e PC no contexto STEAM.

Apresentacdo do site pela qual servira de repositério publico do material disponibilizado
para os professores durante o curso de extensdo, hospedado no endereco eletronico

https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%Algina-inicial, a fim de difundirem

para sua realidade e também os aplicativos construidos.

Formulario final onde os professores apontardo possibilidades de usos em sala de aula e
relagdes dos aplicativos desenvolvidos com as ciéncias e matemitica.

Link Formulario: Experiéncia Final Com a Plataforma Mit App Inventor e Avaliacdo Final do

Curso

e [ necessario ter um computador com acesso a internet que tenha condicdes de acessar a
plataforma on-line MIT App Inventor 2.
e Um celular para testar os aplicativos.

e Google site
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https://sites.google.com/view/ensinadoiacomappinventor/p%C3%A1gina-inicial
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScK3wEwAbU0ioM69__6aoepnVOAtcXQPkfx2tkQk4Nfc-99RA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScK3wEwAbU0ioM69__6aoepnVOAtcXQPkfx2tkQk4Nfc-99RA/viewform?usp=sf_link

