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Resumo: Este artigo aborda as controvérsias recentes sobre a Inteligéncia Artificial (IA), em particular o
seu uso na Educac@o. Os autores trazem o seu ponto de vista sobre o tema com o objetivo de buscar o debate
sobre os avangos e os limites da IA, além de apontar para a necessidade de a sociedade estabelecer
regulagdes para deixar claro que TA se quer como humanos. No texto ¢ defendida a ideia de se ensinar
Computagdo a partir da IA e as vantagens que esta abordagem apresenta. A IA pode ser vista a partir de
dois aspectos: pensar com a [A (esta vertente se acomodada dentro do Pensamento Computacional) e pensar
sobre a IA (esta vertente aborda o Mundo Digital e a Cultura Digital) propostas presentes na Base Nacional
Curricular Comum (BNCC) para o ensino fundamental e médio.

Introducao

As tecnologias digitais tém transformado a forma como nos comunicamos, trabalhamos
e nos relacionamos. Isso também se reflete no ambiente educacional. Logo, habilidades
e competéncias sobre essas ferramentas se tornaram necessarias. As Ferramentas Digitais,
como as da IA, abrem novas oportunidades para levar a educacdo a um préximo nivel. A
tecnologia precisa estar ao servico dos alunos, enquanto as escolas devem procurar a
inovacdo através de projetos atrativos e criativos, capazes de entusiasmar aqueles
estudantes.

Por outro lado, se novas competéncias e habilidades sobre tecnologias sdo necessarias,
também sdo necessarias novas habilidades e competéncias para se conviver com esta
tecnologias, em particular, com a IA. Ela vem quebrando paradigmas. Até aqui, a IA da
Machine Learning (ML), respondia sim ou ndo. Uma IA que trouxe os vieses de forma
acentuada, a incerteza nas respostas e a falta de explicabilidade aos algoritmos, cada vez
mais complexos. Mas, a [A generativa trouxe novos desafios, que mexem com areas que
consideramos tipicamente humanas, como a criatividade. A TA generativa, ndo apenas
prevé a proxima palavra, com base nos dados do passado, mas também cria textos. A
criatividade era uma habilidade considerada, até aqui, tipicamente humana. Além disso,
a criatividade nos traz mais incerteza ¢ aumenta a desconfianca nos resultados destes
sistemas. Eles sdo criados para nos fornecer respostas crediveis e ndo, necessariamente
corretas. O mundo est4 aprendendo a conviver com a [A.

Dentro deste contexto, habilidades digitais também s3o cada vez mais valorizadas no
mercado de trabalho e, ao longo dos tltimos anos, o ensino de Computacdo tem ganhado
cada vez mais espago, seja por meio de programas de inclusdo digital, de disciplinas
especificas ou por meio da inclusdo do Pensamento Computacional (PC) em outras areas
do conhecimento. Ou seja, o PC ¢ uma forma de pensar e resolver problemas diversos.
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O desafio dos educadores continua o mesmo: formar pessoas que estejam preparadas para
enfrentar o momento atual (o futuro ndo estd incluido, pois ¢ muito mais dificil). O
momento atual ¢ de mudangas na forma como interagimos socialmente, no ambiente de
aprendizagem, nas equipes de trabalho, nas normas juridicas, nas profissdes e exigéncias
nas diferentes carreiras, para citar algumas das mudangas. A tecnologia chega ao dia-a-
dia das pessoas quase que de forma invisivel. Compramos um automével, e ai esta.
Estamos livres da habilidade necessaria para controlar embreagem, freio e acelerador.
Nem existe mais o pedal da embreagem! Em breve ndo necessitaremos mais de um grande
conjunto de habilidades necessarias para dirigir um carro! Algo que ndo sera mais
necessario aprender. Nem por isso, seremos menos humanos ou menos inteligentes. A
historia da humanidade nos mostra que competéncias e habilidades passam a ser
desnecessarias, enquanto as novas se tornam indispensaveis, no decorrer do tempo. A
Educagao ¢ sobre isso também: competéncias e habilidades. Na mesma linha do exemplo
anterior, uma profissdo pode ser eliminada pela tecnologia, num piscar de olhos.

O mundo j4 enfrenta crises migratorias devido a falta de trabalho. Em grande parte, a falta
de trabalho esta ligada a baixa qualidade da educa¢do, que ndo consegue acompanhar
estas mudancas trazidas pela tecnologia. Estas reflexdes introdutdrias apontam para
algumas razdes para abordar a IA ja no ensino fundamentas e médio.

Razdes para se abordar IA na Educacio
As razdes para abordar a [A envolvem o pensar com a IA, o pensar sobre a [A.

Primeiro, a IA pode permitir alcangar prioridades educacionais em escala e com custos
mais baixos. Abordar o aprendizado incompleto e com diferentes graus de aprendizado
dos alunos ¢ uma prioridade politica, e a IA pode melhorar a adaptabilidade dos recursos
de aprendizado aos pontos fortes e necessidades dos alunos. Melhorar os trabalhos de
ensino ¢ uma prioridade e, por meio de assistentes automatizados ou outras ferramentas,
a IA pode fornecer maior suporte aos professores. A IA também pode permitir que os
professores ampliem o suporte individual, que oferecem a alunos, pois pode fazer esse
trabalho no lugar do professor. O desenvolvimento de recursos que respondam ao
conhecimento e as experiéncias que os alunos trazem para seu aprendizado — a sua
comunidade e ativos culturais — ¢ uma prioridade, e a IA pode permitir maior
personalizacdo de recursos curriculares para atender as necessidades locais. Conhecemos,
através de aplicativos de uso diario (assistentes de voz, ferramentas de geolocalizagdo,
recomendacdes e de redagdo) a IA pode aprimorar os servigos educacionais. Esta razao
aborda com pensar com a [A.

Em segundo lugar, a urgéncia e a importancia surgem por meio da conscientizagdo dos
riscos no nivel do sistema e da ansiedade sobre possiveis riscos futuros. Por exemplo, os
alunos podem ficar sujeitos a uma maior vigilancia. Alguns professores temem que
possam ser substituidos. Exemplos de discriminacdo de viés (os algoritmos estdo na
mente do publico, como um sistema de reconhecimento de voz que ndo funciona tdo bem
com os dialetos regionais ou um sistema de monitoramento de exames que pode
identificar injustamente alguns grupos de alunos e recomendar a necessidade de acdes
desnecessarias). Alguns usos da IA podem ser infra estruturais e invisiveis, o que gera
preocupacgdes sobre a transparéncia e a confianga. A TA geralmente chega a novos
aplicativos com a aura da magia, mas sem muita eficacia. A IA pode fornecer informagdes
que parecem auténticas, mas na verdade sdo imprecisas ou sem base na realidade (temos



varios exemplos do ChatGPT). A IA traz novos riscos além dos conhecidos riscos de
privacidade e seguranca de dados, como o risco de escalar detectores de padrdes e
automacdes que resultam em “discriminagdo algoritmica” (por exemplo, a injustica
sistematica nas oportunidades de aprendizado ou os recursos recomendados para algumas
populacdes de estudantes). Esta razdo aborda o pensar sobre a IA.

Em terceiro lugar, a urgéncia surge devido a escala de possiveis consequéncias nao
intencionais ou inesperadas (perdas de postos de trabalhos e o surgimento de novos, que
demandam novas competéncias e habilidades). Quando a IA permite que as decisdes
educacionais sejam automatizadas em escala, os educadores podem descobrir
consequéncias indesejadas. Um exemplo simples, se a IA se adapta acelerando o ritmo
curricular para alguns alunos e diminuindo o ritmo para outros alunos (com base em dados
incompletos, teorias ruins ou suposi¢des tendenciosas sobre o aprendizado), as lacunas
de desempenho podem aumentar. Em alguns casos, a qualidade dos dados disponiveis
pode produzir resultados inesperados. Em resumo, ¢ imperativo abordar a IA na educagao
agora para aproveitar as principais oportunidades, prevenir e mitigar 0S Triscos
emergentes, € enfrentar as consequéncias ndo intencionais. Esta razdo aborda ambos os
aspectos: pensar com e sobre a [A.

No Brasil, a norma da Computagdo foi prevista nas Resolu¢des CNE/CP 02/2017 e
CNE/CP 04/2018 em todas as etapas de ensino, porém somente no ano de 2022, o parecer
da Norma sobre a Computagdo na Educagdo Basica — Complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e as Tabelas de Habilidades e Competéncias foram
aprovadas pelo Conselho Nacional de Educagdo (CNE) e em seguida homologadas pelo
Ministério da Educacao (MEC) e publicadas no Didrio Oficial da Unido no dia 03 de
outubro do mesmo ano. A norma, além de ser um complemento a BNCC, da outros
encaminhamentos, tais como: o desenvolvimento de curriculos pelas redes, formacao
inicial e continuada de professores, prazo de implementagdo e o estabelecimento de
politicas publicas (Brasil, 2022).

IA, Pensamento Computacional e Computag¢ao

Assumindo o contexto das propostas da BNCC para o ensino médio, o Pensamento
Computacional pode ser utilizado como uma metodologia para o ensino e a aprendizagem
de diversas areas do conhecimento, dentre elas a Computacao (a IA ¢ uma das linhas da
Computacao), proporcionando uma forma de abordar contetidos e estimulando a
criatividade e o pensamento critico dos estudantes. Ele aborda o pensamento logico
algoritmico, a abstragdo, a decomposi¢ao de problemas, € o reconhecimento de padrdes.
Assim, ele pode ser usado em disciplinas especificas e também em trabalhos inter e
transdisciplinares. Ele ndo esta restrito aos limites da Ciéncia da Computag¢do e muito
menos a Informatica, pois ndo estd vinculado a uma maquina. Assim, segundo Alan
Bundy (2007), o PC inclui:

habilidades comumente utilizadas na cria¢do de programas computacionais,
como uma metodologia para resolver problemas especificos nas mais
diversas dreas.

Embora Bundy vincule o PC a programacao, o conceito ndo ¢ reduzido a esta perspectiva.
Isso porque, quando o PC ¢ abordado de forma conceitual, os limites do universo discreto
das maquinas (universo finito ou limitado aos niimeros naturais) ndo existem. Isso o



liberta de artificios como, por exemplo, o controle, a sequéncia e corte, presentes em todas
as linguagens de programacao e limites ligados a atual arquitetura das maquinas.

Algumas iniciativas tém focado apenas no ensino de programacdo como uma habilidade
usando argumentos ligados ao preenchimento de vagas de trabalho na area da tecnologia.
O importante aqui € ndo confundir o PC com a Informética, que necessariamente envolve
o uso de maquinas e a execucdo de programas. H4 o PC plugged, no qual os alunos
utilizam computadores e a Internet no processo de aprendizagem, trabalhando com
problemas vindos da Computagdo ou de outras areas. Apesar dessa forma ser a mais
difundida e consolidada, também hd o PC unplugged, bastante utilizado no ensino
infantil, que utiliza jogos, em sua maioria colaborativos, para abordar as nogdes de
Computacdo. Ele aparece como a forma de ensino colaborativo com o uso de
metodologias ativas, trabalhando 16gicas mais gerais e aplicadas em diferentes areas. Essa
forma pode ser utilizada para se ensinar [A.

Essas distingdes nos trazem algo importante quando vamos falar do PC e sua relacdo com
a Inteligéncia Artificial (IA). A sua abordagem mais utilizada ¢ a sequencial e
procedimental, referindo-se a Computacdo cldssica, uma linha de pensamento cujo
resultado ¢ determinado. Para a IA, isso ¢ uma restricdo imposta, pois 0 pensamento
natural, “livre”, muitas vezes € ndo-sequencial, possuindo varias linhas de pensamento
paralelas e com um resultado ndo determinista. O processamento paralelo ¢ pouco
explorado pelo PC.

Uma defini¢do para PC mais abrangente pode ser encontra em Brackmann (2017), o
PC também pode ser entendido como sendo uma:

distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar
os fundamentos da Computa¢do, nas mais diversas areas do conhecimento,
com a finalidade de identificar e resolver problemas |[...]

A TA ¢ uma disciplina da Computag@o, mas poderia ndo ser assim. Ela surge em 1958,
como uma area multidisciplinar que envolvia, além de engenheiros e cientistas da
computacdo, psicologos, neurologistas e fildsofos. Seu objetivo pdde parecer estranho,
utilizar as maquinas para realizar tarefas simbdlicas. Até entdo, os computadores eram
utilizados somente para realizar célculos.

A Computagdo tradicionalmente se baseia na logica e algoritmos, buscando encontrar
métodos confidveis, explicaveis e seguros para calcular, quando se utilizam méquinas. Ja
a IA vai além, utilizando dados (nem sempre estruturados) organizados em bases de
conhecimento e de casos para criar e contextualizar solu¢des de problemas e raciocinio
geralmente por padrdes, utilizando o processamento de contextos. Ela utiliza tanto dados
como algoritmos para gerar conhecimento, podendo raciocinar e gerar previsdoes mesmo
com a falta de dados. Por ser composta de sistemas que aprendem, as solucdes que ela
cria podem ser corretas, incompletas ou até mesmo incorretas. Nela, ndo costumamos
falar em solugdes, mas sim em previsdes que carregam um certo grau de incerteza. Se
isso parece um problema, o fato da IA poder aprender traz uma de suas principais
diferengas em relagdo a Computagdo: um ciclo de vida proprio, pelo qual um sistema ¢é



criado, treinado, utilizado e realimentado. Seu ciclo de vida ¢ mantido vivo enquanto
existir a aprendizagem. As previsoes podem ser explicadas ndo apenas com base nos
algoritmos, mas também, com base nos dados que alimentam estes algoritmos.

Ou seja, a IA trabalha com a previsdo, isso significa que um algoritmo pode tentar prever
o que vai acontecer no futuro, utilizando informacgdes do passado para descobrir o que
pode acontecer. E como quando se joga um jogo e se tenta adivinhar o que vai acontecer
na proxima jogada. As maquinas fazem isso, mas com muito mais informagdes e calculos.
As previsdes da IA podem funcionar como um assistente que pode ajudar a decidir o que
fazer no futuro, com base no que aconteceu no passado. Aqui temos outro ponto onde a
IA muda o relacionamento dos sistemas artificiais com os humanos, ela pode influenciar
e até tomar decisdes, que nos afetam como individuos ou como sociedade.

Aprender padrdes com uma grande quantidade de dados (big data) e prever ou criar a
proxima configuracao foi o que deu origem a linha da IA chamada de IA generativa. Esta
¢ a IA que vem causando um grande espanto atualmente. Ela deu origem aos varios Chats
(GPT, Bard, Bing, PDF, entre outros) e aos sistemas que geram imagens e¢ simulam a
nossa voz, em diferentes linguas. Estes sistemas nos desafiam, pois chegam muito perto
de vérias das habilidades e competéncias, até entdo, consideradas um privilégio dos
humanos. Nos sentimos ameagados como espécie. Mas, desde a sua origem a A ¢ a Ginica
disciplina da Computacdo que aceita trabalhar com conceitos antropomorficos. No
entanto, como sempre na [A, a solu¢do ndo ocorre como nos humanos. A TA generativa,
por exemplo, ndo tem consciéncia dos textos ou das fotografias que gera, embora o Chat
GPT jé tenha mentido para humanos em algumas situagdes especificas (caminhamos para
maquinas sentientes?). Certamente, estas situacdes levantam muitas questdes éticas. A
Unido Europeia acaba de aprovar uma das primeiras legislacdes no mundo que contempla
a regulamentacdo da [A, em particular.

A IA trata das ideias basicas por trds da IA Cognitiva (baseada no conhecimento), da
Machine Learning, e da IA Generativa. A A cognitiva, a mais antiga, também ¢ a mais
explicavel. E possivel acompanhar o processo de raciocinio realizado sobre os dados e,
com isso, explicar as previsdes realizadas. A IA da ML necessita ainda muitos dados para
aprender. Os dados trazem vieses distintos. Os algoritmos ficaram complexos (baseados
em Redes Neurais) e a confiabilidade e a explicabilidade se tornaram muito dificeis de
serem obtidas. Logo, ¢ uma IA menos ética. Mas, ¢ esta a IA que gerou a quebra de
paradigmas. Esta [A s6 ¢ possivel devido aos avangos do hardware (processadores mais
potentes). A IA generativa aprofunda ainda mais estes efeitos indesejaveis. Ela avangou
o tipo de previsdo do sim ou ndo para gerar o proximo evento (palavras, som, imagens).
Este proximo evento pode ser verdadeiro ou falso, mas sera, na maioria das vezes,
credivel.

Mas, a IA, de forma similar ao PC, também tem muito a oferecer em relagao a resolugao
de problemas genéricos, pois possui um conjunto de representacdes € de os mecanismos
de raciocinio correspondentes, que podem ser aplicados para se resolver problemas
genéricos. O principal € o reconhecimento de padrdes.

Essas representacdes utilizam dados que apodem ser categorizados (classificados), com
base em padrdes aprendidos a medida que o sistema ¢ treinado. Por exemplo, um conjunto
de imagens de gatos representando um padrao do que é um gato. A capacidade do sistema
de reconhecer imagens de gatos cresce a medida que as novas imagens de gatos (e também



de ndo-gatos) sdo apresentadas ao sistema. Estes dados sdo utilizados toda a vez que o
programa precisar de reconhecer (classificar um elemento) como um gato. Ou seja,
juntando os dados e o raciocinio, a IA vai produzir uma previsao quando lhe apresentamos
uma nova imagem: ¢ um gato, nao € um gato, ou pode ser um gato, mas pode também ser
um rato (respostas sim ou ndo)! Quando aparece a incerteza, alguns sistemas de IA
associam a previsdo a uma probabilidade: ¢ um gato com 70% de probabilidades e um
rato com 20% de probabilidades. Com este grau de imprecisdo, podemos concluir que
este sistema de A ndo estd, ainda, bem treinado. Note-se que a conclusdo/previsdo foi
obtida com a falta de dados.

Defendemos o Pensamento em IA (contempla pensar sobre a IA e pensar com a [A),
termo inspirado no Pensamento Computacional (Wing, 214) como uma forma de torna-
la integrante da educacdo em Computagdo. Reconhecemos que este termo pode trazer
muito para o ensino de outras disciplinas para a resolu¢do de problemas, mesmo sem
ensinar aos alunos as técnicas especificas de IA. Isso ¢ verdade tanto para o Pensamento
em IA plugado quanto desplugado.

Para além disso, compreendendo o espirito da IA, os alunos podem melhorar as suas
habilidades para trabalhar em equipes mistas, compostas por humanos e maquinas que
estdo resolvendo os problemas ou mesmo os que tomam decisdes. O Pensamento em [A
permite trabalhar as habilidades de letramento em IA, que inclui a compreensdo, o
letramento em algoritmos e o letramento em dados. Utiliza-se o termo letramento, pois
parece ser o mais adequado na lingua portuguesa, embora, internacionalmente seja
utilizado o termo alfabetizagdo (Miao, 2022). Essa abordagem também trara questdes de
¢tica para a educacdo em [A, uma area emergente, mas ja muito necessaria (Blakeley H.
P. (2019).

O letramento em algoritmos inclui questdes que contemplam: entender como os
algoritmos de IA encontram padrdes e conexdes nos dados e quais os algoritmos podem
ser usados para a interagdo humano-computador. Com isso, pode-se elencar discussdes
mais profundas sobre o impacto da IA; o que ela pode ou ndo pode fazer; quando ela ¢
util e quando seu uso pode ser questionado; e, como a IA pode ser direcionada para o bem
publico. Ou seja, ndo s6 a compreensao do que ¢ um algoritmo, mas também como ele ¢
construido e qual o impacto que produz na vida quotidiana das pessoas.

O letramento em dados refere-se ao processo de coleta, limpeza, manipulacdo e analise
de dados. Algumas discussdes elencadas incluem a propriedade e a prote¢ao dos dados,
os mecanismos de coleta de dados, a defesa da privacidade e até a autodeterminagao
informativa, direitos do cidaddo trazido pelas legislagdes de protecdo de dados. Ou seja,
a compreensdo de como, quando e onde os dados sdo coletados, onde sdo armazenados,
como e por quem sdo organizados, quais os efeitos desse processo e quais as outras
possibilidades de fazé-lo.

Uma das principais vantagens da IA, para a solucdo de problemas, ¢ a capacidade de
aprender a partir dos dados. Mas, esta possibilidade também gera uma série de questoes,
que ate aqui, ndo eram postas pela tecnologia. Os dados geram vieses, permitem realizar
previsdes, influenciar pessoas e gera o conhecimento que permite aos algoritmos tomar
decisoes.



Além disso, aprender sobre a IA compreende também, promover as discussdes
envolvendo as suas implicagdes socioecondmicas. Vivemos num mundo cercado pela A,
¢ importante saber como ela funciona, quais os seus limites e como a [A impacta o
emprego, a saude, a educacdo, a privacidade, dentre de outros aspectos. Para discutirmos
esse impacto, precisamos ter uma no¢ao sobre os seus processos, de como ela trabalha, e
o que ela pode realmente fazer.

RESULTADOS

Vivemos num mundo cercado de IA. Logo, € necessario capacitar professores e alunos
para esta realidade. Como vimos até aqui este artigo defende o ensino de Computacdo a
partir da IA. Sendo assim, o exemplo aborda a IA utilizando o PC, como metodologia,
para o ensino Médio.

Os exemplos apresentados neste texto foram retirados do “Referencial Curricular
Inteligéncia Artificial no Ensino o Médio” (Vicari et al.2022). Nos exemplos sdo
utilizadas tecnologias da IA desenvolvidas para outras dreas que ndo a educacional, mas
que estdo sendo adaptadas para o uso educacional, devido a facilidade de acesso e uso
diario.

Atividade sugerida para o Curriculo do 1° ano do ensino médio
Habilidade: Compreender como a IA realiza o reconhecimento de padrdes

Competéncias especificas da IA: Compreender como as maquinas usam representacdes
para raciocinar, que se enquadram em percepc¢ao e raciocinio; Observar que a IA tem um
impacto na sociedade, distinguindo o seu uso ético e responsavel, o qual se enquadra no
impacto social da IA. Ja no que se refere ao ensino da Computacdo, esta atividade se
relaciona com Mundo Digital e com o Pensamento Computacional.

O objetivo da atividade ¢ o de Entender a importancia do processo de reconhecimento
de padrdes para o funcionamento da IA.

Atividade sugerida:

1) Para trabalhar com os alunos esta habilidade propde um jogo de mimica. Nas
maquinas acontece algo muito similar, pois o algoritmo recebe um conjunto
grande de entradas de figuras ou imagens (movimentos tipicos que o mimico
realiza) e a rede neural (colegas tentando reconhecer os padrdoes de um
determinado movimento) tenta identificar o que a pessoa estd mimetizando. O
item um apresenta uma possibilidade de se desenvolver a atividade através do PC
desconectado. Ou seja, um professor em uma sala de aula sem possuir
equipamentos (celular ou computador), pode, mesmo assim tratar o conceito.

2) E possivel utilizar a IA para encontrar aquela misica que vocé nio sabe o nome.
Para demonstrar, toque uma musica da sua preferéncia e utilize os aplicativos
Shazam ou Soundhound para reconhecé-la. O aplicativo também ¢ util para
descobrir uma musica quando vocé estiver em um local (evento, radio, elevador,
etc.) e vocé quiser guardd-la para ouvir depois ou adicionéd-la em sua playlist.



3)

4)

Aqui, a mesma atividade ¢ proposta com o uso de tecnologias presentes no dia-a-
dia dos adolescentes. Ou seja, tecnologias que utilizam IA, mas ndo foram
desenvolvidas com o fim educacional. No entanto, elas servem muito bem para
desenvolver o conceito de reconhecimento de padrdes.

Shazam: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shazam.android
SoundHound:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.melodis.midomiMusicldentifi
er.free mium

Talvez seus estudantes ja estejam na idade de tirar sua carteira de motorista. Para
isso, a l6gica pode te ajudar muito. Grande parte das questdes do teste psicotécnico
envolvem reconhecimento de padrdes e raciocinio (dedutivo e indutivo). Vocé
pode utilizar diferentes desafios utilizados em testes desse tipo, separamos alguns
exemplos a seguir onde o aluno deve identificar qual serd a proxima imagem que
ird completar a sequéncia.
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Nosso rosto possui padrdes que sdo detectaveis pela Inteligéncia Artificial e sao
reproduzidos em personagens virtuais. Um dos primeiros filmes que utilizou tal
técnica foi o filme Avatarl de James Cameron para que os atores do filme
tivessem um movimento muito mais natural. Uma forma de demonstrar a [A na
pratica ¢ capturando os movimentos para treinar uma maquina no site Pose
Animator. Mostre aos alunos todos os pontos detectados no rosto humano
(indicado pela letra A), e os vetores representados pela IA ativando as opgdes
disponiveis no menu direito (indicado pela letra B). A imagem da camera marcara
os movimentos na janela no canto esquerdo e visualizar quais os pontos sio
relevantes para o algoritmo aprender sobre a imagem em movimento.
Mostrando os pontos marcados, tanto da imagem do proprio estudante, capturados
pela cAmera, como da figura, vocé poderd dizer que uma maquina aprende, por
exemplo, capturando esses pontos. Esta sugestdo, mais uma vez, faz uso de
tecnologia.
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Pose Animator: https://pose-animator-demo.firebaseapp.com/camera.html
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As sugestdes 1 e 3 ndo exigem o uso de equipamentos. Todas as sugestdes, 1,2,3 ¢ 4
podem ser desenvolvidas na mesma atividade, ou seja, ndo sdo eliminatorias. O
importante ¢ lembrar para os alunos que a [A captura os movimentos através de sensores
e reconhece os movimentos de forma diferente do que nés. A IA reconhece padrdes e
estabelece similaridades entre eles. Alguns questionamentos adicionais podem ser feitos,
tais como: “de que outras formas essa técnica pode ser utilizada?”’ ou “o reconhecimento
dos gestos em animais serd possivel?” Que tipo de inconsisténcia um sistema que
reconhece padrdes pode apresentar?

O Referencial Curricular apresenta um conjunto de atividades para serem realizadas com
ou sem o uso de maquinas. Deliberadamente os autores procuraram utilizar tecnologias
da IA que ja estivessem presentes no dia-a-dia de alunos e professores, e que, a interface
ndo dependesse de conhecimentos avancados e linguas estrangeiras.

Conclusoes

Mais do que nunca a A nos traz a necessidade de refletirmos sobre a tecnologia em nossas
vidas. Até aqui, as capacitacdes para o uso de tecnologias na educacdo costumavam
abordar o pensar com a tecnologia. Ou seja, como uma determinada tecnologia poderia
ser utilizada para resolver problemas. As discussdes eram: sera que a calculadora vai ser
nociva na sala de aula? Os buscadores vao fazer com que os alunos copiem e colem seus
trabalhos? O corretor nos editores de texto vai esconder dificuldades 1éxicas? Ou entdo,
este sistema € muito util, pois traz uma grande quantidade de sindnimos o que ajuda
aumentar o vocabulario dos alunos. Este outro ensina a conjugar os verbos. Esta
tecnologia permite que os alunos acompanhem as aulas mesmo quando ndo estiverem
presentes na escola, e assim por diante.

Mas a IA traz outra dimensdo: a necessidade de se pensar sobre a [A. Os sistemas de [A
costumam gerar um rastro digital preocupante, pois eles aprendem com nossos dados e
reagem de acordo com o que aprenderam. Ou seja, os sistemas de IA podem, por exemplo,
prever o comportamento futuro de um estudante, com base no seu comportamento
passado. E, pode também influenciar novos comportamentos deste aluno com base no
conhecimento que possui.
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Ainda, na grande maioria das vezes, os sistemas de [A ndo necessitam de treinamento
para o seu uso. Costumam ser simples e intuitivos. Eles atuam no background. Neste
contexto, uma capacitagdo para se utilizar sistemas de A na educagdo esta mais ligada ao
se pensar sobre a IA do que com a IA. Nao ¢ necessario ensinar a usar o ChatGPT ou o
UBER, etc. Seu uso ¢ intuitivo. No entanto o UBER possui a informagao sobre por onde
vocé costuma andar, o enderego da sua casa, do seu trabalho, etc.... Os cuidados éticos
necessario vao além da prote¢do de dados individuais.

Entretanto, ¢ possivel tirar proveito da tecnologa da IA na sala de aula. Para isso ¢ usar a
nossa criatividade humana para explorar o melhor da IA. Além disso, pode-se utilizar os
proprios sistemas de IA para explicar como a IA funciona, seus limites e suas
potencialidades. Como surgem os vieses e, assim, evita-los.

A Unido Europeia (EU) acaba de aprovar o seu marco regulatorio da IA. A Lei € severa
com o uso de imagens. Nao ¢ permitido, no espago da EU o reconhecimento/identidade
de pessoas por imagens (para fins Legais, s6 com solicitagdo especifica e justificada), ndo
¢ permitido usar fotos das pessoas, obtidas da Internet, para treinar sistemas de
reconhecimento e ndo ¢ permitido utilizar imagens para detectar emogdes. Com isso a EU
acrescenta prote¢do a privacidade dos dados de seus cidaddos. O reconhecimento de
imagens vem sendo proposto para vdrias situagdes educacionais, em particular no ensino
a distancia, para o reconhecimento de identidade.

O problema ¢ que, ao darmos o conhecimento para uma maquina ela passa a ter a
capacidade e o poder de tomar decisdes. Um carro autdbnomo ao dirigir certamente cria
novos problemas legais. Outro exemplo atual, que envolve o sistema Dall-E, da Open Al
(IA generativa), que gera imagens a partir de um texto. Como referenciar estas imagens?
De quem ¢ o direito autoral? Da empresa? Dos programadores que o criaram? Das
milhares de imagens reais que forma utilizadas para o seu treinamento? Ou, na mesma
linha, o Chat GPT pode gerar textos novos a partir das milhares de informagdes que foram
utilizadas para o seu treinamento. E plagio? De quem ¢ a autoria? O usuério pode ter
interagido e guiado o sistema durante varias interacdes ate o formato final do texto.
Dificilmente sera gerado outro igual.

Por fim, a Educacdo (formal ou informal) ¢ uma chave para o futuro das nossas
sociedades, pois suporta o desenvolvimento pessoal, a inclusdo social e a cidadania ativa,
assim como a geragao da inovagdo e da criatividade, e, também, as atividades economicas.
Cada vez mais nossos alunos buscam formas répidas de aprendizado em meios que lhe
sdo familiares (videos rapidos do tiktok). Estdo preocupados com solugdes rapidas para
seus problemas educacionais. Buscar o debate através do pensamento critico ¢ um dos
maiores desafios dos professores, na atualidade.

Toda estd reflexdo nos faz pensar, mais do que antes, de que ¢ necessario ética no
desenvolvimento e no uso da IA. E preciso saber o que a IA pode nos dar e o que ela
utiliza de nés, para decidirmos que IA queremos para nossas vidas.
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