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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Este capitulo tem como objetivo
principal apresentar alguns conceitos
relacionados a Inteligéncia Atrtificial (IA)
e discorrer sobre o impacto dos avangos
tecnolégicos na educagdo, o0s quais
implicam em necessidades de mudancgas
nos processos de ensino-aprendizagem
por parte dos envolvidos. Esses avancgos
geram uma série de fatores que precisam
ser analisados em diferentes ambitos, seja
para professores e alunos, que precisam
se adaptar as novas tecnologias e ao uso
das mesmas no ambiente educacional.
E amplamente difundido que jovens da
geracgéo Z, nascidos entre 1997 e 2010 e
criangas e adolescentes da geracéo alpha,
nascidos a partir de 2010, apresentam
uma maior facilidade no uso e dominio da
tecnologia, tendo em vista que muitos ja

cresceram com acesso a mesma.
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No entanto, 0 mesmo nao pode ser
afirmado para muitos pais e professores,
que, apesar de terem vivenciado grandes
avancos tecnolégicos, muitas vezes
apresentam mais dificuldade de adaptacéo
ao uso de novos recursos e ferramentas que
sao diariamente disponibilizadas. Isso com
certeza se torna um grande desafio para os
pais que desejam auxiliar e acompanhar os
estudos dos seus filhos em casa e para os
docentes, que precisam estar atentos aos
limites do uso da tecnologia. Dessa forma,
podemos dizer que talvez seja muito
ténue a linha que divide o necessario e o
excesso de uso das ferramentas digitais
em sala de aula, de forma que proporcione
a todos os alunos a adaptacéo a tecnologia
e que, a0 mesmo tempo, ndo impacte
negativamente o aprendizado, tornando-se
uma dependéncia do estudante.

Cabe destacar ainda que acdes de
politicas publicas sdo necessérias para
ampliar ainda mais o0 acesso das pessoas
aos recursos tecnologicos, bem como
mitigar quaisquer prejuizos que 0s mesmos
possam causar em sala de aula. Essas
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acoes estdo na pauta do Governo Federal, que, através da Estratégia Nacional de Escolas
Conectadas, visa garantir o acesso a diferentes formas de tecnologia, possibilitando,
através de um uso consciente, a ampliacao da qualidade do ensino no pais (Brasil, 2024).
Por outro lado, mas ndo menos importante, o governo prepara um debate no sentido de
proibir o uso de celulares em salas de aula, como ja acontece em alguns outros paises,
garantindo que o uso das ferramentas digitais seja planejado, organizado e direcionado
pelo educador, contribuindo para um menor tempo de exposicao as telas e evitando que o
uso indiscriminado por parte do aluno, acarrete desatengéo e o prejudique no aprendizado
(Confederacao Nacional dos Trabalhadores em Educacéo, 2024).

Sendo assim, os capitulos a seguir sdo divididos em trés tdpicos, sendo o primeiro
uma introdugéo a inteligéncia artificial, destacando, de forma resumida, alguns conceitos
e elencando algumas ferramentas que estdo sendo usadas, bem como exemplos de uso.
Ja o segundo topico vai desmembrar um pouco sobre o uso da tecnologia no processo
de ensino-aprendizagem, relatando algumas evolugdes que ocorreram nos Ultimos anos,
destacando as expansdes de acesso, 0s desafios e as potencialidades da tecnologia, para
melhorar a absorg¢do das informacdes, garantindo um melhor conhecimento e até mesmo
para proporcionar a inclusdo de alunos com alguma deficiéncia. Por fim, o ultimo subtitulo
tratara da Inteligéncia Artificial em sala de aula, destacando como professores e alunos
poderéo fazer um uso racional da mesma, possibilitando uma melhor compreenséo dos
conteudos estudados e as oportunidades de tornar as aulas mais dindmicas e atrativas
para os discentes.

INTRODUCAO A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A inteligéncia artificial vem sendo estudada e desenvolvida ha muitos anos, ela tem
como um dos seus objetivos auxiliar a sociedade na resolucédo de problemas do dia-a-
dia e possibilitar avancos nas mais diferentes areas, tais como, negocios, medicina, na
propria tecnologia, entre outras. Ela busca, através do uso da tecnologia e de sistemas
computacionais, simular a inteligéncia humana, de forma que a maquina possa, a partir
de padrbes, aprender e tomar decisdes (Smith, 2024). E notorio que a IA se tornara cada
vez mais onipresente para a sociedade, seja através do uso dos dispositivos moveis como
notebooks e smartphones ou nos aparelhos eletro-eletronicos em geral, como geladeiras,
televisores, casas automatizadas e até mesmo em automéveis.

Durante esse longo periodo de estudos, houve um momento em que a IA teve uma
diminuicdo no seu crescimento, devido a pandemia causada pelo virus da COVID 19.
No entanto, os estudos voltaram a ser realizados em grande escala e hoje jA podemos
perceber que ha uma necessidade de regulamentacéo no uso da Inteligéncia Atrtificial, em
que 0s governos precisardo atentar para que politicas, diretrizes e recomendagdes sejam
produzidas e respeitadas pelos desenvolvedores e usuarios da IA (Fullan et al., 2024).
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Isso se da porque, além dos inUmeros beneficios e avangos que a IA pode significar para
a sociedade, ela também pode ser desafiadora e mudar completamente a forma de agir
e de se expressar dos seres humanos, tendo em vista que, a partir do momento em que
a maquina adquire novos conhecimentos, ela pode também tentar “sobreviver” de forma
autébnoma, mas sem a mesma forma de consciéncia que um ser humano tem (Barbosa;
Camacho; Silva, 2024).

E 6bvio, entdo, que ha necessidade de acompanhamento da evolucédo da IA, para
que ela permanec¢a sempre segura e como uma excelente ferramenta para as mais diversas
acoes do dia-a-dia da sociedade. Portanto, com as devidas ressalvas ja apontadas, faz-se
necessario, citar as grandes oportunidades que a |A pode proporcionar, nas mais diferentes
areas. Para que essas oportunidades cheguem até os usuarios, foram desenvolvidas
inUmeras ferramentas, como a Dall-E e 0 ChatGPT, que sao capazes de, através de uma
demanda especifica, gerar um contetudo extremamente significativo e fidedigno em formato
de texto, imagem ou audio, auxiliando na resolugcéo de problemas, reduzindo por vezes o
retrabalho e até mesmo otimizando o tempo das pessoas, para que possam desenvolver
outras atividades (Feuerriegel et al. ,2024).

O ChatGPT ¢, atualmente, uma das ferramentas de IA mais difundidas e, apesar
de todos os dilemas morais e filoséficos que 0 uso pode acarretar (como as preocupacgdes
citadas anteriormente), ha uma tendéncia de crescimento dessa e de outras solugbes de
IA generativa, capazes de imitar o comportamento humano, através das suas habilidades
linguisticas (Obrenovic et. al., 2024). Obviamente, além do ChatGPT, ha inUmeras outras
ferramentas e a cada dia surgem novas solu¢des com finalidades distintas, que podem ser
para a construcdo de textos e midias digitais, como, por exemplo, melhorias em audios,
videos e/ou alternativas para promog¢éo de acessibilidade.

Muitas academias de ginastica hoje, ja fornecem sistemas de reconhecimento
facial que utilizam IA, prédios conseguem controlar portas abertas e fechadas, através
de alertas, pessoas utilizam a Alexa para sanar dividas simples, do cotidiano, ou mais
indiretamente, é possivel ainda, ter um controle de nivel de agua em casa, para ligar ou
desligar algum motor, ou ainda, a nivel mais macro, como politica publica, os governos
podem acompanhar niveis de rios e mares e realizarem controles e analise preditivas
através do uso de sensores e Inteligéncia Artificial (Reddy et al., 2024). Nesse sentido,
finalizando este subtitulo, destaca-se que invariavelmente a Inteligéncia Artificial fara parte
do dia-a-dia das pessoas. Algumas terdo 0 acesso mais rapido e com mais oportunidades
e outras de forma mais lenta e gradativa, no entanto, é natural que, até mesmo sem saber
que se trata de IA, as pessoas passem a utiliza-la. Isso podera ser no seu trabalho, na sua
casa, no carro ou no transporte publico.
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TECNOLOGIA DE IA COMO SUPORTE A EDUCACAO

Ao longo da histéria, as tecnologias existentes fizeram parte do processo de
aprendizagem da humanidade, sendo através do surgimento da linguagem, onde os
seres humanos comecaram a transmitir o conhecimento de forma oral, da escrita e
posteriormente da invengéo da prensa de tipos moveis na Idade Média, tornando os livros
itens acessiveis, até chegarmos as mais recentes invengdes, como computadores pessoais,
internet e smartphones de alto desempenho (Schmitt, 2021). Atualmente, com os avancgos
tecnoldgicos acontecendo de forma cada vez mais rapida, surgem muitos questionamentos
de como utilizar-se de tais avangos, objetivando potencializar os ganhos de forma ética e
saudavel (Kenski, 2003).

A inteligéncia artificial neste contexto ndo tem sido diferente, onde nos ultimos
tempos tem avancgado a passos largos, onde em curtos periodos, grandes inovagdes sao
desenvolvidas, e cada vez mais maquinas conseguem entender e simular a linguagem
natural. Com isso, estas ferramentas sao disponibilizadas para estudantes, sem os devidos
questionamentos, validagbes e regras para seu uso, e sabe-se, que apesar do rapido
avanco, estas ferramentas ainda possuem limitagdes importantes, o que torna-se um risco,
especialmente para usuarios mais jovens, que mostram-se mais suscetiveis a manipulagoes.
Em muitos lugares, os recursos educacionais passam por avaliagéo, levando em conta pelo
menos quatro critérios: preciséo do contetdo, adequagéo a idade, relevancia dos métodos
pedagogicos e adequacéo cultural e social, que abrange verificagcdes para protecéo contra
viés. Sugere-se que modelos com inteligéncia artificial sejam inspecionados com critérios
semelhantes a estes (Giannini, 2023).

Apesar de todas as ressalvas e cuidados que se deve tomar na utilizacdo de
tecnologias recentes, o processo de educagdo nao deve furtar-se da utilizacdo destas
técnicas, que podem ser ferramentas importantes ndo somente na utilizagdo por alunos
e professores, mas também por gestores, utilizando-as na gestdo e exploragdo de dados
e possibilidades. Dentre as inumeras possibilidades de utilizacdo da inteligéncia artificial,
algumas destacam-se no contexto da educacdo. A seguir seréo citadas algumas destas
ferramentas.

Aprendizado de maquina ou Machine Learning: esta técnica pode ser definida como
um dos tipos de inteligéncia artificial onde computadores aprendem ou potencializam seus
desempenhos através dos dados que utilizam. E utilizada nas areas comerciais, médicas,
cientificas e muitas outras (Oracle, 2014). O aprendizado de maquina pode ser dividido
em dois tipos, os supervisionados e os nédo supervisionados. No aprendizado de maquina
supervisionado, onde se submete uma base de dados com saidas definidas e o algoritmo
aprende mediante a estes exemplos. Sdo muito utilizados e podem-se citar algoritmos de
arvores binarias, regresséao linear, redes neurais e outras. Podem, por exemplo, através

de treinamento com base de dados de alunos serem utilizadas para prever a possibilidade
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de um aluno evadir ou ndo de determinado curso. A aprendizagem de maquina nao
supervisionada age de forma mais independente, encontrando grupos ou padrées em dados
que nao possuem rétulos de saida definidos. Um exemplo deste tipo de aprendizagem é o
algoritmo de agrupamento K-means, que cria grupos de dados similares.

Mineracdo de dados ou data mining: esta técnica teve seu inicio nos anos 80,
quando empresas comecgaram a dar importancia para a abundéncia de dados registrados
e sem utilizacdo, e com isso comecaram a fazer a extracédo de informagdes destas bases
gigantescas. Esta metodologia consiste na extracao de padrbes matematicos dos dados,
para que os profissionais envolvidos, a partir destas informacdes, tenham subsidios para
a tomada de decisbes (De Amo, 2004).

Existem ainda outras possibilidades de métodos e aplicacbes da inteligéncia
artificial tanto no processo de aprendizado como na gestédo da educacéo. Este tema € muito
dindmico, devido a grande rapidez do avanco destas tecnologias, e com isso 0 uso deve
ser feito com parciménia e cuidados, mas sem se esquivar da sua aplicagéo e beneficios.
Atualmente, muitas tarefas de gestéo e ensino poderiam ser automatizadas ou otimizadas,
acarretando um melhor aproveitamento do tempo pelos profissionais da educacéo.

Outras possibilidades podem ser vislumbradas no horizonte da inteligéncia artificial,
como feedbacks personalizados dos alunos, servindo de subsidio para a aplicagéo das
técnicas e estratégias mais adequadas para cada individuo e até mesmo em um grupo. A
analise de dados educacionais de forma mais ampla também pode apontar tendéncias e
gerar novas percepgdes sobre o processo educacional. E finalmente pode-se visualizar a
aplicacéo da IA diretamente no processo de ensino, com a utilizagéo de jogos educativos
(conhecidos também como Serious Games), tutores inteligentes, avaliagbes automaticas e
um ensino personalizado buscando potencializar o aprendizado de cada individuo.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA SALA DE AULA

Ap6s uma breve introducédo sobre inteligéncia artificial, descrevendo um pouco sobre
o surgimento e ferramentas de I1A e a apresentacéo de exemplos de uso da tecnologia como
propulsora de uma gestdo da educacao de forma mais eficiente e eficaz, este subtitulo
apresentara, assim como os anteriores, beneficios e desafios da IA, porém, com o foco
no processo de ensino-aprendizagem e ndo mais no processo de gestao da educacéo.
Naturalmente, a IA pode e deve estar presente em todas as agdes do conjunto de areas
que compde o processo educacional no pais.

Sem duvidas, um dos preceitos basicos para que a inteligéncia artificial esteja
presente na sala de aula, &€ que 0 seu uso seja consciente, ético e com responsabilidade.
Ha uma extensa gama de possibilidades para que docentes e discentes possam extrair ao
maximo das tecnologias, como, por exemplo, na aprendizagem adaptativa, nas ferramentas
de diagnostico, analises preditivas, mineragdo de dados e gamificacdo (Tavares; Meira; Do
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Amaral, 2020). Outro ponto importante é a oferta de recursos tecnolégicos nas escolas,
bem como a administracéo das particularidades do processo de aprendizagem de cada
aluno. As questdes estruturais da sociedade também nao podem ser deixadas de lado,
considerando que nem todos ainda tém acesso até mesmo a internet em suas residéncias,
bem como a importancia no desenvolvimento de habilidades importantissimas, como o
pensamento critico, capacidade de inovacao e criatividade (Chiu et al., 2023).

Dentre os recursos mais utilizados no ambiente escolar, é importante citar
novamente o ChatGPT. Impossivel ndo comparar a ferramenta com as enciclopédias que
eram distribuidas na forma impressa e posteriormente por meio digital e que continham
inUmeras informacdes para alunos e professores. Atualmente, esse processo de consulta
foi facilitado através do ChatGP, ferramenta que apresenta uma gama de informacgbes
muito maior se comparada com as enciclopédias e que é capaz de, através de comandos
de pesquisa dos seus usuarios, realizar calculos matematicos, gerar textos e responder
questionamentos complexos, auxiliando assim os estudantes em suas davidas (Isotani et
al., 2023).

Indo além, pode-se dizer que o ChatGPT possibilita transformar a maneira de agir,
trabalhar e pensar dos seus usuarios, tendo em vista que é capaz de fornecer informagbes
extremamente relevantes e solugdes para problemas simples e complexos, fomentando
discussoes e estimulando a reflex@o por parte dos seus usuarios (Karount; Harouni, 2023).
Devido a isso, o ChatGPT e outras ferramentas similares, mostram-se importantes no
processo de ensino-aprendizagem. Ha inUmeras outras ferramentas que podem/devem ser
utilizadas em sala de aula, ndo s6 para buscar conteudos novos e sanar dividas, como o
exemplo do ChatGPT, mas também para utilizar como instrumento de atratividade para os
contetidos ministrados.

Pensando nisso, muitos docentes, cientes da importancia da tecnologia para
o0 desenvolvimento dos estudantes, buscam alternativas que tornem as aulas mais
prazerosas, um exemplo disso, utilizando IA, sdo os games, que, introduzidos em sala
de aula, tem como objetivo principal, tornar mais agradavel e estimulante o aprendizado
(Silva, 2024). Como exemplo, os serious games ou jogos sérios, modalidade de jogo que
tem se tornado bastante popular nos ultimos anos, que séo projetados para computadores
pessoais, videogames e smartphones, e referem-se a jogos utilizados para treinamento,
publicidade, simulagédo ou educacdo, os quais aproveitam-se do seu poder de divertir
e engajar, para desenvolver novos conhecimentos e habilidades nos jogadores (Susi;
Johannesson; Backlund, 2007).

Além do ChatGPT e da gamificagdo, ha inimeras outras formas de introduzir a IA
no ambiente de ensino, todas com alto potencial de sucesso no objetivo de formacao dos
alunos. Obviamente, ha necessidade de controle do uso excessivo, visando com que o
ChatGPT néao se torne a alternativa para a escrita de uma redacgéo, por exemplo, ou que
0s jogos ndo se tornem viciantes e ultrapassem os limites da competicdo saudavel. No
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entanto, 0 que se percebe € que o uso da Inteligéncia Artificial € importante e necessario,
sempre que possivel, buscando contribuir para a formagéo académica do discente, para
ampliar seu conhecimento e para promover a incluséo digital.

Finalizando, cabe ressaltar que atualmente ha uma gama elevada de ferramentas
que possibilitam a insercdo da tecnologia, desde as séries iniciais até a graduagao e pos-
graduacao, portanto, quanto mais cedo for adotada a tecnologia, mais rapido os alunos irdo
se familiarizar e melhores resultados serdo atingidos, agregando nao sé para o discente,
mas para toda a sociedade.

CONSIDERAGCOES FINAIS

E notério que o uso das tecnologias em sala de aula deve ser amplamente difundido
e incentivado por todos que estdo envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.
Pais, alunos, professores e gestores precisam, no entanto, usar esses recursos de forma
consciente, visando agregar informacdes e possibilitar novos aprendizados para todos.
Obviamente, ndo podemos deixar de lado os livros, que sdo a base da formagéo educacional,
mas é possivel imaginar a utilizacdo do livro associada a recursos tecnolégicos que
permitam tornar o aprendizado mais instigante. A historia do descobrimento do Brasil, por
exemplo, poderia ser lida pelos estudantes através de documentos fisicos (livros, revistas,
jornais) ou digitais e posteriormente representada através das mais variadas ferramentas
tecnolégicas que permitiriam desde uma representacéo grafica mais elaborada, até uma
possivel imersdo em um cenario ficticio, mas proximo da realidade descrita nos livros.

Para que isso ocorra de forma satisfatoria, faz-se necessario um investimento
nesses recursos. Atualmente, ja temos escolas privadas, que oferecem uma gama
de recursos tecnologicos atualizados, no entanto, é crucial que os governos federal,
estadual e municipal, encontrem formas de subsidiar o0 que podemos chamar de inovagéao
tecnolégica em sala de aula, garantindo assim, um melhor aproveitamento das tecnologias
e, consequentemente, um melhor aprendizado. Aliado a isso, mas nao menos importante,
o investimento n&o deve ser somente em hardwares ou softwares modernos, mas também
em capacitacdo aos professores, para que 0s mesmos possam ter o conhecimento e o
dominio no uso dessas ferramentas, que, aliados a capacidade dos docentes de transmitir
informacgdes, poderdo contribuir para uma aula mais dindmica, interessante, divertida e
prazerosa.

Portanto, o potencial que os recursos tecnologicos possuem, principalmente
com a inclusdao da Inteligéncia Artificial no processo de ensino-aprendizagem, sao
enormes. Devido a isso, € fundamental que, com o apoio e o engajamento de todos, os
desafios sejam superados e cada vez mais seja ampliado o acesso as tecnologias. Essa
disseminagéo é fundamental para inUmeras questdes importantissimas e que impactam
em nosso cotidiano, como por exemplo: preparacdo dos estudantes para o mercado de
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trabalho, avancos nas pesquisas e solugdes nas areas da ciéncia e da saude, ampliagéo
dos recursos de acessibilidade para pessoas com deficiéncia, busca de alternativas para
questdes ambientais, melhorias nos servicos de seguranca e saude publica e, além de
inUmeras outras possibilidades de avangos em diferentes areas, impacto significativo e

positivo na educagéo.
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