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1. Introducao

A Inteligéncia Artificial (IA) tem se destacado como uma tecnologia transformadora em
diversos setores, incluindo a educagdo. No contexto educacional, a IA ¢é utilizada para otimizar
processos de ensino ¢ aprendizagem, proporcionando experiéncias mais personalizadas e
interativas (Carmo; Sampaio, 2022). Ferramentas baseadas em IA, como tutores virtuais e
sistemas adaptativos, demonstram potencial significativo ao auxiliar estudantes na
compreensao de conteudos complexos, promovendo um aprendizado mais eficiente e dinamico.

Ensinar os fundamentos da IA apresenta desafios, especialmente devido a
complexidade e abstracdo dos conceitos envolvidos. Topicos como redes neurais, aprendizado
de maquina e algoritmos preditivos exigem uma base tedrica solida e habilidades praticas. Para
tornar esses temas mais acessiveis, o uso de interfaces interativas ¢ fundamental, permitindo
que os alunos experimentem e visualizem, de maneira pratica, o funcionamento de diferentes
técnicas e algoritmos de IA (Balbino, 2023).

Este trabalho detalha os progressos no desenvolvimento de uma interface dedicada ao
ensino de IA. O projeto visa criar uma plataforma intuitiva e acessivel que facilite a
compreensdo dos conceitos essenciais da area. A interface proposta incluird recursos como
visualizacdes interativas, simulacdes de modelos de aprendizado de maquina, exercicios

praticos e feedback automatizado, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais
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envolvente e eficaz. Com essa iniciativa, busca-se democratizar o ensino de Inteligéncia
Artificial, ampliando o acesso a conteudo de qualidade para um publico mais amplo,
independentemente de sua formagdo prévia. Além disso, a plataforma poderd servir como
recurso complementar em cursos de A auxiliando educadores e pesquisadores no processo de
ensino. Espera-se que o projeto nao apenas facilite a aprendizagem de aspectos técnicos, mas
também estimule o interesse e a participagdo ativa dos alunos no desenvolvimento e aplicacao

da A em diversos contextos.

2. Metodologia

A pesquisa esta sendo conduzida no Laboratério de Computacdo Criativa (LCC), da
Universidade Federal Rural da Amazonia (UFRA), com o objetivo de projetar e implementar
uma interface interativa voltada ao ensino de Inteligéncia Artificial (IA), destinada a estudantes
e professores da educacdo bésica e superior. A metodologia foi organizada em cinco etapas
interdependentes: referencial tedrico, levantamento de requisitos, design da interface,
desenvolvimento do sistema e testes ¢ validagao.

Inicialmente, foi realizada uma revisao de literatura com o proposito de estabelecer um
referencial tedrico consistente sobre os fundamentos da IA, suas aplicacdes no contexto
educacional e os principios do design de interfaces. Essa etapa proporcionou uma compreensao
aprofundada acerca do potencial da IA como ferramenta pedagogica, ressaltando sua
capacidade de personalizar a aprendizagem, oferecer feedback em tempo real e estimular a
participagdo ativa dos estudantes. A literatura consultada também destaca a necessidade de
preparar os docentes para lidar com os aspectos técnicos, éticos e sociais relacionados a inser¢ao
da IA no ambiente educacional.

Na sequéncia, foi realizado um levantamento de requisitos por meio da aplicagdo de um
questionario estruturado com dezoito questdes, abrangendo tanto perguntas objetivas quanto
abertas. O instrumento foi direcionado a diferentes perfis de usuarios-alvo, como estudantes e
professores, a fim de identificar suas necessidades, preferéncias, dificuldades enfrentadas em
outras plataformas e expectativas quanto ao uso de uma interface voltada ao ensino de IA. Os
dados obtidos permitiram delinear as funcionalidades desejadas e os critérios de usabilidade a

serem incorporados na aplicagao.
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Com base nas informagdes coletadas, desenvolveu-se o design da interface utilizando a
plataforma Figma, que possibilitou a construcdo de protdtipos de baixa e alta fidelidade. A
interface, nomeada ExploreAl — Inteligéncia Artificial para Iniciantes, foi concebida com foco
em usabilidade, clareza visual e engajamento, sendo estruturada em modulos tematicos. Esses
modulos abordam contetidos desde os conceitos introdutorios da IA até temas mais avancgados,
como aprendizado de méaquina, redes neurais e ética na IA. A proposta modular busca facilitar
a progressao do usudrio e promover uma compreensao gradual e aprofundada dos conteudos.

Atualmente, o projeto encontra-se na etapa de desenvolvimento do sistema, que esta
sendo realizada por meio da plataforma Android Studio com a linguagem de programacao Java.
O uso desta ferramenta visa a criagdo de um aplicativo mével compativel com dispositivos
Android, garantindo acessibilidade e portabilidade aos usuérios. A codificacdo estd sendo
guiada pelos protétipos desenvolvidos, com a implementacdo das funcionalidades centrais da
aplica¢do e a integracao de recursos que favore¢am a interacdo e o aprendizado auténomo.

A etapa de testes e validacdo ainda ndo foi executada, pois a aplicacdo encontra-se em
desenvolvimento. Apds a conclusdo dessa fase, serdo conduzidos testes de usabilidade com
usuarios reais, a fim de avaliar a efic4cia da interface, a experiéncia do usuario, a clareza dos

conteudos e a adequacao das funcionalidades implementadas.

3. Resultados/Discussoes

A andlise dos dados obtidos por meio do questiondrio aplicado ao publico-alvo
(discentes e docentes) evidenciou uma forte demanda por plataformas educacionais de facil uso,
com recursos interativos e visuais. A maioria dos participantes declarou ter conhecimento
basico ou nulo sobre Inteligéncia Artificial (IA), o que reforca a necessidade de uma abordagem
didatica, gradual e acessivel.

Com base nas respostas, os topicos mais valorizados foram: explicacdes visuais,
demonstragdes praticas e exercicios com feedback imediato. Isso dialoga com Balbino (2023),
que afirma que interfaces educacionais assistidas por IA devem facilitar o entendimento
conceitual por meio de simulagdes interativas e linguagem acessivel.

Os resultados também apontam para a importancia da personalizagdo da aprendizagem.

72% dos entrevistados indicaram que preferem atividades praticas como forma de aprendizado,
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0 que corrobora com as ideias de Silva et al. (2020), ao afirmarem que dispositivos moveis ¢
abordagens praticas ampliam o engajamento dos alunos no ambiente educacional.

A organizagdo do conteido em modulos progressivos, desde a introducdao a 1A até
topicos como redes neurais e €tica permitiu estruturar uma jornada de aprendizagem compativel
com diferentes niveis de conhecimento. Essa modularizagao se inspira em (Wangenheim et al.
2021), que destacam a importancia da contextualizacdo gradual da IA para alunos do ensino
médio.

A construgdo do protdtipo da interface "ExploreAl", desenvolvida com o uso do Figma,
considerou os principios de design centrado no usudrio. Foram criadas telas intuitivas para
navegacao por meio de dispositivos moveis, visando a experiéncia de aprendizado fluida. O
desenvolvimento em Android Studio refor¢a o compromisso com acessibilidade, ja que o
Android ¢ a plataforma dominante em ambientes educacionais de baixo custo (Carmo &
Sampaio, 2022).

Esses resultados reforcam a relevancia do projeto, que busca integrar aspectos técnicos
¢ pedagdgicos de forma alinhada com as demandas reais dos usuarios, promovendo a

democratizag¢do do acesso ao ensino de IA.

4. Consideracoes Finais ou Conclusao

O desenvolvimento da interface ExploreAl representa um avango significativo na
promogao do ensino acessivel e interativo de Inteligéncia Artificial (IA) para ptblicos diversos,
especialmente estudantes e professores da educagdo basica e superior. Os dados obtidos durante
o levantamento de requisitos demonstraram uma demanda concreta por plataformas educativas
que conciliem clareza, interatividade e acessibilidade, especialmente em temas considerados
complexos como a [A.

Embora o projeto ainda se encontre na fase de desenvolvimento e a etapa de testes e
validagdo ndo tenha sido concluida, os resultados obtidos até o momento indicam que os
objetivos iniciais estdo sendo atendidos de forma satisfatoria. A estrutura modular da aplicagao,

aliada ao design centrado no usudrio e a énfase em recursos visuais € praticos, mostra-se

adequada para promover a compreensao progressiva de conceitos técnicos e éticos da [A.

| . A @
s /A~ SistemaOCB/PA {g \éf !-\‘A @CNPq S et B

SESCOOP/PA i FECOOP NORTE - OCBIPA - SESCOOPIPA CAPES Fevaeio




XVIII SICOOPES & IXFECITIS

SEMINARIO INTERNACIONAL DE DESENVOLVIMENTO RURAL FEIRA DE CIENCIA, TECNOLOGIA
SUSTENTAVEL COOPERATIVISHO E ECONOMIA SOLIDARIA E INOVACAO SOCIAL

::I INSTITUTO FEDERAL %\jPPDRGEA /\ Universitat d'Alacant Le Mans
B s casanha . == Universidad de Alicante Université

O uso de ferramentas como Figma para prototipagem e Android Studio para
desenvolvimento refor¢a o compromisso com a qualidade técnica e a acessibilidade da
proposta. Como perspectivas futuras, destacam-se a realizacao de testes com usudrios reais para
refinar a experiéncia de uso e validar os impactos pedagdgicos da plataforma, bem como a
possibilidade de expandir os conteudos da aplicacao, incorporando novos topicos, trilhas de

aprendizagem adaptativas e suporte multiplataforma.
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