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Desafios e perspectivas da educacdao com o avancgo da inteligéncia
artificial

Challenges and prospects of Education with the advancement of Artificial
Intelligence

Alicio Rodrigues da Silva Neto*

RESUMO: A Inteligéncia Artificial (1A) emergiu como uma forca transformadora em diversas
areas e seu potencial revolucionario na educacdo é cada vez mais evidente. A personalizagdo do
aprendizado, o aprimoramento da acessibilidade e a otimizacdo do ensino sdo algumas das
possibilidades oferecidas pela IA e, em especifico, na Educacdo. No entanto, enquanto as
instituicGes de ensino e empresas de tecnologia rapidamente incorporam solucdes de IA na sala de
aula, uma questdo critica surge: a falta de compreensao abrangente de como a IA afeta 0s processos
educacionais e os resultados dos estudantes. Essa lacuna na compreensdo dos impactos na educagao
é um problema significativo, pois pode levar a decises mal fundamentadas e potencialmente
acentuar desigualdades. Portanto, € essencial analisar os avancos, desafios e oportunidades,
considerando as implicacbes pedagdgicas, éticas e sociais dessa transformacdo educacional. O
objetivo da investigacdo é explorar a aplicacdo pratica da 1A na Educacdo, incluindo assistentes
virtuais de aprendizado, sistemas de recomendacdo de contetido e analise de desempenho estudantil,
visando a personalizacdo do ensino e o aumento do engajamento dos alunos. Esse estudo busca
contribuir para decisdes mais assertivas e éticas, melhorando a qualidade e acessibilidade da
educacdo em um mundo cada vez mais digital.
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ABSTRACT: Atrtificial Intelligence (Al) has emerged as a transformative force in various fields
and its revolutionary potential in education is increasingly evident. Personalization of learning,
improved accessibility, and optimized teaching are some of the possibilities offered by Al in
education. However, as educational institutions and technology companies quickly incorporate Al
solutions into the classroom, a critical issue arises: the lack of comprehensive understanding of how
Al affects educational processes and student outcomes. This gap in understanding the impacts on
education is a significant problem as it can lead to poorly informed decisions and potentially
accentuate inequalities. Therefore, it is essential to analyze the advancements, challenges, and
opportunities, considering the pedagogical, ethical, and social implications of this educational
transformation. The research aims to explore the practical application of Al in education, including
virtual learning assistants, content recommendation systems, and student performance analysis,
aiming at personalized teaching and increased student engagement. This study seeks to contribute to
more informed and ethical decisions, improving the quality and accessibility of education in an
increasingly digital world.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a Inteligéncia Artificial (I1A) emergiu como uma forca transformadora em
varias esferas da vida humana, da assisténcia medica a indudstria automobilistica. No entanto, uma
das areas em que a IA tem demonstrado um potencial revolucionario é a educacdo. A medida que
avancamos na era digital, o uso dessa tecnologia na sala de aula e na aprendizagem on-line esta
redefinindo fundamentalmente a forma como os educadores abordam o ensino e os estudantes
interagem com o conhecimento.

A educacdo sempre foi um pilar fundamental para o progresso humano, a medida que a
sociedade evolui, também evoluem as metodologias e tecnologias educacionais. O desenvolvimento
dos recursos da IA estdo possibilitando um novo paradigma educacional, com o potencial de
personalizar o aprendizado, melhorar a acessibilidade, otimizar a eficacia do ensino e muito mais.
Como resultado, compreender os possiveis impactos na educacdo tornou-se uma questdo iminente
para educadores, pesquisadores e para as politicas publicas educacionais.

Essa investigagdo explora o cenario atual da integracdo da IA na Educagéo, destacando os
avancos, desafios enfrentados e oportunidades oferecidas. Além disso, analisa as implicacGes
pedagdgicas, éticas e sociais dessa transformacdo educacional. Ao passo que aprofundo o
reconhecimento de que a IA ndo é uma solu¢do magica, mas sim uma ferramenta poderosa que,
quando aplicada corretamente, pode aprimorar significativamente o aprendizado e a experiéncia
educacional.

Apesar do entusiasmo em torno do potencial da IA no campo educacional, existe um
problema fundamental que exige uma analise aprofundada. A medida que mais instituicdes de
ensino, tanto no nivel béasico quanto no superior, e empresas de tecnologia incorporam solucGes
tecnoldgicas em ambientes de aprendizagem, surge uma preocupacdo em relacdo a falta de
compreensdo abrangente sobre a IA e como afeta os processos educacionais e os resultados dos
estudantes.

O problema central desta investigacdo reside na necessidade de uma visdo ampla e na
avaliacdo rigorosa do impacto da IA no sistema educacional. Embora tenhamos testemunhado
avancos notaveis, como assistentes virtuais de aprendizagem, andlise por evidéncias de desempenho
e sistemas tutoriais, as reflexdes ainda ndo oferecem uma imagem completa das implicacdes dessas
tecnologias na experiéncia educacional.

Essa problematica € de extrema relevancia por inumeras razGes. Primeiramente, 0s recursos
de IA tornam-se cada vez mais presentes nas salas de aula e nas plataformas de ensino on-line,

sendo essencial compreender como essas tecnologias afetam o aprendizado, o0 ensino e 0
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engajamento dos estudantes. Em segundo lugar, a auséncia de estudos mais aprofundados sobre 0s
impactos do uso dessa artificialidade na educacdo pode levar a decisdes mal formuladas,
conhecimentos mal informados por parte de todos os sujeitos envolvidos no contexto educacional,
proporcionando uma reacdo em cadeia. Assim, a ética e a equidade no uso de tais tecnologias
também estdo em jogo, pois a automagdo do ensino pode acentuar as desigualdades sociais,
educacionais, dentre outras que possam se inscrever nesse continuum.

Portanto, esse estudo ndo tem a pretensdo de preencher essa lacuna, mas oferecer anélises
criticas sobre os desafios e as perspectivas do impacto da IA na Educacdo. Ao fazer isso, contribuo
para a tomada de decisfes informativas e éticas no que se refere a esses recursos no contexto
educacional, bem como melhorar a qualidade e a acessibilidade da educacéo, independentemente de
sua origem ou de suas necessidades individuais.

A pesquisa tem como objetivo geral analisar o impacto crescente da IA na Educacédo e suas
implicacdes no processo de ensino e aprendizagem. Neste contexto, alguns caminhos precisam ser
trilhados como forma de direcionar a investigacdo, uma vez que visa explorar a ampla gama de
aplicacBes praticas no campo educacional, incluindo a utilizacdo de assistentes virtuais de
aprendizado, sistemas de recomendacdo de contetdo e a analise do desempenho dos estudantes.
Dessa forma, busca-se avaliar como a 1A esta influenciando a personalizacéo do ensino, permitindo
adaptacdes individualizadas com base no ritmo e estilo de aprendizagem, bem como sua capacidade

de aumentar o engajamento dos estudantes por meio de abordagens inovadoras.

AVANCOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SEU IMPACTO NA EDUCACAO.

Na Ultima década, temos sido espectadores de uma ascensdo notavel no potencial da 1A, um
avancgo que transcende as esferas tradicionais, como assisténcia médica e industria automobilistica,
e que, de forma mais essencial, esta reconfigurando de maneira profunda o panorama educacional.
Nesse cendrio, 0 campo do aprendizado de maquina emerge como protagonista, representando uma
das facetas centrais da IA, concentrando-se na capacidade de capacitar sistemas computacionais a
executar tarefas complexas, baseando-se em dados, diretrizes e informagdes educacionais.

Resolver tarefas executadas pelos humanos intuitivamente, e com relativo grau de
subjetividade, era um desafio dos primordios do campo da IA. Varias tentativas que envolviam
linguagens formais apoiadas em regras de interferéncia logica tiveram éxito limitado, sugerindo a
necessidade de os sistemas gerarem seu proprio conhecimento pela extragdo de padrbes de dados,

ou seja, “aprender” com os dados sem receber instrugdes explicitas. Esse processo € usualmente
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denominado de “aprendizado de maquina” (machine learning), subcampo da IA, criado em 1959, e
hoje, certamente, 0 maior campo de atuagdo em nimero de praticantes.

Além do aprendizado de maquina, ela emprega técnicas de planejamento automaético e
representacdo de conhecimento. Enquanto decadas passadas focaram na representacdo de
conhecimento com base na légica formal, a abordagem contemporanea busca combinar afirmacdes,
argumentos, fatos e probabilidades de forma flexivel e pragmatica. Isso se alinha com a necessidade
de sistemas educacionais altamente adaptativos, capazes de se ajustar dinamicamente as
necessidades individuais dos estudantes.

As aplicacOes praticas dessa area na educacdo sdo diversas e abrangentes. Os assistentes
virtuais de aprendizagem, sistemas de recomendacdo de contelido e andlises de desempenho séo
apenas alguns exemplos do uso crescente desses ambientes educacionais. O aprendizado de
méaquina desempenha um papel vital nessa transformacdo, permitindo que os sistemas extraiam
padrdes de dados e "aprendam™ sem instrucGes explicitas.

E notdria a disponibilidade de grandes conjuntos de dados, conhecidos como Big Data, € 0
aumento da capacidade computacional impulsionaram os sistemas baseados na IA. A técnica de
aprendizado profundo, com sua capacidade de gerar insights preditivos com taxas relativamente
altas, tornou-se uma parte estratégica dos processos decisorios em Educacdo. O ensino e a
aprendizagem passam a ser mais orientados por dados de forma sem precedente, é a aprendizagem
baseada em evidéncias. Ha, dessa forma, um deslocamento do ensino por notas, como resultado do
processo e passa-se para o ensino com referéncia em evidéncias, foco na jornada do conhecimento
produzido pelo estudante.

Esse paradigma implica uma mudanga fundamental na forma como encaramos 0 ensino,
afastando a centralidade exclusiva nas avaliag¢Oes tradicionais em que a nota era o cerne do processo
educacional. Em vez disso, concentra-se na jornada do conhecimento produzido pelo estudante,
valorizando o processo de aquisicdo de novas e outras experiéncias. A aprendizagem baseada em
evidéncias busca analisar o contexto educacional, o espaco social, permitindo a criacdo de solugdes
cada vez mais personalizadas.

Nesse cenario, a subjetividade (SILVA NETO, 2020) emerge enquanto ponto critico de
andlise e transformacdo no campo da educacdo. As preferéncias, estilos de aprendizagem,
necessidades individuais passam a ser considerados, de maneira mais profunda e cuidadosa, como
parte do processo de ensino. Essa abordagem, coloca em destaque a importancia em compreender
ndo apenas o0 que se aprende, mas também como se aprende e como a educacdo pode ser adaptada
para melhor atender a cada um, oferecendo a oportunidade de avaliar o impacto real das estratégias

de ensino, ajudando a identificar aqueles que s&o mais eficazes na promocdo do aprendizado
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significativo. Dessa forma, a educacéo torna-se um processo dindmico e centrado no estudante, com
0 objetivo de capacitar cada sujeito a atingir seu potencial maximo.

No entanto, essas transformacdes nédo estdo isentas de provocacdes. Um dos desafios mais
significativos é a compreensdo abrangente do impacto da 1A na Educacdo e como as institui¢fes de
ensino e empresas de tecnologia adotam solugfes cada vez mais emergentes, potencializando
reflexdes em saber como essas tecnologias interferem nos resultados dos processos educacionais.

Nesse contexto, a investigacdo explora a intersecdo IA na Educagdo (IA-Educ)?, para além
dos avancos e oportunidades oferecidas, investigando, cuidadosamente, as implicacbes pedagogicas
dessa transformagc&o educacional. E importante destacar que a IA e, em especifico, a IA-Educ n&o é
uma solucdo magica, mas uma ferramenta poderosa que deve ser aplicada com sabedoria e ética.

A evolucdo da IA-Educ tem desempenhado um papel significativo na redefinicdo da
aprendizagem e da cognicdo, avancando consideravelmente na tentativa de simular componentes do
sistema cognitivo humano, como o simbdlico, o reconhecimento perceptivo, as ligacdes
neuroldgicas e as funcdes de decisdo. No entanto, parece que essa (re)evolucdo necessita de maiores
investimentos tedricos e praticos em algumas areas, com a excecao de processos cognitivos simples
em dominios especificos.

Mesmo conquistas amplamente divulgadas, como a vitéria do computador Deep Blue sobre
Garry Kasparov no xadrez®, levantaram questdes sobre a natureza da aprendizagem e da cognicao.
O xadrez, antes visto como um jogo que exigia mentes privilegiadas, tornou-se um dominio no qual
as regras algoritmicas podem ser facilmente aplicadas, destacando a mudanca na forma como 0s
seres humanos interagem com a tecnologia. Esse tornou-se o epicentro do ensino e da
aprendizagem, mas as abordagens pedagdgicas ndo acompanharam essa mudanca, com uma énfase
excessiva na tecnologia cientifica e uma falta de compreensao significativa em relagdo a outras
bases e fundamentos para a producdo de conhecimento e aprendizado. Portanto, é crucial

estabelecer a construcdo do sujeito cognitivo em meio as identidades cognitivas e epistemologicas

> |A-Educ é a forma abreviada de IA na Educaco, refere-se a integracdo da Inteligéncia Artificial no ambiente
educacional para otimizar o ensino e a aprendizagem, promovendo experiéncias educativas mais personalizadas e
eficazes. A sigla IA-Educ foi criada por mim, nesse texto, para facilitar a referéncia a essa area especifica de aplicagdo
da IA. Espera-se que o termo seja adotado por outros autores e pesquisadores, haja vista representar um campo
potencial de analise e desenvolvimento de pesquisas no ambito da Educacéo.

A partida de xadrez entre o computador Deep Blue e 0 mestre enxadrista Garry Kasparov, ocorrida em 1997, marcou
um momento historico na intersecdo entre inteligéncia artificial e competicdo humana. Deep Blue tornou-se o primeiro
computador a derrotar um campedo mundial de xadrez em uma partida oficial. Esse evento é amplamente estudado e
discutido, representando um marco significativo no desenvolvimento da inteligéncia artificial. As informagdes foram
divulgadas em inimeros veiculos de comunicagcdo como BBC News: How a computer beat the best chess player in the
world (https://www.bbc.com/news/av/world-us-canada-39888639); sites académicos Behind Deep Blue: Building the
Computer  that Defeated the World Chess Champion  (review)  (https://www.researchgate.net
/publication/236824023_Behind_Deep_Blue_Building_the Computer_that_Defeated_the_World_Chess_Champion_re

view) dentre outros amplamente divulgados na internet.
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variadas, reconhecendo sua identidade e garantindo-a em um contexto educacional cada vez mais
tecnoldgico.

Os mudltiplos desenvolvimentos tedricos, investigacdes e aplicagdes tentam simular e ou
modelar alguns dos componentes do sistema cognitivo: o simbdlico, (mapas mentais), o de
reconhecimento perceptivo (olhos/ ouvidos artificiais), as ligacdes neuroldgicas, as funcbes de
decisdo (algoritmicas), a evolucdo bioquimica (algoritmos genéticos), dentre outros. Esses
investimentos cientificos, juntamente com as promessas de IA no campo da Educacdo, tém a
pretensdo de aprofundar e, até mesmo, modificar todo arcabouco educacional, bem como a
capacidade de aumentar o engajamento dos estudantes por meio de abordagens inovadoras.

No campo da constituicdo do sujeito cognitivo, todos os aspectos instrucionais, pedagdgicos
e sociais estdo completamente centrados na referéncia tecnolégica cientifica. Nas modalidades
educacionais, nao ha um acolhimento e uma legitimacdo das vias que norteardo 0s caminhos
percorridos ou a serem percorridos. As linguagens utilizadas Web 1.0, Web 2.0, HTML e XLM-
AJAX, respectivamente, ndo potencializam efetivamente os processos de ensino e aprendizagem
exclusivamente relacionadas a razéo cognitiva, ndo havendo uma compreensdo significativa com
outras bases e fundamentos para producdo do conhecimento e aprendizagem.

H& uma necessidade urgente em se estabelecer a constru¢cdo do sujeito cognitivo
(VYGOTSKY, 1996, 2009, 2010) tecnoldgico (LIMA JUNIOR, 2005) em meio as diferentes
identidades cognitivas, subjetivas e epistemoldgicas (SILVA NETO X, 2020), mas tendo sua
identidade reconhecida e garantida frente a configuracdo do jogo relacional (MAFFESOLI, 2004,
2010) capaz de fornecer a construcio coletiva (JENKINS, 2008, LEVY, 2004, 2010), as
transformacdes, proximidades, distanciamentos, num permanente e continuum refletir, evidenciando
a proposicdo dentro de um processo nem fora nem antes dele. As relagdes que atualmente séo
estabelecidas entre simulacdo artificial de uma determinada realidade e as funcdes cognitivas, seu
uso em situacdes educacionais poderiam ser representadas como um continuum.

Nesse primeiro continuum encontra-se a situacdo em que 0S sujeitos aprendem com 0s
computadores fazendo uso de e-mail, chat, blog, sendo esses alguns dos possiveis meios para
comunicagéo e gerenciamento da informacgdo. No segundo continuum, os sujeitos aprendem dos
computadores utilizando sistemas especializados, tutoriais, uma vez que esses sistemas Sao
utilizados para adquirir conhecimento sobre certos contetidos. Em seguida, no terceiro continuum, o
enfoque recai sobre ensinar aos computadores, tendo a presenca de agentes inteligentes e de
dispositivo auxiliar personalizado. Por fim, tem-se a situacdo do computador como aprendiz

autdbnomo, A, obtendo-se o reconhecimento de formas e a presenca de redes de conexdes.
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Estes continuum transcorreria dos sistemas que buscam realizar uma simulagdo muito
limitada e parcial de algumas fungdes atribuidas aos humanos, até aqueles que tentam fazer com
que o computador desenvolva uma programacao e execucao de atividades semelhantes a um ser
humano, esfor¢ando-se em reproduzir, inclusive, a propria funcéo epistémica que caracteriza nosso
sistema cognitivo, ou seja, a possibilidade de construir conhecimento de maneira independente.

Para o desenvolvimento dessas compreensdes, € crucial estabelecer um processo progressivo
composto por etapas essenciais. A primeira etapa, tem-se uma utilizacdo da tecnologia como um
suporte que auxilia a gestdo de conteldos mediante ferramentas que facilitam seu armazenamento,
organizagdo, comunicacéo, etc.

Neste caso, a cognicdo refere-se basicamente aos suportes e interfaces que os sujeitos
utilizam para tramitar e comunicar ideias, sem que se pretenda atuar sobre elas. Aprender como ou
por meio dos computadores, de maneira similar ndo é a perspectiva defendida, uma vez que estes
instrumentos tecnolégicos apresentam possibilidades e potencialidades que complementam o uso de
outras tecnologias pedagdgicas. Mas estes ndo sdo meios de comunicacdo neutros, uma vez que
imp6em determinadas possibilidades e restricbes a essa comunicagdo, onde o0s sujeitos ndo operam
e constroem a mesma aprendizagem.

A segunda etapa é constituida pelos sistemas que tentam simular o comportamento de um
professor que explica, pergunta, corrige e responde para o estudante de acordo com um contetdo
especifico. Neste caso, esses contetdos sdo manipulados, ao serem selecionados e apresentados de
diversas formas e formatos de interacdo com o0s sujeitos que sdo determinados em todas as suas
dimensoes (linguagens empregadas, sequéncias temporais, tipos de apoio para compreensdo, acesso
aos recursos especificos, etc.). A literatura menciona esta opcdo como um aprender dos
computadores.

A terceira etapa, que requer uma participacdo mais complexa, consiste na acdo de agentes
oficiais criados para desenvolver uma acdo especifica a servico do estudante. Algumas tarefas sdo
fundamentais para executar esta acgdo: procurar informacdes na rede a partir das preferéncias
detectadas, guiar a escrita de um texto oferecendo recomendacdes, links tematicos, ofertando
auxilio ajustados para solucionar um problema, favorecer a fluidez das interagdes e a adocao de
consensos em uma atividade colaborativa em rede.

Neste caso, a tecnologia forma uma representacdo dos sujeitos e do contexto da atividade,
tornando-se capaz de interagir, embora apresente pontos especificos do conhecimento, sendo
sempre limitado. Pode-se denominar este momento como ensinar a0 computador, uma vez que
ajusta suas a¢bes a um determinado contexto. Esses sistemas artificiais, ou inteligéncias artificiais,

serdo capazes de detectar permanentemente dados da rede, em que sdo inseridos, e utiliza-los para
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realizar as tarefas/ acOGes para as quais foram programadas. Esses dados adquiridos por essas
infinitas analises influenciardo aquilo que o proprio sistema detectard e realizard no futuro,
abandonando determinados comportamentos, dando prioridade a outros, sem que haja intervencéao
direta de nenhum ser humano. Torna-se um contexto espiralado e ad continuum.

As caracteristicas desses agentes podem variar enorme e erroneamente conforme estes sejam
mais ou menos autbnomos, atuando de forma isolada, colaborando com outros agentes, sendo
capazes de algum tipo de deliberagdo ou, simplesmente, reagindo diante de um determinado
contexto.

Nesta perspectiva, a aprendizagem €, portanto, o resultado de experiéncias que relacionam o
conhecimento semantico de conceitos e principios relativos a situacdo apresentada (prévios e
apresentados na prépria situacdo), o conhecimento episddico que se constroi com base nas
experiéncias sociais que ocorrem e, finalmente, a partir dos conhecimentos procedimentais relativos
as acOes que o aprendiz pode desenvolver.

Segundo Burnham (2008),

o0 conhecimento é, dessa forma, resultado da aprendizagem e orienta novas
aprendizagens. Nenhum conhecimento é produto de uma inven¢do casual,
mas sim de um processo de reelaboragdo construtiva do conhecimento
socialmente compartilhado; tal elaboracdo nao possui carater padrdo devido
a propria subjetividade humana. E nesse sentido que se torna condenével
falar em transferéncia de conhecimento, visto que ignorar-se-ia 0 processo
em que sucede, as relacdes de troca e as impedancia existentes. Anularia o
principio piagetiano de que todo conhecimento provém de trocas dialéticas
entre o ser e 0 meio. (BURNHAM, 2008)

Neste contexto, ressalta-se o fato de se passar, atualmente, por uma ressignificacdo da
aprendizagem e do paradigma que direciona as a¢fes dos sujeitos no campo educacional, sendo
diretamente relacionado a constante exigéncia por novos conhecimentos, saberes e préaticas que
propdem aos sujeitos uma sociedade em ritmos acelerados e que exige constantemente novas
aprendizagens, bem como a revitalizacdo dos conhecimentos ja adquiridos, o que vai além dos
simples processos de reproducéo.

A demanda por uma aprendizagem constante e diversa é consequéncia do crescente fluxo de
informacdes com iguais caracteristicas. Esta demanda alcanca todos os ambitos da vida humana e
faz com que os sujeitos compreendam o0s conhecimentos existentes e gerados na sociedade para
uma aplicacdo que deem conta das constantes mudancas geradas pelas tecnologias, que garantam a

aprendizagem e o desejo de mudanca.
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A incorporacdo desses contextos cada vez mais auténticos, ou seja, mais fiéis e
representativos da realidade em que se pretende formar os sujeitos, estdo destinados a ter um
impacto incalculavel sobre o futuro profissional. Neste sentido, torna-se fundamental refletir sobre a
consciéncia universal gracas a depuracdo de ideias, conceitos e opinides que esses sistemas podem
provocar com base em principios muito simples, mas de enorme complexidade e profundidade
quando cotejados e cruzados com o desenvolvimento cognitivo.

O diferencial dessa reflexdo encontra-se justamente na compreensao de que a complexidade
ndo estd consubstanciada numa Unica teoria, no campo pedagogico, instrumental, pois a
complexidade também se fundamenta no que se pode realizar e ndo somente no que ja é realizavel.
Desta forma, os estudos da teoria vygotskyana fundaram-se como um pilar e ndo como a esséncia
dessa investigacdo, pois muitos dos teoricos que partilharam as reflex6es ndo conseguiram garantir
e aprofundar tais questdes, deixando um campo epistemoldgico aberto para outras possibilidades e
ampliacodes.

O diferencial consiste em entender ndo apenas a potencialidade como modo fundamental do
desenvolvimento cognitivo, mas também entender/ acompanhar/ favorecer/ legitimar a articulacéo
do sujeito cognitivo como elemento atualizavel, uma vez que os sujeitos tentam exteriorizar a
condicéo social e comunitéria.

A capacidade metacognitiva existe em evidéncia suficiente de que as tecnologias podem ser
um meio iddneo para sua potencializacdo e desenvolvimento. As caracteristicas intrinsecas como
espelhos dos processos mentais, devem acrescentar as possibilidades de simular e estabelecer
comportamentos e processos cognitivos, facilitando sua apropriacdo por parte dos sujeitos
aprendizes.

Essas caracteristicas podem ser compreendidas por assistir ao aprendiz na realizacdo de suas
tarefas e dando suporte ao seu desenvolvimento intelectual. Nesse sentido, pode-se estabelecer,
apontar e oferecer auxilios para a autorregulacdo de processos cognitivos (ativacdo de
conhecimentos prévios, planejamento, estratégias de aprendizagem), metacognitivos (tomada de
decisdo, avaliacdo de aprendizagem, autoavaliacdo), motivacionais (autoeficacia, valor de tarefa,
interesse e esfor¢o) ou comportamentais (demanda ajuda, maneja dificuldades).

Compartilhar o intelectual do sujeito, encarregando-se das habilidades que exijam baixo
nivel de conhecimento, onde as principais vantagens do uso da tecnologia como ferramenta de
aprendizagem é que ele permite fazer mais trabalho com menos esforgo, dado que uma parte da
carga cognitiva é absorvida pelos instrumentos, facilitando a participagdo em diversos contextos

vivenciais, mediante a criacdo de ambientes de colaboracdo nos quais se estabelecam situagdes de
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regulacao entre os sujeitos. Por fim, permite que represente seu conhecimento sobre um dominio,
em vez de descobri-lo pela interag&o.

Assim, a cognicgdo passa por um processo de franca evolugdo, na qual, por meio da IA, os
sujeitos tentam simular processos cognitivos mais complexos, com a esperanca de que 0S
computadores ajudem a resolver graves problemas que cercam nossa existéncia, mas essa interacao
com o mundo virtual influencia nossa maneira de processar a informacéo e transforma de modo
intangivel a maneira pela qual pensamos sobre a aprendizagem.

O suporte, em termos cognitivos, € matuo, reciproco e colaborativo, desarticulando as vozes
daqueles que defendiam que a tecnologia substituiria a acdo humana em acdes profissionais. E
responsabilidade dos profissionais da educacgdo exercer influéncia para que esses desenvolvimentos
e aplicacOes respondem a determinadas concepcdes ao que se refere a aprender, ensinar e viver em
sociedade justa e democrética.

Neste sentido, compreendo, que a expressao historica, social e cultural constitui-se na
singularidade em um n6 no contexto interativo dos processos e modos humanos de producdo do
conhecimento, cabendo destacar que o papel do sujeito cognoscente esta diretamente relacionada a
uma determinada estrutura e, por outro lado, compreender que a complexidade desse processo esta
diluida na propria tessitura da tecnologia e das relacdes, ou seja, nas conexdes de troca, no liame
social (MAFFESOLLI, 2010), nos modos de producéo, portanto funda-se na diferenca, na dindmica
da ndo linearidade e ndo hegemonia dos processos sdcio-tecnolégicos-educacionais.

Os esforcos para analisar e compreender 0s processos e mecanismos psicoldgicos que
operam na interacdo entre os sujeitos em situacdes de aprendizagem apoiada por tecnologia, com a
IA e, em especifico, com a IA-Educ, assim como papel articulador que pode desempenhar no
surgimento destes mecanismos, deram lugar a um amplo e heterogéneo campo de investigacéao.
Estas diferem entre si em aspectos muito significativos, como a perspectiva teérica que toma como
marco, a tecnologia utilizada, o projeto de aprendizagem e o papel desempenhado pelos sujeitos.

O processo de construcdo do conhecimento e, consequentemente, o saber, a partir do uso da
IA, do desenvolvimento cognitivo e das perspectivas teoricas diversas define um nimero variavel
do sistema sociocognitivo que se desenvolve levando em consideracgéo os fatores subjetivos imersos
no processo educacional. Uma jornada que vai da divergéncia, da compreensdo compartilhada, a
convergéncia, no qual cada etapa ou fase representa um nivel de complexidade cognitiva maior do
que a anterior.

No que diz respeito aos padrfes relacionados com os conteudos e materiais educacionais,

ndo ha davida de que a tecnologia tem sido fundamental em boa parte das discussdes e iniciativas
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durante os Gltimos anos, pois se verifica que ndo existe acordo quanto a defini¢do, mas o0 nimero e a
complexidade de suas especializa¢des técnicas ndo sao absolutamente despreziveis.

Outras tecnologias como fogo, penicilina, energia, avides, internet, somente para citar
algumas, produzidas pelo homem, sdo produto de uma sociedade e de um momento histérico
determinados. Na sociedade globalizada do conhecimento, fortemente apoiada pelos recursos
tecnoldgicos, os padrdes sdo essenciais para assegurar a interoperabilidade e a interconexdo de
dispositivos que facilitem a criacdo, codificacdo, busca, recuperacdo, troca e reutilizacdo de
informacBes e a comunicacdo mediada por tecnologia entre 0s sujeitos na compreensdo do
desenvolvimento cognitivo.

A questdo de fundo € saber para quem serve 0s processos tecnoldgicos relacionados ao
desenvolvimento cognitivo, se realmente contribuem para aprendizagem conservando um
subconjunto de praticas existentes, frequentemente de maneira implicita, ou se € possivel criar
especificagdes que permitam o desenvolvimento de novos enfoques e solugdes que aproveitem ao
méaximo as possibilidades tecnoldgicas, e aqui compreendo como IA, a partir de uma acdo

pedagogicamente fundamentada.

CONSIDERACOES FINAIS

A culminancia dessas consideracfes para a investigacdo estd no entendimento de que o
conhecimento é um ato individual e criativo. A epistemologia ndo € um problema de légica, mas de
percepcdo humana do jogo simbdlico (LIMA JUNIOR, 2005) de seus elementos, numa relagdo de
criacdo, transformacdo e inovacdo. O conhecer/ conhecimento surge como veiculo do processo
criativo, com suas redes internas entrelacadas nas redes sociais e comunitérias.

O conhecimento é criativo/ aberto emergindo de um processo transitorio, parcial e
insuficiente, o qual ndo ¢ verdadeiro e definitivo, uma vez que “o conhecimento humano ¢ relativo a
inteligéncia, ao ato de criagdo, de um lado, numa dimenséo discursiva e, do outro, na dimenséo
social e historica” (LIMA JUNIOR, 2005).

A cognicdo opera num plano mental/ virtual que é participativo, em um plano social em que
ambos produzem transformagdes. O desafio do conhecimento é a virtualizagdo, pois 0 que se
produz nesse processo ndo sdo mais conceitos cientificos (VYGOTSKY, 2009, 2010), ao passo que
a perspectiva emerge de conceitos espontaneos (VYGOTSKY, 2009, 2010), restabelecendo uma
narrativa agregando a ciéncia cléssica conceitos diversos, rompendo com o fluir de diferenga em

que Feyerabend (2007) aponta que a histéria € repleta de “acidentes, conjecturas, justaposi¢des de
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eventos penetrando a complexidade das mudancgas humanas e o carater imprevisivel das decisdes e
atos humanos”.

A 1A desempenha um papel central na vida cotidiana dos cidaddos. Gradualmente,
testemunhamos como os algoritmos estdo assumindo funcdes anteriormente desempenhadas por
seres humanos, executando um papel significativo em sistemas de decisdo automatizados. Nesse
contexto, torna-se imperativo que o0s profissionais da educacdo adquiram conhecimentos
fundamentais sobre o funcionamento da IA e das inumeras possibilidades no campo educacional.
Essa aquisicdo de conhecimento ndo s6 os capacita a fazer perguntas criticas, mas também
desempenha um papel essencial na identificacdo e prevencao de resultados tendenciosos ao adotar
ou contratar sistemas de IA.

Os desafios que se apresentam é o de superar as lacunas em nossa formacdo, que muitas
vezes refletem um sistema educacional baseado em paradigmas da era industrial. Esse sistema tende
a ser especializado, resultando na formacéo de profissionais com pouca sensibilidade para questdes
especificas e resistentes as tecnologias. Essa compartimentalizacdo nao apenas dificulta a formagéo
de equipes interdisciplinares, mas também ressalta a necessidade de criar possibilidades para
superar potenciais conflitos de linguagem, raciocinio, metodologia de analise, objetivos e
prioridades.

Dessa forma, € essencial estabelecer uma parceria colaborativa e interdisciplinar,
concentrando-se no aspecto do "como fazer" no contexto da revolucdo tecnoldgica, dedicando-se a
responder perguntas fundamentais relacionadas ao "por qué”, "para qué" e "quando". Nesse
contexto, é notavel que as escolas deem énfase as humanidades, ao se valorizar a curiosidade
intelectual, a criatividade, a comunicacao interpessoal, a empatia e a capacidade de aprendizagem e
resolugdo de problemas, conhecidas como "soft skills", por estarem diretamente ligadas as
habilidades comportamentais e as competéncias subjetivas desenvolvidas pelos sujeitos em
determinados espacos e com objetivos especificos. Essas competéncias tém sido cada vez mais
valorizadas no mercado de trabalho e a formagdo em humanidades tem se revelado essencial ndo
apenas para liderar inovacgdes, mas tambem para orientar o desenvolvimento de produtos e modelos
de negdcios bem-sucedidos.

As tecnologias e, em especifico, a IA ndo podem ser categorizadas em uma Unica gaveta,
algumas contribuem com melhorias incrementais, enquanto outras s&o completamente disruptivas.
A 1A emerge como a tecnologia versatil e onipresente do século XXI, com um impacto crescente na
sociedade. Com a ascensdo da IA, estamos migrando de um contexto onde as méaquinas eram
predominantemente programadas para um cenario, em que operam com base na probabilidade,

apresentando l6gicas e riscos inteiramente diferentes, para um cenario totalmente inovador e
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disruptivo. O universo da IA é notavelmente complexo, e deve-se adquirir as competéncias e
habilidades necessérias para prosperar nesse ambiente, tanto em nosso contexto profissional quanto

no social, a fim de permanecer relevantes e eficazes.
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