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Resumo

Os jovens utilizam ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) diariamente, mas poucos
compreendem seu funcionamento interno. Esta lacuna os torna vulneraveis a vieses algoritmicos
e desinformacdo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o Pensamento
Computacional (PC) como competéncia transversal, indicando que o ensino médio representa o
momento apropriado para introduzir conceitos de IA. Este estudo investiga formas de apresentar
a |A de maneira acessivel a estudantes do ensino médio, desenvolvendo o PC e proporcionando
compreensdo pratica sobre Aprendizado de Maquina (AM) através de oficinas com a ferramenta
Machine Learning for Kids (ML4K). O estudo foi realizado em quatro etapas cronoldgicas:
analise e selecdo da ferramenta ML4K devido a sua interface amigavel, gratuidade e integracao
com Scratch; desenvolvimento de material didatico traduzido e adaptado ao contexto brasileiro,
incluindo tutoriais em portugués com exemplos localizados; planejamento de oficina com 4
encontros presenciais, abordando progressivamente fundamentos de AM, classificacdo de
imagens, avaliacdo de modelos e processamento de linguagem natural e, por fim, definicdo de
instrumentos avaliativos incluindo discussGes guiadas apds cada sessao e questionario
diagnostico final para mensurar a compreensao conceitual e o impacto da experiéncia. Foi
desenvolvido um arcabouco metodolégico completo incluindo material didatico traduzido e
contextualizado para estudantes brasileiros, estrutura curricular progressiva cobrindo desde
conceitos fundamentais até aplicacGes praticas de IA, quatro projetos praticos (classificador de
emojis, reconhecimento de cores, quiz com texto e chatbot) compativeis ao nivel de ensino
médio, e instrumentos de avaliacao formativa e somativa para mensurar eficicia do aprendizado
e desenvolvimento do pensamento computacional. A proposta configura-se como iniciativa
inovadora para democratizar 0 acesso ao conhecimento em IA entre jovens brasileiros,
diferenciando-se pela adaptacédo pedagogica completa ao contexto nacional e enfoque critico na
formacdo estudantil, sendo que a implementacdo concreta das oficinas constituira a préxima
etapa para validar a eficacia da metodologia desenvolvida.
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