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Introducao

O material apresentado neste E-book refere-se aos resultados do Pro-
jeto de Extensdo “Oficinas tedrico praticas do grupo INTERARC - inte-
racao entre arte e ciéncia em atividades de extensiao”, desenvolvido entre
2020 a 2023, que teve como tema “O Ensino em tempos de Inteligéncia
Artificial”.

A proposta foi apresentada pelo Departamento de Artes da Universi-
dade Estadual de Ponta Grossa e contou com a participa¢ao de docentes de
diferentes Departamentos: Artes Visuais Jornalismo; Biologia Geral, Qui-
mica, Matematica e Fisica. Teve como principal objetivo: propiciar conhe-
cimentos que integrassem as areas de Artes Visuais e de Ciéncia a partir
de oficinas tedrico-praticas interdisciplinares (TPI) que contribuissem para
reflexdes sobre a concepgao do conhecimento amplo e plural.

O projeto foi desenvolvido por professores e alunos de diferentes
areas, garantiu o desenvolvimento de conhecimentos interdisciplinares e
contou com 5 Etapas: 1 - Reunides INTERARC e INTERART: foram de-
senvolvidas reunides para a elaboracdo das oficinas interdisciplinares teori-
co-praticas; 2 - Oficinas para graduagio e Pés-graduacao: as oficinas piloto
foram desenvolvidas com alunos de Graduagao, Pés-graduagao no formato
remoto; 3 - Oficinas TPI para a comunidade: apds as oficinas-piloto foram
desenvolvidas as oficinas interdisciplinares remotas e presenciais para alu-
nos e professores da Graduagao e Pds-graduagio e comunidade em geral;
4 - Produgodes Visuais: os participantes desenvolveram estudos, experimen-
tos e producdes visuais com os temas da oficinas; 5 - Exposi¢des ou mos-
tras realizadas com as produgdes visuais resultantes das oficinas. Todos os
oficineiros foram convidados para fazer os relatos das oficinas e sete acei-
taram. Organizamos o E-book em sete capitulos que serdo sistematizados
na sequéncia.

Para trazer discussoes sobre o tema Inteligéncia Artificial foram or-
ganizadas mesas redondas com professores e pesquisadores que discutem
sobre a tematica. Além disso todas as oficinas propostas apresentaram as
possiveis relagdes com a Inteligéncia Artificial. O E-book foi organizado
em duas partes, na 1%, compde-se de trés capitulos. O 1°, intitulado Ofici-
nas temdticas com viés interdisciplinar para o ensino de ciéncias: caracteristicas essen-
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ciais, apresenta as oficinas tedrico-praticas interdisciplinares como proposta
metodologica para o ensino de ciéncias, abordando caracteristicas essenciais
na elaboracao de uma oficina tematica interdisciplinar e a relagao entre in-
terdisciplinaridade e ensino. Espera-se que as discussoes apresentadas ao
longo do capitulo contribuam para a compreensio das oficinas tematicas
com viés interdisciplinar (OTI) como uma proposi¢io metodoldgica con-
gruente para um ensino voltado a participagao ativa dos alunos na constru-
¢ao de seus proprios conhecimentos. O 2°, intitulado Relato de experiéncia da
produgao visnal do evento, aborda a importancia do design grafico e do registro
imagético na promogao e preservaciao de eventos académicos, resgatando
toda a producio visual do evento. Destaca-se o papel essencial dos criati-
vos de divulgacao, que tém o poder de chamar a atencao do publico-alvo,
além de facilitar a compreensiao das informagdes sobre o evento. Essa docu-
mentacao visual torna possivel compartilhar as experiéncias do evento com
um publico mais amplo, tanto presencial quanto virtualmente, contribuindo
para a disseminagdao do conhecimento e o enriquecimento da comunidade
académica. No 3° capitulo Inteligéncia artificial na educacao basica: wm didlogo in-
trodutorio com educadores paranaenses encontra-se uma reflexdo sobre o papel da
inteligéncia artificial (IA) na educacdo contemporanea produzida a partir de
um relato de experiéncia sobre uma palestra realizada no evento “Oficinas
Interdisciplinares: O Ensino em tempos de Inteligéncia Artificial”. Discu-
te a natureza e as aplicagoes da IA, sua relagdo com o letramento em da-
dos e em algoritmos e implicagoes éticas na Educagao. Por fim, apresenta as
discussoes subsequentes a palestra em que foram abordadas questoes rele-
vantes, como a reproducao do pensamento humano pela IA, preocupagdoes
com privacidade de dados, viés algoritmico, potenciais impactos sociais, pa-
pel dos professores diante da transformacao educacional e o impacto da IA
na ciéncia.

Na parte II serao apresentados os relatos das oficinas. No capitulo 4,
Oficina temdtica de quimica e a Inteligéncia Artificial: um relato de experiéncia encon-
tra-se uma descricao da realizacdo da Oficina Tematica (OT) denominada
“Transformagoes Quimica e Energia: a queima de alimentos™ que pertence
ao Projeto de Extensao “Laboratério de Oficinas Tematica de Quimica para
o Ensino Basico”, que foi adaptada e integrou a utiliza¢do da Inteligéncia
Artificial (IA) por meio do ChatGPT. Ao longo da OT, questoes voltadas

a importancia da alimenta¢ao, assim como critérios de escolha dos alimen-



tos e as relaces entre composicao e valor energético foram discutidas e os
participantes encorajados a buscarem informagées complementares com
auxilio da IA. A integracao entre a OT e a IA revelou potencialidades sig-
nificativas como a capacidade de ampliar informagoes, formular perguntas
de maneira eficiente e promover a criticidade dos participantes. Entretanto,
também indicou limitacGes, especialmente relacionadas a sua utilizagao de
maneira critica. O capitulo 5, Astrobiologia ¢ a emergéncia da vida no Universo:
articulagoes com o ensino de ciéncias e a Inteligéncia Artificial introduziu temas que
se inter-relacionam com a pesquisa em Astrobiologia, aproximando-os das
questoes relacionadas a Inteligéncia Artificial, assim como sua mobiliza¢ao/
transposicao no ensino de ciéncias. Os oficineiros participaram das discus-
soes, se envolveram ativamente nas atividades propostas, mostrando interes-
se em se aprofundarem e incorporarem esses assuntos em suas aulas.

O capitulo 6 intitulado Os pioneiros do cinema: uma andlise do filme “Um
truque de lug” com enfoque na ciéncia, tecnologia e sociedade apresentou o relato da
oficina que teve como objetivo proporcionar aos participantes uma expe-
riéncia voltada para analise e interpretacao de imagens filmicas sob a pers-
pectiva da Educagao em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS). A metodo-
logia incluiu apresentag¢Oes tedricas, exibicao do filme “Um Trugue de Lug”
(1995) sobre a origem do cinema, analise critica e discussao coletiva, culmi-
nando na reflexdo sobre o papel do educador diante da inteligéncia artifi-
cial. A Ficha de Leitura de Imagens Filmicas com abordagem CTS de Rocha
(2022) foi apresentada aos participantes da oficina como uma ferramenta
para realizar a analise do filme. Através de recursos audiovisuais, os partici-
pantes exploraram a relagio entre o ensino, a origem do cinema, a inteligén-
cia artificial e o impacto da tecnologia na sociedade.

O capitulo 7 Programagio em Scratch e Robitica Educacional no ensino de
ciéneias e matemdtica: algnmas possibilidades abordou as Tecnologias Digitais
(TD) e a abordagem construcionista. A oficina procurou contemplar essa
abordagem com a utilizacao da ferramenta de programacao Seratch, do Li-
felong Kindergarten Group do MIT Media Iab, e os dispositivos de robdtica da
Makeblock. O proposito foi abordar conteudos relacionados a ciéncias e ma-
tematica, como geometria, grandezas e medidas, entre outros. Inicialmente,
os participantes utilizaram o Seratch para elaborar roteiros para a execugao
de agoes simples pela “personagem”. Posteriormente, os roteiros de progra-
magao foram implementados no dispositivo robotico da Makeblock, visando
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proporcionar um vislumbre da experiéncia fisica do procedimento. Como
resultado, observou-se que os participantes puderam refletir sobre como
resolvem os problemas propostos, mobilizando os pilares do pensamento
computacional, por meio de um processo que caracteriza o ciclo de apren-
dizagem, proposto por Maltempi e Valente (2000): descricio — execugao —
reflexdo — depuragao.

No capitulo 8, nomeado As relagies étnico-raciais no ensino de ciéncias e bio-
logia: a Inteligéncia Artificial pode ser nma aliada? encontramos o relato da oficina
que teve por objetivo dialogar com as relagoes étnico-raciais no ensino de
ciéncias considerando a utilizagdo da Inteligéncia Artificial (IA) como ferra-
menta. Apresentou possiveis caminhos para pensar um ensino de ciéncias e
biologia antirracista; discutir os impactos da IA no ensino de ciéncias e bio-
logia e propor maneiras responsaveis para utilizacao da IA, a fim de promo-
ver uma educagdo democratica. A oficina foi pensada em uma perspectiva
subversiva no ensino de ciéncias, em que NoOs preocupamos com a repre-
sentatividade dos conhecimentos cientificos produzidos por pessoas africa-
nas e afrodiasporicas, buscando oportunidades por meio da IA de emergir
e resgatar representagoes que apoiem o ensino de ciéncias antirracista, con-
siderando ainda a propria ferramenta para se aprofundar na tematica das
relaces étnico-raciais.

Esperamos que esse material venha a contribuir com os académicos e
pos-graduandos no alicerce de seus trabalhos.



PARTE I



CAPITULO 1

OFICINAS TEMATICAS COM VIES
INTERDISCIPLINAR PARA O ENSINO DE
CIENCIAS: CARACTERISTICAS ESSENCIAIS

Deisiane Aparecida da Silva Mendes
Josie Agatha Parrilha da Silva

INTRODUCAO

Historicamente, a escola tem se constituido um ambiente de desafios
a serem vencidos e barreiras a serem superadas. O ensino de conteudos de
forma pouco contextualizada e nio interdisciplinar vem evidenciando uma
aprendizagem fundamentalmente marcada pela memorizagao e desinteresse
em diversas disciplinas que compoem o curriculo escolar. Apesar de forte-
mente ligadas a0 modelo de ensino tradicional, técnicas como memorizagao
e repeticao de fatos e informagdes continuam sendo frequentemente em-
pregadas nos ambientes de ensino formais (Rocha; Vasconcelos, 2016).

Neste modelo de ensino, o foco das instituicdes estd no conteddo, re-
duzindo os alunos ao papel de espectadores em sala de aula, com a fungao
de memorizar e reproduzir os saberes fragmentados que lhes sao transmiti-
dos. Santomé (1998) elucida o efeito deste modelo quando afirma que

Os resultados deste tipo de proposta curricular sdo, entre outros, a incom-
preensio daquilo que é estudado a forga, por coer¢io mais ou menos mani-
festa, pois tal fragmentagdo do conhecimento causa dificuldade para com-
preender o que foi estudado-memorizado. Nesta situacdo [..] a realidade
cotidiana aparece desfigurada, com base em informagdes e saberes aparente-
mente sem qualquer ideologia e descontextualizados da realidade, percebidos
pelos alunos e alunas com uma unica finalidade, a de servir para superar as
barreiras necessarias para passar de ano ou para a etapa posterior. Na maioria
dos casos este conhecimento nunca é considerado um requisito e um instru-
mento para entender, analisar, refletir e agir nessa realidade cotidiana e pro-
blematica na qual os estudantes vivem (Santomé, 1998, p. 104).
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Neste cenario, o professor transmite os conteudos “conforme um sis-
tema instrucional eficiente e efetivo em termos de resultados da aprendiza-
gem; o aluno recebe, aprende e fixa as informagoes sem qualquer reflexao”
(Luckesi, 2003, p. 62). Diante disso, o professor que adota em suas aulas um
modelo de ensino exclusivamente tradicional, baseado na transmissio de
conteudos prontos e fragmentados, sem contextualizagdo historica e pauta-
do na memorizagao, encontra-se limitado, colaborando para que tal limita-

¢ao seja refletida também nos alunos.

De fato, com o rapido e continuo avango e desenvolvimento
cientifico-tecnoldgico, muitas das técnicas e abordagens adotadas pelos do-
centes tem sofrido a necessidade de mudangas e adaptagOes para contem-
plar cada vez mais as novas demandas educacionais e sociais. Além disso,
a educagao no Brasil ainda nao acompanhou de forma adequada o avanco
das exigéncias cientifico-tecnoldgicas atuais. Atrelado a isso, o crescente de-
sinteresse dos alunos pelos conteudos ensinados e mesmo pelas proprias
escolas, apontados pela literatura, nos levam a acreditar que se faz urgente
a utilizacdo de materiais didaticos diferenciados para romper com o ensino
tradicional e assim tornar as aulas mais atrativas e interessantes (Krasilchick,
2000). Para Santos (2011),

o ensino de ciéncias deve ser repensado, objetivando uma renovacio didati-
co-metodolégica das aulas, o que requer um novo posicionamento do pro-
fessor em sala, para que este possa proporcionar ao educando condicGes
para o conhecimento do conteudo, sua compreensio e a oportunidade de
aplicagaio do mesmo em situagdes concretas, além da criagdo — desenvolvi-
mento — de novos conhecimentos (Santos, 2011, p. 75).

Diante disso, repensar o ensino de ciéncias exige um olhar voltado
para metodologias que promovam a investigacao, acao e reflexao dos alu-
nos. Neste cenario, a utilizagdo de novas metodologias e abordagens educa-
cionais, que procurem tratar os conhecimentos de forma inter-relacionada
e contextualizada no processo de ensino e aprendizagem, tem se mostrado
essencial. Além disso, essas metodologias e abordagens se configuram como
ferramentas didaticas importantes e se fazem necessarias no contexto atual,
transformando o modo como aprendemos.

A partir do exposto, na tentativa de proporcionar aos alunos um en-
sino que diminua a distancia entre suas reais necessidades de formagao e os
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curriculos (diretrizes) atuais, questionamos se a oficina tematica com viés in-
terdisciplinar (OTI) poderia contribuir com novos processos de ensino-aprendizagem. Uma
vez que se caracteriza COmo uma proposicio metodolégica congruente para um
ensino voltado a participagao ativa dos alunos na constru¢ao de seus pro-

prios conhecimentos.

Assim, o objetivo deste capitulo sera o de apresentar as oficinas teo-
rico-praticas interdisciplinares como proposta metodologica para o ensino
de ciéncias. Para tanto, o organizamos em trés subcapitulos: OFICINA TE-
MATICA COMO PROPOSTA METODOLOGICA PARA O ENSINO
DE CIENCIAS; INTERDISCIPLINARIDADE E ENSINO e CARAC-
TERISTICAS ESSENCIAIS NA ELABORAGCAO DE UMA OFICINA
TEMATICA INTERDISCIPLINAR.

Esperamos que as discussoes apresentadas contribuam para a com-
preensdao das oficinas temadticas com viés interdisciplinar (OTI) como uma
proposi¢ao metodoldgica congruente para um ensino voltado a participagao
ativa dos alunos na construc¢ao de seus proprios conhecimentos.

OFICINA TEMATICA COMO PROPOSTA
METODOLOGICA PARA O ENSINO DE CIENCIAS

As oficinas tematicas se apresentam como metodologias ativas de
aprendizagem que ultrapassam os limites da sala de aula tradicional, pro-
porcionando vivencias enriquecedoras aos envolvidos. Ao longo dos anos,
diversos autores tem colaborado para a constru¢io de uma defini¢do
abrangente e multifacetada dessa ferramenta pedagdgica de grande poten-
cial didatico.

Marcondes (2008, p. 68) define a oficina tematica como uma propo-
sicao metodologica para o ensino que “procura tratar os conhecimentos
de forma inter-relacionada e contextualizada e envolver os alunos em um
processo ativo de construgao de seu proprio conhecimento e de reflexao
que possa contribuir para tomadas de decisoes”. Para Aguiar ez a/ (2020) as
oficinas tematicas se configuram como espagos de investigacdo em sala de
aula, desafiando a abordagem pedagdgica tradicional e promovendo a com-
preensao dos conceitos estudados.
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Neste contexto, as oficinas tematicas buscam abordar os conhecimen-
tos de forma interligada e contextualizada, de modo a engajar os estudan-
tes em um processo participativo na construcao de seu proprio aprendizado
(Marcondes, 2008). Assim, para que esse processo seja possivel, Marcondes
(2008) destaca algumas das principais caracteristicas a serem contempladas
em oficinas tematicas de quimica, mas que nao se restringem a esta, po-
dendo ser consideradas, de forma complementar, em oficinas do campo da

ciéncia. Sao elas:

- Utilizagao da vivéncia dos alunos e dos fatos do dia a dia para organizar o

conhecimento e promover aprendizagens;

- Abordagem dos conteudos de Quimica a partir de temas relevantes que

permitam a contextualiza¢do do conhecimento;

- Estabelecimento de ligagGes entre a Quimica e outros campos do conheci-

mento necessarios para se lidar com o tema em estudo;

- Participagdo ativa do estudante na elabora¢do do seu conhecimento (Mat-

condes, 2008, p. 68-69).

Além disso, quando bem realizadas, as oficinas tematicas tendem a
despertar o interesse dos alunos pelas aulas de ciéncia, uma vez que, as OT
proporcionam situagdes de aprendizagem problematizadoras, que necessi-
tam de um comportamento ativo de sua parte, unindo a teoria e a pratica.

Em um trabalho realizado por Pereira (2018) a autora desenvolveu
uma oficina tematica a partir do género textual histéria em quadrinhos, no
qual ¢ possivel observar algumas das contribuicdes proporcionados pelo
uso das OTs em sala de aula. A Oficina de Histéria em Quadrinhos (OHQ),
desenvolvida pela autora, foi empregada enquanto recurso didatico no ensi-
no de ciéncias, em um contexto de Educagao Ambiental (EA), com alunos
da Educacio Basica, contemplando o tema agua. Os resultados obtidos por
Pereira (2018) indicam que a OHQ foi bem recebida pelos estudantes, que
possufam uma visao simplista dentro da abordagem natural e centrada no
ser humano em relagdo a0 meio ambiente, mostrando-se eficaz no processo
de solidificagao de seu aprendizado. Segundo a autora,

A anidlise das observacoes feitas durante a atividade e dos dados oriundos
das entrevistas com os sujeitos e sua professora, mostram que eles aceitaram

bem a OHQ, demonstrando interesse, satisfacdo ¢ a curiosidade comum em
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sua faixa etaria ante novas experiéncias. Todos participaram ativamente, es-
tando atentos e tecendo comentarios durante as discussoes. Para os alunos,
o processo de elaboracdo das HQ era uma forma mais facil e dinamica de se
expressarem sobre os temas abordados em aula do que a de outros textos
(Pereira, 2018, n.p.).

Além disso, a participagdao ativa dos estudantes durante a OT, “[..]
indicou que o uso de agdes didaticas ludicas e interativas pode propiciar a
aquisi¢ao de saberes e o desencadeamento de um processo cognitivo refle-
xivo” (Pereira, 2018, n.p.). Desse modo a OT atingiu seus objetivos, possi-
bilitando o desenvolvimento e a expansao das percepgoes e concepgdes dos
alunos de maneira expressiva.

Ao encontro das contribui¢bes relatadas por Pereira (2018), encontra-
mos também resultados pertinentes em um trabalho descrito por Rodrigues
et. al (2019), no qual os autores desenvolveram uma oficina tematica a par-
tit de um tema comum aos alunos. Com a finalidade de abordar o ensino
de Eletroquimica tendo como ponto de partida o tema Pilhas e Baterias,
os autores desenvolveram uma oficina tematica com alunos de uma turma
de 2* série do Curso Técnico em Quimica Integrado ao Ensino Médio, de
um Instituto Federal localizado em Goias. Estruturada nos trés momentos
pedagdgicos de Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) e na abordagem
do enfoque da Ciéncia, Tecnologia, Sociedade ¢ Ambiente (CTSA), a OT
desenvolvida forneceu informagdes que, de acordo com os autores, podem
indicar as contribui¢cdes dessa metodologia de ensino na aprendizagem dos
estudantes. Para Rodrigues ez a/ (2019)

Os resultados alcangados foram satisfatorios podendo ser afirmado que o
ensino do conteddo de Eletroquimica foi favorecido pela utilizacdo da te-
matica problematizadora e contextualizada. A proposta se mostrou eficiente
promovendo discussées e o envolvimento dos alunos, principalmente duran-
te a atividade experimental e a aplicagdo da atividade Iudica (Rodrigues ¢z a/,
2019, p. 240).

Atrelado a isso, um estudo realizado por Mourio, Silva e Sales (2020)
evidenciou uma potencialidade das oficinas tematicas ainda pouco explora-
da, o uso de OTs como estratégia metodolégica utilizada antes do inicio
das aulas. Com o objetivo de verificar a eficiéncia dessa metodologia, duas
oficinas, intituladas “Relacdo entre grandezas” e “Algarismos significativos”,
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foram elaboradas e aplicadas a 168 alunos dos cursos técnicos de: Mecanica
Industrial; Informatica; Edificagdes e Eletrotécnica. Um segundo grupo de
alunos também foi escolhido pelos autores para fins de comparacdao, nao
sendo estes submetidos as OTs anteriormente relatadas. Para realizacao do
estudo comparativo, os autores acompanharam o desempenho académico
dos alunos durante dois semestres, observando-se as médias finais. De acot-

do com os autores,

Os resultados mostraram que houve uma diferenca estatisticamente signifi-
cativa entre as médias dos alunos que participaram das oficinas e os que ndo
participaram. Por fim, acredita-se que o uso de praticas experimentais por
meio de oficinas tematicas antes do inicio das aulas potencializou a aprendi-
zagem no ensino de Fisica (Mourio, Silva e Sales, 2020, p.429).

Neste contexto, como evidenciado até aqui, as OTs vém ganhando
espaco no cenario educacional a cada ano e trazendo consigo um leque va-
riado de possibilidades para o ensino. Quando desenvolvidas de forma in-
tencional e planejada, as Oficinas Tematicas atuam como importantes fer-
ramentas para auxiliar os alunos a compreender assuntos com diferentes
pontos de vista, possibilitando uma nova abordagem em sala de aula.

INTERDISCIPLINARIDADE E ENSINO

Durante muito tempo na histéria da ciéncia e do ensino, a busca por
compreender o mundo em sua totalidade, em suas multiplas interconexdes,
sempre se fez presente. Estudiosos e filésofos, desde os primérdios do pen-
samento cientifico, buscavam transcender a fragmentacao do conhecimento.
Apesar desta busca, com o avanco da ciéncia, a fragmentacio do conhe-
cimento se tornou gradativamente mais presente, uma vez que, tornava-se
cada vez mais urgente a necessidade de aprofundar estudos em areas especi-
ficas para alcangar conhecimentos novos.

Para Gomes, Puggian e Albuquerque (2013, p. 80) “a ciéncia foi divi-
dida em nichos especificos na tentativa de se fazer estudos mais profundos
a respeito de conteudos mais restritos”. De fato, essa fragmentac¢ao propor-
cionou inimeros avangos em muitos campos da ciéncia, 2 medida que, ca-
da vez mais, estudos e resultados inéditos eram obtidos a partir de espe-
cializagdes que estavam sendo aprofundadas. Contudo, apesar dos avangos

-16 -



decorrentes da fragmentacao do conhecimento, essa busca incessante pela
precisio e pela mindcia somada a um conhecimento segmentado em espe-
cialidades, cada vez mais limitadas entre si, trouxe consigo alguns desafios,
sendo o maior deles a dificuldade de compreender o todo.

E nesse contexto, marcado por limitacées de um conhecimento frag-
mentado, que a interdisciplinaridade surge como uma alternativa promisso-
ra para a melhoria do ensino, abrindo portas para uma aprendizagem mais
profunda e significativa. De acordo com Fazenda,

“A palavra interdisciplinaridade evoca a “disciplina” como um sistema cons-
tituido ou por constituir, e a interdisciplinaridade sugere um conjunto de re-
lagbes entre disciplinas abertas sempre a novas relagdes que se vai descobrin-
do. Interdisciplinar é toda interacdo existente dentre duas ou mais disciplinas
no ambito do conhecimento, dos métodos e da aprendizagem das mesmas.
Interdisciplinaridade é o conjunto das interacGes existentes e possiveis entre
as disciplinas nos ambitos indicados” (Fazenda apud Suero, 1986, p. 18-19).

Apesar do conceito de interdisciplinaridade se destacar ja a algumas
décadas em diversos paises, é apenas a partir dos anos 70 que ele passa a
integrar os documentos educacionais do Brasil (Fazenda, 1979). Contudo,
ainda hoje, o debate sobre interdisciplinaridade se mantém plural e comple-
x0, a ponto de se identificar diferentes maneiras e aspectos unicos de sua
implementagao, proposito e area de estudo.

Japiassu, considerado um dos pioneiros no Brasil nos trabalhos sobre
interdisciplinaridade defende a ideia de um sentido epistemoldgico singular.
Para o autor o termo interdisciplinar possui “[...] um sentido epistemolégico
unico e estavel. Trata-se de um neologismo cuja significagdo nem sempre é
a mesma e cujo papel nem sempre é compreendido da mesma forma” (Ja-
piassu, 1976, p. 72). Japiassu (1976, p.65-66) destaca que

[...] do ponto de vista integrador, a interdisciplinaridade requer equilibrio

entre amplitude, profundidade e sintese. A amplitude assegura uma larga ba-
se de conhecimento e informagao. A profundidade assegura o requisito dis-
ciplinar e/ou conhecimento e informagio interdisciplinar para a tarefa a ser

executada. A sintese assegura o processo integrador.

Neste contexto, a defini¢ao de conceitos, ou de um conceito, para in-
terdisciplinaridade nao ¢ possivel, pois ainda hoje muitos autores que a con-
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ceituam, muitas vezes a fazem de forma discordante. Thiesen (2008) ainda

vai além e afirma que

Quanto a defini¢do de conceitos, ou de um conceito, para interdisciplinari-
dade, tudo parece estar ainda em constru¢do. Qualquer demanda por uma
definicdao unfvoca e definitiva deve ser a principio rejeitada, por tratar-se de
proposta que inevitavelmente esta sendo construida a partir das culturas dis-
ciplinares existentes e porque encontrar o limite objetivo de sua abrangén-
cia conceitual significa concebé-la numa ptica também disciplinar (Thiesen,

2008, p. 547).

Dito isto, deixamos a margem a busca por uma defini¢do unica do
termo interdisciplinaridade e destacamos a importancia de atribuir-lhe des-
taque como um movimento importante de articulagdo entre o ensinar e o
aprender. Assim, atribui-se a este conceito o potencial de “[...] auxiliar os
educadores e as escolas na ressignificacao do trabalho pedagbgico em ter-
mos de curriculo, de métodos, de conteudos, de avaliacio e nas formas de
organizacao dos ambientes para a aprendizagem” (Thiesen, 2008, p. 553).

A partir do exposto, inferimos a relagdo existente entre disciplinarida-
de e interdisciplinaridade. Para alguns autores, a interdisciplinaridade refere-
-se a interagao entre disciplinas, que vai desde conceitos até sua organizagao
para pesquisa. Contudo questionamos: sera que a interdisciplinaridade ocor-
re na pratica escolar? Uma analise mais aprofundada revela que, além da
organizagao, o trabalho escolar ¢ realizado de forma isolada em cada uma
das disciplinas.

O ensino organizado em disciplinas pode prejudicar a construgao do
conhecimento de forma ampla e plural, uma vez que o conhecimento fica
subdividido em compartimentos isolados, incomunicaveis. O desenvolvi-
mento se propostas interdisciplinares pode contribuir com a ampliagao do
conhecimento e a compreensio do mundo em sua totalidade.

CARACTERISTICAS ESSENCIAIS NA ELABORACAO
DE UMA OFICINA TEMATICA INTERDISCIPLINAR

As oficinas tematicas com carater interdisciplinar se apresentam co-
mo uma metodologia promissora no cenario educacional brasileiro, desde
que desenvolvidas a partir de uma abordagem interativa, contextualizada e
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investigativa. Ao promover o uso de oficinas em sala de aula, os professores
proporcionam aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais profunda,
significativa e envolvente. Contudo para que esse aprendizado consiga ser
concreto, o professor deve analisar se a oficina que sera aplicada é consti-
tuida por algumas das caracteristicas essenciais que devem ser contempladas
neste tipo de oficina. Algumas delas sao:

Figura 1 - Caracteristicas essenciais inerentes as oficinas tematicas interdisciplinares

Fonte: Autoras (2024).

Conhecer a realidade e o contexto no qual a escola e o aluno estao
inseridos além de possibilitar a contextualizacdo do tema que sera abordado
pode também proporcionar ao professor mergulhar em uma série de possi-
bilidades, questionamentos e desafios inerentes ao dia dos estudantes, que
se, utilizados de maneira intencional, permitirao aos alunos estabelecer uma
conexao com 0s conceitos que serdao estudados.

Outro ponto que merece atencio na selecio e/ou na elaboracio de
uma OTI ¢ a escolha do tema. Este ndo deve se limitar a conteudos espe-
cificos do curriculo escolar, pelo contrario, deve abordar questdes relevan-
tes para a vida dos estudantes, permitindo que estes estabelecam conexdes
entre o tema estudado e a sociedade em que vivem. A relevancia do tema
escolhido ¢ um dos fatores determinantes para alcangar o interesse dos par-
ticipantes durante o desenvolvimento da OTI, por isso, a escolha deve ser
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feita com cautela, priorizando temas que possam ser contextualizados de
maneira interdisciplinar.

Nenhuma area do conhecimento pode ser considerada um saber iso-
lado, alias, a ciéncia é um campo de conhecimento profundamente interli-
gado a outras areas. A interdisciplinaridade possibilita ao aluno estabelecer
conexdes e ultrapassar barreiras na compreensio dos saberes aprendidos
durante as OTIs, incentivando-os a tecer liames e despertar novos questio-
namentos.

Mais uma caracteristica essencial que deve aparecer na OTI é o papel
que o aluno ocupa durante sua aplicagao. Dar protagonismo ao aluno nesse
momento ¢ algo fundamental para alcangar o bom desempenho da oficina,
por isso, elege-lo como protagonista no processo de aprendizagem ira fazer
dele um agente ativo na construgao dos conhecimentos almejados. Neste
contexto a abordagem investigativa surge como uma ferramenta de grande
contribui¢dao e potencial, uma vez que, dentre seus objetivos destacam-se a
preocupagao em vivenciar o processo de formulagao de hipdteses, coleta de
dados, analise de resultados, resolugio de problemas, trabalho em equipe,
inferéncias e o desenvolvimento de habilidades fundamentais para a investi-
gagio clentifica.

Por fim, ¢ esperado que ao final de uma OTI os alunos sejam instiga-
dos a refletir de forma critica sobre a funcdo da ciéncia na sociedade, seus
impactos no meio ambiente ¢ os dilemas éticos que surgem. Aqui consiste em
um dos principais ensinamentos proporcionados pelas OTIs, o incentivo aos
alunos para que desenvolvam uma visao critica acerca do mundo ao seu redor,

contribuindo para a formagao de cidadaos conscientes e responsaveis.

E comum que a0 final de uma OTI os professores se questionem
sobre qual é a melhor forma de avaliar o desempenho do aluno durante
sua aplicagao. Contudo o carater formativo desta metodologia de ensino
deve refletir também na sua forma de avaliar, sendo, portanto, a avaliagao
formativa a mais indicada para concluir esta etapa. Para tanto, é aconselhavel
que a avaliacio seja constituida ao longo de um processo continuo e
formativo, acompanhando o desenvolvimento de cada aluno ao longo do
processo.

Compreendemos que as caracteristicas da OTI podem e devem variar
de acordo com o publico que ela contemplara, assim como, o seu objetivo
de aprendizagem. Contudo, é de suma importancia que o professor anali-
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se criteriosamente a oficina antes de sua aplicagdo, o que possibilitard a ele
adapta-la, caso pondere necessario, e ainda, acrescentar aspectos essenciais
que julgue nio terem sido contemplados em sua versao inicial. Nenhuma
OTT deve ser rigorosamente seguida sem antes ser repensada de forma a
contemplar a realidade de cada sala de aula, heterogénea e singular.
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CONSIDERACOES FINAIS

As oficinas tematicas com viés interdisciplinar tém se mostrado uma
metodologia de ensino de grande potencial para o ensino de ciéncias, uma
vez que estas promovem uma abordagem mais integrada e contextualizada
do conhecimento. Além de estimular a curiosidade e o pensamento critico
dos estudantes, quando interligada a interdisciplinaridade essa metodologia
permite que os alunos encontrem conexoes entre conteudos de diferentes
areas, atribuindo maior significado ao aprendizado.

Diante disto, reafirmamos que as caracteristicas essenciais inerentes
as OTIs discutidas ao longo deste capitulo, como a escolha de um tema
relevante para a vida do aluno, a escolha de sua vivéncia e cotidiano como
ponto de partida, a promogao do protagonismo do estudante e a utiliza¢ao
de uma abordagem investigativa, etc., sio fundamentais para criar um am-
biente de aprendizagem ativo. Uma vez inseridos nesse ambiente, o mes-
mo propende a proporcionar nao apenas a reflexao critica, mas também a
consciéncia social, preparando os estudantes para os desafios e vivéncias do
mundo contemporaneo.
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CAPITULO 2

RELATO DE EXPERIENCIA DA PRODUCAO
VISUAL DO EVENTO

Martin Moreira Alves

INTRODUCAO

Na contemporaneidade, vivenciamos uma era de transformacoes tec-
nologicas sem precedentes que tém redefinido a maneira como interagimos
com o mundo ao nosso redor. Nesse cenario de mudancas aceleradas, o de-
sign grafico emerge como uma area de destaque, desempenhando um papel
essencial na comunicagao visual e na adaptagao a era digital. O autor Philip
Kotler conhecido como “o pai do marketing”, em Marketing 5.0 (2021), en-
fatiza sobre a importancia do uso de solug¢des tecnoldgicas para atender as
novas necessidades da humanidade, principalmente sobre a necessidade de
atingir o publico-alvo de forma agil, personalizada e em todos os “canais”
em que o publico estiver presente. O que reforca sobre a importancia de um
bom trabalho de design grafico, e digital, nos dias de hoje a fim de se comu-
nicar de forma eficiente com o publico e, neste caso, na divulgagao de um
evento académico.

Este capitulo ¢ destinado a explanar sobre a produgao visual do even-
to académico “Oficinas Interdisciplinares: o ensino em tempos de inteligén-
cia artificial”, realizado entre os dias 7 e 25 de agosto do ano de 2023 pelo
Programa INTERARC (Interagdao entre Arte e Ciéncia em Atividades de
Extensao), da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG). Meu nome
¢ Martin Moreira Alves, sou formado em Licenciatura em Artes Visuais pela
UEPG, onde também sou mestrando e bolsista pelo Programa de Pés-Gra-
duacdo em Ensino de Ciéncias e Educa¢io Matematica (PPGECEM), tendo
como linha de pesquisa o uso de jogos digitais como recurso didatico no
ensino. Ja atuei dois anos como representante de marketing de uma empresa
privada, me especializando em design grafico, o que me deixou confortavel
para aceitar o convite de desenvolver os criativos de divulgagiao para este
evento académico.
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A arte de divulgacdo tem um papel essencial para o evento. Criativos
bem elaborados tem maior chance de chamar a atengdo de pesquisadores,
professores, estudantes e profissionais interessados na area de inteligéncia
artificial na educagao. Além de que, em um mundo digital, os criativos sao
facilmente compartilhaveis nas redes sociais, ¢ um conteudo visualmen-
te atraente e informativo é mais provavel de ser compartilhado, ampliando
o alcance do evento. Também, uma arte bem desenvolvida facilita a com-
preensio das informagdes sobre o evento, como data, horario, local e pro-
grama. Isso ajuda os potenciais participantes a planejarem sua presenga de
forma eficaz. De maneira geral, criativos bem projetados e profissionais re-
fletem a qualidade do evento e das instituicdes que o compoem. Eles trans-
mitem a ideia de que o evento é bem organizado.

Para este evento, surgiu a necessidade de realizar varios criativos para
suprir cada demanda. Foi um evento que contou com palestras, uma me-
sa-redonda, e diversas oficinas, e os formatos variaram entre presencial,
remoto e hibrido. Dessa forma, fez-se necessario a criacao de criativos de
programacdo geral que descriminavam de maneira clara cada atividade do
evento, assim como artes de divulgacdo individual de cada atividade tanto
em formato A4 para impressao, quanto 1x1 para divulgagao em redes so-
ciais. Foi um trabalho em conjunto, cada institui¢do contava com represen-
tantes que auxiliavam para que todas as informagoes fossem enviadas pelos
participantes dentro do prazo estipulado. Os maiores objetivos na produg¢ao
dos criativos eram comunicar de maneira clara e engajante, 20 mesmo passo
que todos os prazos eram respeitados.

Os criativos foram desenvolvidos dentro da plataforma Canva, visan-
do uma maior agilidade na producao, com alguns ajustes realizados através
do Photoshop CS6. Para a revisio, todos os participantes agiram como re-
visores dos criativos do evento. As artes eram compartilhadas a medida que
eram produzidas, tornando o processo de desenvolvimento mais organico e
colaborativo.

Todos os criativos foram desenvolvidos a partir de uma imagem, que
indicou o rumo da identidade visual do evento como um todo. Essa ima-
gem inicial foi produzida utilizando inteligéncia artificial, uma vez que traga
uma relagdo direta com o tema do evento. Foi utilizado o programa Ai.ART,
e o resultado pode ser visto na Figura 1.1.
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Figura 1.1 — Imagem gerada pela inteligéncia artificial AL, ART

Fonte: Autor (2023).

Acreditamos que esta imagem captou bem a ideia do evento, desta-
cando alguns elementos importantes como a imagem do cérebro, da fusao
com a natureza, o conhecimento cientifico e a propria inteligéncia artificial.
No entanto, foi preciso realizar alguns ajustes na imagem para ser utilizada
nos criativos de divulgacao, principalmente visando tornar os textos e infor-
magoes do evento mais legiveis criando maior destaque. Os ajustes realiza-
dos podem ser vistos na Figura 1.2.
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Figura 1.2 — Adaptacio da imagem

Fonte: Autor (2023).

Com a imagem adaptada e pronta para receber as informagdes do
evento, o proximo desafio foi principalmente na diagramacao, visando co-
municar de forma clara e eficiente a0 mesmo passo que valoriza a imagem
e se mantém uma estética chamativa e memoravel. O resultado do banner
criado para o evento pode ser visualizado na Figura 1.3.
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Figura 1.3 — Banner do evento

Fonte: Autor (2023).

Os demais criativos seguiram a mesma identidade visual, mas cada um
exigiu uma nova soluc¢do na diagramacao. A Figura 1.4 e a Figura 1.5 repre-
sentam as artes de programacao, a primeira referente as oficinas, e a segun-
da referente as palestras e a mesa-redonda. A partir da Figura 1.6, estenden-
do-se até a Figura 1.22, sdo os criativos referentes aos posts de divulgagao
individual, envolvendo todas as atividades do evento.
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Figura 1.4 — Programacio oficinas

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.5 — Programagio palestras e mesa-redonda

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.6 — Post mesa-redonda realizada 16/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.7 — Post palestra Profa Dra. Rosa Matria Vicati realizada 18/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.8 — Post palestra Prof. Dt. Pedro Paulo da Silva Ayrosa realizada 09/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.9 — Post oficina Profa. Dra. Adriana Rodrigues Suarez realizada 14/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.10 — Post oficina Prof. Dr. Arthur Amador e Vithor Bernardo Panichi Santos realizada 15/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.11 — Post oficina Profa. Dra. Adriana Massaé Kataoka, Fernanda Gurgel Matakas e
Me. Anderson Souza Moser, realizada 11/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.12 — Post oficina Prof. Dr. Marcelo Pimentel da Silveira, Me. Mariana Cavichioli Alves,
Jessica Silva Barbosa e Me. Fernanda Caroline Souza da Silva, realizada 07/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.13 — Post oficina Prof. Dr. Catlos Stange tealizada 17/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.14 — Post oficina Prof. Dr. Clodogil Fabiano Ribeiro dos Santos realizada 10/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.15 — Post oficina Me. Claudiane Chefer realizada 08/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.16 — Post oficina Me. Thais Mendes Rocha realizada 09/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.17 — Post oficina Smailen Kaué de Oliveira realizada 18/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.18 — Post oficina Dr. Marcos Danhoni e PET — Fisica, realizada 07/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.19 — Post oficina Prof. Dr. Ben Hur Demeneck e Cintia Foloni Santoro, realizada 17/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.20 — Post oficina Profa. Dra. Bettina Heerdt ¢ Giovanna Mattioli realizada 17/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.21 — Post oficina Prof. Dr. Awdry Feisser Miquelin e
Ana Flavia Ribeiro do Nascimento, realizada 16/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.22 — Post oficina Carlos Alberto de Souza, Tais Maria Ferreira e
Amanda Martins, realizada 25/08

Fonte: Autor (2023).

Outro aspecto importante na produg¢ao visual do evento é o registro
imagético das atividades realizadas. Capturar as atividades de um evento por
meio do registro imagético desempenha um papel vital na preservagao e na
promogao da sua significancia. Através de fotografias podemos congelar
momentos preciosos e transmitir a energia, o aprendizado e as conexoes
que ocorrem durante o evento. Essa documentacdo visual ndo apenas per-
mite que as memorias sejam preservadas, mas também torna possivel com-
partilhar essas experiéncias com um publico mais amplo, seja ele composto
por aqueles que participaram presencialmente ou por pessoas que nao pu-
deram estar presentes fisicamente. Nesse sentido, a partir da Figura 1.23 até
a Figura 1.38 sdo registros fotograficos das atividades do evento, sejam eles
presenciais, hibridos ou remotos.
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Figura 1.23 — Registro da palestra Prof. Dr. Pedro Paulo da Silva Ayrosa realizada 09/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.24 — Registro palestra Profa Dra. Rosa Matia Vicari realizada 18/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.25 — Registro mesa-redonda realizada 16/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.26 — Registro oficina Prof. Dr. Arthur Amador e
Vithor Bernardo Panichi Santos realizada 15/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.27 — Registro oficina Smailen Kaué de Oliveira realizada 18/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.28 — Registro oficina Prof. Dr. Ben Hur Demeneck e Cintia Foloni Santoro, realizada 17/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.29 — Registro oficina Profa. Dra. Adriana Rodrigues Suarez realizada 14/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.30 — Registro oficina Carlos Alberto de Souza, Tais Maria Ferreira e
Amanda Martins, realizada 25/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.31 — Registro oficina Profa. Dra. Adriana Massaé Kataoka, Fernanda Gurgel
Matakas e Me. Anderson Souza Moser, realizada 11/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.32 — Registro oficina Profa. Dra. Bettina Heerdt ¢ Giovanna Mattioli, realizada 17/08

Fonte: Autor (2023).

_43_



Figura 1.33 — Registro oficina Prof. Dr. Catlos Stange realizada 17/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.34 — Registro oficina Prof. Dr. Clodogil Fabiano Ribeiro dos Santos realizada 10/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.35 — Registto oficina Me. Claudiane Chefer realizada 08/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.36 — Registro oficina Me. Thais Mendes Rocha realizada 09/08

Fonte: Autor (2023).

Figura 1.37 — Registro oficina Dr. Marcos Danhoni e PET — Fisica, realizada 07/08

Fonte: Autor (2023).
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Figura 1.38 — Registro oficina Prof. Dr. Marcelo Pimentel da Silveira, Me. Mariana Cavichioli Alves,
Jessica Silva Batbosa e Me. Fernanda Caroline Souza da Silva, realizada 07/08

Fonte: Autor (2023).

CONSIDERACOES FINAIS

A produgao visual desempenha um papel crucial na construg¢ao, pro-
mogao e perenidade de um evento académico. Ao longo deste processo,
desde a concepgao da divulgacao até o registro das atividades, percebemos
como o design grafico e o registro imagético se entrelagam para criar uma
experiéncia significativa e duradoura.

O design grafico, ao ser aplicado na divulgacio do evento, ¢ a primei-
ra impressao que os potenciais participantes tem dele. E a voz visual que
comunica a relevancia, a qualidade e o valor do evento. Portanto, ao projetar
materiais promocionais, ¢ fundamental pensar na clareza da mensagem, na
identidade visual consistente e no apelo estético que atraira o publico-alvo.

Por outro lado, o registro imagético das atividades do evento permite
que sua importancia e impacto perdurem no tempo. Fotografias e videos
capturam nao apenas palestras e apresenta¢oes, mas também os momentos
de networking, as interagoes significativas e as experiéncias compartilhadas.
HEssa documentaciao visual ndo sé mantém viva a memoéria do evento, mas
também a torna acessivel a um publico global por meio das midias sociais e
outras plataformas digitais.
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Em sintese, a produgao visual desempenha um papel multifacetado na
realizacao de um evento. O design grafico ¢ a ferramenta que atrai e envolve
o publico, enquanto o registro imagético preserva e compartilha o conheci-
mento gerado e as conexoes formadas. Ao unir esses elementos, garantimos
que o evento tenha um impacto duradouro, contribuindo para o avango da
ciéncia e o enriquecimento da comunidade académica. Portanto, investir na
produgao visual ¢ fundamental para o sucesso e a relevancia continua de tais

eventos.
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CAPITULO 3

INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCACAO
BASICA: UM DIALOGO INTRODUTORIO COM
EDUCADORES PARANAENSES

Emerson Blum Corréa
Rosa Maria Vicari - UFRGS

INTRODUCAO

Vivemos um mundo conectado e digital em que as tecnologias digitais
se fazem presente no cotidiano de grande parte da populagio e, atualmente,
observamos o processo de massificacao de tecnologias baseadas em Inteli-
gencia Artificial (IA). O termo IA pode ser entendido como uma “...area que
compreende algoritmos capazes de aprender, se adaptar e criar (ou aproxi-
mar) solu¢bes para problemas nao antevistos.” (Vicari ez al., 2022, p. 4).

Diversas instituicdes e organizagoes, publicas ou privadas, tém inves-
tido milhdes de reais para implementar e distribuir aplicativos baseados em
IA. Essa tecnologia tem sido apresentada como uma solu¢ao tecnoldgica ca-
paz de resolver problemas fundamentais em diversos campos como saude,
habitacido, economia e educacio.

A TA é uma tecnologia capaz de analisar enormes quantidades de da-
dos, identificar relagoes e inferir conhecimentos a partir desses dados, tudo
isso de forma autonoma. Esse tipo de algoritmo pode ser usado para auto-
matizar processos, recomendar decisdes e até mesmo para analisar a realida-
de a partir de sensores (Vicari e7 al., 2022).

Os efeitos de sua massificacio promovem vantagens e praticidades
para seus usuarios, contudo, apesar de parecer imperceptivel no cotidiano,
esse fenomeno vem transformando instituicbes sociais, estilos de vida, rela-
¢6es humanas e a qualidade de vida de bilhoes de pessoas.

Atualmente pesquisadores de diversos campos do conhecimento estao
debatendo questoes éticas ocasionadas pela implementagiao da IA tais como
invasao de privacidade, algoritmizagao de vieses, manipulagao de agendas po-
liticas e ampliagdo de desigualdades sociais (Nemorin ef al., 2023).
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Segundo Miao e al. (2021) a IA pode ser utilizada para inovar a edu-
cagdo e resolver alguns dos maiores desafios de ensino e aprendizagem da
contemporaneidade, entretanto, a aplicacio dessa tecnologia em contextos
educacionais traz, inevitavelmente, diversos desafios e riscos exigindo que
solugoes sejam desenvolvidas para mitigar os maleficios e potencializar os
beneficios da IA.

A incorporagao da IA na Educacdo perpassa pelo desenvolvimento
de projetos voltados a capacitagdo de professores, producao de referenciais
curriculares, reflexao sobre o papel da escola, dos educadores e dos educan-

dos, entre outros pontos.

Considerando esse cenario Programas de Pés-Graduagao (PPG) da
area de ensino da Universidade Estadual de Ponta Grossa (PPGECEM -
UEPG), Universidade Estadual de Maringa (PCM - UEM) e da Universi-
dade Estadual do Centro-Oeste do Parana (PPGEN — UNICENTRO)
empreenderam um esforgo coletivo para realizar um evento académico in-
titulado “Oficinas Interdisciplinares: O Ensino em tempos de Inteligéncia
Artificial”.

O evento teve por objetivo propiciar conhecimentos tedrico-praticos
e interdisciplinares que contribuam com uma educag¢iao de qualidade para a
formagao de professores em tempos de IA. O publico-alvo foram discentes
de graduagao e pos-graduagio; pesquisadores; professores da rede publica e
comunidade em geral.

Foi realizado entre 07 e 25 de agosto de 2023 com carga horaria de
50 horas divididas entre 13 oficinas interdisciplinares, 2 mesas redondas e
2 palestras realizadas de forma presencial, remota ou hibrida. As atividades
presenciais foram distribuidas entre Ponta Grossa, Maringa e Guarapuava.

Nesse capitulo apresentamos um relato de experiéncia sobre a palestra
intitulada “Inteligéncia Artificial na Educagao Basica” que foi conduzida pela
Prof* Dra. Rosa Maria Vicari, mediada pela Prof* Dra. Josie Agatha Parrilha
da Silva e pelo egresso PPGECEM Prof. Me. Emerson Blum Corréa.

A professora Rosa ¢ docente titular da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) no Instituto de Informatica e coordenadora da
Catedra UNESCO em Tecnologias de Comunicagao e Informacao na Edu-
cagdo. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computagio, com énfase em
Inteligéncia Artificial aplicada a Educacao.
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Figura 1 — Abertura da palestra “Inteligéncia Artificial na Educagio Basica”

Fonte: Autores (2023).

Essa palestra objetivou introduzir conceitos fundamentais sobre 1A
na Educagio por meio do Referencial Curricular para a Inteligéncia Arti-
ficial no Ensino Médio (Vicari e# al., 2022). Foi realizada de forma remota
para garantir que o publico das trés cidades pudesse participar. Vale ressal-
tar que algumas turmas de licenciatura aproveitaram o horario de aula regu-
lar para assistir a palestra diretamente da universidade, conforme a Figura 2

ilustra essa situacio.

Figura 2 - Turmas de licenciandos em Matematica da UEPG assistindo a palestra

Fonte: Autores (2023).

_50_



A palestra nos permitiu introduzir conceitos fundamentais sobre 1A,
apresentar sua relevancia para o campo educacional, demonstrar como ela
pode ser abordada no cotidiano escolar, bem como contextualizar seus ris-

cos e beneficios.

Foi organizada em dois momentos. No primeiro a professora Rosa
realizou uma apresentacao de conceitos fundamentais sobre IA na Educacao
e o referencial curricular. No segundo momento os participantes puderam
enviar perguntas que foram respondidas e problematizadas pela palestrante.

2 CONTEUDO DA PALESTRA

Nessa se¢do seguinte apresentamos um resumo do conteudo explo-
rado ao longo da apresentacdo conduzida pela professora Rosa. Esse con-
teudo foi dividido em duas subse¢des sendo que a 2.1 foca no referencial
teérico que fundamentou a palestra e a 2.2 sobre o referencial curricular.
A subsecao 2.3 apresenta um resumo sobre as discussoes realizadas entre a
palestrante e os participantes.

21IntroducaoaIA

O letramento em IA consiste em ensinar sobre o funcionamento basi-
co da IA, suas capacidades e impacto, e como utiliza-la de forma ética, e se
baseia no letramento sobre algoritmos e sobre dados (Miao, 2021).

Esses letramentos sio fundamentais para a computagao. Na informa-
tica os dados sdo tratados em conjunto e classificados conforme algum pa-
drio e, a partir de uma série de manipulagdes, sdo catalogados e disponibili-
zados em uma interface que permite ao usuario consulta-los.

Para conseguir compreender o significado de uma determinada infor-
magao gerada a partir de um conjunto de dados é necessario conhecer o
processo de coleta, limpeza, estruturagao e analise que foi realizado sobre
esses dados. Além disso é muito importante saber quem coletou, onde os
dados estao armazenados e quem tem acesso a esses dados.

Em outras palavras, a curadoria de dados que é gerada pelos algorit-
mos precisa ser interpretada considerando os processos que a geraram. Do
contrario, os algoritmos podem aprender com vieses que ja estdo presentes
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nos dados utilizados na etapa de aprendizado, refletindo esse viés nas anali-
ses realizadas pelo algoritmo.

Quando falamos sobre esses letramentos estamos falando sobre letra-
mento em IA, pois precisamos deles para conseguir entender as previsoes
que os algoritmos de IA produzem.

Essa compreensao nio precisa acontecer, necessariamente, acontece
a partir dos dados e dos algoritmos de representagao e raciocinio utilizado
pela TA. Entretanto, explicar as previsoes da IA a partir dos algoritmos ¢é
uma tarefa complexa. E mais facil explicar uma previsido, mas sim a partir

dos dados.

Por isso dizemos que o foco da presente proposta de letramento em
IA ndo ¢é ensinar programacdo, mas sim instrumentalizar as pessoas para
que sejam capazes de avaliar as potencialidades, riscos e utilidades de uma
aplicagao de IA (Vicari ef al., 2022). A proposta trata modelos apenas para o
3° ano do ensino médio.

A TIA pode categorizada como IA cognitiva (ou explicavel), Apren-
dizado de Maquina e IA generativa. A IA cognitiva ¢ a linha em que os
métodos de decisao sao facilmente compreendidos por humanos, ela lida
com representa¢ao e raciocinio, além disso, é relativamente simples explicar
como a IA cognitiva toma decisoes.

Aprendizado de Maquina é uma linha que trabalha com grandes con-
juntos de dados e algoritmos complexos baseados em técnicas estatisticas,
muitas vezes dificeis de explicar.

O modo com que uma IA baseada em Aprendizado de Maquina che-
ga a uma solugdo especifica ¢ uma questio que frequentemente gera desa-
fios éticos na IA, pois ela aprende com grande quantidade de dados e usa
modelos de representacio e raciocino, geralmente baseado em deep learning,’
o que torna dificil de explicar como a IA chega a previsoes.

IA generativa é aquela utilizada para criar texto, voz, imagens, videos,
etc. crediveis, ou seja, que parecam ter sido produzidos por humanos. Essas
IAs geram resultados criativos, mas nem sempre precisos.

1. Deep Learning, também conhecido como Aprendizado Profundo, é um subcampo de
aprendizado de mdquina que utiliza algoritmos que imitam o funcionamento do cérebro humano,
chamados de redes neurais. Nesse método, as mdquinas aprendem por tentativa e erro, realizando
repetidos experimentos em um extenso conjunto de dados, semelhante a maneira como os seres hu-
manos aprendem por meio da observagio e experiéncia (Vicari ef al., 2022).
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A imprecisio ¢ uma caracteristica da IA, uma vez que operam com
incerteza e falta de dados de maneira distinta em comparagao com a com-
putagdo tradicional. Isso, por sua vez, pode impactar a confiabilidade de

suas previsoes.

Ainda, ¢ importante lembrar que quando transferimos conhecimento
para uma maquina, estamos, de certa forma, delegando poder a ela.

Compreender o funcionamento e a utilidade dos algoritmos de 1A
constitui uma forma de letramento, e a0 mesmo tempo, suscita questoes éti-
cas, pois buscamos compreender o impacto desses algoritmos em nossas
vidas.

2.2 ExemplosdeIA

Para entender como ¢ um algoritmo de IA simples imagine uma ma-
quina de lavar basica em que se pode colocar a roupa, escolher o nivel de
agua e adicionar sabao. Suponha também que a maquina usara a quantida-
de de agua necessaria para atingir o nivel indicado, independentemente da
quantidade de roupa dentro dela. Além disso, ela ndo tem a capacidade de
detectar se foi colocado muito sabao na lavagem.

Agora pense em uma maquina com sensores. Essa maquina seria ca-
paz de mensurar a quantidade de roupas inseridas e, a partir disso, adaptar-
-se as condi¢Oes para economizar agua e sabao.

Esse é um exemplo de um programa simples, no qual um sensor co-
leta dados sobre as roupas, permitindo que a maquina tome decisGes mais
inteligentes sobre o uso de recursos:

1. Coloca-se a roupa na maquina.

2. O sensor existente na maquina detecta o volume de roupa que es-
ta na maquina e seleciona a quantidade de agua que deve ser usada para a
lavagem.

3. De acordo com o volume de agua selecionado pelo algoritmo, é
liberada a quantidade de sabao necessaria para a lavagem.

4. A roupa fica de molho na agua com sabao o tempo necessario de
acordo com a quantidade de sabio e de 4gua que foi detectado pelo sensor.

5. Iniciam-se os movimentos de lavagem

0. A agua ¢é trocada
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7. Iniciam-se os movimentos de enxague.
8. A agua ¢ retirada da maquina.

9. Inicia-se o processo de centrifugacao que pode variar de acordo
com a quantidade de agua que foi liberada pelo sensor.

Outros exemplos de aprendizado de maquina que podem ser utiliza-
dos para ensinar criangas sao o Magenta Sketch (Magenta, 2023) e o Semi-
-Conductor (Google, 2023). O Magenta orienta o usuario sobre como de-
senhar alguma das figuras disponiveis em seu acervo. Esse sistema aponta
o que falta para que o desenho seja concluido, adaptando as orientagoes a

partir das inser¢Oes feitas pelo usuario, baseando-se em sua vasta base de

dados.

O Semi-Conductor usa sensores (camera) para capturar movimentos,
e através desses movimentos, aprender um padrao. Esse padrido é entdo tra-
duzido de maneira demonstrativa em musica, permitindo a classificagao e
composi¢ao musical, a Figura 3 ilustra a apresentagao desse recurso na pa-
lestra.

Figura 3 - Demonstracdo do funcionamento de sensores em algoritmos de IA

Fonte: Autores (2023).

Considere o ciclo apresentado na Figura 4 como exemplo de como
se ensina um conceito, como o de um gato, a uma maquina. Inicialmente ¢
necessario reunir uma colegao de imagens de gatos com ampla variedade de
aparéncias, na sequéncia essas imagens devem ser inseridas em um banco de

dados na maquina.
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Figura 4 - Exemplo do ciclo de vida de um algoritmo de TA

Fonte: Vicari ez al. (2022).

Na etapa C seleciona-se um programa de aprendizado de maquina.
A maquina inicia o processo de aprendizado do conceito de um gato a pat-
tir dos dados fornecidos e do modelo implementado. A medida que mais
imagens sao fornecidas, o sistema desenvolve a capacidade de reconhecer
padrdes e classificar as imagens.

Para testar o sistema apresenta-se um desenho de gato e, entdo, a
maquina entao determina se o desenho se assemelha a um gato ou nao.
Ela pode lidar com incerteza e reconhecer gatos em diferentes contextos.
Por exemplo, se a maquina nunca viu um gato de trés cores, pode reco-
nhecer o animal com uma probabilidade de 85%, indicando um certo grau

de incerteza.

Conforme mais exemplos de gatos sao inseridos e o sistema ¢ testado,
o algoritmo continua a aprender e a melhorar sua precisdo. Isso contrasta
com a informatica tradicional, onde programas sao compilados e executam
tarefas sem aprender ou melhorar (Vicari ez al., 2022).

Diante da necessidade de se ensinar sobre a IA na Educacio Basica,
das potencialidades dessa tecnologia para o ensino e da entrada da Compu-
tacdo na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2022) o Projeto capaci-
tacdo em IA para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
Escolas Publicas do RS (CIARS) produziu o Referencial Curricular para a
IA no Ensino Médio. Esse documento ¢ apresentado na préxima secao.
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2.3 Introducio ao referencial curricular:
inteligéncia artificial no ensino médio

A BNCC reforga a necessidade de produzir guias curriculares volta-
dos ao desenvolvimento de habilidades e competéncias atreladas a Compu-
tacao na Educacao Basica.

Em vista disso a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFR-
GS) e o Instituto Federal Farroupilha (IIFAR), em dialogo com a Secretaria
de Educacio do Estado, e com fomento de uma ementa parlamentar da de-
putada Maria do Rosario desenvolveram o CIARS.

Um dos resultados do CIARS foi Referencial Curricular para a In-
teligéncia Artificial no Ensino Médio, esse documento tem o propésito de
fomentar a “... reflexdo critica e a criagdo de praticas curriculares para a pro-
mogao de aprendizagens, vistas como necessarias para aproximar a escola
ao cenario tecnolégico contemporaneo.” (Vicari ez al., 2022, p. 3).

O mundo esta aprendendo a conviver com a IA a0 mesmo tempo em
que esta cercado por ela. Assim, esse documento surge como um esforco
para evidenciar caminhos que podem ser trilhados pela comunidade escolar
afim de promover uma educa¢iao que atenda as demandas da Sociedade 5.0,
lidando com as dificuldades e necessidades basicas da Educacio Brasileira
na atualidade.

Vale ressaltar que o ensino de IA se baseia na légica, na matematica
e na manipulagao e representacao de dados para geracao de conhecimento.
Nessa proposta curricular o ensino de computagao de IA se inspira no Pen-
samento Computacional,” e visa nos ensinar a racionar a partir de padrdes e
de significados atribuidos a dados, pode ser realizado de forma plugada ou
desplugada.

Esse guia curricular é composto por 5 competéncias e 23 habilidades,
além de um conjunto de planos de aula para o primeiro, segundo e terceiro
anos do Ensino Médio. A partir dele é possivel implementar um programa
educacional que permitird aos estudantes aprender a pensar sobre IA e pen-
sar com IA.

2. Pensamento Computacional pode ser definido como conjunto de habilidades necessarias
para compreender, analisar, modelar, resolver e automatizar problemas de forma sistematica, usando
algoritmos e fundamentos da computacio para melhorar o pensamento critico e criativo em varias
areas do conhecimento (Vicari ez al., 2022).
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As competéncias foram elencadas com base no projeto “The Artificial
Intelligence for K-12 Initiative” (A14K12, 2020) e na BNCC (Brasil, 2022). A
abordagem adotada visa integrar o Pensamento Computacional ao Ensino
de Inteligéncia Artificial. Diante desse contexto, julgou-se necessario desen-
volver as competéncias apresentadas na Figura 5 (Vicari ef al., 2022).

Figura 5 - Competéncias necessarias para promover uma Educagio sobre IA

Fonte: AT4K12 (2020).

As 23 habilidades do referencial foram elencadas por pesquisadores
da 4rea de IA e da Educacao, integrantes do projeto CIARS, e estao vincula-
das a uma ou mais competéncias. Elas também estao relacionadas aos eixos
de Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional, definidos
pela BNCC (Brasil, 2022). Ademais, subdividiu-se o Pensamento Computa-
cional em duas partes: pensar com IA (utilizar IA para resolver problemas)
e pensar sobre IA (refletir sobre as vantagens, desafios e limites da IA).

Esse documento também conta com um guia para o professor com
alguns exemplos de planos de aula que trabalham com as competéncias e
habilidades do referencial.

_57_



Cada plano de aula estabelece objetivos claros, que indicam o que os
alunos devem aprender. Além disso, é fundamental observar que, para cada
atividade orientacoes detalhadas sobre como trabalhar os conceitos relacio-
nados a IA sido fornecidas para o professor, tanto de forma plugada quanto

desplugada.

Outro resultado relevante do projeto CIARS para integracao da 1A
na Educac¢ao é um livro didatico que trabalhara com as 5 competéncias do
referencial. Atualmente esse livro esta sendo editado e se encontra somente
no prelo.

2.3.1 Discussdo sobre o tema com os participantes

Apbs a introducio sobre IA na Educagao e apresentagao do referen-
cial curricular convidados os participantes a enviar perguntas sobre o as-
sunto da palestra. Nessa subse¢do apresentamos um resumo das principais
perguntas e discussoes realizadas nesse momento da palestra.

Pergunta 1: A Inteligéncia Artificial pode ser encarada como uma
mais robusta de se reproduzir o pensamento computacional humano em

uma maquina?

Resposta: A capacidade de uma maquina conseguir, verdadeiramente,
reproduzir o pensamento humano ¢é discutivel. A IA ¢, em ultima analise, é
programada para simular comportamentos inteligentes. Isso nos conduz a
dois conceitos fundamentais: a natureza da maquina e o conceito de inteli-
geéncia em si.

No sentido de imitar a inteligéncia humana, a IA busca, de fato, pa-
recer inteligente aos olhos humanos. No entanto, até o momento, a forma
mais avanc¢ada de inteligéncia que reconhecemos ¢é aquela inerente aos seres

humanos.

Portanto, as abordagens da IA e do cérebro humano sao distintas e,
por isso, nao é adequado comparar diretamente como a IA opera em rela-
¢ao ao funcionamento do cérebro.
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Pergunta 2: Vocé acha que devemos nos preocupar com um possivel
uso dos nossos dados pela IA?

Resposta: Sim, a questio da privacidade me preocupa profundamente.
Tenho receio do que acontece com os meus dados pessoais. Isso ¢ uma das
minhas maiores preocupagdes: a gestdio dos meus dados. E por que isso me
aflige tanto? Porque através dos meus dados, terceiros podem conhecer mi-
nha identidade, minhas preferéncias, e até mesmo tentar influenciar minhas
decisbes. Chega um ponto em que, em vez de fazer uma escolha livre, vocé
se vé sendo direcionado a adquirir um determinado produto ou servigo, ou
a apoiar um determinado projeto.

Pergunta 3: Como a senhora avalia que o Brasil esta em relagao a IA
na Educac¢ior

Resposta: Acredito que nao estamos acompanhando o ritmo. Ha paises
que deram grandes saltos tecnoldgicos e avangaram, como a Coreia, a Croa-
cia e muitos outros, enquanto o Brasil poderia ter feito o mesmo. Alguém
poderia argumentar que esses paises sdo menores e mais simples, e eu con-
cordaria em parte. No entanto, o Brasil tem um potencial muito maior.

Temos que agir sem demora, pois ja perdemos tempo. Somos uma
nag¢ao populosa, e devemos investir em capacitagao para criar empregos, ga-
rantir uma sobrevivéncia digna e possibilitar que a populacdo participe ati-
vamente na escolha e no debate sobre o tipo de tecnologia que desejamos

em nossas vidas.

Pergunta 4: Qual é a sua perspectiva sobre o uso do Chat GPT em
contextos relacionados a0 ensino de Matematica?

Na terceira versao do GPT-3, que era capaz de analisar figuras, eu o
submeti a questdes do Enem, inclusive a versao em braille, destinada a pes-
soas com deficiéncia visual, pois essa versio nao continha figuras. A preci-
sao da versdo trés nas questoes de matematica foi bastante limitada, e sua
performance na fisica pode ser considerada razoavel.

Ele é uma poderosa ferramenta de processamento de linguagem na-
tural e se destaca especialmente em disciplinas relacionadas as ciéncias hu-
manas, como linguas, direito e ciéncias sociais. Até mesmo na area de biolo-
gia ele pode ter um o desempenho impressionante. Contudo, em disciplinas
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que fazem uso de linguagens mais formais como a Matemitica ele pode ter
um desempenho limitado.

Vale lembrar que o GPT e outros chatbots sao treinados com conjun-
tos de dados vastos, compostos por milhdes de exemplos, mas seu desem-
penho esta atrelado ao propodsito para o qual foram criados.

Embora nao sejam perfeitos, eles sio capazes de gerar textos de
qualidade razoavel. Ao compor uma redagaio no Enem, por exemplo, o
software é capaz de sugerir um titulo e elaborar uma redacao mediana, as
vezes com a inclusio de informagdes ficticias, pois ele tem a capacidade
de criar conteido.

Essas ferramentas podem ser muito uteis na sala de aula, proporcio-
nando diversas maneiras de motivar e envolver os alunos. Por exemplo, po-
dem ser empregadas para explicar conceitos complexos, como fisica nuclear,
de forma acessivel a diferentes faixas etarias. No entanto, é crucial utiliza-lo
adequadamente, de acordo com seu propésito original.

Pergunta 5: Qual ¢ a opinido da senhora sobre os esfor¢os para res-
tringir o uso de IA na sala de aula e qual deve ser o papel dos professores
diante dessa transformacao na educacao, incluindo a preocupag¢ao de que a
IA possa substituir os professores?

Resposta: Essa tematica esta cada vez mais presente. Inicialmente, con-
sidero impossivel conter o avanco de qualquer tecnologia. Acredito que os
limites desse avanco sdo, em grande parte, desconhecidos.

Nao compreendemos completamente como lidar com essa nova reali-
dade, nem os limites e as consequéncias positivas e negativas que a IA pode
trazer, entre outras incertezas. Entretanto, é inegavel que deter o progresso
tecnologico € inviavel.

Além disso, a IA desafia significativamente professores e a propria
humanidade. Quando menciono a importancia da criatividade e afetividade,
estou destacando caracteristicas que tradicionalmente associamos aos seres
humanos.

A presenca da IA nos instiga e, em certa medida, suscita temores. Ela
nos leva a questionar se a educagao deve focar no desenvolvimento das ha-
bilidades e competéncias necessarias neste momento. A necessidade de re-
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pensar a educagdo nesse contexto nio se refere apenas ao futuro, mas sim

ao presente imediato.

Em breve, muitas das habilidades que atualmente consideramos es-
senciais podem se tornar obsoletas, como, por exemplo, a habilidade de di-
rigir um carro. Isso ndo nos torna menos humanos nem menos inteligentes;
apenas implica que precisaremos adquirir outras habilidades que até entdo

Nnao eram necessarias.

Pergunta 6: Como a academia pode enfrentar a resisténcia de figuras
influentes da linguagem e neurociéncia, como Chomsky e Nicolelis, em re-
lacao as [As?

Resposta: Acredito que essas preocupagoes sao perfeitamente normais
e legitimas. Conhego as ressalvas do Nicolelis, que é neurocientista, e com-
preendo suas razoes. Ele enxerga as questoes de uma maneira especifica. Da
mesma forma, conhego as preocupagdes do Chamsky, que tém uma aborda-
gem mais sociopolitica em suas perspectivas. Eu também compartilho varias
preocupagdes em relagao a IA.

A TA generativa tem, de certa forma, dividido a comunidade, ¢ ha in-
dividuos notavelmente inteligentes e competentes em ambos os lados do
debate. Todas as vozes sao legitimas.

Quando se discute a possibilidade de proibir o uso da IA e afins, acre-
dito que isso ndo seja algo que possamos facilmente realizar. Afinal, sera
que compreendemos verdadeiramente essa tecnologia? Sera que temos um
dominio suficiente sobre ela? Isso nao se aplica apenas ao nosso cotidiano,
mas também envolve consideragdes legais e éticas, como mencionaram na
questdo da privacidade de dados. Além disso, ¢ importante abordar as impli-
cagdes sociais, como o impacto na perda de empregos.

Estamos lidando com um campo extremamente novo e em constante
evolugao, e a velocidade com que as maquinas operam supera em muito a
velocidade do progresso humano. O que mais nos assusta é o que ainda nao
conhecemos e nao conseguimos controlar.
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Pergunta 7: Como vocé preve que a pesquisa sera afetada em termos
de plagio e qualidade da escrita com a influéncia do Chat GPT?

Resposta: A pesquisa esta intrinsecamente relacionada com metodolo-
gia, replicacdo de experimentos e exploracao de novos métodos. Dois des-
ses elementos sdo particularmente desafiadores para os pesquisadores. Eles
envolvem a definicao da metodologia a ser empregada e a escolha dos da-
dos a serem utilizados em experimentos.

Em contrapartida, existem avan¢os que tém acelerado significativa-
mente a pesquisa. Um exemplo notavel é o AlfaFold, uma ferramenta pode-
rosa na area de estudos de proteinas e medicamentos. Antes, explorar todas
as possibilidades podia levar uma eternidade, mas hoje, gracas a automagao
e simula¢Ges baseadas em varios tipos de algoritmos genéticos, podemos

avaliar varias alternativas em questao de meses.

Estamos alcangando um novo patamar na pesquisa. Isso ja se mani-
festou de maneira notavel na aceleracio das descobertas na luta contra a
COVID-19, gragas a contribui¢ao significativa da IA.

Portanto, estamos prestes a transformar a pesquisa em diversos aspec-
tos, com resultados mais rapidos e uma mudanga fundamental na maneira
como abordamos a investigacao cientifica.

3 AGRADECIMENTOS

Agradecemos a equipe organizadora pela iniciativa e pelo a realizagao
desse evento; a UEPG, UEM e UNICENTRO pelo apoio; a professora Ro-
sa por ter aceitado o convite e proporcionado esse momento de troca tao ti-
co e significativo; e a toda equipe do CIARS cujo esfor¢o permitiu a criagao
do Referencial Curricular: Inteligéncia Artificial no Ensino Médio.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Acredito que os limites do avanco da IA sido, em grande parte, des-
conhecidos; estamos em processo de aprendizado na convivéncia com essa
tecnologia e o desconhecido muitas vezes gera apreensao. Entretanto, ¢ ine-
gavel que deter o progresso tecnolégico ¢ inviavel.
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A necessidade de repensar a educagdao nesse contexto nao se refere
apenas ao futuro, mas sim ao presente imediato. Em breve, muitas das habi-
lidades que atualmente consideramos essenciais podem se tornar obsoletas.
Estamos prestes a transformar a Educagao e a pesquisa em diversos aspec-
tos, com resultados mais rapidos e uma mudanca fundamental na maneira
como abordamos a investiga¢ao cientifica.

REFERENCIAS

AI4K12. The Artificial Intelligence (AI) for K-12 initiative (AI4K12), 2020. Disponivel
em: <https://ai4k12.0rg/>. Acesso em: 24 out. 2023.

BRASIL. Computagio - Complemento a BNCC, 2022. Disponivel em:

<http://portal.mec.gov.br/index.php? option=com_docman&view=downloa-
d&alias=236791-

anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao&ecategory_slug=fevereiro-2022-pd-
f&Itemid=30192>. Acesso em: 24 out. 2023.

GOOGLE. Semi-Conductot, 2023. Disponivel em: <https://semiconductor.withgoogle.
com>. Acesso em: 24 de out. de 2023.

MAGENTA. Sketch, 2023. Disponivel em: <https://magenta.tensotflow.org/assets/sket-
ch_rnn_demo/index.html>. Acesso em: 24 de out. de 2023.

NEMORIN, S., et al. AT hyped? A horizon scan of discourse on artificial intelligence in
education (AIED) and development. Learning, Media and Technology, p. 1-14, 2022.

MIAOQO, Fengchun; HOLMES, Wayne; HUANG, Ronghuai; ZHANG, Hui. AI and educa-
tion: A guidance for policymakers. Franca: UNESCO Publishing, 2021. Disponivel em:
<>. Acesso em 24 de out. de 2023.

VICARI, Rosa; BRACKMANN, Christian; MIZUSAKI, Lucas; LOPES, Daniel; BARO-
NE, Dante; CASTRO, Henrique. Referencial Curricular: Inteligéncia Artificial no En-
sino Médio. 1. ed. CIARS, 2022. 68p. Disponivel em: <http://inf.ufrgs.br/ciars>. Acesso
em 24 de out. de 2023.



PARTE 11



CAPITULO 4

OFICINA TEMATICA DE QUIMICAE A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL: UM RELATO
DE EXPERIENCIA

Mariana Cavichioli Alves
Fernanda Caroline Sonza da Silva
Jessica Silva Barbosa

Neide Maria Michellan Kionranis
Jaime da Costa Cedran

Débora Piai Cedran

1 INTRODUCAO

A Oficina Tematica (OT), sobre as “Transforma¢oes Quimicas e
Energia: a queima dos alimentos”, realizada no ambito do evento “Oficinas
Interdisciplinares: o ensino em tempos de inteligéncia artificial”, incorporou
o uso da Inteligéncia Artificial (IA) para explorar a presenca da Quimica em
situagoes do cotidiano. Essa atividade faz parte de um projeto denomina-
do “Laboratério de Oficinas Tematicas de Quimica para o Ensino Basico”,
que esta em andamento desde 2007, na Universidade Estadual de Maringa
(UEM). O referido projeto visa abordar conteudos de Quimica em ambien-
tes educacionais informais, mais precisamente, no Laboratério de Ensino

do Departamento de Quimica (DQI) da UEM (Kiouranis; Silveira, 2022).

A OT partiu de uma problematica que envolvia os alimentos e a ne-
cessidade de compreender relagdes entre sua composi¢ao, nutrientes e va-
lor energético, e procurou evidenciar questoes presentes na sociedade, que
pode motivar os participantes a refletirem sobre seus habitos alimentares
(Silva; Silveira, 2022). A oficina também investiga como a queima de alimen-
tos pode indicar a energia que os mesmos fornecem, e para demonstrar esse
processo, realizamos uma atividade experimental que permitiu aos partici-
pantes medir essa energia de forma pratica.

No decorrer deste relato, compartilhamos detalhes sobre o desenvol-
vimento da oficina, descrevemos as atividades realizadas e os resultados al-
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cancados, destacando as reflexdes que emergiram durante o processo. Para
fundamentar nosso trabalho, adotamos um referencial teérico que se apoiou
na experimentac¢do investigativa e na contextualizacdo por meio de temas
sociais (Marcondes, 2008). Isso significa que buscamos relacionar concei-
tos quimicos diretamente as questdes cotidianas dos participantes, tornando
o conteudo mais relevante e significativo. Também destacamos como a IA
pode ser uma aliada na exploracao desses temas. Além disso, enfatizamos a
experimentagao investigativa que permitiu aos participantes uma abordagem
pratica e participativa para compreender a relagio entre as transformacoes
quimicas e as energias nos alimentos.

2 REFERENCIALTEORICO

A palavra “oficina” derivada do latim “officzna’, originalmente se re-
feria a um local de trabalho, e a expressio tematica pode estar relacionada
a ideia de assunto. Essa percepgao sobre as OT oferece uma visao simpli-
ficada do significado dessa abordagem. Foi Marcondes ¢# a/. (2007) quem
apresentou a concepgao de “Oficinas Tematicas”, desenvolvida pelo Grupo
de Pesquisa em Educagao Quimica — GEPEQ. Essas oficinas defendem a
participag¢ao ativa dos estudantes na construc¢ao de seu préprio conhecimen-
to. Além disso, elas incorporam outras caracteristicas fundamentais:

* Utilizacio da vivéncia dos alunos e dos fatos do dia-a-dia para organizar o

conhecimento e promover aprendizagens.

* Abordagem de conteddos da Quimica a partir de temas relevantes que

permitam a contextualizagdo do conhecimento.

* Estabelecimento de ligacoes entre a Quimica e outros campos de conheci-

mento necessarios para se lidar com o tema em estudo.

* Participacdo ativa do estudante na elaboracdo de seu conhecimento. (Mar-
condes, 2008, p. 68 - 69).

Uma proposta de Ensino de Quimica com essas caracteristicas pat-
te do pressuposto da contextualizacio do conhecimento. Marcondes ez /.
(2007) considera que essa abordagem pode ser concebida de duas formas.
A primeira delas é a contextualizagdo como uma estratégia de ensino de
conceitos disciplinares, na qual se costuma descrever fatos e fenomenos do
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cotidiano dos alunos, muitas vezes utilizando ilustracSes e exemplos que
nao se relacionam de forma significativa com o conhecimento cientifico. A
segunda abordagem ¢ a contextualizacdo como uma ferramenta, na qual o
cotidiano dos alunos é considerado uma fonte para a constru¢ao e recons-
trucado de conhecimentos que promovam uma visao mais critica do mundo
e embasem tomadas de decisdao informadas por conhecimentos cientificos.

De acordo com Wartha, Silva e Bejarano (2013), existem varias abor-
dagens em relagao a contextualizacdo, incluindo aquelas que vao além da
simples descricao de eventos cotidianos, aquelas que se baseiam na abor-
dagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) e aquelas que se embasam
em contribuicOes da histéria e filosofia das ciéncias. Nesse sentido, a OT
descrita neste trabalho é embasada na contextualizacio de temas sociais, es-
pecificamente os alimentos, que apresentam potencial para se trabalhar com
as relagoes CTS. Essa abordagem possibilita que o conhecimento adquirido
seja significativo, a0 mesmo tempo em que promove o desenvolvimento de
habilidades e atitudes relacionadas com questdes sociais que envolvem cién-
cia e tecnologia (Kiouranis; Silveira, 2022).

Dessa maneira, o tema “Alimentos” nao se limitaria apenas as féormu-
las estruturais dos compostos presentes na composi¢ao dos alimentos, mas
também consideraria as implica¢Oes sociais, tecnologicas e ambientais, in-
cluindo aspectos relacionados a produc¢ao e ao consumo de alimentos. Isso
motivaria os estudantes a formular suas préprias perspectivas sobre essas
questdes, permitindo-lhes tomar decisdes embasadas em conhecimentos
cientificos.

Além disso, a contextualizacdo na oficina também se aproxima da
perspectiva de uma educacdo problematizadora, defendida por Freire
(2019), a qual pode ser implementada por meio dos Trés Momentos Pe-
dagogicos (3 MP%) de Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2018): a Proble-
matizagao Inicial, a Organizagdao e a Aplicacio do Conhecimento. Na Pro-
blematizagao Inicial, as situagdes reais sao apresentadas para que os alunos
expressem suas ideias e concepgdes. O objetivo é compartilhar o conheci-
mento prévio dos alunos e explorar explica¢des contraditorias.

Na Organizagdo do Conhecimento, sdao introduzidos os conhecimen-
tos especificos necessarios para a compreensao da situagio em estudo. Es-
ses conhecimentos podem ser organizados a partir de atividades envolven-
do diferentes estratégias, como experimentos, leitura de textos cientificos,
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aulas expositivas dialogadas, entre outras. Na Aplicacao do Conhecimento,
os alunos analisam a situa¢ao inicial com base nos conceitos apresentados e
sao desafiados com outras situagdes para aplicar os conhecimentos adquiti-
dos (Delizoicov; Angotti; Pernambuco, 2018).

Outro aspecto importante, dos pressupostos que orientam as OT, ¢é
a experimentacdo. Tais atividades podem proporcionar aos alunos o conhe-
cimento de fenémenos que sao, muitas vezes, desconhecidos ou nao asso-
ciados a Quimica pelos estudantes, como as transformagdes quimicas nos
alimentos. Além do reconhecimento de fenomenos, as atividades experi-
mentais podem ter um alcance maior na formacgao do aluno, pois podem
ser planejadas para proporcionar a construgao de conceitos e o desenvolvi-
mento de habilidades de pensamento relacionadas aos processos cientificos
(Souza et al., 2013).

As atividades experimentais de natureza investigativa apresentam es-
sas caracterfsticas, por meio de procedimentos que estimulem a busca por
informacdes, a formulagao de hipdteses sobre o fenémeno em estudo, a
realizagdao de testes para verificar essas hipoteses, a discussao dos resultados
obtidos e a elaboracdo de conclusées, manifestando, assim, suas habilidades
de cogni¢ao (Suart; Marcondes, 2009).

Outro ponto importante a ser considerado ¢ a incorporagao de 1A
nas oficinas, como exemplificado neste trabalho, que faz uso do ChatGPT.
Essa ferramenta é atualmente a IA mais amplamente difundida, que utiliza o
modelo de linguagem Generative Pretrained Transformer, conhecido como GPT
(Ramos, 2023). O ChatGPT tem obtido sucesso, além dos limites da comu-
nidade cientifica de IA, pois refinou a utilizacdo de uma interface de lingua-
gem natural (cha?) e colocou o poder nas maos do usuario, permitindo que
qualquer pessoa aproveite a tecnologia, sem a necessidade de ser um pes-
quisador especializado em IA (Ramos, 2023). Pode ser usada gratuitamen-
te, embora a versio completa ofereca beneficios adicionais, como recursos
avan¢ados e uma maior velocidade de resposta.

Assim como qualquer outra IA, o ChatGPT se baseia em informagoes
coletadas na internet, usando padrdes e analises cruzadas dessas informa-
¢oes. Ele tem a capacidade de responder as perguntas dos usuarios de uma
forma que pode ser considerada criativa (Barbosa; Portes, 2023). Ao con-
trario de um mecanismo de busca convencional que exibe simplesmente re-
sultados, o ChatGPT consegue contextualiza-los e criar uma variedade de
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conteudos como textos, letras de musicas, poesias, historias, cédigos de pro-
gramacao e receitas, entre outros (Barbosa; Portes, 2023).

No entanto, ainda nao é aconselhavel depender inteiramente do Char-
GPT para tomar decisdes importantes. Os proprios desenvolvedores da pla-
taforma alertam que as respostas fornecidas por ele podem nao ser precisas
(Grosst ¢t al., 2023). Especificamente, o uso dessas ferramentas pode resul-
tar em informacdes inventadas, problemas relacionados a ética e dissemina-
¢ao de informacgoes erradas (desinformacio) e outros problemas (Ramos,
2023). Portanto, ¢ fundamental reconhecer as limitagoes da IA, em particu-
lar do ChatGPT, e utiliza-la com discernimento e responsabilidade.

Nesse sentido, este trabalho descreve a realizagao de uma OT, plane-
jada no ambito do Ensino de Quimica, denominada por “Transformagoes
Quimicas e Energia: a queima dos alimentos”, a qual foi submetida a adap-
tacOes, em que foi realizada a insercao de atividades voltadas a utilizagao da
IA, que foi aplicada durante a realizacio do evento “Oficinas Interdiscipli-
nares: o ensino em tempos de inteligéncia artificial”. Assim, discutiremos
a seguir, as possibilidades e limitagdes identificadas pelos oficineiros e os
participantes sobre a utilizacao da IA em uma OT com o tema alimentos.

3 DESENVOLVIMENTO DA OFICINA

Como dito anteriormente, a OT trabalhada ao decorrer do evento foi
a “Transformagoes Quimicas e Energia: a queima dos alimentos” (Silva; Sil-
veira, 2022) e, para que esta se enquadrasse na tematica do evento, os au-
tores realizaram uma adaptagao, buscando inserir o uso da IA na oficina.
A implementagao ocorreu com 11 alunos participantes do evento, os quais
faziam parte do Programa de Pés-Graduagio em Educacio para a Ciéncia
e a Matematica (PCM) do Centro de Ciéncias Exatas (CCE) da UEM no la-
boratério de ensino, localizado no DQI, campus sede da Universidade.

Para contextualizar, o Projeto de Extensao “Laboratério de Oficinas
Tematicas de Quimica para a Educagdo Basica” foi criado no ano de 2007
e, atualmente, ¢ composto por integrantes da graduacao em Licenciatura em
Quimica; pés-graduandos do PCM/UEM, professores do DQI da UEM e
professores do Ensino Basico das redes publica e privada. Ao decorrer dos
15 anos de vigéncia, o projeto tem buscado utilizar-se das OT no contexto
do Ensino de Quimica, atuando em ambientes niao formais da Educacio
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Basica, para aproximar esta ¢ a Universidade, recebendo alunos de colégios
publicos e privados de Maringa e Regido (Barbosa ez al., 2022).

Para a aplica¢ao da OT, que serd abordada neste capitulo, direciona-
da a aplica¢do no evento, buscaremos explicitar como a OT foi planejada.
Nesse sentido, iniciamos as discussoes abordando as concepgdes dos par-
ticipantes sobre OT e, posteriormente, aliado a IA por meio do ChatGPT,
seguimos com a aplicagao da OT conforme os pressupostos tedricos ado-
tados pelo Projeto de Extensdo a partir dos Trés Momentos Pedagogicos
(3 MPs).

Neste contexto, para introduzir o conceito de OT com os participan-
tes, apresentaram-se 0s seguintes questionamentos: “O que é uma Oficina
Tematica?” e “Quais sdo os pressupostos tedricos que norteiam uma Ofici-
na Tematica?”. Os participantes foram convidados a expor suas ideias acer-
ca das OT e, ao decorrer da discussao, foram solicitados a verificar o que o
ChatGPT dizia acerca dos pressupostos teéricos de uma Oficina Tematica.

Ap6s a realizagdo da busca no ChatGPT, participantes e oficineiros
discutiram acerca das respostas obtidas e, posteriormente, foram apresen-
tados os pressupostos teoricos (Marcondes ef al., 2007; Delizoicov; Angotti;
Pernambuco, 2018) adotados pelo Projeto de Oficinas Tematica da UEM
(Laboratério de Oficinas Tematicas de Quimica para o Ensino Basico), as-
sim como seus objetivos, explicando aos participantes como o projeto com-
preende as Oficinas Tematicas e o seu modo de organizagao.

Deste modo, apresentou-se a tematica a ser trabalhada, com algumas
perguntas iniciais, visando saber acerca do consumo de alimentos diarios
dos participantes. Em seguida, apresentou-se o questionario inicial,' que foi
respondido oralmente pelos participantes, discutindo as respostas em cada
uma das questoes, anotando as mesmas na lousa para uma discussao pos-
terior. Este primeiro questionario buscava tratar dos alimentos consumidos
pelos participantes no dia da aplicacao, bem como de seus habitos alimenta-
res, a fim de os levar a pensar sobre a energia que alimentos diferentes pro-
porcionam, chegando na situagao problema que se deseja investigar.

Com o intuito de checar as informagoes que o ChatGPT poderia nos
fornecer a partir de algumas questoes contidas no questionario, em especifi-
co as questoes 01 e 02, solicitou-se aos participantes que buscassem respos-

1. O questionario inicial encontra-se no primeiro capitulo do livro “O Ensino de Quimica
por meio de Oficinas Tematicas” (Kiouranis; Silveira, 2022, p. 24).
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tas acerca da importancia da alimentagao e dos critérios para a escolha dos
alimentos. Os resultados da busca, em conjunto com as respostas iniciais
dos participantes, permitiram chegar ao questionamento acerca das diferen-
tes quantidades de energia que os alimentos nos proporcionam. Com isso,
apresentou-se a questio-problema por meio de trés perguntas: “Todos os
alimentos proporcionam a mesma quantidade de energia?”’, “Do que depen-
de essa energia?”, “E possivel medir essa quantidade de energia?”.

Ja o segundo momento, diz respeito a Organizagao do Conhecimento,
onde sao realizadas as discussdes tedricas com os conteudos cientificos ne-
cessarios para responder a questio-problema da OT. Nesse sentido, é neste
momento pedagogico que se realiza a atividade experimental da queima de
alimentos, a qual possui um carater investigativo, visto que instiga os parti-
cipantes a investigar, através dos dados obtidos experimentalmente, motivos

que justificam o menor ou maior valor energético de cada alimento.

Nessa perspectiva, apresentaram-se Os materiais necessarios para a
realizagdo do experimento, bem como se explicou, detalhadamente, o ro-
teito experimental,” o qual foi entregue na forma impressa. Com isso, os
participantes, ja divididos em grupos, iniciaram a realizacao do experimento
sob a supervisiao e auxilio dos oficineiros, anotando os resultados obtidos
em uma tabela contida no roteiro experimental, bem como na lousa, para
posterior discussao.

Com o término do experimento, iniciaram-se as discussdes dos dados
obtidos experimentalmente e das tendéncias observadas, com isso, apresen-
tou-se o questiondrio pds-experimento,” em que os participantes e os ofici-
neiros foram debatendo as questoes. Além disso, os calculos da quantidade
de calorias presente nas amostras de alimentos queimadas foram realizados
coletivamente, utilizando-se do conceito de calor especifico.

Em seguida, foi realizada a atividade de andlise de rétulos e, para isso,
questionou-se: “Quais informagdes vocé acha importante de se identificar

nos rétulos?”, sendo as respostas discutidas brevemente e os rétulos dos

b

alimentos utilizados entregues de maneira impressa na sequéncia. Visando
entender o que o ChatGPT diz acerca da importancia dos roétulos, solici-

2. O roteiro experimental encontra-se no primeiro capitulo do livro “O Ensino de Quimica
por meio de Oficinas Tematicas” (Kiouranis; Silveira, 2022, p. 25-27).

3. O questionario pds-experimento encontra-se no primeiro capitulo do livro “O Ensino de
Quimica por meio de Oficinas Tematicas” (Kiouranis; Silveira, 2022, p. 28).
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tou-se para que os participantes também buscassem no mesmo quais eram
as informagoes importantes de serem identificadas. Com isso, fizeram-se os
seguintes questionamentos: “Serd que as informacdoes contidas nos rotulos
estao corretas?” e “Como podemos chegar aos valores energéticos dos ali-

mentos?”, apresentando em seguida qual a energia liberada por cada ma-

b

cronutriente, e utilizando-se de tais dados para realizar os calculos do valor
calérico dos rétulos.

Para no terceiro momento, isto ¢, na Aplicagio do Conhecimento,
tem-se a utilizagdo dos conhecimentos sistematizados ao longo da OT ob-
jetivando responder a questao-problema apresentada durante a problemati-
zacio. Portanto, apresentou-se o questionario final,* discutindo as pergun-
tas e questionou-se: “Como a Inteligéncia Artificial pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes durante uma Oficina Tematicar”. A esse ulti-
mo questionamento os alunos deram varias respostas, gerando uma 6tima
discussao. Como finaliza¢do, apresentaram-se aos participantes as potencia-
lidades e as limitagdes, do uso do ChatGPT, em especifico, no ensino.

Desta forma, apos toda a discussao apresentada até aqui, buscaremos
explicitar no proximo tépico as principais contribui¢oes das discussoes en-
tre participantes e oficineiros, apontando os resultados em relagdao as poten-
cialidades e limitagcdes da utilizacio da IA no ambito da OT, assim como as
extrapolagoes realizadas ao longo das discussoes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A OT “Transformagoes Quimicas e Energia: a queima dos alimen-
tos” (Silva; Silveira, 2022) foi adaptada para se adequar ao tema do evento e,
nesse sentido, inserimos a IA ao decorrer das atividades desta OT, por meio
do ChatGPT, o qual foi utilizado no sentido de antecipar possiveis respostas
dos participantes da OT em relagdao aos questionamentos envolvidos ao de-
correr de toda a oficina.

Entretanto, apesar da utilizagio do CharGPT é importante destacar
que esta OT ¢ aplicada ha algum tempo no ambito do Projeto de Extensao
“Laboratério de Oficinas Tematica de Quimica para a Educa¢ao Basica”
da UEM e, por este motivo, possiveis respostas ja eram de conhecimento

4. O questionario final encontra-se no primeiro capitulo do livro “O Ensino de Quimica por
meio de Oficinas Tematicas” (IKiouranis; Silveira, 2022, p. 29).
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dos oficineiros. Partindo deste pressuposto, foi possivel identificar
potencialidades e limitagdes em relagio a utilizagdo da IA, as quais
destacaremos a seguir.

41 Potencialidades da utilizacao da inteligéncia artificial na oficina tematica

Dentre as potencialidades identificadas pelos oficineiros, ao decorrer
da aplica¢ao da OT com a utilizagdo do ChatGPT, reconhecemos a sua rele-
vancia em relagdo a trés aspectos: ampliagcao de informagdes; formulacao de
questoes; e criticidade dos participantes.

Sobre a ampliagio de informagoes, ficou evidente que, a partir da
experiéncia de aplicagdo das OT e da participagdo durante este evento, as
respostas apresentadas aos questionamentos realizados, tanto por meio do
didlogo, quanto por intermédio dos questionarios contidos na oficina, as
respostas dadas pela utilizagdo da IA abrangem o numero de informagoes,
quando comparada as respostas apresentadas pelos participantes das OT.

Nesse viés destacamos as seguintes questoes contidas no questionario
inicial da OT:

1. Qual a importancia da alimentagdo na vida dos seres vivos? Por que
nos alimentamos?

2. Quais os critérios que voceé utiliza para escolher seus alimentos?

Para a questdo 1, os estudantes participantes da OT respondem nor-
malmente que a alimentagao é importante para os seres humanos, pois é ne-
cessaria para a manutencio da vida, como fonte de energia, vitaminas. Nes-
se sentido, destacamos que as respostas sido gerais e nao muito especificas.
Ja quando buscamos por respostas a questao 1 no ChatGPT, sao destacadas
informagdes como: nutrigao e energia; crescimento e desenvolvimento; ma-
nutenciao da saude; prevencao de doencas cronicas; regulamentagao do peso
corporal; saude mental; performance fisica e mental; e socializagao e cultura.

Desta forma, ¢ possivel identificar que existe uma ampliagao das res-
postas em relacdo aquelas ditas normalmente. Este foi um ponto destacado
e discutido entre os oficineiros e participantes da OT, em relacdo ao papel
da IA no decorrer da oficina, isso porque as respostas passaram a tratar de
aspectos que nem sempre aparecem nas falas dos participantes, mas se tra-
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tam de pontos importantes para discussao sobre a importancia da alimenta-

¢ao dos seres humanos.

Ja em relagao a questao 2, que trata dos critérios para escolha dos
alimentos no dia a dia, os participantes da OT relatam que escolhem os ali-
mentos que consomem a partir do gosto, textura, quantidade de calorias,
dentre outros. A IA, por meio do ChatGPT, destacada critérios como aque-
les relacionados a: valor energético; densidade energética; variedade; equi-
librio; carboidratos, proteinas e gorduras de boa qualidade; alimentos nao
processados; alimentos organicos; produzidos de forma sustentavel; restri-

coes alimentares; e cultura e tradicao.

Diante disso, é possivel inferir que existe uma variedade de informa-
¢Oes se comparadas as respostas que aparecem comumente, pois a utilizagao
da IA nos permite ampliar as informagées sobre possiveis critérios de es-
colha dos alimentos. Além dos topicos apresentados (nas questoes 1 e 2), o
ChatGPT nos apresenta uma breve contextualizagdo acerca de cada um de-
les, indicando possiveis argumentos que auxiliem na discussao dos topicos.

Portanto, a utilizagdo da IA nesse contexto, nos indica que sua utili-
zagdo pode ser promissora no sentido de auxiliar os participantes a apre-
sentarem uma variedade de informagdes em suas respostas, ao longo dos
didlogos que ocorrem ao decorrer da oficina. Entretanto, apesar da sua re-
levancia, é necessario compreender melhor como a utilizagdo do ChatGPT
nesse contexto, poderia, de fato, auxiliar os participantes nessa compreensao
das informagoes fornecidas, para possibilitar reflexdes sobre elas e, possivel-
mente, auxiliar na (re)construcao e ampliagao de alguns conhecimentos dos
participantes.

Vale destacar que apenas o contato com as informagoes disponibi-
lizadas pela IA, por meio do ChatGPT, por exemplo, nao siao suficientes
para afirmarmos que havera essa reflexdo e, tampouco, a (re)construcao
de conhecimentos, mas gostariamos de enfatizar que a IA pode ser uma
ferramenta com potencial para auxiliar ao longo desse processo. Pereira,
Lehmann e Oliveira (2021, p. 797) indicam que a IA apresenta pontos nao
muito positivos, uma vez que “a rapidez das trocas de informagdes dificulta
a profundidade da analise” e, por este motivo, ¢ necessaria cautela em rela-
¢ao a sua utilizacdo sem a reflexdo sobre seu uso.

Outra potencialidade em relacio a utiliza¢ao da IA ao decorrer da OT
¢ relacionada a formulagdo de perguntas, pois além da busca por informa-
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¢Oes, é necessario que o participante reflita sobre como ira realizar o ques-
tionamento, visto que se a pergunta nao for bem formulada, a IA podera
nao trazer a resposta consoante a expectativa que lhe é imposta.

Nesse viés, a utilizacao da IA pode propiciar aos participantes/estu-
dantes a possibilidade de melhorar habilidades como a elaboracao de per-
guntas e questionamentos, uma vez que a capacidade de elaborar questoes é
importante para a utilizagao da IA (Barbosa; Portes, 2023). Isso pode refletir
em uma melhora no processo de pensar, organizar e elaborar as questoes,
nao somente no contexto da ferramenta ligada a IA, mas também no pro-
prio processo de elaboragao das questdes em outras situagoes.

Desta forma, a elaborag¢do de perguntas é um processo importante
nao so para se obter informagoes rapidas, mas também pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem. A formulacio de perguntas é impor-
tante, pois ¢ uma habilidade que os estudantes e docentes precisam incorpo-
rar ao decorrer das aulas, assim como em uma OT.

As perguntas no processo de busca de conhecimentos dos estudantes
apresentam “valor de ensino quando permitem ao aluno enfocar e escla-
recer 0s processos cognitivos que ainda niao tenham aprendido e [...] per-
mitem estabelecer as possiveis relagdes conceituais entre o que ja se sabe e
o que ainda pode aprender” (Montai, 2010, p. 38). Assim, a habilidade em
fazer perguntas é importante para o processo de ensino e aprendizagem e
também se faz importante ao decorrer da OT.

Além disso, a IA pode ser utilizada no sentido da busca de informa-
¢oes pelos participantes, com o intuito de sanar alguma duvida que sutja
ao decorrer do processo, pois sabemos que muitas vezes os estudantes nao
se sentem confortaveis em fazer perguntas, expor suas davidas, falar sobre
suas curiosidades. Diante disso, ferramentas como o ChatGPT podem ser
importantes para o rapido acesso dos participantes a informagdes que pos-
sam auxilia-los em sanar alguma duvida.

Por se tratar de buscas de informagdes mais especificas, relacionadas
a situagOes particulares, a utilizacdo da IA pode favorecer o processo de
compreensao das mesmas de forma eficiente e rapida. Nesse sentido, Gatti
(2019) indica que a utilizagao da IA pode auxiliar o docente a compreender
melhor o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, uma vez que
elas podem dar “pistas de como funcionam os mecanismos de aprendiza-
gem de forma especifica” (Gatti, 2019, p. 54).
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4.2 Limitacdes da utilizacao da inteligéncia artificial nas oficinas tematicas

Durante a aplicacio da OT com a utilizacio da IA, os oficineiros
identificaram algumas limitagdes em relacdo a sua utilizagdo, sendo eles: in-
formagoes muito gerais; facil acesso a ferramentas de IA sem a devida cri-
ticidade; e extrapolagdo para o ambiente escolar e as possiveis dificuldades
que podem emergir.

Nesse sentido, ao longo das discussoes com os participantes da OT,
um ponto bastante discutido, estava relacionado com as informag¢des um
tanto quanto gerais que aparecem como respostas as questoes realizadas ao
ChatGPT, pois apesar de aumentar o espectro de respostas dos participan-
tes, as informagoes disponibilizadas eram bastante gerais. Desta forma, os
argumentos levantados ao decorrer da OT, estavam relacionados com a pro-
babilidade da busca por informagdes que trouxessem respostas rasas € sem
profundidade.

Como exemplo, foram abordadas questdes relacionadas a atividade
experimental presente na OT (Silva; Silveira, 2022). Diante disso, identifi-
camos que a IA responde bem a questdes gerais, que nao demandam de
conhecimentos especificos em situagdes particulares. Obviamente, por se
tratar de uma ferramenta que utiliza de dados, algoritmos, dentre outros,
para situagoes muito particulares, a IA, ou até mesmo o ChatGPT nio ira
funcionar adequadamente, pois o sistema nao foi treinado para este fim.
Portanto, nesse contexto, existe uma grande probabilidade de ocorrer falhas
e a ferramenta propiciar informagdes erradas (Grossi e al., 2023).

Além disso, outro ponto bastante apontado pelos participantes da OT,
foi relacionado a falta de criticidade ao se utilizar ferramentas de IA, como o
ChatGPT, até porque o acesso a essas ferramentas esta cada dia mais simples.
Nesse sentido, a preocupagao nao esta na sua utilizacao, pois os participantes
da OT expuseram diversos fatores positivos em relagiao ao seu uso, entretan-
to, a falta de criticidade com o facil acesso a essas ferramentas, podem ge-
rar dificuldades, principalmente no sentido da construcdo de conhecimentos,
uma vez que nao se reflete acerca das informacoes obtidas.

Nesse viés, podemos refletir acerca do papel que a IA pode apresentar
no processo de construcao de conhecimentos, pois se utilizado de maneira
critica, intencional, com vistas a um julgamento das informagdes obtidas,
sempre questionando as respostas obtidas, ele pode, de fato, ser um auxiliar
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no processo de constru¢io de conhecimentos. Diante disso, outra reflexao
que aconteceu ao decorrer da OT, foi relacionada a utilizagdo da IA nas es-
colas, uma vez que ela ja ¢ algo bastante presente no cotidiano.

Assim, uma das preocupagoes indicadas ao decorrer da OT, é que nas
escolas, atualmente, existe um grande problema para o professor poder ado-
tar esta ferramenta ao longo das suas aulas, uma vez que as estruturas das
escolas nao auxiliam muito neste processo. Internet, computadores, prepa-
ro dos professores para lidar com essas tecnologias, se tornam fatores que
podem prejudicar a utilizacao da IA, pois grande parte das escolas nao pos-
suem internet e computadores de qualidade para essa utilizagao.

Portanto, apesar de ser uma ferramenta que ganha mais espago a cada
dia, a IA ainda apresenta muitos fatores que podem ser considerados limi-
tantes para a sua utilizagao, principalmente no que tange o ambiente escolar.
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matica de Quimica para o Ensino Basico.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Aliar a Oficina Tematica (OT) a Inteligéncia Artificial (IA) foi um de-
safio para os oficineiros, uma vez que foi necessario realizar uma adapta-
¢ao para unir ambas. Entretanto, esta foi uma experiéncia muito importante,
uma vez que nos permitiu refletir acerca da organizagao da OT com esta
nova perspectiva, assim como nos abriu horizontes para pensarmos criti-
camente no papel da IA durante o processo de ensino e aprendizagem. Os
participantes da oficina foram bastante receptivos com a discussao apresen-
tada pela OT e houve momentos de muitas trocas de experiéncias e refle-
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x0es, tanto no sentido de (re)pensar a importancia da IA na atualidade, co-
mo também nas discussoes que conduzem a propria OT.

De modo geral, destacamos que a relagao entre OT e IA apresentam
potencialidades relevantes para o processo de ensino, por exemplo, em rela-
¢ao a amplia¢ao de informagdes, formulagao de perguntas e criticidade dos
participantes. Além disso, refletir sobre as limitagdes também foi importante
para compreendermos em quais pontos é necessaria maior aten¢ao para a
utilizacdo de ferramentas de A, como o ChatGPT.
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CAPITULO 5

ASTROBIOLOGIA E A EMERGENCIA DA VIDA
NO UNIVERSO: ARTICULACOES COM O ENSINO
DE CIENCIAS E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Clandiane Chefer

INTRODUCAO

A Astrobiologia ¢ uma proeminente area de pesquisa cientifica que,
em sintese, integra conhecimentos de diversos campos da ciéncia em busca
de compreender a origem, evolu¢io, distribuigao, interacio e o futuro da
vida, na Terra ou onde ela possa existir no Universo (Blumberg, 2003). Nos
documentos oficiais que regem a Educagao nacional, como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), encontramos objetos do conhecimento e habi-
lidades que, a partir de um olhar abrangente, integrador e contextualizado,
contemplam os conceitos e conhecimentos incorporados e produzidos pela
Astrobiologia.

Embora as politicas publicas educacionais preconizam contetdos e
conceitos relacionados a esse campo de producio cientifica, serd que os/as
docentes da Educac¢ao Bisica e até mesmo formadores/as de outros profes-
sotes/as, estdo preparados para tratar sobre esse tema com os/as estudan-
tes? Diante deste cenario, convidamos professores e licenciandos interessa-
dos a embarcar em uma breve viagem pelo Cosmos da astrobiologia e sua
mobilizacao no Ensino de Ciéncias.

Tal aproximagao foi desenvolvida no ambito do evento “Oficinas In-
terdisciplinares: o ensino em tempos de Inteligéncia Artificial” organizado
pela Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), com apoio da Uni-
versidade Estadual de Maringd (UEM) e da Universidade Estadual do Cen-
tro-Oeste do Parana (Unicentro).

Em tempos de inteligéncia artificial (IA), a ciéncia astrobioldgica tem
empregado o aprendizado de maquina para desenvolver diversos de seus
tecnologicos e avangados estudos, como explorar a vida em nosso planeta
e prospectar sinais de vida em outros astros. Assim, buscamos no decorrer
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da oficina, apresentar também alguns contributos desta aplica¢ao tecnolé-
gica para o avango desse campo de produgdo cientifica, além de projetar e
discutir sobre algumas aplicagoes que podem ser alcancadas em um futuro
proximo.

Esta produgao consiste, portanto, em um relato de experiéncias vi-
venciadas na oficina interdisciplinar “Astrobiologia e a emergéncia da vida
no Universo: articulagdes com o ensino de ciéncias e a Inteligéncia Artifi-
cial”. Para tanto, organizamos essas reflexdes e narrativas em cinco segoes.
No primeiro tépico buscamos apresentar o referencial tedrico acerca da
inter-relacdo entre a pesquisa em Astrobiologia, inteligéncia artificial e sua
mobiliza¢io/ transposi¢io no ensino de ciéncias. Na segunda secio, delinea-
mos o desenvolvimento da oficina, seus contextos de planejamento e execu-
¢ao. No terceiro item, apresentamos os resultados e discussdes desvelados
no decorrer da oficina. No quarto topico realizamos os agradecimentos per-
tinentes e na ultima se¢ao buscamos estruturar as consideragdes emergentes

das vivéncias experienciadas ao longo do curso.

REFERENCIAL TEORICO

De onde viemos? Para onde vamos? Existe vida além e aquém da
Terra? Sao questionamentos que ha milhares de anos, atravessam o imagi-
nario popular. Atualmente, a moderna astrobiologia emerge como uma area
de vanguarda da ciéncia “cheia de efervescéncia intelectual dessas grandes
questoes” (Friaga, 2010, p. 30). Esse campo de produgao cientifica, permite
que esses questionamentos vitais sejam estudados por meio de equipamen-
tos, métodos, bases cientificas e tecnoldgicas, construindo-se como um pa-
radigma emergente que progressivamente integra as fronteiras disciplinares.

A difusdo da pesquisa astrobiolégica se deu fundamentalmente a par-
tir da década de 1990, com a criacdo do Instituto de Astrobiologia da NA-
SA (em inglés: NASA Astrobiology Institute - NAI). Alguns acontecimentos
corroboraram para sua institucionalizagdo como frente de pesquisa sobre a
vida no Universo. Dentre os principais eventos podemos citar: o descobri-
mento de exoplanetas em areas de zona habitavel; a detec¢do de sinais de
agua liquida em Marte e nas luas Europa de Jupiter e Enceladus de Saturno;
a existéncia de microrganismos extremofilos na Terra; e a compreensao de
que os principais elementos quimicos componentes dos seres vivos (Carbo-
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no, Hidrogénio, Oxigénio, Nitrogénio, Fésforo e Enxofre - CHONPS) sao
abundantes também nos corpos celestes.

Em consenso a visao retrospectiva apresentada, entendemos que este
campo de produgao cientifica investiga principalmente a possibilidade de vi-
da extraterrestre microscopica e unicelular. Para Quillfeldt (2019) as pesqui-
sas neste sentido, indicam que é mais provavel que sejam feitas descobertas
que supde a existéncia de vizinhos microscopicos em luas e planetas do Sis-
tema Solar, em vez de civilizagoes alienigenas.

Deste modo, de acordo com Kaufman (2022), a astrobiologia pode
ser atualmente definida como o estudo das origens da vida na Terra ¢ a bus-
ca por vida além do nosso planeta. Ao explorar o mundo da vida microscé-
pica extrema na Terra, investigar como a vida aqui comegou, entender mais
sobre a composi¢ao quimica do Cosmos e testar a habitabilidade de Marte,
Europa (lua de Jupiter), Tita (lua de Saturno) e além, a pesquisa astrobiol6-
gica tem reunido um corpo de pesquisadores com o objetivo de “analisar e
explicar as origens, caracteristicas ¢ as possiveis dimensoes da vida no Uni-
verso” (Kaufman, 2022, p. 1).

No decorrer no desenvolvimento tecnocientifico a Inteligéncia Arti-
ficial (IA), apesar de apresentar algumas preocupagoes pragmaticas e éticas,
tem permitido que sistemas apoiados em dados digitais simulem a inteligén-
cia humana e tomem decisdes independentes e precisas. O que em uma vi-
sao de certo modo otimista, multiplica a capacidade de producio cientifica
ao possibilitar que pesquisadores manipulem uma quantidade maior de da-
dos e variaveis, resolvam problemas de ordem pratica, simulem cendrios e
fenémenos naturais, pensem em respostas rapidas e potencializam sua capa-
cidade de discernimento e abstracio.

Diante deste panorama, a relacdo entre Inteligéncia Artificial (IA) e
astrobiologia ¢ cada vez mais relevante e esta ganhando importancia a medi-
da que ambas as areas avangam. Em suma, a Inteligéncia Artificial desempe-
nha um papel crucial na astrobiologia, permitindo aos astrobiélogos analisar
grandes conjuntos de dados, desenvolver modelos complexos e facilitar a
exploracdo espacial autbnoma para entender melhor a possibilidade de vida
em outras partes do universo.

A pesquisa astrobiolégica, tem se mostrado progressivamente como
um potencial empreendimento interdisciplinar da ciéncia. Nao a toa, atual-

mente configura-se como uma das frentes de pesquisa nao sé da agéncia

-82-



espacial americana, mas figura como destaque em centros de pesquisa es-
palhados por todo o globo, inclusive no Brasil e na América Latina. Logo,
uma vez que a ciéncia astrobioldgica vem constituindo-se como um poten-
cial empreendimento interdisciplinar de pesquisa cientifica sobre a vida e o
Universo, porque nao a transpor para o ensino de ciéncias?

Ha alguns anos temos produzido pesquisas relacionadas a esse cam-
po da ciéncia e sua mobilizagio no ensino de ciéncias e Biologia brasileiro
(Chefer; Oliveira, 2018; Chefer, 2020; Chefer; Oliveira, 2022a; Chefer; Oli-
veira, 2022b). No decorrer do desenvolvimento desses trabalhos, podemos
inferir que a insercao de assuntos astrobiolégicos no ensino de Ciéncias Na-
turais, apresenta diversas potencialidades e possibilidades, como:

* Proporcionar a edificacio de ambientes interdisciplinares de ensino;

¢ Promover a construcao de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos;

* Estimular discussdes sobre a historia e a epistemologia da ciéncia;

*  Contribuir com a articulacao do fazer ciéncia em sala de aula;

e Incitar o interesse e a curiosidade dos estudantes;

¢ TFavorecer a participagao do aluno em seu processo de ensino e
aprendizagem;

* Redimensionar visdes de mundo sobre a vida e o Universo.

Devido a seu carater integrador e grande potencial para a Educacao
cientifica, sua aplicagao no ensino das ciéncias satisfaz as orientagdes propos-
tas nos documentos oficiais que regem a Educagao Basica brasileira, nos quais
a interdisciplinaridade e a contextualizagao devem guiar o processo de ensino
e aprendizagem de forma a facilitar o desenvolvimento das competéncias e
habilidades necessarias para a formacao do educando (Brasil, 2018).

Apesar do grande sucesso da pesquisa em astrobiologia e do seu po-
tencial de ensino, ha razdes para acreditar que essa no contexto da educagao
brasileira, nao tem sido tdo progressista assim. Sabemos que no Brasil, as-
sim como outros lugares do mundo, ha uma grande falta de informacao:

[...] sobretudo em portugués, tanto para alunos quanto professores, sobre o
que ¢ de fato astrobiologia. Muita dessa desinformagio ¢ decorrente da novi-
dade do tema, da falta de cursos sobre o assunto e da falta de material atua-
lizado em portugués, o que permitiria um alcance maior dos conteudos que
vem sendo desenvolvidos pela comunidade nos dltimos anos (Galante ef 4/,
2019, p.16).
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A auséncia de discussdes sobre essa tematica nas universidades e es-
colas, pode limitar o contato dos estudantes com essa ciéncia, 0 que gera
desinformagao sobre como sio desenvolvidos os estudos astrobiolégicos
(Brasil ef al., 2016). Assim, quando voltamos nosso olhar para as potencia-
lidades do ensino de temas da astrobiologia na Educacao Basica, certamen-
te movimentamos questoes que perpassam a formagao, tanto inicial como
continuada, de professores.

DESENVOLVIMENTO DA OFICINA

A oficina ocorreu no dia 08 de agosto de 2023, no periodo vespertino
(14:00h as 18:00h), com duragiao de 04 horas/aula. O publico alvo, foram
docentes e discentes dos cursos de licenciatura em Ciéncias Naturais (Qui-
mica, Fisica, Biologia), Matematica, Pedagogia e areas afins.

O encontro foi organizado em dois eixos fundamentais: o primeiro
relacionado a introdugao de pressupostos da astrobiologia e as aplicagoes da
IA neste campo de produgio cientifica, e o segundo acerca do panorama do
ensino de tematicas astrobiologicas na Educagdo Basica e na formagao de
professores.

Dada a pluralidade de abordagens e temas que a astrobiologia englo-
ba e ao carater coletivo e dinamico das oficinas pedagogicas, reconhecemos
que tal pratica de ensino precisa estar ancorada em aportes didatico/me-
todolégicos que valorizem a indissociavel relagao entre a construgao social
do conhecimento cientifico e a cultura humana. Para isso, fizemos uso da
estratégia didatica expositiva dialogada intercalada com atividades de cunho
investigativo.

Para Anastasiou e Alves (2003), aulas expositivas dialogadas sio uma
estratégia de ensino que vem sendo proposta para superar a tradicional pa-
lestra docente. Ainda segundo os autores, neste tipo de aula, o professor
contextualiza o tema de modo a explorar o que o aluno ja sabe e articular
essas informagOes com a construcdo e elaboracao de conhecimentos cienti-
ficos, levando os estudantes a questionarem, interpretarem e discutirem as

nuances do objeto posto em estudo.

O Ensino de Ciéncias por Investigagdo ¢ uma abordagem didatica
que entre outros aspectos, demanda que os professores coloquem em pra-
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tica acoes que permitam com que os alunos construam “uma nova forma
de vislumbrar os fenomenos naturais e o0 modo como estamos a eles co-
nectados e submetidos” (Sasseron, 2015, p. 58). Segundo Zoémpero e La-
burd (2011), as atividades investigativas, sio polissémicas e apresentam-se
em diversos tipos, contudo todas elas incorporam caracteristicas comuns,
como: a proposi¢ao de problemas para serem analisados, a identifica¢ao de
conhecimentos prévios, a emissao de hipéteses, o planejamento para realiza-
¢ao do processo investigativo, a interpretagao dessas informagoes, o desen-
volvimento da capacidade de argumentagao e a comunicagao dos resultados.

Apostados nessas abordagens de ensino, na primeira parte da oficina,
realizamos o levantamento dos conhecimentos prévios a fim de estabelecer
um dialogo inicial e reconhecer o que sabem sobre astrobiologia. Apos, ex-
pusemos algumas consideracdes sobre a ciéncia astrobiolégica por meio de
uma apresentagao de skde shows, assim como propomos uma atividade inves-
tigativa, a qual foi empregada com o intuito de reconhecer as concepgoes
sobre vida extraterrestre dos participantes e problematizar e contextualizar a
busca cientifica por vida no Universo.

Esta dinamica partiu da seguinte problematica: Se caso os cientistas/
astrobidlogos encontrem em um futuro préoximo um exemplar de vida ex-
traterrestre, como ele setia/aparentaria? Com vias em responder essa ques-
tado, pedimos para que os oficineiros desenhassem um “‘ser extraterrestre”
ficticio baseado em algum astro do Sistema Solar ou além, criassem um no-
me cientifico e um nome vulgar, pontuassem as caracteristicas biologicas
dessa criatura e as relacionassem a trés caracteristicas planetarias do astro
escolhido. Para elencar os aspectos distintivos do ser e do astro, bem como
criar a representagao, os alunos fizeram uso dos seus swartphones com acesso
a internet para pesquisa. Apos preencherem a ficha resposta (Figura 1 — A),
alguns alunos apresentaram sua criagao e apontaram os elementos biologi-
cos e planetarios associados.
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Figura 1 — Atividades investigativas empregadas na oficina

Fonte: Autora (2023).

Posterior a esses movimentos, realizamos a exposi¢ao dialogada com
auxilio de slkide shows contendo noticias, perguntas, videos e imagens, dos
objetos de estudo da pesquisa em astrobiologia (vida na Terra e ambientes
extraterrestres analogos). Neste momento, buscamos introduzir os assun-
tos extremofilos e a busca por vida no Sistema Solar e além, por meio da
apresentagao de telas e da proposi¢ao de mais uma atividade de cunho in-
vestigativo.

Para tanto, solicitamos que os licenciandos em grupo, porém cada
qual com seu material, recortassem seis imagens, sendo quatro delas seres
vivos terrestres com potencial astrobiolégico (extremofilos) e duas que re-
presentam seres extraterrestres ficticios. Posterior ao recorte, pedimos que
colassem as imagens nos quadros numerados em ordem de plausibilidade
(1 corresponde ao modelo de ser vivo mais plausivel de existir em outros
locais do Universo, 6 a representacio de ser extraterrestre menos plausi-
vel) (Figura 1 — B). Ademais, um membro de cada grupo deveria explicar
oralmente o porqué realocaram as imagens naquela ordem e o que os seres

“reais” tém em comum.
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Doravante as discussoes realizadas acerca dos objetos de estudo da
pesquisa astrobiologica, almejamos explanar o contexto histérico e de ins-
titucionalizacdo dessa ciéncia no Brasil e no mundo, introduzir algumas
de suas principais linhas de pesquisa e reconhecer os aportes da IA nesta
empreitada. Esse exercicio foi desempenhado com auxilio de slde shows, os
quais foram exibidos com a inten¢ao de contextualizar, nutrir dialogo e au-

xiliar na apresentacao desses topicos.

No segundo momento da oficina, adentramos os meandros da As-
trobiologia no contexto do ensino de ciéncias brasileiro. Para tal propésito,
buscamos mais uma vez com o subsidio de S/de Shows, apresentar habilida-
des, objetos de conhecimento e conteudos preconizados pelos documen-
tos oficiais, em especial a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os
Referenciais Paranaenses, que norteiam as praticas de ensino que envolvem
o trabalho com esses temas na Educacdo Basica e na formacao de profes-
sores. Do mesmo modo, buscamos sugerir textos, videos, sites, blogs, livros,
artigos e outros recursos didaticos sobre a tematica e apresentar algumas in-
tervengoes de ensino que podemos utilizar como inspiragao mediante o tra-
balho com a perspectiva astrobiologica no contexto da Educacio Cientifica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina reuniu 24 participantes, sendo esses professores da Educa-
¢do Bisica e/ou do Ensino Superior das ireas de Ciéncias Naturais (Quimi-
ca, Fisica e Biologia), Matematica e Pedagogia. Todos eles/as frequentam ou
frequentaram cursos de Pés-graduacao em Educagio e/ou ensino, inclusive
a grande maiotia sao pds-graduandos de Mestrado e Doutorado do PCM/
UEM, pois foram liberados das aulas da pds para frequentarem as oficinas
promovidas pelo evento (Figura 2).

Quando perguntados se ja conheciam a astrobiologia, somente 03
oficineiros ja haviam se deparado com o termo. Dois conheciam devido a
pesquisarem tépicos de astronomia e ensino, e uma ja havia visitado o La-
boratério de Astrobiologia (Astrolab) localizado no Instituto de Quimica da
Universidade de Sao Paulo (USP).

E evidente que muitos profissionais e docentes na area de
Ciéncias Naturais sequer conhecem o termo “astrobiologia”, nem tém
conhecimento de que se trata de uma area de pesquisa cientifica (Chefer,
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2020). Galante ef al. (2019) e Chefer (2020) ressaltam que isso ¢é reflexo,
além da novidade do tema, da auséncia desse conteudo na formacao ini-
cial e continuada de professores e da pouca produ¢ao académica em edu-
cagdao ou ensino de astrobiologia.

Figura 2 — Fotografia tirada ao final da oficina

Fonte: Acervo do evento (2023).

Em relagao a atividade 1, os participantes se mostraram em um pri-
meiro momento confusos pois teriam que desenhar um ser extraterrestre
ficticio, o que demandaria que desprendessem habilidades manuais e cria-
tivas. Ademais, principalmente os profissionais da Matematica, ficaram um
pouco perdidos em determinar quais caracteristicas poderiam elencar para
relacionar aspectos do ser hipotético e seu ambiente planetario. Apos algu-
mas explicagdes e exemplifica¢Oes, além de indicar alguns potenciais corpos
celestes que poderiam se basear para criar a criatura “alienigena”, todos os
professores conseguiram realizar a atividade.

A maioria utilizou algum astro ja conhecido para construir o “orga-
nismo” ficticio, como os planetas do Sistema Solar Vénus e Marte, satélites
naturais como a Lua (Terra), lo, Europa, Calisto (Jupiter) e Tita (Saturno),
e exoplanetas como Epsilon eridani b (constelagiao de Eridanus), Gliese 667
Cc (sistema Gliese 667), Toi 1452-b (constelagio de Draco), Préxima Cen-
tauri b (sistema Proxima Centauri) e Teegarden b (Constelagio de Aries).

-88 -



Apesar de alegarem que nao possufam habilidades de ilustracao, todos
conseguiram expressar raciocinio e imagina¢ao em suas ilustragoes e elen-
car caracteristicas planetarias e biologicas que denotam coeréncia com o co-
nhecimento cientifico. Alguns dos participantes apresentaram suas “obras
de outro mundo”, assim como mostraram-se empolgados ao discutirem os

condicionantes e as ilustragoes apresentadas.

Podemos perceber que as areas de formacdo e atuagao influencia-
ram na descricao das caracteristicas do ser e do ambiente extraterrestre.
Formados em Ciéncias Biologicas, latinizaram o nome cientifico e focaram
em caracteristicas bioldgicas mais distintivas, como metabolismo aerébio e
anaerobio, presenca de sistema de membranas e 6rgaos sensoriais, aspec-
tos troficos como organismos heterotréficos e autotroficos, entre outros. Ja
os Quimicos, deram aten¢do para fatores como alcalinidade e acidez, aos
compostos envolvidos no metabolismo (receptores de elétrons e produtos)
e composi¢ao atmosférica (02, CO2, acidos, etc.). Matematicos e fisicos
por sua vez, manifestaram caracteristicas mais gerais, porém cientificamente
coerentes, sendo que os fisicos focaram em aspectos planetarios como: fon-
tes de energia disponiveis no corpo celeste, gravidade e radiagao.

De acordo com Galante ¢f 4/ (2019), o potencial de uma regiao ou
corpo celeste de abrigar vida ¢ chamado de habitabilidade. Em meio a essas
qualidades estao: faixa de temperatura adequada, presenca de agua liquida,
campo magnético expressivo, fonte estavel de energia para manter o meta-
bolismo dos seres vivos, atividade geolégica ao longo de bilhdes de anos,
componentes e condi¢cdes que favorecam reagdes quimicas para formagao
de biomoléculas e tempo de existéncia estavel de uma estrela, para que a
vida surja e se desenvolva.

Essas condi¢bes, mesmo que baseadas nos condicionantes terrestres,
sao consideradas essenciais para a emergéncia da vida, portanto, ao verifi-
carmos as descri¢oes dos oficineiros, ponderamos que a maioria indiciou
aspectos associados a caracteristicas de habitabilidade de um planeta ou sa-
télite natural, como: a presenca de agua liquida na superficie, existéncia de
compostos para atividade metabolica, temperatura amenas, fontes de ener-

gia, entre outras.

Quanto as representagoes ilustradas, podemos perceber que grande
parte retratou microrganismos unicelulares muito parecidos com as bacté-
rias, em seguida seres humanoéides ou parecidos com outros animais, como
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artropodes, peixe, minhoca, gato e lobo, e um retratou uma espécie de plan-
ta ou organismo fotossintetizante. Vale lembrar que esta atividade foi pro-
posta antes de introduzirmos conceitos e contextos chave da astrobiologia,

uma vez que s6 foram apresentados os aspectos gerais dessa ciéncia.

Observamos nessas representagdes tanto elementos cientificos, quan-
to relacionados a suas experiéncias socioculturais. Ao retratar organismos si-
milares a bactérias compreendemos que os participantes reconhecem o grau
de cientificidade da pesquisa astrobiolégica, por outro lado ao ilustrarem
seres humanoides identificamos uma certa influéncia midiatica. De acordo
com Chefer, Chefer e Oliveira (2021) essas representacdes podem estar as-
sociadas a criagoes e transformagoes do imaginario humano ao longo dos
anos, o que demonstra a influéncia da cultura e da midia nas representagdes
sociais acerca da vida extraterrestre.

Ressaltamos que a moderna astrobiologia aceita e investiga princi-
palmente a  possibilidade de vida extraterrestre microscopica e unicelu-
lar (Quillfeldt, 2010), porém nao descarta a possibilidade de existirem seres
inteligentes vivendo em outros mundos. Nao obstante, em muitos casos o
imaginario popular concebe a vida extraterrestre de forma estereotipada,
muito difundida por pseudociéncias como a ufologia, que refletem uma vi-
sao altamente humanocentrica.

Na atividade 2, todos se reuniram em grupos para realocar as imagens
de acordo com a ordem de plausibilidade astrobiolégica. Apesar de exibi-
rem ordens levemente diferentes, todos elencaram os seres “reais” nos pri-
meiros quadrantes. A grande maioria colocou a bactéria Deinococcus radiodn-
rans e o tardigrado,' nas primeiras colocagGes, em seguida as cianobactérias
e as plantas, e por ultimo os seres ficticios. Os participantes utilizaram o
argumento de que organizaram essas ordens de plausibilidade, levando em
consideracao o nivel de complexidade metabdlica e nutricional, o nivel de
organiza¢ao bioldgica (unicelular para o pluricelular), bem como o principio
l6gico de que os dois ultimos seres sao personagens ficcionais.

A bactéria Deinococcus radiodurans e o tardigrado foram os seres vivos
que mais apareceram na primeira ordem de plausibilidade. Segundo os ofi-
cineiros, ambos possuem alta resisténcia a radia¢ao, sao organismos extre-
moéfilos, resistem ao vacuo, a pouca disponibilidade de agua e foram sujeitos
a diversos experimentos astrobiologicos. A diferenca da maioria realocar a

1. Tardigrados ou ursinhos d’agua, siao animais microscépicos, relacionados com os artrépodes.
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bactéria no primeiro quadrante, de acordo com eles, esta no nivel de com-
b b

plexidade bioldgica, pois as bactérias sio organismos unicelulares e os tardi-

grados sao animais pluricelulares.

Tanto a bactéria citada quando os tardigrados sio microrganismos
utilizados como modelo para a prospeccao de vida extraterrestre, pois:

Se na Terra sdo encontrados microrganismos que vivem em tais condi¢Ges
extremas, ¢ bem possivel que em locais como as calotas polares de Mar-
te, os oceanos gelados das luas de Jupiter ou ainda os possiveis mares de
metano e etanol de Titd, outrora considerados absolutamente improprios
para vida, possam agora ser habitats de espécies extremofilas, semelhantes
ou diferentes de qualquer uma daquelas que ja sio conhecidas (Maia; Dias,
2012, p. 162).

Tal atividade foi proposta apds discussdes serem mobilizadas sobre os
extremofilos e a busca por vida fora da Terra, isso mostra que este cenatio
foi capaz de ampliar seus olhares acerca da possibilidade e plausibilidade de
prospeccao de vida extraterrestre. Por hora, nao ¢é possivel ter certeza da
existéncia de vida fora da Terra, todavia como ja expresso, a Astrobiologia
busca reconhecer e estudar os sistemas vivos que habitam os locais mais ex-
tremos do nosso planeta, com vias em utiliza-los como modelo para pros-
pecgao de ambientes extraterrestres analogos.

No que concerne a inter-relagdo entre astrobiologia e inteligéncia ar-
tificial, apesar dos participantes projetarem algumas preocupagdes morais e
éticas, pelos seus discursos acreditamos que conseguimos de certo modo
mostrar que esta ferramenta, se bem utilizada, permite no caso da pesquisa
astrobioldgica, varios beneficios, que podem contribuir para a compreensao
da vida na Terra e possibilitar a prospec¢io de vida em outras partes do
universo, principalmente quando associada ao avanco da tecnologia espa-
cial e laboratorial. Ja ao ensino de temas astrobidlogos na Educacio Basi-
ca, mostraram-se a0 mesmo tempo interessados e ambiguos com o pouco
aporte dado a formacao docente, pois este assunto esta preconizado nos
documentos oficiais que regem a Educacdo Nacional, mas poucos professo-
res conhecem ou sabem do que se trata, sendo que a oficina conforme suas
falas, pode dar um parametro inicial para trabalharem esses conteudos em
sala de aula.
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De modo geral, no decorrer das atividades foi interessante perceber
que os participantes mesmo em um curto perfodo de tempo, discutiam com
seus colegas, pesquisaram, levantaram hipoteses, manipularam variaveis e
chegaram a um consenso com base no conhecimento cientifico e em suas
experiéncias pessoais e profissionais. Mesmo nos momentos de exposi¢ao
dialogada, puderam discutir, participar, questionar e interagir com a pales-
trante, os colegas e o objeto de estudo.

Esses fatores nos fornecem indicios inerentes: ao tema, que trata de
assuntos empolgantes ¢ com apelo popular (Chefer, 2018; Chefer, 2020);
aos preceitos do ensino por investigacao, o qual permite que os estudantes
participem ativamente do processo de investigagao (Sasseron, 2015); e aos
principios da aula expositivo dialogada, que permite aos estudantes questio-
narem, interpretarem e discutirem os conhecimentos cientificos e seu con-
texto (Anastasiou; Alves, 2003).

A despeito do pouco tempo disponibilizado para a oficina, acredita-
mos que as diversas formacdes, a dedicagao e o interesse dos participantes,
junto ao tema e as abordagens didaticas movimentadas, puderam construir
um ambiente proveitoso e disseminador do potencial cientifico da astrobio-
logia, da sua interpelacio com a IA e do seu potencial de ensino. Sendo
também uma experiéncia impar para a nossa formac¢ao como pesquisadores,
docentes e formadores de outros professores, assim como para divulgacio e
disseminacao de praticas de ensino em astrobiologia.
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CONSIDERACOES FINAIS

A astrobiologia tem se mostrado como uma emergente, integradora
e inovadora ferramenta de pesquisa cientifica, divulgacdo e ensino. Apesar
dos seus predicados, podemos perceber que essa ciéncia ¢ um tema relati-
vamente pouco aproveitado nas escolas e nos cursos de formacao de pro-
fessores. Neste contexto, consideramos que uma maneira de ampliar o reco-
nhecimento essa tematica certamente atravessa a oferta de cursos e oficinas
sobre o tema para licenciandos, docentes em exercicio e professores forma-
dores de outros professores.

Para tanto, almejamos no decorrer da oficina, introduzir temas que
se inter-relacionam com a pesquisa em Astrobiologia, aproximando-os das
questoes relacionadas a Inteligéncia Artificial, bem como sua mobilizacio/
transposi¢ao no ensino de ciéncias. Tal objetivo de certo modo foi alcanga-
do, sobretudo devido: as diversas formagoes dos participantes, que promo-
veram um ambiente interdisciplinar de troca de conhecimentos; a dedicacao
e o interesse dos participantes; o apelo do tema; as abordagens didaticas
movimentadas; e a organiza¢ao e efetivacdo do trabalho da palestrante.

Ao longo de apenas quatro horas/aulas, ponderamos que os parti-
cipantes puderam adentrar os meandros do estudo da vida no Universo e
foram capazes de reconhecer o potencial deste campo de produgio cienti-
fica no ensino e no desenvolvimento tecnocientifico. Ademais, os oficinei-
ros participaram intensamente das discussoes, se envolveram ativamente nas
atividades propostas e muitos deles ficaram ao final da oficina para tirarem
suas davidas e solicitarem materiais para se aprofundarem no assunto, mos-
trando interesse em incorporar esses temas em suas aulas e pesquisas na

area de ensino.

Em func¢io a essas considera¢des, ponderamos que ao almejarmos
aproximar os académicos mesmo que brevemente dos assuntos astrobiol6-
gicos e incentivar a organiza¢ao do processo de ensino desses temas por
meio da abordagem investigativa e da aula expositivo dialogada, podemos
contribuir de alguma maneira para sua pratica docente e para seu processo
formativo. Ao oferecermos uma introdugao a essas possibilidades, também
oferecemos margem para que possam se aprofundar no assunto e possivel-

mente empregar esses saberes conceituais e didaticos em suas aulas.
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CAPITULO 6

OS PIONEIROS DO CINEMA: UMA ANALISE DO
FILME “UM TRUQUE DE LUZ” COM ENFOQUE
NA CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE

Thais Mendes Rocha
1 eonardo Deost:

1 INTRODUCAO

A formagao de professores tem desempenhado um papel fundamen-
tal na promocao de abordagens inovadoras e interdisciplinares no campo da
educacio cientifica, especialmente no contexto da abordagem CTS (Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade). Nesse cenario, a linguagem cinematografica surge
como uma ferramenta interessante para enriquecer a compreensao das inte-
ragoes CTS (Silva ez al., 2020). Por meio da analise de imagens filmicas, os
educadores tém a oportunidade de explorar narrativas visuais que podem
estimular reflexdes e criticas sobre questoes tanto cientificas quanto sociais
(Duarte, 2002).

A oficina “Leitura de Imagens Filmicas com Enfoque C1S: Explorando a In-
teragao entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade” buscou, portanto, abordar essa re-
lagao entre o cinema e a educagdo, proporcionando aos participantes fer-
ramentas conceituais e metodolégicas para explorar e interpretar de forma
critica as representagdes cinematograficas durante o evento “Oficinas Interdis-
ciplinares: o ensino em tempos de inteligéncia artificial” (Figura 1). O objetivo geral
da oficina foi construido em torno da oferta de uma abordagem interdis-
ciplinar que engloba a analise de imagens filmicas, uma reflexdo sobre as
interagoes CTS, e a exploracao dos desafios e das oportunidades inerentes a
incorporagao da inteligéncia artificial (IA) no ambito educacional.
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Figura 1 - Cartaz de divulgagio da oficina

Fonte: Autores (2023).

Os objetivos especificos tragados para a oficina incluiram o desenvol-
vimento das habilidades de leitura critica e interpretacio de imagens filmi-
cas, aprofundando a compreensao sobre como os elementos visuais, nar-
rativos e simbdlicos podem contribuir para a construgao de significados e
reflexGes mais elaboradas. Além disso, buscou-se fomentar a identificacio
dos aspectos CTS presentes nas produgoes cinematograficas, permitindo
aos participantes uma analise critica das interagOes entre esses trés elemen-
tos e uma compreensdao mais ampla das influéncias mutuas entre CTS.

Além disso, a analise do impacto da chegada da IA no ambito edu-
cacional e social visou estimular a conscientizacio sobre as transformacoes
que a tecnologia esta gerando na forma como aprendemos e nos relaciona-
mos com o conhecimento. Por fim, a discussio sobre o papel do educador
no contexto da inteligéncia artificial buscou inspirar reflexdes sobre como os
professores podem se adaptar e orientar os alunos para navegar de maneira
critica e ética em um mundo cada vez mais tecnolégico e interconectado.

Ao utilizar a abordagem CTS, segundo Bazzo et al. (2003) e Bazzo
(2020), os educadores sdo incentivados a ultrapassar a visdo tradicional e
simplista da ciéncia como um mero conjunto de fatos isolados. Em vez dis-
so, sdo estimulados a enxerga-la como uma atividade interligada a tecnologia
e a sociedade, inserida em um cenario complexo e dinamico influenciado
por diversos fatores. Essa abordagem reconhece que o desenvolvimento
cientifico ¢ fortemente moldado por influéncias ambientais, culturais, éticas
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e politicas. A ciéncia, portanto, nao ¢ vista apenas como um conjunto de
conhecimentos abstratos, mas como um empreendimento humano enraiza-
do em contextos sociais e historicos, que pode ter impactos profundos em
diversas areas da vida cotidiana. A interacao entre CTS se torna evidente na
medida em que os avangos cientificos frequentemente conduzem a inova-
¢bes tecnolodgicas que, por sua vez, podem afetar as dinamicas sociais, eco-
légicas e ambientais.

Nesse sentido, a abordagem CTS desafia a visio fragmentada do co-
nhecimento e busca proporcionar uma compreensao mais holistica e in-
terdisciplinar do mundo contemporaneo, capacitando os educadores a co-
municarem essa visdo ampliada aos seus alunos, preparando-os para uma
participagao critica e emancipada na sociedade (Santos; Auler, 2011).

A escolha do filme “Um Trugue de Luz> (1995), dirigido por Wim Wen-
ders, para analise durante uma oficina, revela-se especialmente intencional.
Esse filme proporciona um olhar sobre os primoérdios do cinema, com desta-
que para o papel visionario dos irmaos Skladanowsky em sua criacdo e evolu-
¢ao. O filme celebra a inovacio e a dedicagao desses pioneiros alemaes, cuja
influéncia na criacao da industria cinematografica foi fundamental (Figura 2).
Ao explorar o processo de invengao e a paixao por tras dessas primeiras ten-
tativas de capturar imagens em movimento, o filme exemplifica a maneira
pela qual os avangos cientificos e tecnolégicos do cinema transformaram a
maneira como vivenciamos e interagimos com as imagens audiovisuais.

Figura 2 - Capa do DVD do filme “Um Trugue de Luz”> (1995)

Fonte: Wenders (1995).
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A analise do filme foi conduzida com o auxilio da “Ficha de Leitu-
ra de Imagens Filmicas (LIF) com enfoque CTS”, desenvolvida por Rocha
(2022). A metodologia da analise com enfoque CTS engloba trés etapas fun-
damentais: 1) selecdo criteriosa do filme, 2) descri¢ao detalhada da obra e 3)
interpretacao das interagoes CTS presentes no contexto filmico. A aplica-
¢ao da “Ficha de LIF com enfoque CTS” forneceu subsidios que permiti-
ram a exploracao das diversas camadas de significado presentes nas imagens
projetadas na obra. Essa abordagem estimulou diferentes perspectivas sob
o olhar pedagdgico, enriquecendo a compreensio do que foi/era expresso
fomentando uma analise mais abrangente e critica das mensagens subenten-
didas no filme.

O publico diversificado da oficina, composto por professores de dife-
rentes niveis de ensino (escola e universidade), licenciandos (Biologia, Cién-
cias, Fisica, Quimica e Matematica) e pos-graduandos nas areas de Ciéncias
da Natureza e Exatas, contribuiu para a constru¢iao de uma experiéncia co-
laborativa e interdisciplinar. Ao final da oficina, espera-se que os participan-
tes estejam mais aptos a incorporar a leitura critica de imagens filmicas em
suas praticas educacionais, capacitando os alunos a explorarem a conexao
entre CTS de maneira critica e cidada.

2 CINEMA, EDUCACAO E SOCIEDADE

A origem do cinema ¢ uma histéria que envolve uma interagao entre
arte, tecnologia e industria. O cinema ocupa um espago de destaque como
uma das manifestagOes artisticas mais impactantes e influentes do século
XX, a0 mesmo tempo que se revela como uma forma singular de linguagem

(Figura 3).

Figura 3 - Origem do cinema como arte, linguagem e industria

Fonte: Autores (2023).
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A histéria do cinema comeg¢a com o desenvolvimento da tecnologia
de captagdo e reprodugao de imagens em movimento. Em meados do sécu-
lo XIX, inventores e investigadores desenvolveram dispositivos que pode-
riam projetar imagens em sucessao rapida para criar a ilusao de movimento
(Figura 4). Pioneiros como Eadweard Muybridge (1830-1904) e Etienne-Ju-
les Marey (1830-1904) utilizaram a fotografia sequencial para estudar o mo-
vimento humano e animal (Sabadin, 2018).

Figura 4 - Eadweard Muybridge (esquerda), Etienne-Jules Marey (centro), os irmdos Auguste Marie
Lumicre e Louis Nicholas Lumiére (direita)

Fonte: Autor desconhecido, Dominio publico, via Wikimedia Commons.

O marco crucial na evolucio do cinema como forma de arte foi a
criagao do cinematdgrafo pelos irmaos Lumiere, Louis (1864-1948) e Au-
guste (1862-1954), em 1895. O cinematdgrafo foi uma inovagao que permi-
tiu capturar, desenvolver e projetar sequéncias de imagens em movimento
(Figura 5). Eles realizaram a primeira exibi¢ao publica de filmes em Paris,
exibindo curtas-metragens como “A Saida da Fabrica Lumiére” e “Chegada de
um Trem na Estacao” em 1895. Esses primeiros filmes eram muitas vezes ce-
nas do cotidiano, como atividades de rua, pessoas trabalhando e situagoes
do dia a dia (Sabadin, 2018).
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Figura 5 - Cinematdgrafo-Lumiere (direita) e ao lado a cena do filme “A Saida da Fibrica Lumiere” de 1895

Fonte: Autor desconhecido, Dominio publico, via Wikimedia Commons.

No entanto, quando Thomas Alva Edison (para os norte-americanos)
(1847-1931) com o seu Kinetoscope (Figura 6) e os irmaos Lumiere (para pra-
ticamente todo o mundo) viabilizaram o cinema como uma técnica, quem o
elevou a categoria de arte e espetaculo foi o parisiense Marie Georges Jean
Mélies (1861-1938). Em seus mais de 500 filmes, Méli¢s trouxe para o cine-
ma sua experiéncia no teatro e no ilusionismo, criando seus proprios efeitos
especiais. Entre seus filmes notaveis, destaca-se “Iagens a Lua” (1902). A
iconica cena da capsula espacial atingindo o “rosto” da lua em cheio no olho
tornou-se uma das mais classicas da historia do cinema (Sabadin, 2018).

Figura 6 - Kinetoscope de Thomas Edison aberto ao lado de uma sala de cinetoscopio de Sdo Francisco
em 1894 (direita) e a cena do filme ““ IZagem a Lua” de 1992 de Mélies (esquerda)

RIS

Fonte: Autor desconhecido, Dominio publico, via Wikimedia Commons.

A crescente popularidade do cinema levou ao surgimento de cinemas
e salas de exibi¢do, inaugurando assim a industria cinematografica. Os pri-
meiros filmes foram curtos e exibidos como parte de programas de varie-
dades em teatros e locais de entretenimento. No entanto, a demanda por
conteudo cinematografico logo levou a produgao em massa de filmes. Di-
ferentes movimentos cinematograficos emergiram ao longo do tempo, cada
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um com sua abordagem tnica em termos de estilos de direcao, narrativa e
estética. O expressionismo alemao, o cinema classico de Hollywood, o cine-
ma novo brasileiro, a nouvelle vague francesa e muitos outros se emocionaram
pela diversidade e evolugao do cinema como forma de arte (Sabadin, 2018).

O cinema também passou por varias revolugoes tecnolégicas, entre os
quais podemos citar o advento do som sincronizado (1920s), da cor (1930s),
do cinema em widescreen (1950s) e dos efeitos especiais avancados (a par-
tir da segunda metade do século XX), todos ansiosos para a linguagem vi-
sual e narrativa do cinema (Sabadin, 2018). A histéria do cinema, desde seus
primoérdios, como uma inovagao tecnologica que capturava imagens em mo-
vimento, até sua evolugao como uma poderosa forma de expressao artistica

e narrativa, abriu caminho para uma nova aplicagio no cenario educacional

(Duarte, 2002).

A medida que o cinema amadureceu como uma linguagem visual ca-
tivante, educadores em todo o mundo perceberam seu potencial Gnico pa-
ra transmitir informagdes complexas, inspirar a criatividade e promover a
compreensao intercultural. Através de documentarios informativos, anima-
¢oes didaticas e filmes histéricos envolventes, o cinema se transformou em
uma ferramenta educacional cruzada que transcende barreiras linguisticas e
estimula a curiosidade dos alunos, tornando o aprendizado uma experiéncia
vivida e enriquecedora (Duarte, 2002).

O cinema, como meio de expressao artistica e narrativa visual, oferece
um vasto campo de possibilidades educativas que podem ser exploradas de
maneira significativa na sala de aula. A utilizacao do cinema na educag¢ao vai
além do simples entretenimento, sendo uma ferramenta valiosa para apro-
fundar a compreensio, estimular a reflexdo critica e promover a aprendi-
zagem interdisciplinar. Neste contexto, as potencialidades do cinema como
ferramenta educacional sao amplas e diversificadas (Duarte, 2002).

O cinema tem o poder de envolver e cativar os alunos, criando um
ambiente propicio para a exploracio de diferentes temas e conceitos. Ele
oferece uma experiéncia audiovisual imersiva, permitindo que os alunos se
conectem emocionalmente com as histérias e os personagens retratados.
Além disso, os filmes podem trazer para a realidade conceitos abstratos e
complexos, tornando-os mais acessiveis e concretos para os alunos. A ana-
lise de filmes estimula os alunos a questionarem, interpretarem e analisarem
elementos narrativos, visuais e simbolicos, desenvolvendo habilidades de
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pensamento critico. Além disso, um dos beneficios do uso dos filmes como
instrumento educacional é que eles abordam uma variedade de temas que
podem ser relacionados a diferentes disciplinas, permitindo uma abordagem
interdisciplinar do conhecimento (Napolitano 2004).

A leitura de imagens cinematograficas é uma habilidade crucial para
os alunos em uma sociedade permeada pela midia visual. Os professores
podem orientar os alunos a desenvolverem essa habilidade por meio de es-
tratégias como: incentivar os alunos a identificarem elementos como enqua-
dramento, composi¢ao, cores e iluminagiao presentes nas cenas dos filmes;
explorar como elementos visuais e sonoros sio combinados para transmitir
significado e criar atmosfera; estimular os alunos a identificarem simbolis-
mos e metaforas presentes nas imagens, promovendo uma compreensiao
mais profunda da narrativa (Napolitano 2004).

Assim, a leitura critica de imagens filmicas ¢ essencial para desenvol-
ver a alfabetizagao midiatica e visual dos alunos. Isso lhes permite questio-
nar as mensagens transmitidas pela midia, reconhecer estereétipos e com-
preender a influéncia da midia em suas gravagdes (Almeida,1994).

Para incorporar uma analise filmica na sala de aula de maneira eficaz,
os professores precisam considerar: escolher filmes que estejam alinhados
aos objetivos de aprendizado e que abordem temas relevantes para os alu-
nos; estimular a discussdo em grupo sobre os elementos visuais, narrativos
e tematicos do filme, permitindo que os alunos compartilhem suas sensa-
¢oes; propor atividades em que os alunos escrevam ensaios ou analisem
formais sobre o filme, aprofundando sua compreensao e habilidades de ex-
pressio; discutir o contexto historico e cultural do filme, destacando como
esses aspectos influenciam a narrativa e os elementos visuais; incentivar a
comparagao entre diferentes filmes, géneros ou estilos cinematograficos,
promovendo uma compreensao mais ampla da linguagem cinematografica
(Napolitano 2004).

Dessa forma, segundo Almeida (1994), Duarte (2002) e Napolitano
(2004), a integragao do cinema na educagao oferece oportunidades tnicas
para aprimorar a aprendizagem dos alunos, estimulando a analise critica, a
compreensao interdisciplinar e a reflexdo sobre temas relevantes. Ao adotar
abordagens pedagogicas que exploram as potencialidades do cinema e pro-
movem a leitura critica de imagens filmicas, os educadores podem enrique-
cer significativamente a experiéncia educacional de seus alunos.
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3 ABORDAGEM CTS NO ENSINO DE CIENCIAS

A abordagem CTS tem se destacado como uma perspectiva critica no
ensino de ciéncias. Essa abordagem vai além do foco tradicional na trans-
missao de conhecimentos cientificos isolados, buscando explorar as relagoes
complexas e multifacetadas entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Ao incor-
porar CTS no ensino, os educadores tém a oportunidade de proporcionar
aos alunos uma visao mais ampla e contextualizada do mundo ao seu redor,
capacitando-os a compreender e enfrentar os desafios contemporaneos de
forma critica e cidada (Santos; Mortimer, 2000).

A abordagem CTS reconhece que a ciéncia e a tecnologia sio ativida-
des humanas enraizadas em contextos sociais, politicos, psicolégicos, am-
bientais e culturais. Ela enfatiza a importancia de examinar nao apenas os
aspectos técnicos e cientificos, mas também os aspectos sociais, éticos e am-
bientais das descobertas cientificas e avangos tecnoldgicos. Dessa forma, os
alunos sdo encorajados a questionar, analisar e refletir sobre como a ciéncia
e a tecnologia influenciam e sao influenciadas pela sociedade, bem como a
considerar os possiveis beneficios e riscos associados a essas experiéncias
(Bazzo, 2020).

No ensino de ciéncias baseado na abordagem CTS, os estudantes sao
convidados a explorar questdes complexas e atuais, como mudangas climati-
cas, biotecnologia, energias renovaveis, saude publica, entre outras. Eles sao
desafiados a investigar como as decisOes cientificas e tecnologicas sio toma-
das, quem s3o os principais atores envolvidos e quais sio os impactos expe-
rienciados pelos diferentes grupos sociais. Isso promove o desenvolvimento
de habilidades de pesquisa, pensamento critico, analise de dados e argumen-
tacao fundamentada (Santos; Mortimer, 2001).

A abordagem CTS também incentiva a participagdo ativa dos alu-
nos na tomada de decisdes sobre questoes cientificas e tecnolégicas. Ao
envolver os alunos em discussdes e debates sobre temas controversos, eles
sao incentivados a considerar diversas perspectivas e formar opinides bem
fundamentadas (Santos; Schnetzler, 1997). Além disso, a abordagem CTS
estimula a alfabetizagdo cientifica e tecnolégica dos alunos, capacitando-
-os a compreender e avaliar informacdes cientificas presentes na midia e na
sociedade (Santos; Mortimer, 2001).

_104_



Ao incorporar uma abordagem CTS no ensino de ciéncias, os edu-
cadores estido preparando os alunos para se tornarem cidadios informados
e responsaveis, capazes de tomar decisdes fundamentadas sobre questes
cientificas e tecnoldgicas que fazem parte de suas vidas e do mundo ao seu
redor. HEssa abordagem nao apenas enriquece a compreensao dos alunos so-
bre a natureza da ciéncia e da tecnologia, mas também desenvolve a capaci-
dade de participar de discussoes relevantes e de contribuir para um futuro
mais sustentavel e justo (Bazzo et al., 2003).

Portanto, segundo Chrispino (2017), a abordagem CTS no ensino de
ciéncias oferece uma perspectiva abrangente e dinamica que promove a in-
terdisciplinaridade, o pensamento critico e a participagao ativa dos alunos.
Ao integrar CTS em sua pratica pedagogica, os educadores estio preparan-
do os alunos para enfrentar os desafios complexos do mundo contempo-
raneo de forma responsavel e reflexiva, capacitando-os a se tornarem cida-

daos engajados e conscientes.

4 METODOLOGIA

A oficina foi projetada para um publico diversificado, incluindo edu-
cadores da educagao basica e superior, alunos de graduacgao e pos-graduagao
da area de ensino de ciéncias e educacao matematica. Com um total de 31
inscritos, a oficina registrou 21 participantes no dia do evento. O cronogra-
ma das atividades planejadas para a oficina foi apresentado logo no inicio,
nos primeiros slides, conforme demonstrado na Figura 7.

Figura 7 - Cronograma de atividades da oficina

Fonte: Autores (2023).
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Iniciamos a oficina com uma apresentacao tedrica com slides, onde a
doutoranda responsavel contextualizou o percurso de sua pesquisa de mes-
trado (Rocha, 2022), que culminou na concepg¢ao desta oficina. Durante a
realizacio do mestrado, a doutoranda realizou trés oficinas antes e durante
a coleta de dados sobre a LIF com enfoque CTS, publicou dois artigos em
revistas da 4rea de ensino de ciéncias e educagdo matematica (Rocha ez 4/,
2021; Rocha; Silva; Heerdt, 2021) e escreveu dois capitulos em e¢-books do
grupo de pesquisa da orientadora. Algumas dessas obras podem ser obser-
vadas na Figura 8.

Figura 8 - Percurso da pesquisa de mestrado da oficineira

Fonte: Autores (2023).

Essa contextualizacdo permitiu aos participantes compreenderem a
origem e a motivagao por tras do desenvolvimento da atividade da oficina.
Logo apds, fornecemos um referencial tedrico destinado a aqueles que de-
sejam incorporar o cinema na educagao (Figura 9). Destacamos as contri-
bui¢es de Almeida (1994), Almeida (2017), Duarte (2002), Piassi (2013) e
Napolitano (2004) como fontes de referéncia essenciais para a compreensao
e aplicacao da utilizagdo do cinema no contexto educacional.
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Figura 9 - Referencial te6rico de cinema na educagio

Fonte: Autores (2023).

Em seguida, introduzimos os participantes a leitura de imagens cine-
matograficas e a analise filmica na educagiao CTS, ressaltando sua impor-
tancia como ferramenta de compreensao e reflexdo critica. Exploramos o
conceito de leitura critica de imagens filmicas com enfoque CTS de acordo
com Silva ¢t al., (2022), Silva; Laurindo; Neves (2022), Rocha; Silva; Heerdt
(2023) e seu papel no desenvolvimento do pensamento critico dos alunos

(Figura 10).

Figura 10 - Referencial tedrico de leitura de imagens para educacio CTS

Fonte: Autores (2023).
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A abordagem CTS foi exposta através de uma explora¢io de sua
origem, principais temas e objetivos no contexto educacional (Figura 11).
Destacamos como essa perspectiva pode enriquecer o processo de ensino-
-aprendizagem, promovendo uma compreensao mais ampla das interagdes

CTS conforme Bazzo ef al. (2003), Bazzo (2020) e Santos; Auler (2011).

Figura 11 - Referencial te6rico de Educacio CTS

Fonte: Autores (2023).

ApOs a apresentagao tedrica, um intervalo permitiu que os participan-
tes relaxassem, interagissem informalmente, assimilassem as informagdes
compartilhadas e recarregassem as energias.

A parte pratica da oficina envolveu a exibicao do filme “Uw Truque
de Luz?’ (1995), que aborda a origem do cinema e a inovagao tecnolégica
envolvida. A exibi¢do foi seguida por uma analise e interpretagdao coletiva,
onde os participantes compartilharam suas percepg¢des iniciais sobre o fil-
me. Para uma analise aprofundada, os participantes utilizaram a “Ficha de
Leitura de Imagens Filmicas com Enfoque CTS” desenvolvida por Rocha (2022)
e aperfeicoada por Rocha; Silva; Heerdt (2023). Essa ferramenta auxiliou na
identificacdo dos elementos CTS presentes no filme, estimulando discussoes
enriquecedoras sobre as complexas relagoes entre CTS. A analise foi seguida
por uma discussao em grupo, onde os participantes compartilharam suas
observagoes e percepgoes sobre os aspectos CTS apresentes no filme. Esse
momento de troca de informagdes possibilitou uma compreensao mais pro-
funda das percepgdes sobre os elementos examinados.
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Finalizamos a oficina com uma exploracao dos efeitos da inteligéncia
artificial no campo educacional e na sociedade em geral. Discutimos o pa-
pel do educador nesse contexto e o desafio de preparar os alunos para lidar
com os prejuizos e beneficios trazidos pela IA. Neste momento de reflexao
os participantes compartilharam suas perspectivas e consideragdes finais,
consolidando as aprendizagens da oficina. A interagao entre teoria e pratica
permitiu a construcao de conhecimentos e reflexdes criticas, enriquecendo
o panorama educacional dos participantes.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
51 Analise do filme “Um Truque de Luz” (1995) com abordagem CTS

A oficina alcangou seus objetivos a medida que os participantes foram
desenvolvendo as habilidades de analise critica, objetivos e compreensao
dos elementos CTS no ensino e na leitura de imagens filmicas. A analise do
filme “Um Trugue de Lug”” (1995) estimulou o debate acerca da complexa in-
teragao entre os aspectos CTS (Quadro 1). Os participantes compartilharam
feedback positivo, destacando a conversacao da abordagem interdisciplinar e
a discussao sobre a inteligéncia artificial no ensino.

Quadro 1 - Ficha de Leitura de Imagens Filmicas com abordagem CTS do filme
“Um Trugue de Lug” (1995)

1* ETAPA: FASE SELETIVA

Filme: Um Truque de Luz

Titulo Original: A Light Trick (USA); Die Gebriider S kladanowsky Duragio: 1h19min
(Alemanha)

Pais: Estados Unidos Ano: 1995

Cor: Colorido Idade: Livre
Género: Drama, Mistério, Suspense Reprodugio: DVD
Diregdo: Wim Wenders Produgio: Europa Filmes
Elenco Principal: Nadine Buttner, Lucie Hiirtgent-Skladanowsky, Udo Kier, Otto Kuhnle,
Christoph Merg ¢ Wim Wenders.
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Sinopse: “Um Truque de Luz”’ narra a histéria dos irmaos Skladanowsky, pioneiros do Cinema alemio,
e sua ctiacdo do bioscépio, a primeira versdo do projetor de filmes. A trama é centrada em Gertrud,
filha de um dos irmaos, que testemunhou o nascimento do Cinema através das experiéncias dos
irmios. Conta ainda com o préprio diretor, Wim Wenders, entrevistando a filha cagula de Max
Skladanowsky, de 91 anos.

Interdisciplinaridade: Arte, Ciéncia, Cinema, Histéria, Tecnologia e Inovagao.

Potencial CTS: Exploragio do desenvolvimento tecnoldgico, inovagio e impacto social da criagio
do Cinema. Contextualizagdo histérica da rivalidade entre os irmios Skladanowsky e os Irmaos
Lumiere.

2* ETAPA: FASE DESCRITIVA

Derivagdes: O filme se destaca como uma criagdo genuina, nao derivando de outras fontes. No
decorrer da obra, somos apresentados a estreia publica de Cinema realizada pelos irmaos Lumiére
(Auguste Marie Louis Nicholas Lumiéere e Louis Jean Lumiére), intitulada “A Saida dos Operdrios
da Fdbrica Lumiere” (1895). Sdo esses inventores do projetor cinematografico que protagonizam
um marco histérico, tendo o primeiro espetaculo ocorrido em Paris, precisamente no Grand Café,
situado no Boulevard des Capucines, no dia 28 de dezembro de 1895.

Biografia do Diretor: Wim Wenders, cineasta conhecido por suas abordagens inovadoras e sensfveis,
com énfase em aspectos humanos e sociais.

Intérpretes: Nadine Buttner (Gertrud), Lucie Hiirtgent-Skladanowsky (filha de Max Skladanowsky),
Udo Kier (Max), Otto Kuhnle (Emil), Christoph Merg (Eugen) e Wim Wenders (Milchmann).

Impacto: Retrata a importancia histérica e cultural dos irmaos Skladanowsky na invencio do
Cinema. O filme foi vencedor do Prémio Friedrich Wilhelm Murnau, em 1996, no “Dia do Curta-
Metragem Alemio”.

Descrigdo Visual: As imagens reconstroem o final do século XIX, destacando a atmosfera pioneira
do Cinema. Cores vibrantes realcam inovagio e criatividade, enquanto tons mais sébrios expressam
histéria e desafios enfrentados. A incorporagio das cores também ressalta a mudanga sociocultural,
acentuando nuances da época.

Descrigdo Sonora: A trilha sonora transporta o espectador para o periodo histdrico, possivelmente
incorporando elementos que remetem a sonoridade da época.

Descrigao do Figurino: O figurino dos personagens ¢ de época, incluindo vestimentas caractetisticas
do final do século XIX.

Descrigao do Cenario: Ambientes que recriam a Berlim do século XIX, incluindo locais de exibi¢io
dos filmes e espagos de criagdo dos irmaos Skladanowsky.
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Descrig¢do da Narrativa: A narrativa, feita principalmente pela menina Gertrud e o intérprete de
seu pai (Max Skladanowsky), é centrada na jornada dos irmios Skladanowsky para criar e apresentar
o bioscépio, destacando suas lutas, desafios e triunfos. Wenders habilmente entrelacou na narrativa
diversas dualidades, como as nog¢des de “passado e presente” e a combinag¢io de elementos “coloridos
com preto e branco”. Além disso, ele tece um roteiro sensivel e comovente que aborda uma produgio
que harmoniza caracteristicas tanto de um filme quanto de um documentirio. A progressio da
histéria é bem desenvolvida, mantendo o interesse até o final do filme.

Descrigao das Cenas: As cenas retratam a experimentacio dos irmaos Skladanowsky com imagens
em movimento, suas maravilhosas relagdes com o publico e a rivalidade com os Irmaos Lumiere.

3* ETAPA: FASE INTERPRETATIVA E INTERAGOES CTS

Tema Social: A inovagio tecnoldgica e o desenvolvimento do Cinema como agente de transformagio
cultural e social.

Ficgdo: O filme mistura fatos histéricos com elementos ficcionais para criar uma narrativa envolvente.

Problematica: A rivalidade entre os irmaos Skladanowsky e os Irmaos Lumiére, destacando questoes
de originalidade, reconhecimento e prioridade na invenciao do Cinema.

Debate: O papel da inovagio tecnolégica na sociedade, os desafios enfrentados pelos pioneiros do
Cinema e como as diferentes versdes da mesma inven¢io podem afetar a histéria.

Ciéncia: Exploracio dos principios cientificos subjacentes a criacio do bioscopio e sua contribuicio
G G G
para o desenvolvimento do Cinema.

Tecnologia: Analise da evolucio tecnoldgica desde o bioscopio até os modernos projetos de filmes,
refletindo sobre como a tecnologia influencia a arte e a cultura.

Sociedade: Reflexdo sobre como a ctriagio do Cinema impactou a sociedade, abrindo novas formas
de entretenimento, expressao artistica e comunicagio.

Julgamentos de valores de situagdo: Comparagio entre os méritos dos irmaos Skladanowsky e dos
Irmaos Lumiere na invenc¢io do Cinema, bem como a importancia de reconhecimento e paternidade
de uma inovagao.

Consideragdes atitudinais e mudanca de valores: Exploragio das diferentes atitudes em
relagdo a inovagdo e a busca pelo reconhecimento, destacando a importincia da colaboragio e do
compartilhamento de ideias. O filme pode ser uma 6tima fonte para falar sobre a questdo de patentes
e autorias na Ciéncia e na Industria. Com o surgimento do Cinema, surge também uma das maiores
industria do entretenimento e a Academia de Ciéncias e Artes Cinematograficas, responsavel por
varios avancos na area da Otica e da Cinematica.

Fonte: Autores (2023).

“Um Trugque de Luzg?’ (1995) é um filme dirigido por Wim Wenders que
narra a histéria dos irmaos Skladanowsky, Max e Emil, considerados pionei-
ros do cinema alemio. A trama é centrada em Gertrud, filha de um dos it-
maos, que testemunha de perto o nascimento do cinema devido a inveng¢ao
do bioscépio, a primeira versao do projetor de filmes.
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Com um toque de bom humor e paixao, Wenders retrata de forma
afetuosa as experiéncias dos irmaos Skladanowsky com as imagens. Max e
Emil se dedicaram com entusiasmo a ctia¢ao do cinema, uma forma de arte
entdo desconhecida. O filme descreve de maneira encantadora como os ir-
maos trabalharam juntos para criar o cinema por meio do desenvolvimento
do bioscépio.

A biografia dos irmaos Skladanowsky é explorada, destacando sua in-
vengao pioneira, o Bioskop. Esse projetor de cinema primitivo tinha a capa-
cidade de exibir oito imagens por segundo, e os irmaos o utilizaram para
apresentar as primeiras figuras em movimento para um publico pagante em
1° de novembro de 1895. E interessante notar que esses dados antecedem a
estreia publica dos Irmaos Lumicére e seu cinematégrafo, uma inovagao tec-
nologicamente mais avangada (Sabatin, 2018).

A histéria de “Um Trugne de Lug?” (1995) oferece um olhar cativan-
te sobre os primordios do cinema, destacando o papel dos irmaos Skla-
danowsky em sua evolucdo. O filme celebra a invengao e a paixao desses
pioneiros alemaes que utilizaram para moldar a indudstria cinematografica e
modificar a forma como experimentamos as imagens em movimento.

5.2 Ainteligéncia artificial e a industria cinematografica

A industria cinematografica moderna tem testemunhado a crescente
tecnologia de inteligéncia artificial (IA) em varias facetas de sua produgdo e
distribuicao. A IA declarou sua prosperidade em diversas areas, contribuin-
do para melhorar a qualidade das produgbes cinematograficas e melhorar a
experiéncia do publico. Dessa forma, durante a oficina também discutimos
a relagdo entre a IA e a industria cinematografica, destacando suas princi-
pais aplicagoes e impactos.

Uma das areas mais notaveis em que a IA tem desempenhado um
papel crucial é a criacio de efeitos visuais. A IA ¢ utilizada para aprimo-
rar a animagao, criar personagens digitais e realizar a composi¢dao de cenas
complexas, resultando em efeitos visuais mais realistas e envolventes. Além
disso, a IA ¢é aplicada na analise de sentimentos e pesquisa de mercado, pos-
sibilitando que os estudios compreendam as reagdes e expectativas do pu-
blico em relagao a filmes especificos. Isso informa estratégias de marketing e
produgao, melhorando a eficacia das campanhas publicitarias.
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As platatormas de streaming, como Netflix e Amazon Prime Video, ta-
zem uso de algoritmos de IA para recomendar filmes e séries aos usuarios,
com base em seus historicos de navegacao e visualizaces. Essa personali-
zagdo aprimora a experiéncia do espectador, ajudando-os a descobrir con-
teudo alinhado as suas preferéncias individuais. Além disso, a IA ¢ utilizada
na criagao de roteiros e narrativas, gerando historias, dialogos e personagens
ficticios com base em padroes e dados previamente alimentados.

No processo de produgdo e pds-producio, a IA otimiza diversos as-
pectos, incluindo edi¢dao de video, corre¢ao, mixagem de audio e sele¢ao de
trilhas sonoras adequadas para um filme. Isso resulta em maior eficiéncia
e qualidade na producido cinematografica. A IA também desempenha um
papel relevante na distribuicao e marketing, segmentando o publico-alvo para
campanhas publicitarias e prevendo o desempenho de bilheteria com base
em fatores como elenco, género e histérico do diretor. Além disso, a restau-
racao de filmes antigos se beneficia significativamente da IA, que é capaz de
remover imperfei¢oes, restaurar e aprimorar a qualidade visual e sonora de
obras classicas. Essa aplica¢ao permite que filmes histéricos sejam preserva-
dos e apresentados em boas condi¢oes para as geragoes futuras.

A industria cinematografica moderna também enfrenta um duplo
desafio relacionado a integracio da IA em suas operagdes. Embora a IA
apresente uma série de vantagens, tais como aprimoramento de efeitos vi-
suais e eficiéncia na analise de dados de mercado, ha também preocupagdes
e reclamagbes expressas por parte dessa industria. Primeiramente, os custos
iniciais associados a implementa¢ao de tecnologia de IA podem ser proibi-
tivos para estidios independentes e cineastas com or¢amentos limitados. A
utilizacdo da IA em areas como efeitos visuais avangados e criagao de perso-
nagens digitais requer investimentos substanciais, o que pode criar dispari-
dades econémicas dentro da industria.

Outra preocupagao esta relacionada com o potencial impacto da 1A
em trabalhos criativos tradicionais. A medida que algoritmos sio usados pa-
ra criar roteiros, narrativas e até mesmo atores digitais, existe o receio de
que iss0 possa ameagar a existéncia do trabalho de roteiristas e atores, colo-

cando em risco a esséncia criativa da industria cinematografica.

A aplicagdo de IA na analise de dados de bilheteria e preferéncia do
publico também levanta questoes sobre a padronizagao da produgdo cine-
matografica. A énfase excessiva em férmulas previamente previstas de su-
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cesso pode inibir a inovagao e limitar a diversidade de perspectivas e narra-
tivas dentro da inddstria. Além disso, a coleta e uso de dados pessoais dos
espectadores para personalizar recomendacdes de filmes e publicidade sus-
cita preocupagoes de privacidade. Uma analise de dados de redes sociais e
comportamento online levanta questoes éticas em relagao a manipulagao do
publico e a falta de transparéncia nas praticas de coleta de dados.

Outra preocupagao ¢ consultar os algoritmos de IA usados para reco-
mendar filmes, que podem criar bolhas de filtro, limitando a exposi¢ao dos
espectadores a novos géneros ou perspectivas cinematograficas, com base
em suas visualizagoes passadas. Isso pode reduzir a diversidade de experién-
cias cinematograficas disponiveis para o publico. Por fim, a busca por lucros
e o uso de IA na analise de dados podem levar os estidios a tomar decisdes
comerciais que suprimem conteido mais arriscado, inovador ou artistico em
favor de produgdes que tém maior probabilidade de sucesso financeiro, o
que pode comprometer a integridade artistica da inddstria.

Portanto, embora a IA traga beneficios evidentes para a industria ci-
nematografica, como aprimoramento técnico e eficiéncia, essas recomen-
dagdes destacam a necessidade de equilibrar os avancos tecnolégicos com
a preservagao da criatividade, diversidade e integridade artistica dentro da
industria cinematografica. Essa discussao ¢ fundamental para garantir que
a IA seja usada de forma ética e construtiva no cenario cinematografico
contemporaneo.

5.3 Impactos da inteligéncia artificial na educacao

A crescente integracao da IA na educacdo tem suscitado debates
consideraveis no ambito académico e na sociedade em geral. Desse modo,
durante a oficina também discutimos os impactos da IA na educagio, des-
tacando nao apenas os avangos tecnologicos e beneficios, mas também as
implicagbes sociais e pedagogicas desse processo. Além disso, buscamos
promover uma conscientizagao sobre as transformagoes que a IA esta pos-
sibilitando na forma como aprendemos e nos relacionamos com o conheci-
mento. Por fim, examinamos o papel do educador no contexto da IA esti-
mulando a reflexdo sobre como os professores podem se adaptar e orientar
os alunos para navegar de maneira critica e ética em um mundo cada vez
mais tecnologico e interconectado.
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A TA introduziu diversas melhorias no cenirio educacional. Os sis-
temas de IA podem adaptar o conteido de ensino de acordo com as ne-
cessidades e habilidades individuais dos alunos, oferecendo um aprendizado
mais eficaz e personalizado. As plataformas de IA podem fornecer feedback
imediato sobre o desempenho dos alunos, permitindo melhorias e aprimo-
ramentos em tempo real. A IA facilita o acesso a uma vasta gama de re-
cursos educacionais, democratizando o conhecimento e reduzindo barreiras

geograficas e economicas.

No entanto, a dissemina¢ao da IA na educacio também acarreta
preocupagdes e desafios importantes. O acesso a IA na educagio pode agra-
var as desigualdades sociais, ja que nem todos os alunos tém igualdade de
acesso a dispositivos e conexoes de alta velocidade. A coleta de dados dos
alunos pela IA levanta questoes de privacidade e ética, exigindo regulamen-
tacoes adequadas para proteger as criangas e nossos jovens de conteudos
sensiveis e inapropriados. A automacao de tarefas pode levantar preocupa-
¢Oes sobre a substituicdo de professores por tecnologia, embora o papel do
educador ainda seja fundamental.

Dessa forma, o educador desempenha um papel crucial na integragao
da IA na educagao. Os professores devem orientar os alunos a usarem a IA
de forma critica e eficaz, ajudando-os a discernir informagoes confiaveis de
fontes duvidosas. A IA pode realizar tarefas rotineiras, permitindo que os
educadores se concentrem em desenvolver habilidades de pensamento criti-
co, criatividade e resolugdo de problemas. Os docentes devem desempenhar
um papel central na promocao de valores éticos e na conscientizagao sobre
as implicagoes éticas da Al

Portanto, a integracao da IA na educagao traz consigo uma série de
beneficios e desafios. E essencial que a sociedade, incluindo educadores,
alunos e formuladores de politicas, tenha consciéncia desses impactos e es-
teja preparada para abordar questoes relacionadas a privacidade, desigual-
dade e ética. O papel do professor na era da IA ¢ crucial, pois eles sio os
mediadores do aprendizado, orientando os alunos para uma interagao critica
e ética com a tecnologia, a0 mesmo tempo em que promovem a criatividade
e a inovagdo no processo educacional. Esta integracao requer, portanto, um
processo de adaptacdo responsavel e consciente para que a formagao dos
alunos do século XXI resulte em cidadios educados, criticos e éticos.
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6 AGRADECIMENTOS

Expressamos nossa gratidao aos participantes da oficina, cuja dedica-
¢ao e entusiasmo foram fundamentais para o sucesso deste evento. Quere-
mos estender nossos agradecimentos a equipe de organizagao, em particular
a responsavel pelas oficinas, Deisiane; a0 nosso monitor dedicado durante a
oficina, Leonardo; e ao Martin pela criag¢ao da arte de divulgacao que contri-
buiu para o impacto positivo do evento.

Gostarfamos de fazer um agradecimento especial aos nossos colegas
pesquisadores do grupo INTERART: Interagdo entre Arte, Ciéncia e Edu-
cagdo - Dialogos e Interfaces nas Artes Visuais (CNPq), cuja sede abrange
a Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG) e a Universidade Esta-
dual de Maringa (UEM). O apoio e a colaboragiao fornecidos por eles fo-
ram inestimaveis e desempenharam um papel fundamental no sucesso deste
evento.

Nao podemos deixar de mencionar a Coordenacao de Aperfeicoa-
mento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) pelo financiamento que viabi-
lizou a realizacao deste projeto de pesquisa durante o mestrado. Seu apoio ¢é
essencial para o avango da pesquisa e da educagao em nosso pais.

7 CONSIDERACOES FINAIS

A oficina “Explorando Ciéncia, Tecnologia e Sociedade através da 1eitura de
Imagens Filmicas” proporcionou um espago de aprendizado e reflexdo. Os
participantes ampliaram sua compreensio das complexas interagdoes CTS
por meio da andlise filmica que permeou diferentes disciplinas. A experién-
cia enfatiza a importancia do dialogo entre diferentes areas do conhecimen-
to ¢ a cultura da abordagem CTS na educagio contemporanea.

Os objetivos delineados foram alcangados através da atividade execu-
tada no final da oficina e os participantes foram conduzidos a um entendi-
mento mais profundo das interagdes CTS. A receptividade e a participagao
por parte do publico-alvo estimulam a recep¢ao dessa abordagem pedago-
gica. Alguns momentos se destacaram, capturando aten¢do e deixando um
impacto duradouro nos participantes. A exibicao do filme “Uw Trugue de
Luz” (1995) despertou interesse pela linguagem visual do cinema e abriu
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portas para discussdes sobre as complexidades de nossa interdependéncia
cientifica e tecnologica.

A condugio desta oficina nao apenas contribuiu para o aprimoramen-
to da pratica educacional, mas também trouxe licGes valiosas. A metodolo-
gia interdisciplinar adotada serviu como motivadora da necessidade conti-
nua de integrar perspectivas diversas para promover uma educaciao holistica.

A medida que fechamos este capitulo, surge uma série de recomenda-
¢Oes enriquecedoras para oficinas futuras semelhantes. O refinamento cons-
tante da abordagem, o ajuste cuidadoso das atividades a dinamica do grupo
e a exploracao de novos filmes e recursos visuais podem amplificar ainda
mais os beneficios desse tipo de iniciativa.
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CAPITULO 7

PROGRAMACAO EM SCRATCH E ROBOTICA
EDUCACIONAL NO ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA: ALGUMAS POSSIBILIDADES

Clodogil Fabiano Ribeiro dos Santos

Fernando V'inicius Jansen

1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo principal relatar o desenvol-
vimento de uma oficina que aborda a utilizacdo da ferramenta de progra-
magao computacional Serazch e dos dispositivos de roboética educacional da
Makeblock para a resolugdao de problemas relacionados a conteudos de mate-
matica no ambito da educacdo basica, numa perspectiva de mobilizagio do
Pensamento Computacional (PC). Nesse sentido, tal mobilizagao pode ser
associada ao ciclo de aprendizagem, que contempla as a¢bes de descrigao,
execucdo, reflexdo e depuragiao. O citado ciclo, proposto por Maltempi e
Valente (2000), ¢ bastante significativo para descrever o processo de apren-
dizagem com a programac¢ao de computadores e dispositivos robéticos.

De acordo com Vicari ez al. (2018), “o Pensamento Computacional é
uma metodologia que se adquire aprendendo conceitos da Ciéncia da Com-
putagao e, portanto, ndo se caracteriza como uma disciplina por si” (p. 25).
Em sua esséncia, trata-se de uma abordagem de resolu¢io de problemas
apoiada em quatro pilares: decomposi¢ao, reconhecimento de padrées, abs-
tracdo, algoritmos (Vicari e al., 2018, p. 30).

Para Maltempi e Valente (2000), uma abordagem de ensino baseada
na programac¢iao de computadores pode potencializar a aprendizagem de
conceitos. Para os autores, programar “¢ uma atividade de resoluciao de pro-
blemas que requer o dominio de uma linguagem de programacao, o conhe-
cimento do conteudo que esta sendo tratado, e criatividade” (p. 2). Contu-
do, as linguagens de programagao geralmente requerem o dominio de uma
série de expressoes para a construgao de linhas de comando, sendo que ca-
da linguagem tem sua propria sintaxe.
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Uma das formas de evitar essa necessidade de utilizar diferentes sin-
taxes, ou expressoes proprias de cada linguagem, é a programagao grafica,
constituida de blocos de comandos, os quais ja contemplam as instrugdes

previamente encapsuladas nesses blocos de comando.

Dentre essas linguagens destaca-se o Serazch, que esta disponivel na
pagina do MIT (2023). Essa linguagem consiste em um recurso de progra-
magao em blocos de instrucdes, cujo objetivo é comandar as a¢Oes de per-
sonagens, que podem ser considerados como robods virtuais. Serazch é uma
linguagem de programacao criada em 2007 pelo Media Lab (MIT, 2023).
Desde 2019 o Scratch 3 esta disponivel online e como uma aplicagio para
Windows, OS X e Linux.

Na oficina também foi abordado o uso dos dispositivos robdticos
Makeblock, os quais possuem uma interface de programacao baseada no
Seratch. Esses dispositivos robodticos sao relativamente simples de operar
e apresentam a vantagem de serem programaveis por dispositivos moveis
(smartphones e tablets). A fornecedora desses dispositivos mantém uma pagi-
na na Internet, a qual contempla, inclusive, um ambiente de programacao
(Makeblock, 2023).

Por ultimo, foi também apresentada a plataforma de prototipagem
TinkerCad, que permite elaborar e simular projetos com placas como Ardui-
no. Assim como os recursos anteriormente abordados, essa plataforma é ba-
seada no conceito de programacio em blocos. Além disso, permite simular

o funcionamento dos projetos.

No transcorrer da oficina foram, portanto, abordadas questdes rela-
cionadas as possibilidades de utilizacao dessas ferramentas de programagao
como recursos auxiliares de aprendizagem de conceitos de ciéncias da na-
tureza e matematica. O intuito das atividades, baseadas na resolucio de de-
safios propostos, foi mobilizar conhecimentos que podem ser relacionados
aos pilares do pensamento computacional: decomposi¢ao, reconhecimento
de padrdes, abstracao e algoritmo. Nesse processo, entende-se que os par-
ticipantes, ao programar os computadores, por meio do Secratch e da interfa-
ce da Makeblock, conseguem mobilizar os componentes do ciclo (descrigao,
execucao, reflexao e depuracao) no sentido de resolver os problemas asso-
ciados aos desafios propostos.

Na primeira parte da oficina foi abordada a ferramenta de programa-
¢ao do Seratch (MIT, 2023), numa perspectiva de exploragao dos blocos de
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comando disponiveis no ambiente de programacao disponivel na pagina do
projeto na Internet. Nessa fase, foram abordadas questoes relacionadas a
construcOes geométricas, simetria ¢ medidas. Como a pagina ¢ acessivel a
partir de um cadastro simples, os participantes puderam acompanhar reali-
zando as tarefas propostas em seus proprios computadores.

Na segunda parte foi demonstrada a ferramenta de programagio de
dispositivos robéticos produzidos pela Makeblock, mais especificamente o
kit de robotica mBot, fornecido pelo citado fabricante. Esse dispositivo foi
escolhido devido ao seu custo relativamente baixo e também pela facilidade
de programagao, a qual é possivel de ser feita pelo computador ou por dis-
positivos moveis.

Por fim, foram mostrados alguns projetos feitos na plataforma Tznker-
Cad. Essa plataforma permite a elaboracao e a simulagio de projetos com
placas de prototipagem, dentre as quais destaca-se o Arduino. Além de apli-
cagbes em robotica, a placa também ¢ utilizada em projetos de automagao e
Internet das Coisas (IoT). Devido ao pouco tempo, essa parte ficou apenas
na demonstragao de projetos ja elaborados.

No tépico “resultados e discussao” sera apresentada a compilagao de
alguns dados obtidos a partir das respostas dos participantes a dois questio-
narios elaborados no aplicativo Google Formularios. O primeiro questiona-
rio tem o proposito de fazer um mapeamento do conhecimento prévio dos
participantes sobre as ferramentas objeto da oficina. O segundo procura
busca avaliar as perspectivas de utilizagao das citadas ferramentas na pratica
pedagdgica dos participantes. Os resultados apontam para a proficuidade de
utilizagdo dos recursos como auxiliares no processo de aprendizagem, mas
também expressam a dificuldade de incluir a 16gica de programagao no pro-
cesso de resolugao de problemas.

Cabe destacar que a oficina é uma das agdes do Projeto Integrado
Ensino-Pesquisa-Extensio “Cultura Maker na Comunidade”. Esse projeto
destina-se a promover o engajamento dos participantes em atividades dida-
ticas e investigar o fenémeno “waker” (que significa construtores), contem-
plando programagio, robética e abordagem STEAM.
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2 REFERENCIAL TEORICO
21 Arobética educacional como ferramenta pedagogica

A robética educacional tem ganhado destaque como uma poderosa
ferramenta pedagogica que combina o aprendizado pratico e a tecnologia
para promover uma compreensao mais profunda de conceitos cientificos
e tecnologicos. Ela se baseia na ideia de que os alunos aprendem melhor
quando estio envolvidos em atividades praticas e quando podem ver a apli-
cacgdo pratica dos conceitos que estao aprendendo.

Uma das principais vantagens da roboética educacional é a sua capaci-
dade de tornar os conceitos abstratos mais concretos. Os alunos podem in-
teragir com robos e outros dispositivos programaveis, o que torna a apren-
dizagem mais tangivel e envolvente. Isso é especialmente importante para
os alunos que aprendem melhor de forma pratica, pois a robdtica permite
que eles experimentem os principios da ciéncia e da tecnologia em agao.

Além disso, a robotica educacional promove o desenvolvimento de
uma variedade de habilidades, incluindo resolugdo de problemas, pensa-
mento critico, colaboragdo e criatividade. Os alunos sdo desafiados a pro-
jetar, programar e depurar seus proprios robos, o que envolve a aplicagao
de conhecimentos matematicos e cientificos de uma maneira pratica. Eles
também aprendem a trabalhar em equipe, pois muitos projetos de robotica
educacional envolvem colaboragdo para alcangar objetivos comuns. Basica-
mente, sao essas habilidades as principais caracteristicas dos “makers”.

Outro aspecto importante da robética educacional é a sua capacida-
de de promover a aprendizagem personalizada. Os alunos podem progredir
em seu proprio ritmo e explorar areas de interesse especificas. Eles podem
escolher projetos e desafios que se alinhem com seus interesses pessoais, O
que torna a aprendizagem mais relevante e motivadora.

Dos Santos (2018) destaca a importancia da robdtica educacional co-
mo recurso de mobiliza¢do e explicitagao de invariantes operatorios na reso-
lugdo de problemas. Em sua pesquisa de doutorado, o autor explora como
a robética pode ser usada como uma ferramenta pedagogica eficaz para en-
volver os alunos em atividades praticas, promovendo a compreensiao pro-

funda de conceitos cientificos e tecnologicos. Através da robotica, os alunos
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podem interagir com conceitos abstratos de forma tangivel, o que pode au-
mentar sua motivagao e compreensao.

Além disso, a robdtica educacional prepara os alunos para os desafios
do mundo real. A medida que a automacio e a tecnologia continuam a de-
sempenhar um papel cada vez mais importante em nossa sociedade, as habi-
lidades relacionadas a robdtica, programacio e pensamento computacional

se tornam essenciais para o sucesso futuro dos alunos.

Ao expor os alunos a essas habilidades desde cedo, a robdtica educa-
cional os prepara numa perspectiva de educagiao em STEAM (Ciéncia, Tec-
nologia, Engenharia, Arte e Matematica), permitindo-lhes enfrentar os de-
safios do século XXI. Nesse sentido, tal abordagem esta em estreita relagao
com o Pensamento Computacional.

2.2 Pensamento computacional e aprendizagem

O pensamento computacional (PC) é um conceito fundamental que
tem ganhado destaque na educagao contemporanea. Ele representa uma
abordagem para a resolucao de problemas e a tomada de decisdes que se ba-
seia em principios e técnicas da ciéncia da computacao. O PC nio se limita
apenas ao campo da tecnologia da informacao; ¢ uma habilidade transversal
que pode ser aplicada em uma ampla variedade de disciplinas e situagdes.

Vicari, Moreira e Menezes (2018) enfatizam a importancia do pensa-
mento computacional na resolu¢ao de problemas. Essa habilidade envolve
a capacidade de abordar um problema de forma algoritmica, ou seja, divi-
dindo-o em etapas menores e mais gerenciaveis. Isso permite que os indi-
viduos analisem e resolvam problemas complexos de maneira mais eficaz,
identificando padrdes, criando estratégias légicas e avaliando solugdes po-
tenciais. O PC ndo se limita apenas a problemas relacionados a computagao,
mas pode ser aplicado a questdes do mundo real, desde a otimizacio de
processos industriais até a resolu¢ao de desafios sociais complexos.

Um componente-chave do pensamento computacional é a capacida-
de de decompor tarefas complexas em partes menores e mais gerenciaveis.
Isso esta alinhado com a ideia de que a aprendizagem eficaz ocorre quando
os alunos podem abordar conceitos ou problemas de maneira incremental,
construindo seu entendimento passo a passo. Ao decompor uma tarefa ou

_124_



conceito complexo, os alunos podem melhorar sua compreensio e enfren-
tar desafios de maneira mais acessivel.

Além disso, o PC enfatiza a identificagdo de padroes e abstragoes. Os
individuos sao incentivados a reconhecer regularidades em dados ou situa-
¢des, 0 que pode levar ao desenvolvimento de uma percepgao mais agucada
de padroes e comportamentos. Isso ndo apenas ¢ aplicavel a programagao
de computadores, mas também a analise de dados, solu¢ao de problemas
matematicos, tomada de decisdes em negdcios e muito mais.

Maltempi e Valente (2000) exploram como a programac¢ao de compu-
tadores pode ser uma ferramenta eficaz para desenvolver a aprendizagem,
permitindo também o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao PC.
Por meio da programacio, os alunos sio desafiados a projetar algoritmos,
escrever codigos e resolver problemas de maneira logica. Isso nao apenas
fortalece sua compreensio de conceitos computacionais, mas também pro-
move habilidades cognitivas essenciais, como o pensamento ctitico, a criati-
vidade e a capacidade de depurar erros.

Em resumo, o PC é uma habilidade vital que transcende a progra-
magao de computadores. Envolve a capacidade de resolver problemas de
maneira algoritmica, decompor tarefas complexas, identificar padrées e abs-
tracoes. Através da programacao e de outras atividades que promovem o
PC, os alunos podem desenvolver habilidades valiosas, aplicaveis em diver-
sas areas da vida e do trabalho, preparando-os para enfrentar desafios com-
plexos em um mundo cada vez mais digitalizado.

2.3 Desenvolvimento do PC por meio de atividades Makers

As atividades makers, muitas vezes associadas ao movimento “maker”’
ou “faca vocé mesmo”, tém ganhado destaque no campo da educagio co-
mo uma abordagem inovadora para o desenvolvimento do pensamento
computacional e habilidades relacionadas a tecnologia. O estudo realizado
por Metzger et al. (2017) investigou como essas atividades #akers podem im-
pactar o pensamento computacional de estudantes do ensino médio, desta-
cando a importancia de uma abordagem pratica e criativa nesse processo.

As atividades makers envolvem a criagio de objetos fisicos, dispositi-
vos, ou solugbes para problemas do mundo real usando uma variedade de
ferramentas e tecnologias, como impressoras 3D, ki7s de eletronica, progra-
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magao de microcontroladores, entre outros. O aspecto fundamental das ati-
vidades makers é a participagao ativa dos alunos na concepgao, construgao e
solu¢ao de problemas praticos.

O pensamento computacional (PC) é uma habilidade critica na era di-
gital, pois permite que os individuos analisem e resolvam problemas de ma-
neira logica, abstrata e algoritmica. As atividades makers oferecem um am-
biente rico para o desenvolvimento do PC, pois os alunos sao desafiados a
pensar de forma sistémica, decompor problemas complexos em partes me-
nores e projetar solugdes utilizando conceitos de programagao e eletronica.

Um dos aspectos mais notaveis das atividades makers ¢ a oportunida-
de que elas proporcionam aos alunos de aplicar seu PC em contextos do
mundo real. Ao criar projetos fisicos, os estudantes enfrentam desafios pra-
ticos que demandam a aplicagdo de conceitos de programacio, resolugiao
de problemas e design. Isso faz com que o aprendizado seja significativo e
relevante, uma vez que os alunos veem como suas habilidades podem ser
utilizadas para resolver problemas do dia a dia.

Além de fortalecer o pensamento computacional, as atividades makers
também estimulam a criatividade e a colaboracio. Os alunos sio incenti-
vados a explorar solugoes tnicas e inovadoras para os problemas que en-
contram, o que tende a promover a criatividade. Além disso, frequente-
mente, os projetos makers sao desenvolvidos em equipes, o que promove a
colaboragio, a comunicag¢ao ¢ o trabalho cooperativo.

A medida que a tecnologia continua a desempenhar um papel cada
vez mais importante em todos os setores da sociedade, o desenvolvimento
do PC e das habilidades relacionadas a tecnologia tende a se tornar crucial.
As atividades makers oferecem uma abordagem pratica e envolvente para o
desenvolvimento dessas habilidades, preparando os alunos para enfrentar os
desafios do mundo digital e para buscar carreiras em campos relacionados a
ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica (STEAM).

Apesar da proficuidade das atividades relacionadas as perspectivas
STEAM e maker, é preciso levar em conta os problemas estruturais enfren-

tados por nossas escolas. Esse assunto sera discutido a seguit.
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2.4 Dificuldades para o desenvolvimento das atividades Steam e Maker

A implementac¢do de um curriculo STEAM (Ciéncia, Tecnologia, En-
genharia, Artes e Matematica) ou baseado em atividades “aker” na edu-
cagdo basica é uma abordagem promissora para preparar os alunos para o
futuro, mas enfrenta uma série de desafios estruturais, especialmente em
contextos educacionais como o Brasil. A seguir, discutiremos essas dificul-
dades e como a promogao de politicas piblicas de melhoria de infraestrutu-
ra escolar e de acesso as tecnologias digitais ¢ fundamental para supera-las.

2.41 Infraestrutura Escolar Insuficiente:

Muitas escolas de educacao basica no Brasil enfrentam problemas de
infraestrutura precaria, que incluem salas de aula superlotadas, falta de labo-
ratorios adequados e recursos insuficientes para aquisicao de equipamentos,
materiais e tecnologia. Implementar um curriculo STEAM ou atividades
“matker” requer espacos adequados para experimentagao e aprendizado pra-
tico, o que ¢ frequentemente comprometido pela infraestrutura inadequada.

O estudo de Vasconcelos e al. (2021) destaca que a infraestrutura es-
colar no Brasil é uma questiao de extrema importancia no contexto da edu-
cagdo. A infraestrutura inadequada nas escolas pode abranger uma série de
desafios, incluindo salas de aula superlotadas, falta de laboratérios e recur-
sos insuficientes para atender as necessidades dos alunos e professores. Es-
sas condi¢bes precarias podem comprometer significativamente a qualidade
do ambiente de aprendizado.

Uma das contribui¢oes mais importantes do estudo é a analise do
impacto direto da infraestrutura escolar no desempenho educacional dos
alunos. A falta de espacos adequados para aulas, a auséncia de recursos tec-
noloégicos e a precariedade das instalagdes fisicas podem prejudicar a quali-
dade do ensino e a motivagao dos alunos. Esses fatores podem criar barrei-
ras para o aprendizado efetivo, influenciando negativamente os resultados
académicos.

Um dos principais elementos apontados por Vasconcelos e a/. (2021)
¢ o impacto da falta de investimentos nos indices de desenvolvimento edu-
cacional. E o que sera abordado a seguir.
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2.4.2 Falta de Recursos Financeiros:

A implementac¢ao de curriculos STEAM e atividades maker muitas ve-
zes exige investimentos em equipamentos, materiais e recursos didaticos. As
escolas publicas, em particular, enfrentam desafios financeiros e dependem
significativamente de recursos governamentais. A falta de financiamento
adequado pode limitar a capacidade das escolas de adquirir os recursos ne-
cessarios para implementar essas abordagens pedagogicas.

Vasconcelos ¢7 al. (2021, p. 892) perceberam uma “relacido significati-
va entre os investimentos publicos em Educagdo e a infraestrutura escolar
nos municipios brasileiros, bem como a importancia dessas duas variaveis
no desempenho escolar”. Isso no que se refere a condi¢ées basicas de fun-
cionamento escolar, ou seja, refere-se a estrutura minima necessaria para a
escola prover um ambiente minimamente propicio a aprendizagem. Os au-
tores entendem que ha necessidade de prover as escolas “insumos basicos
para exercer suas atividades com qualidade e para que todos os alunos te-
nham acesso a um ambiente favoravel a aprendizagem, reduzindo, assim, as
desigualdades no Ensino” (Vasconcelos ¢z al, 2021, p. 892).

Nesse sentido, entende-se que, para implementar atividades relaciona-
das a STEAM e maker, como as apresentadas nesta oficina, o poder publico
precisa investir adequadamente, tanto em equipamentos, quanto em infraes-
trutura. Somente com tal aporte de investimento é possivel tornar a escola
um ambiente favoravel ao desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
PC e a aprendizagem com o uso de computadores, dispositivos moveis e de
robotica.

2.4.3 Formagdo de Professores:

Os educadores desempenham um papel crucial na implementagao de
curriculos STEAM e atividades maker. No entanto, muitos professores nao
tém formacao adequada para integrar essas abordagens em suas praticas pe-
dagogicas. E necesséria uma formacio continua e especializada para que os
professores se sintam confortaveis em liderar atividades STEAM e maker

em sala de aula.

A formagao inicial de professores geralmente nao abrange totalmente
0s conceitos e as praticas necessarias para implementar curriculos STEAM
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e atividades mafker. Portanto, a formagao continua e especializada se torna
essencial. Isso pode incluir workshops, cursos de desenvolvimento profis-
sional e colabora¢des com outros educadores, com experiéncia nas citadas

areas. B nesse contexto que esta oficina se insere.

Um dos pioneiros da inser¢ao de atividades de programacao em ativi-
dades escolares foi Seymour Papert (Papert, 1980; 2008). Ele pode ser con-
siderado como precursor da perspectiva construcionista da aprendizagem.
Dentre suas contribuigdes esta a linguagem LLogo, que figura como precur-
sora do Seratch.

No entendimento de Papert, a crianga aprende melhor quando mani-
pula, constrdi, concebe, idealiza. Nesse sentido, defende que as escolas de-
vem prover um ambiente propicio para tais atividades. Para isso, um dos
fatores fundamentais para essa mudanga na concepgao ¢é a formagao de pro-
fessores, mas aponta também a mudanca de cultura como uma atitude cru-
cial para a implementa¢ao de suas ideias.

Papert afirma que o argumento dos criticos de suas ideias perpassa a
concepgao da maioria das pessoas “praticas” (incluindo pais, professores,
diretores de escolas e administradores de fundagdes), que reage a suas ideias
da mesma maneira: “Mesmo que os computadores pudessem ter todos os
efeitos de que fala, ainda assim seria impossivel colocar as suas ideias em
pratica, em ag¢ao. De onde o dinheiro viria?” (Papert, 1980, p. 16-17).

Sua critica a0 modelo escolar baseado na memorizagao e na repeti-
¢ao ¢ evidente em suas obras. Em sua perspectiva, diz estar interessado em
estimular uma grande mudanca na forma como as coisas podem ser. Afir-
ma que o resultado para tais mudangas ¢ politico. “O que esta acontecendo
agora ¢ uma questao empirica. O que pode acontecer ¢ uma questao técni-
ca. Mas o que vai acontecer é uma questdo politica, dependendo das esco-
lhas sociais” (Papert, 1980, p. 29).

De acordo com Cysneiros (2008, p. 229), “Papert salienta a impor-
tancia de computadores conectados a internet e denuncia seu uso para
manter a atual estrutura da Escola, sem mudar a sala de aula e o modo de
ensinar”. Nesse sentido, entende-se que é fundamental um processo for-
mativo que proporcione elementos para a mudanga cultural necessaria para
tornar a escola uma instancia de produ¢ao de conhecimento, e nao de re-
peticado de férmulas prontas e memorizagao de procedimentos e algorit-

mos descontextualizados.

_129_



2.4.4 Desigualdades Sociais e Acesso a Tecnologia:

As desigualdades socioecondmicas no Brasil tém um impacto signi-
ficativo na educagdao. Nem todos os alunos tém acesso igual a dispositivos
digitais, conectividade a internet e ambientes de aprendizado em casa. Isso
pode criar disparidades na participagao dos alunos em atividades STEAM e
mafker, uma vez que muitas dessas atividades envolvem o uso de tecnologia.

Em relagio as desigualdades, de acordo com Macedo e Parreiras
(2021, s/p), ocorreram alguns avancos recentes na democratizacao das insti-
tuicoes educacionais. Contudo, “ainda temos um sistema de ensino desigual-
mente marcado por critérios de raga, classe e género entre estudantes, assim
como por diferencas regionais”. Essa desigualdade fica bastante evidente
quando se trata de acesso a tecnologia.

As autoras ressaltam que “as desigualdades digitais, no geral, refletem,
reproduzem ou espelham desigualdades sociais mais amplas, ja se consti-
tuindo desde o final do século 20 como mais um locus de estratificacio so-
cial no Brasil” (Macedo; Patreiras, 2021, s/p). Afirmam que “as desigual-
dades digitais apresentam forte correlagio com critérios de renda e classe
social, além da articulacio com outros marcadores sociais da diferenca, co-
mo cot/raga, género, idade e territério” (op. Cit.).

Nesse sentido, defende-se que ha necessidade urgente de se mobilizar
os atores sociais envolvidos com a educacdo para exigir a promogao de po-
liticas publicas que tenham como meta a redugdo ou a elimina¢ao dessa de-
sigualdade. Somente assim o sonho de Papert de efetivamente transformar a
escola numa instancia de construcao do conhecimento sera realizado.

2.4.5 Politicas Piblicas e Parcerias de Apoio da Comunidade:

Como ja foi afirmado, para enfrentar as dificuldades estruturais pre-
sentes nas escolas, ¢ fundamental que o governo promova politicas publicas
direcionadas a melhoria da infraestrutura escolar, ao financiamento adequa-
do das escolas, a formac¢ao de professores e a reducao das desigualdades
no acesso a tecnologia. Investir na moderniza¢ao das escolas, na formagao
docente e na disponibiliza¢ao de recursos tecnolégicos ¢ essencial para criar
um ambiente propicio ao aprendizado STEAM e maker.
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Existem iniciativas que ja mostram certa mobilizacao nesse sentido,
mas ainda nao tiveram a abrangéncia suficiente para promover as mudangas
necessarias. Um exemplo ¢ o Plano Nacional de Educacao 2014-2024, que
preve a ampliagao da conectividade e do uso de tecnologias digitais no pro-
cesso educacional (Macedo; Parreiras, 2021, s/p).

Além das politicas publicas, parcerias com empresas, organizagoes
sem fins lucrativos e a comunidade local podem desempenhar um papel im-
portante na supera¢ao dessas dificuldades. Essas parcerias podem fornecer
recursos adicionais, experiéncia e acesso a tecnologia para enriquecer a edu-
cacao STEAM e maker nas escolas.

Em resumo, implementar um curriculo STEAM ou atividades waker
na educacdo basica no Brasil enfrenta desafios estruturais significativos re-
lacionados a infraestrutura escolar, financiamento, formacao de professores,
desigualdades sociais ¢ acesso a tecnologia. A solugao para esses problemas
requer um compromisso sério com politicas piblicas que promovam a me-
lhoria da infraestrutura escolar, a capacitacao de professores e a reducgao das
desigualdades no acesso a tecnologia. Somente com esses esfor¢os conjun-
tos podemos proporcionar uma educagdo mais equitativa e preparar os alu-
nos para os desafios do século XXI.

3 DESENVOLVIMENTO DA OFICINA
3.1 O contexto da oficina

A oficina intitulada ‘Programacao em Seratch e Robotica Educacional
no Ensino de Matematica: Algumas Possibilidades’ foi realizada como parte
do evento ‘Oficinas Interdisciplinares: O Ensino em Tempos de Inteligéncia
Artificial’, no dia 10 de agosto de 2023. O formato da oficina foi hibrido,
permitindo tanto a participacao presencial quanto remota, porém, todos os
participantes optaram por participar remotamente.

O publico-alvo da oficina incluiu estudantes de graduacgao, pds-gra-
duagio e professores da area de educagao, abrangendo académicos das areas
de Biologia, Fisica, Hist6ria, Informatica, Matematica e Pedagogia.

Anteriormente a oficina, foi disponibilizado um questionario aos
participantes visando fazer um levantamento sobre a experiéncia prévia
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com os temas de programacao computacional, ferramenta Seratch e roboti-

ca educacional.

Ao iniciar a oficina, considerando as respostas dos participantes ao
questionario inicial, que evidenciaram que a maioria nao estava familiarizada
com as Tecnologias Digitais a serem abordadas, foi proposta uma explo-
ragao a cada uma das citadas tecnologias, partindo de seus conceitos mais
basicos.

3.2 Scratch

O Serateh é uma linguagem visual de programacio, constituida de blo-
cos de fungoes, os quais podem ser associados entre si, numa simulagdao
grafica de pecas de Lego. Cada um desses blocos corresponde a uma ins-
trugdo, permitindo ao usuario criar roteiros de programacao (scripts) para co-
mandar um personagem, que aparece na area denominada “palco” e executa
as agoes programadas no roteiro. Criada em 2007 pelo Lifelong Kindergarten
Group, equipe pertencente ao Media Iab do Instituto de Tecnologia de Mas-
sachusetts (MIT, 2023), esta disponivel na pagina do citado Instituto em sua
versao mais atualizada, o Serazch 3, numa versao online e como uma aplicacao
para Windows, OS X e Linux.

Essa linguagem de programacao tem sido empregada em muitas apli-
cagdes didaticas. Por ser de facil compreensio, pois nao requer a escrita de
linhas de comando, ¢ indicado para o ensino de programagao para criangas.
Além disso, sua apresentagdo grafica, com bibliotecas contendo varias op-
¢bes de cenarios e personagens, ¢ um recurso que com grande potencial pa-
ra despertar a criatividade e ajudar no desenvolvimento do raciocinio logico.

A linguagem Scratch tem suas rafzes na linguagem Iogo, proposta por
Seymour Papert, que trabalhou no MIT na década de 1960 desenvolvendo
trabalhos relacionados ao ensino de programagdo e robdtica para criangas.
Papert menciona a linguagem Logo em seus trabalhos e discute o seu pa-
pel na abordagem construcionista, pautada no “aprender fazendo”. O Sera-
tch segue essa mesma diretriz, o que permite desenvolver a autonomia dos
aprendizes de programacao, devido a sua facilidade de manipulagdo e de ve-
rificacdo dos resultados.

Por permitir que os roteiros de programacgao sejam facilmente verifi-
cados, o Seratch é caracterizado como uma aplicagao de alta interatividade.
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O personagem pode executar as instrucOes do roteiro imediatamente apos
a sua elaboragao. Com isso, permitem que ocorra o ciclo descri¢io — execu-
¢ao — reflexdo — depuracio com maior facilidade do que as linguagens de
programacao convencionais.

Contudo, devido a impossibilidade de editar os comandos no interior
dos blocos, a citada linguagem ndo tem grande flexibilidade. Essa falta de
flexibilidade, no entanto, pode ser contornada pela possibilidade de criagao
de blocos personalizados a partir das funcOes preexistentes.

Na figura 1 é mostrado um exemplo da tela de elaboracio de rotei-
ros de programacao, disponivel na pagina do Seratch (MIT, 2023). O exem-
plo ilustrado na citada figura se trata de um roteiro de programac¢iao que
faz com que o personagem (gato) dance ao som de bateria. E um tipo de
roteiro indicado para iniciantes em programacao, pois contempla algumas
das nogOes basicas de estruturacdo de algoritmos e permite que o aprendiz
explore as funcionalidades de diferentes blocos de programa e vislumbre a
execucao do roteiro até que atinja o seu objetivo.

A ferramenta Scratch pode, assim, ser utilizada para o aprendizado em
diversas areas do conhecimento, contempladas pela abordagem STEAM,
que é eminentemente interdisciplinar.

Figura 1 - Exemplo de roteiro de programagio no Seratch

Fonte: Projeto dos autores em MIT (2023).

A linguagem Scratch serviu de modelo para a criagao de recursos si-

milares. Aplicagdes que se valem da mesma estrutura de programacao foram
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desenvolvidas ao longo dos dltimos anos. Uma dessas aplicagoes ¢ a interfa-
ce de programaciao de dispositivos roboéticos desenvolvida pela Makeblock
(2023), que sera apresentada a seguit.

3.3 Makeblock

O Serateh, como afirmado anteriormente, foi a base para o desenvol-
vimento de diversas linguagens de programagdo estruturadas em blocos de
instrugdes preestabelecidas. Um desses exemplos ¢ a plataforma Code.org
(Code, 2023), que se destina a ensinar e aprender conceitos e praticas utili-
zados na Ciéncia da Computagao, incluindo atividades ludicas, como jogos
e desafios.

No entanto, o conceito de programagao em blocos nio ficou restrito
as aplicagdes em tela: os dispositivos roboticos, na forma de 4i#s interativos,
também se valeram dessa modalidade de programaciao. Dentre os citados
dispositivos destacam-se aqui os fabricados pela Makeblock (2023a; 2023b).

Trata-se de uma empresa de tecnologia, com sede em Shenghen, China.
A estrutura de hardware de seus dispositivos robéticos é baseada na platafor-
ma Arduino, que é uma placa de desenvolvimento de cédigo aberto, desen-
volvida por designers italianos, amplamente utilizada em aplicagoes de robéti-
ca, automacao e Internet das Coisas (Io1).

Ja o software é baseado em Scratch e tem o objetivo de fornecer ferra-
mentas educacionais para o aprendizado, aproveitando a praticidade e a po-
pularidade da plataforma desenvolvida pelo MIT. A interface de desenvolvi-
mento da Makeblock é mostrada na Figura 2, onde é mostrado um exemplo
de programacao para a placa Arduino.

A interface foi desenvolvida para controlar os dispositivos roboticos
da Makeblock. Contudo, como tal plataforma foi desenvolvida a partir do
Arduino, que serviu de base para outras placas de prototipagem, ha uma am-
pla biblioteca de dispositivos disponivel na interface de programacao, con-
forme ¢ mostrado na Figura 3.
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Figura 2 - Aparéncia da interface de programagcio da Makeblock

Fonte: Projeto dos autores em Makeblock (2023b).

Figura 3 - Biblioteca de dispositivos programaveis pela interface da Makeblock

Fonte: Makeblock (2023b).

A escolha dessa plataforma de programagiao foi, portanto, motivada
por essa diversidade de dispositivos robéticos. Isso possibilita escolher o re-
curso mais acessivel para cada contexto de utilizagao.
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3.4 Tinkercad

Tinkercad (2023) é uma plataforma online gratuita de modelagem 3D e
design CAD (Computer-Aided Design) que permite aos usuarios criar, mo-
dificar e imprimir modelos 3D. O Tinkercad também pode ser utilizado pa-
ra programar e simular dispositivos baseados em _Arduino.

Com uma interface simples e comandos pré-programados, os usua-
rios podem criar objetos tridimensionais virtualmente, como modelos de
pecas, objetos, maquetes e prototipos. A plataforma também oferece a pos-
sibilidade de compartilhar e colaborar em projetos com outras pessoas.

Na Figura 4 é mostrado um exemplo de projeto desenvolvido na ci-
tada plataforma. Esse projeto consiste de um servo-motor acionada por um
sensor de distancia. Ao aproximar um objeto do sensor, numa distancia me-
nor que a estabelecida, o servo executa uma rotacao de 180°. Isso pode, por
exemplo, ser utilizado para a constru¢ao de uma maquete de olho humano,
cuja palpebra, acionada pelo servo, fecha ao se aproximar a mao.

Figura 4 - Exemplo de projeto implementado na plataforma TinkerCad

Fonte: Biblioteca de projetos dos autores em TinkerCad (2023).

Utilizando uma abordagem STEAM, o Tinkercad pode ser aplicado
para enriquecer a aprendizagem, podendo proporcionar aos alunos a opor-
tunidade de criar modelos e simulagbes interativas, 0 que incentiva o pensa-
mento critico, a criatividade e a resolugao de problemas. Além disso, a pla-
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taforma permite aos professores utilizarem as ferramentas do Tinkercad para
ilustrar conceitos abstratos, fazer demonstragdes praticas e experimentagao.

Para programar a placa Arduino, é possivel utilizar o editor de codigo
integrado ao Tinkercad, que permite a escrita e execu¢ao do codigo direta-
mente na plataforma. Dessa forma, ¢ possivel testar o programa em tempo
real e verificar o comportamento do circuito antes de implementa-lo fisica-

mente.

A possibilidade de testar projetos em placas Arduino e demais proje-
tos sem a necessidade de comprar o hardware fazem a plataforma Tinkercad
uma excelente opcao para atividades mwaker. Além disso, trabalhar com a si-
mulagdao pode ser uma alternativa para desenvolver projetos em escolas que
ainda nao tenham acesso a um A7 Arduino. Outra vantagem do uso da si-
mulagdo é que nio envolve risco de provocar danos na placa, que é sensivel
a surtos eletrostaticos e ligagoes incorretas.

3.5 Aoficina

Como foi dito anteriormente, a Oficina ora relatada foi desenvolvida
durante o Evento “Oficinas Interdisciplinares: O Ensino em Tempos de In-
teligeéncia Artificial”.

Apbs o ingresso dos participantes e apresentacao dos palestrantes se-
guiu-se uma breve apresentagao do roteiro e objetivos da oficina, que se
propunha a apresentar tecnologias que possam auxiliar no ensino de cién-
cias e matematica através do desenvolvimento do pensamento computacio-
nal em atividades makers dentro do movimento STEAM.

Tendo em vista as respostas obtidas no questionario inicial que evi-
denciava a falta de familiaridade dos participantes com a ferramenta Scra-
tch (Figura 5), foi iniciada uma breve explicacdo sobre o acesso a platafor-
ma, a criagdo de um usuario, a no¢ao de palco e personagem entre outras
funcionalidades basicas tais como as categorias de blocos de programagao
e como inseri-las no cédigo do projeto, para auxiliar no reconhecimento da
plataforma.
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Figura 5 - Conhecimento prévio dos participantes sobre a ferramenta Serazch

Fonte: Questionario preliminar dos autores (2023).

Para exemplificar um projeto, foi mostrada a criagao de um jogo onde
o personagem precisa “pegar” um balio que se move de forma aleatéria
na tela. Nesse momento foi explicado a func¢iao de cada bloco utilizado no
projeto do jogo para que os participantes pudessem iniciar seus proprios
projetos na plataforma.

Com o intuito de promover a interagao dos participantes com a pla-
taforma e, a0 mesmo tempo, propor possibilidades de aplicagio em sala de
aula utilizando o Serateh toi proposto o seguinte problema: Como ¢ possivel
programar o desenho de um quadrado?

Em um primeiro momento foi fomentada uma discussio sobre qual
0 passo a passo para o desenho de um quadrado utilizando lapis e papel,
verificando os invariantes operatorios e conceitos matematicos que seriam
necessarios para a resolu¢do do problema. Também foi solicitado um ro-
teiro para a resolug¢ao do problema utilizando a linguagem dos comandos
presentes na plataforma Scratch.

Logo em seguida os participantes puderam apresentar seus roteiros de
resolucao, utilizando blocos de comando como “mover 10 passos”, “virar
90 graus” e “repetir 4 vezes”. Porém, notou-se que apesar do ator efetuar
os movimentos conforme descritos no projeto, nao era possivel visualizar
o quadrado proposto e também que os movimentos eram pequenos demais
para uma boa visualizagao.

Seguiu-se entdo uma reformulacido, onde foi apresentada a possibili-
dade de inserir uma extensao ao projeto, sendo utilizada a funciao “caneta”
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que propicia desenhar no palco do projeto. Também foi proposta a altera-
¢ao do comando “mover 10 passos” para “mover 100 passos”, melhorando
a visualizacao do movimento.

Apds uma representacao satisfatoria do problema proposto, seguiu-se
para um segundo problema: Como programar o desenho de um triangulo?

Apesar do problema ser muito similar ao primeiro proposto, foi ne-
cessario repensar o passo “virar 60 graus” (equivalente ao angulo interno de
um triangulo equilatero) por ser necessario utilizar o angulo suplementar e o
comando “virar 120 graus”. Também foi possivel notar que ha uma grande
variedade de representacOes de triangulos, nao somente a de um triangulo
equilatero que seria gerado por “mover 100 passos”, “virar 240 graus” e
“repetir 3 vezes”.

Com a conclusdao dos problemas propostos, seguiu-se uma discussao
sobre quais outros conteudos poderiam ser abordados utilizando a progra-
magao em blocos. Sendo também acessada a biblioteca de projetos dentro
do Seratch que sdo abertos a reformulagao de terceiros, possibilitando reutili-
zar projetos ja publicados para novas possibilidades na area de ensino.

Utilizando o mesmo tema proposto para a exploragiao da plataforma
Scratch, representacdes de formas geométricas, fol apresentada a plataforma
Makeblock que tem seu software baseado no Scratch, assim, os participantes
puderam facilmente identificar as similaridades entre ambas as plataformas.

E possivel criar e compartilhar projetos na plataforma Makeblock de
maneira similar ao Seratch e os blocos de comando também sao equivalentes
quando nao ha dispositivo conectado, possibilitando a criagio de projetos
similares em ambas as plataformas.

O principal diferencial do Makeblock é que o mesmo foi feito visan-
do programar dispositivos robéticos, assim, conforme citado anteriormente,
ha uma vasta biblioteca de dispositivos, baseados no hardware Arduino que
sao conectaveis.

Em posse de £its do dispositivo #Bot, foi entao reapresentado o pro-
blema da constru¢ao do quadrado, porém agora conectado ao dispositivo
roboético, que deveria transitar em uma superficie formando com a sua traje-
toria a representacao do quadrado.

Algumas alteragoes em relagio a primeira programacao do desenho
do quadrado foram necessarias devido a mudanca das variaveis na progra-
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magao do dispositivo robético. Os comandos “mover 100 passos”, “virar
240 graus” nao sio compativeis com o #Bo#, onde sio consideradas as va-
riavels tempo e poténcia dos motores para 0s movimentos.

Como as variaveis tempo e poténcia dos motores nao sio equivalen-
tes a distancia e graus girados, foram necessarias varias tentativas até que

um resultado visualmente correto fosse possivel.

Considerando que os participantes estavam de maneira remota na ofi-
cina, s6 foi possivel a visualizacdo dos movimentos e nao a interacao fisica
com o dispositivo. Ficando a cargo dos apresentadores efetuar as alteragoes
necessarias em cada iteracao.

Por fim, os participantes foram apresentados a plataforma Tinkercad.
Uma plataforma online gratuita que permite a criagdo de modelos 3D e cir-
cuitos eletronicos. Esta ferramenta possibilita a simulagdo e programagao de
placas Arduino de maneira pratica e eficiente.

Nesse momento foi utilizada a simulagdo de uma placa arduino para
mostrar algumas das funcionalidades da plataforma, sendo criado juntamente
aos participantes um projeto onde a placa controla o acendimento de um /ed.

Partindo para as consideracées finais, foi disponibilizado um segundo
questionario aos participantes para a avaliacio da oficina. Foi também ofe-
recido apoio e suporte para que caso os participantes quisessem utilizar dos
recursos apresentados durante a oficina, que os palestrantes estavam dispos-

tos a auxiliat.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No contexto da oficina ‘Programacgao em Scratch e Robética Educa-
cional no Ensino de Matematica: Algumas Possibilidades’, realizada como
parte do evento ‘Oficinas Interdisciplinares: O Ensino em Tempos de In-
teligéncia Artificial’, no dia 10 de agosto de 2023, foi abordada a utilizagao
da ferramenta de programac¢ao computacional Scratch, dos dispositivos de
roboética educacional da Makeblock e da plataforma Tinkercad para a reso-
lugdo de problemas relacionados a conteidos de matematica e ciéncias no
ambito da educacao basica (Vicati ¢f al., 2018).

A programagao grafica em blocos de instrugdes, como a utilizada no
Scratch, é uma forma de evitar a necessidade de utilizar diferentes sintaxes
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ou expressodes proprias de cada linguagem de programagao (Maltempi; Va-
lente, 2000). A abordagem de ensino baseada na programacao de computa-
dores pode potencializar a aprendizagem de conceitos e ¢ uma atividade de
resolucdo de problemas que requer o dominio de uma linguagem de progra-
magao, o conhecimento do conteudo que estd sendo tratado e criatividade
(Maltempi; Valente, 2000).

Na oficina realizada de forma hibrida, os participantes tiveram a opor-
tunidade de aprender sobre o Pensamento Computacional e sua aplicagdao
na resolu¢ao de problemas. Além disso, puderam interagir entre si e com 0s
apresentadores, compartilhando ideias e roteiros de resolugao. No entanto,
foram identificadas algumas dificuldades técnicas relacionadas a transmissao

e interacao do conteudo.

A intera¢ao com os dispositivos roboéticos #zBot nao pode ser aborda-
da de forma exploratéria pelos participantes de maneira plena, visto que o
manuseio e reformulagdes aos comandos por blocos precisavam ser ajusta-
dos e carregados nos dispositivos por meio dos apresentadores que nesse
caso se tornaram mediadores entre as ideias propostas e a execu¢ao dos
comandos.

Considerando também que a oficina foi ofertada para estudantes de
graduagdo, pos-graduagio e professores da area de educagao, abrangendo
académicos das areas de Biologia, Fisica, Historia, Informatica, Matematica
e Pedagogia que em sua maioria nao tinham familiaridade com programagao
de computadores (Figura 6), se faz entido necessaria a dissemina¢ao dessas
possibilidades metodolégicas para o ensino de ciéncias.

Figura 6 - Conhecimento prévio dos participantes sobre programacio de computadores

Fonte: Questionatio preliminar dos autores (2023).
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A difusao de oportunidades metodoldgicas como curriculos STEAM
e atividades maker entre os professores é de extrema importancia para pro-
mover uma transformacio na forma como a educacio é conduzida. Essas
abordagens pedagdgicas incentivam a participa¢ao ativa dos alunos, estimu-
lam a criatividade, o pensamento critico e a resolugao de problemas, além
de promoverem uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Encontramos indicios de que os participantes partilharam dessa visao
conforme as respostas ao questionario de avaliagdo. Considerando a per-
gunta: Que contribui¢des vocé imagina que a programacao em Scratch e a

robética educacional podem trazer para a sua area de atuagdo?

“Acredito que oferece contribui¢bes significativas para o ensino de
matematica, tornando o aprendizado mais envolvente, pois podemos utilizar
na aplicagdo pratica de conceitos matematicos, na resolu¢ao de problemas,
pode nos proporcionar momentos de interdisciplinaridade e, ainda, maior
engajamento e motiva¢ao.”

Ou ainda:

“A oportunidade de desenvolver e ampliar o raciocinio légico mate-
matico dos estudantes, assim como a movimentac¢ao das estruturas cogniti-
vas para a resolugdo de problemas em diferentes contextos.”

E fundamental fornecer formacio continua e especializada aos
professores, a fim de capacita-los para implementar essas praticas em sala de
aula. Isso fica evidenciado pela resposta de um dos participantes ao questio-
nario de avaliacdo da oficina, como uma sugestio de reaplicacao da oficina:

“...a oficina apresenta grandes contribui¢bes, e que seria interessante a
oferta da mesma para professores das novas disciplinas, como pensamento

computacional.”

Ainda sobre a avaliagdo da oficina, notou-se que todos os parti-
cipantes a responder o questionario informaram acreditar que aprende-
ram nogoes basicas de programac¢ao ou aprimoraram as habilidades que ja
possufam e que sao capazes de elaborar a0 menos projetos simples nas pla-
taformas apresentadas.

Em relagao a aplicabilidade da robética educacional, as respostas va-
riaram entre “Pode ser um recurso com razoavel utilidade”, “Vejo grandes
possibilidades de aplicagao” e “Certamente serd de grande utilidade para a
minha atividade”.
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Considerando os resultados da oficina notamos que a disseminagao
de oportunidades metodolégicas como curriculos STEAM e atividades
maker entre os professores ¢ fundamental para promover uma transforma-
¢ao na forma como a educagio é conduzida. Essas abordagens pedagogi-
cas incentivam a participagao ativa dos alunos, estimulam a criatividade, o
pensamento critico e a resolucao de problemas, além de promoverem uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada. Os participantes da ofici-
na demonstraram essa visao ao responderem ao questionario de avaliagao,
destacando as contribui¢des que a programagao em Serafch e a robotica edu-
cacional podem trazer para suas areas de atuagdo, como tornar o aprendiza-
do de matematica mais envolvente e estimular o raciocinio l6gico matemati-

co dos estudantes.

A avalia¢do da oficina também revelou que os participantes acreditam
ter aprendido no¢oes basicas de programacao e que siao capazes de elaborar
projetos simples nas plataformas apresentadas. Além disso, eles reconhece-
ram a aplicabilidade da robodtica educacional em suas atividades, mostrando
otimismo em relagdo ao seu potencial de utilidade.

Se faz necessario entdo, para que essas praticas sejam efetivamente im-
plementadas em sala de aula, fornecer formacao continua e especializada aos
professores, capacitando-os para utilizar essas ferramentas e metodologias.

5 AGRADECIMENTOS

A equipe promotora da oficina “PROGRAMACAO EM SCRAT-
CH E ROBOTICA EDUCACIONAL NO ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA: ALGUMAS POSSIBILIDADES” agradece a todos os
participantes que se engajaram e dedicaram tempo para cumprir as tarefas
propostas.

Agradece também a equipe de organizacdo, que oportunizou a oferta
da oficina, permitindo levar até os participantes uma proposta de recurso
didatico interessante e instigante.

_143_



6 CONSIDERACOES FINAIS

A oficina ora relatada teve como principal objetivo abordar a utiliza-
¢ao de algumas ferramentas relacionadas a programagao e a robdtica, com
finalidades educativas. Foram trabalhadas op¢oes de utilizacdo da ferramen-
ta de programagao computacional Serazch e dos dispositivos de robotica
educacional da Makeblock para a resolucao de problemas relacionados a con-
teudos de matematica no ambito da educac¢ao basica. Buscou-se instrumen-
talizar os participantes, numa perspectiva de mobilizacio do Pensamento
Computacional (PC), em estreita relagdo com o ciclo de aprendizagem com
programaciao, composto pelas agdes de descricio — execugao — reflexdo —
depuragao (Maltempi; Valente, 2000). Nesse sentido, pode-se afirmar que o
objetivo foi cumprido integralmente.

Contudo, ficou evidente que, embora as tematicas de Cultura Maker,
abordagem STEAM, programacao e robotica educacional estejam presentes
em diversos trabalhos publicados em peridédicos e eventos, ha necessidade
de resolver diversos problemas relacionados com a estrutura das escolas.
Esses problemas foram objeto de discussio no item “2 - referencial teori-
co”, onde procurou-se apresentar a visao de alguns autores de uma maneira
critica, o que possibilitou compreender que nao basta implementar a abor-
dagem ora proposta, mas é necessario reivindicar, especialmente para esco-
las publicas, o suprimento de recursos para promover uma efetiva inclusao
digital.

Apesar do numero de participantes ter ficado abaixo do esperado, po-
de-se afirmar que os participantes da oficina se engajaram adequadamente,
correspondendo as expectativas dos propositores. Ao final, foi possivel res-
ponder a alguns questionamentos, identificar concepgoes e promover refle-
x0es. Isso ficou evidenciado pelas respostas dadas ao questionario de avalia-
¢do, apresentadas no item 4.

No que se refere as dificuldades enfrentadas no desenvolvimento da
oficina, havia a expectativa que a pouca familiaridade dos participantes pu-
desse se constituir numa fonte de obstaculos. Contudo, apesar de muitos
nunca terem manuseado os recursos apresentados, relataram ter obtido éxi-
to na implementagao dos programas. Infelizmente, devido a totalidade dos
participantes terem optado por participarem remotamente, a interagdo com
os dispositivos roboticos ficou prejudicada. Tal dificuldade foi contornada
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com o uso de camera que mostrava o robo executando cada roteiro desen-
volvido na oficina.

Tendo em vista que os participantes utilizaram computadores, pode-
-se afirmar que puderam experimentar em tempo real cada uma das pro-
postas de atividades desenvolvidas. O propdsito era fazer com que perce-
bessem, a cada instrucdo implementada, o comportamento do personagem
ou do dispositivo robético. Assim, puderam propor corre¢des e adequagdes
nos roteiros, permitindo que vivenciassem o ciclo de aprendizagem (descri-
¢ao, execucio, reflexdao e depuracio).

Pode-se afirmar que a oficina, mesmo nao podendo ser totalmente
interativa, foi executada com éxito. O ideal é que os participantes tives-
sem acesso a programag¢ao dos robds em tempo real, algo que seria possi-
vel se os propositores tivessem um laboratério com dispositivos passiveis
de serem programados remotamente. Com isso, os participantes poderiam
vislumbrar as a¢oes correspondentes a cada roteiro de programacao imple-
mentado. Possivelmente, no futuro, seja possivel constituir um laboratério
com recursos adequados e suficientes para que a interatividade seja uma
realidade.
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CAPITULO 8

AS RELACOES ETNICO-RACIAIS NO ENSINO
DE CIENCIAS E BIOLOGIA: A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL PODE SER UMA ALIADA?

Giovanna Mattioli
Bettina Heerdt

1 INTRODUCAO

Diante da nova era tecnolégica digital é possivel perceber as diversas
possibilidades que o mundo virtual tem nos proporcionado, mas nem sem-
pre positivas. Pensando em um cenario educacional, no campo de ensino de
ciéncias e biologia, devemos considerar temas sociais relevantes que inter-
pelam a nossa sociedade, tais como: racismo, sexismo, classismo e diversos
outros que nos atravessam dentro e fora da sala de aula, e que constituem as
nossas relagoes. RelacGes estas que podem se atualizar devido a celeridade
do uso das tecnologias digitais.

Logo que comegamos a pensar e organizar a oficina, decidimos ca-
minhar com bell hooks, no sentido de colocar o didlogo no centro desse
processo. Sabfamos que ndo seria facil, pois a proposta da oficina era em
meio remoto, utilizando a plataforma do Google meet, no entanto, ao lermos
e relermos hooks entendemos que era esse o nosso caminho. Os estudos de

<

bell hooks (2021) mostram a relevancia do dialogo como “um dos meios
mais simples com que nds, como professores, académicos e pensadores cri-
ticos, podemos comegar a cruzar as fronteiras” (hooks, 2021, p.174). Em
uma sala de aula ou em outros espagos educativos pensar no dialogo como
proposta central para abordar tematicas que interpelam a nossa sociedade ¢é

essencial para uma educagio transgressora.

Nossa inten¢ao foi a de propor uma oficina para dialogar as relagdes
étnico-raciais no ensino de ciéncias considerando a utilizacio da IA como
ferramenta, assim buscamos apresentar possiveis caminhos para pensar um
ensino de ciéncias e biologia antirracista; discutir os impactos da IA no en-
sino de ciéncias e biologia e propor maneiras responsaveis para utilizagao da

_147_



IA, a fim de promover uma educacao democratica. Para a oficina elencamos
temas relacionados as ciéncias naturais e raga, como: racismo cientifico e
racismo algoritmo.

2 CAMINHOS QUE NOS LEVAM A PENSAR A OFICINA

A Lei 10.639/03 que completa 20 anos em 2023, determina que a
Historia e Cultura Africana e Afro-Brasileira sejam ministradas no ambito
de todo o curriculo escolar. Esta lei ¢ um dos dispositivos legais essenciais
para pensarmos um ensino de ciéncias mais justo para combater ao racismo
estrutural atravessado em nossa sociedade. A partir da lei que nos propor-
ciona tratar a historia e cultura dos povos africanos e afrodiasporicos, tam-
bém favorece a discussao das producdes e contribuicoes técnico-cientificas
realizadas por pessoas negras, assim como evidenciar as relagdes de poder
que resultaram em invisibilidade destas contribui¢es e como se interpelam
com o racismo estruturante da nossa sociedade.

Ao pensar nas relagdes étnico-raciais como um didlogo possivel para
refletir questdes voltadas a educagdo, consideramos essencial pensar junto
a Barbara Carine Pinheiro em seu livto “Como ser um educador antirra-
cista” (2023), pois a autora se debruca a questionar e analisar como as re-
lagoes estabelecidas na sociedade estao associadas a construgao da imagem
da identidade de pessoas negras e brancas em todo o ambito escolar. Assim,
ela percorre um histérico social enfatizando como a auséncia de referéncias
negras nos curriculos influenciam o imaginario coletivo, por exemplo, e isso
refor¢a a reproducido do racismo desde a educagao basica. A autora propoe
caminhos possiveis, ndo uma receita de bolo para ser seguida passo a passo,
para se pensar numa educagao antirracista como proposta transformadora.

Elencar referéncias e contribui¢oes na ciéncia produzidas por pessoas
negras, foram as propostas dialbgicas da oficina, entendemos ser fundamen-
tal elucidar a relevancia que tais producdes tém para o rompimento da re-
produgdo de conhecimentos hegemonicos, assim como referéncias positivas
para a construcdo da identidade de pessoas negras. Os livros @Descoloni-
zando_saberes: Mulheres negras na Ciéncia (Pinheiro, 2020) e Hist6ria Preta
das Coisas: 50 invenges cientifico-tecnoldgicas de pessoas negras (Pinhei-
ro, 2021) sdo obras que possibilitam caminhos para este dialogo. No que se
refere aos conhecimentos cientificos invisibilizados e roubados a respeito da
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medicina presente nos papiros do antigo Egito (Molefi Asante, 2020), até
mesmo conhecimentos filoséficos e matematicos (George James, 2022) sao
mais algumas maneiras de desconfortar a ciéncia hegemonica e propor olha-
res criticos para a produgao cientifica.

A respeito das relagdes étnico-raciais na educagao considerando a
utilizagdo ou nao da Inteligéncia Artificial como uma ferramenta util, cabe
previamente o engajamento a respeito do racismo algoritmo. O pesquisador
Tarcizio Silva (2022) em sua obra “Racismo Algoritmo: inteligéncia artificial
e discriminagao nas redes digitais”, se debruga a pesquisar esta forma atuali-
zada que o racismo se comporta no meio virtual e os impactos nas relagdes
sociais dentro e fora da internet. Nos mostra como ha a concentracio de
poder das midias sociais em empresas que sio lideradas por homens bran-
cos e quais sao os efeitos desse poder para 0 compromisso em manter um
banco de dados menos discriminatério em questoes de raga, género, classe,
nacionalidade, religido e entre outros fatores que se unem a esse cenario.
Em entrevista concedida a Daiane Batista da Fiocruz em 2023 ele diz “As
tecnologias digitais possuem dualidades que podem pender para a opressao
em sociedades marcadas pelas desigualdades”.

Tarcizio (2022) nos traz dois pontos importantes de microagressoes
algoritmicas instaladas nas redes a se pensar em um contexto educacional:
a primeira ¢ a deseducagio provocada pelos algoritmos, enviesando tema-
ticas sérias como a escravizacio ¢ também movimentando mecanismos de
buscas com fungoes de “autocompletar” com factoides racistas. Vale lem-
brar que no ano de 2015, a IA do Google Fotos confundiu pessoas negras
com gorilas por meio da fun¢do de reconhecimento facial. No ano seguinte,
em 2016, o Facebook permitiu que campanha sobre aluguel de casas ex-
cluisse negros, hispanicos e asiaticos. Consequentemente, a ideia de a inter-
net ser um lugar democratico e sem preconceitos nao se sustenta, pois as
principais empresas que administram as interagdes virtuais tém vieses racis-
tas em seus sistemas, o racismo ¢ estruturado em nossa sociedade como nos
alerta Silvio Almeida (2019). O outro ponto é a desinformagio, este ¢ de-
nunciado pelo fato de que tematicas que estao relacionadas a antirracismo,
referéncias negras, por exemplo, nao tém o alcance esperado com base em
algoritmos de recomendacio. Ja quando se trata de conteddo racista, Tar-
cizio nos avisa “desinformagao baseada em racismo recebem mais engaja-
mento pelo tom extremista.” (Silva, 2022, p.35).
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Compartilhando da mesma tematica, pensamos junto a Joy Buolamwi-
ni como os algoritmos se comportam nos meios virtuais. Ela nos aponta
que os bancos de dados sao alimentados por pessoas que estao inseridas na
sociedade. No documentario produzido pela Netflix Coded Bias (2020) Joy
nos alerta “IA ¢ baseada em dados que esses dados sao reflexo da historia,
entdo o passado estd marcado nos nossos algoritmos”. A pesquisadora ar-
gentina Diana Maffia (2007) discute que a ciéncia nao ¢é neutra e o pesqui-
sador atribui valores, crengas e ideologias para o que esta sendo produzido.
Entao, como isolar todas questdes sociais que atravessam a nossa sociedade
desses algoritmos? Talvez, essa nao seja a reflexao mais adequada a ser feita
agora. Os valores e ideologias ja estao 14, assim como a inteligéncia artificial.
O que cabe a nés enquanto sociedade é reconhecer essas questoes ja postas
e também nos comprometermos a buscar um meio virtual e real mais de-
mocratico.

3 DESENVOLVIMENTO DA OFICINA

A oficina foi destinada a toda a comunidade universitaria e externa,
contou com a participagao de 28 pessoas, 10 homens e 18 mulheres e acon-
teceu no formato remoto, via plataforma Google Meet. Utilizamos slides
para guiar o dialogo. A oficina foi dividida em dois principais momentos.

No primeiro momento, nos dedicamos a abordar as questoes étnico-
-raciais no ensino de ciéncias, a questdo que provocou o didlogo foi: por
que precisamos falar sobre questdes étnico raciais no ensino de ciéncias?
Elencamos alguns pontos chaves que propdéem romper com a reprodugiao
dos conhecimentos hegemonicos durantes as aulas de ciéncias e biologia
onde refletem o racismo dentro e fora da sala de aula; romper estere6tipos
sustentados pelos livros didaticos a respeito de grupos historicamente su-
balternizados; considerar a pluralidade de alunas/os na sala de aula. Estes
pontos sdo importantes para pensar novos olhares no ensino de ciéncias e
biologia que promovam uma educa¢ao mais significativa e libertadora para
os estudantes.

O conceito de racismo estrutural foi apresentado e discutido a partir
das teoriza¢Oes propostas por Silvio Almeida em seu livro “Racismo Es-
trutural” (2019) (Figura 1), assim como a importancia da Lei 10.639/03 ja
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mencionada, enfatizamos a relevancia de considerar também a Histéria e
Cultura dos povos indigenas, como prevista na Lei 10.645/08.

Figura 1 - Captura de tela dos slides da oficina

Fonte: Autoras (2023).

Diversas pesquisas ja produzidas na area de relagdes étnico-raciais as-
sociadas ao ensino de ciéncias foram expostas, a fim de divulgar a tematica
e apontar para os participantes a relevancia para pesquisa e educagdao, uma
vez que a sua producgio esta acontecendo, entdo, consideramos que o inte-
resse pela tematica pode significar as necessidades da sociedade, no entanto,
ainda ndo estamos nem proximo do ideal. Isto nos impulsiona a continuar
propondo novos olhares para o ensino de ciéncias e biologia, e até mesmo
como podemos considerar a utilizagdo da inteligéncia artificial como uma

ferramenta aliada.

O dialogo foi nutrido com trés videos que apresentamos ao longo da
discussio, sugestoes de livros, artigos, paginas de zustagram, podeast, docu-
mentarios e filmes acerca da tematica que foi trabalhada durante o encontro.

O primeiro video apresentado foi uma performance de um poema inti-
tulado Privilégio Branco de Kyla Lacey, este nos faz pensar em relagio como
a cor da pele de uma pessoa branca promove acessos sociais ja predetermina-
dos na nossa sociedade em resultado do racismo estrutural. Assim, optamos
por apresentar um video que abrange um contexto geral, ou seja, mostrar o
racismo circulando em diversos ambitos, para entio podermos discutir nos
enfoques educacionais e tecnolégicos. O segundo video escolhido foi o da
professora e escritora Barbara Carine (2023) expondo trechos e reflexdes a
respeito do racismo, empoderamento e referéncias no ambiente escolar.
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No segundo momento da oficina, incluimos a tematica IA ao dialogo.
Iniciamos com o video produzido pela cientista da computagiao Joy Buo-
lamwini, intitulado Al, Aint I A Woman? | 1A, nao sou uma mulher?], em
que o titulo faz uma homenagem e referéncia ao discurso de 1851 da ativis-
ta afro-americana Sojourner Truth, E nao sou uma mulher?. O video de Joy
traz varios questionamentos a respeito do uso de reconhecimento facial uti-
lizados como a empresa Amazon, em que a pesquisadora Buolamwini ana-
lisa o racismo e sexismo no momento de reconhecer os rostos de mulheres
negras, confundindo-as com homens. Joy ressalta que nao houve a mesma
confusiao quando a analise foi feita com homens brancos. Esta analise moti-
va Joy a criticar os bancos de dados para tais resultados terem sido obtidos.
Consideramos iniciar o bloco com este video, uma vez que, essa reflexao
nao chega facilmente aos usuarios das plataformas, pois também faz parte
deste tipo de sistema que estamos abordando e questionando.

Dito isso, planejamos que primeiramente devemos investigar estas
questdes sociais que muitas vezes sao despercebidas em nosso uso cotidia-
no, para depois sim, podermos pensar em possibilidades responsaveis e de-
mocraticas do uso de IA. Esta ordem nos possibilita atingir os objetivos que
propomos para esta atividade.

Ao longo da oficina foram apresentadas algumas referéncias potentes
para se pensar as relagoes raciais, racismo e tecnologias, foram mencionados
alguns nomes durante o dialogo tais como: Tarcizio Silva, Joy Buolamwini,
ja mencionados anteriormente, e ainda Luiz Valério Trindade e Ruha Benja-
min como representado na Figura 2.

Figura 2- Captura de tela dos slides da oficina

Fonte: Autoras (2023).
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O dialogo promoveu um deslocamento em relagdo as questoes sociais
que atravessam a ciéncia, educagdo e meio virtual, na figura 3 apresentamos
os participantes da oficina. Identificamos o inicio de uma abertura para o
pensamento critico para tematicas urgentes como as que foram abordadas
durante o momento da oficina interdisciplinar.

Figura 3 - Captura de tela com os participantes da oficina

Fonte: Autoras (2023).

No quadro 01 apresentamos alguns dos comentarios que recebemos
via formulario Google Forms apés a oficina.

Quadro 01 - Comentarios enviados pelos patticipantes apds a oficina.

Comentarios
01 | “A experiéncia gerou um choque cognitivo, pois trouxe diversas perspectivas raciais que nio
eram percebidas por mim, antes”
02 | “aexperiéncia de grande relevincia, uma vez que existem esteretipos raciais, principalmente

com relagio a grandes nomes da histéria. A IA deveria ser utilizada de forma consciente”

03 | “Excelentes reflexdes a respeito da importincia da luta antirracista no ensino.”

04 |“Como pessoa negra, ja passei aloumas experiéncias de racismo nio declarado, mas sentir
8
que vocé nio ¢ bem vinda nesse lugar. Existe muito trabalho para fazer na drea de educagio”

05 | “A IA pode se tornar uma aliada para tal estudo, desde que seus desenvolvedores pensem em
faze-la de forma que os racismos estruturais nio fiquem incrustados em seus codigos”

Fonte: Elaborac¢do das autoras (2023).
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E possivel notar, segundo os comentarios, que alguns/as participantes
nio tinham tido acesso as referéncias elencadas na oficina e nio tinham se
aprofundado nas reflexdes. E podemos refletir a respeito dessas assertivas.
Consideramos que a oficina poéde cumprir com o seu papel, dado que as
participantes tomaram (cons)ciéncia das questdes levantadas e assim uma
possibilidade de novos olhares para o ensino de ciéncias e uma perspectiva
do uso consciente e responsavel das IAs. No entanto, cabe a reflexdo: ¢ in-
tegralmente satisfatorio que as questdes de raga, racismo, género e sexismo
sejam elencadas apenas em oficinas que estejam comprometidas em tratar
essas questoes como centralidade do debate? Sendo que tais relagdes sociais
circulam a ciéncia e tecnologia nao ¢ de hoje.

Temas como relagdes étnico-raciais e inteligéncia artificial, podem ser
utilizados como estratégia para combater processos discriminatérios que
circulam nos meios virtuais e reais, desde que utilizados de maneira respon-
savel. Como mencionado anteriormente, tanto as questoes sociais como a
inteligéncia artificial ja estdo postas, compete a nds pensarmos em Como
utilizar de maneira democratica. Tomamos como caminhos possiveis para
utilizacdo das IAs: promover mais debates que relacionem as Leis 10.639/03
e 11.645/08 a IA e ao Racismo Algoritmo; Recutsos educacionais que po-
dem ser utilizados a partir de desenvolvimento de representagdes e cenarios
mais inclusivos, gerar mais algoritmos inclusivos em combate ao Racismo
Algoritmo, ou seja, dados mais representativos e pluralidade de pessoas com
maior sensibilidade e capacitagao para trabalhar nos setores de tecnologia.

4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Nossa inten¢ao foi a de propor uma oficina para dialogar as relagdes
étnico-raciais no ensino de ciéncias e biologia considerando a utiliza¢ao da
IA como ferramenta, assim buscamos apresentar possiveis caminhos para
pensar um ensino de ciéncias e biologia antirracista; discutir os impactos da
IA no ensino de ciéncias e biologia e propor maneiras responsaveis para uti-
lizacdo da IA, a fim de promover uma educagao democratica. Percebemos
que as/os participantes da oficina debateram conosco a temitica, e assim
conseguimos estabelecer um dialogo, mesmo em um ambiente virtual, tam-
bém apontaram a necessidade de a tematica continuar a ser dialogada na
formacao docente.

_154_



Consideramos que os objetivos propostos foram alcangados, uma vez
que deslocamos o pensamento a respeito de conhecimentos hegemonicos
por meio de obras que contemplam outras formas de conhecimento cien-
tifico. Apresentamos caminhos possiveis para pensar um ensino de ciéncias
antirracista, assim como propomos algumas possibilidades que a Inteligén-
cia Artificial pode se aliar a uma educagao antirracista, elencando algoritmos
inclusivos em combate ao racismo algoritmo. Sabemos que as mobilizagdes
geram mudangas, mas estas s6 sao possiveis com um compromisso coletivo
e engajamento constante. Concluimos que a tematica deve circular nos mais
diversos ambitos em que se discute ciéncias, tecnologias, ambiente e escola,
a fim uma sociedade mais justa e equitativa.
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