INTELIGENCIA ARTIFICIAL E FERRAMENTAS DIGITAIS:
TRANSFORMANDO A EDUCACAO EM UMA EXPERIENCIA
PARTICIPATIVA E INTERATIVA

ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND DIGITAL TOOLS: TRANSFORMING EDUCATION
INTO A PARTICIPATORY AND INTERACTIVE EXPERIENCE

Eliana Cristina Nogueira Barion — CPS
Bianca Santarosa - CPS
Camila Pelicci - CPS
Lidia Ramos Aleixo de Souza - CPS
Nadia Cristina de Azevedo Melli - CPS

<eliana.barion@cps.sp.gov.br>, <bianca.santarosa@cps.sp.gov.br>,
<camila.pelicci@cps.sp.gov.br>, <lidia.ramos@cps.sp.gov.br>, <nadia.melli@cps.sp.gov.br>

Resumo

O artigo aborda o uso da Inteligéncia Artificial (IA) e das tecnologias digitais no ensino técnico
a distancia (EaD) e destaca o potencial dessas ferramentas para auxiliar professores a criarem
aulas mais engajadoras. O estudo relata a aplicacdo do ChatGPT e a ferramenta Thinglink
para a elaboracdo de um encontro sincrono do curso Técnico em Guia de Turismo, focado no
bioma do Pantanal. Utilizando abordagem qualitativa e pesquisa bibliografica, a experiéncia
demonstrou como a IA pode apoiar professores na construcao de atividades pedagdégicas
dindmicas. Os resultados indicaram eficacia dessas tecnologias, ampliando possibilidades de
inovacédo e aprendizagem significativa, sem substituir o papel essencial do professor.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia; Inteligéncia Artificial; Ferramentas Digitais.

Abstract

The article addresses the use of Artificial Intelligence (Al) and digital technologies in distance
learning (EaD) and highlights the potential of these tools to help teachers create more
engaging classes. The study reports on the application of ChatGPT and the Thinglink tool to
create a synchronous meeting for the Technical Course in Tourist Guide, focused on the
Pantanal biome. Using a qualitative approach and bibliographic research, the experience
demonstrated how Al can support teachers in the construction of dynamic pedagogical
activities. The results indicated the effectiveness of these technologies, expanding possibilities
for innovation and meaningful learning, without replacing the essential role of the teacher.

Keywords: Distance Learning; Artificial Intelligence; Digital Tools.
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1. Introducéo

Com a crescente digitalizacdo da educacao, especialmente em contextos de educagédo on-
line, a Inteligéncia Atrtificial (IA) tem se mostrado uma ferramenta poderosa para otimizar
processos pedagdgicos, personalizar experiéncias de aprendizado e apoiar os professores
em suas praticas diarias. Neste artigo, exploramos a forma como a IA, juntamente com outras
tecnologias digitais, pode ser integrada a educacdo on-line, enfatizando seus papéis no
suporte a criacdo de atividades que incentivem o aprendizado significativo.

A Inteligéncia Atrtificial (IA) apresenta um panorama complexo para a sociedade, permeando
diversas areas de nossas vidas, e a educacdo ndo € excecdo. Longe de se restringir a
desafios, a IA oferece um leque de oportunidades transformadoras para o setor educacional.
Na realidade, estamos apenas no inicio de uma nova era, comecando a vislumbrar as
profundas mudancas que estdo por vir. A forma como concebemos o ensino, a aprendizagem
e a propria conducdo dos processos educativos passara por transformagfes continuas e
significativas. Nesse contexto dindmico, torna-se essencial que os educadores ndo apenas
compreendam o0s conceitos fundamentais da IA, mas também se familiarizem com suas
aplicacdes praticas. Essa familiarizagdo permitira que estes educadores ndo so se adaptem
as mudancas, mas também se tornem agentes ativos na integragdo da IA, aproveitando seu
potencial para enriquecer a experiéncia educacional e preparar os alunos para um futuro cada
vez mais tecnoldgico. Além disso, a compreenséo da IA pelos profissionais da educagéo é
vital para mitigar seus potenciais riscos, como vieses algoritmicos e questdes éticas
relacionadas ao uso de dados.

Nomenclaturas como chatbot!, machine learning?, prompts®, IA Generativa®, dentre outros, ja
fazem parte das nossas vidas e precisamos nos atentar a isso porque aquilo que era irreal,
que antes so6 viamos em filmes, ja comegaram a fazer parte da nossa realidade. O filme De
Volta para o Futuro, langado no ano de 1985, demonstrava algumas tecnologias futuristicas
que ja se tornaram realidade, como, por exemplo, as casas inteligentes, controladas por
comandos de voz, os carros autbnomos, que traziam a ideia de veiculos operarem sem a
intervengdo humana, tudo isso ja existe por meio da utilizagdo da IA para navegacao,
reconhecimento de objetos e tomada de decisbes em tempo real.

Além disso, outras tecnologias que antes eram temas futuristas, hoje ja operam naturalmente,
como o caso de robds cirdrgicos na medicina, robés que limpam casas, modelos
meteoroldgicos alimentados por IA que tornaram a previsdo do tempo mais confiavel e
detalhada, além de diversas outras tecnologias que fazem parte do mundo contemporaneo.

Apesar de tudo isso parecer novidade, o conceito de IAremonta aos anos 50 quando cientistas
como Alan Turing e John McCarthy comegaram a explorar a ideia de maquinas que poderiam
“pensar” e resolver problemas, assim o avango da |Afoi gradativo, com saltos importantes nas
ultimas décadas devido ao aumento da capacidade computacional e dos dados disponiveis.

1 Chatbot € um programa de IA que simula conversas para responder perguntas ou realizar tarefas.

2 O aprendizado de maquina é uma area da IA que permite que os sistemas aprendam e melhorem
automaticamente a partir de dados, sem programacéo explicita.

3 Prompt é uma instrugao ou texto usado para orientar a resposta de um modelo de IA.

4 1A Generativa € um tipo de IA que cria conteudo original, como texto, imagens ou videos, a partir de
dados existentes.
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A grande explosdo aconteceu em 2020, quando o OpenAl, empresa de inteligéncia artificial
co-fundada por Elon Musk, lancou a terceira versdo do seu modelo Generative Pre-trained
Transformer, o GPT-3, modelo chamado “generativo”, porque prevé a proxima palavra com
base nas anteriores. Assim que o modelo decide uma palavra, ela é adicionada ao texto e a
palavra seguinte é gerada, o que traz resultados impressionantes e que atraiu a atencao do
mundo todo pela capacidade de criar textos originais (UNESCO, 2024).

A partir disso, comegamos a sentir mais o impacto da IA em todos os ambitos, dentre eles na
educacao, onde rapidamente foi adotada pelos estudantes, considerados nativos digitais, com
acesso a dispositivos e ferramentas tecnolégicas desde muito cedo e acostumados a buscar
respostas instantaneas e variadas.

Para Costa Junior et al (2024), a implementacao da |A na educacao oferece uma oportunidade
Unica para repensar e remodelar as praticas pedagdgicas, tornando-as mais inclusivas,
flexiveis e adaptaveis as necessidades individuais dos alunos.

Se a |A é assunto em todos os contextos, na educacao nao é diferente e tende a revolucionar
0 processo de ensino e aprendizagem, a medida em que os educadores aproveitam as
capacidades dessas ferramentas para conceber e desenvolver ambientes de aprendizagem
dindmicos e adaptaveis que atendem as diversas necessidades de seus alunos, moldando o
futuro da educacéao para enfrentar os desafios em constante evolugédo (LINARES, FUENTES;
GALDAMES, 2023).

Por essas e outras razdes, é preciso que os educadores se atentem para essa realidade, a
fim de refletir sobre como deve ser a sala de aula, os ambientes virtuais de aprendizagem e
0 proprio processo de ensino e aprendizagem.

As tecnologias digitais devem ser vistas como recursos que podem enriquecer o aprendizado,
potencializar os processos reflexivos, contribuindo assim para a (re)elaboragédo de novos
saberes. Considerando seus recursos e possibilidades, cabe aos docentes apropriarem-se
dessas tecnologias e coloca-las, ndo somente como suporte para expressdes da realidade
cotidiana, mas também para a busca e sistematizagdo de informagdes (MORAN, MATTAR,
2023).

Para Santos et al, 2022, as interfaces digitais sao dispositivos que lidam com linguagens
permitindo a arquitetura de diferentes novos processos de ensino e aprendizagem, assim,
entendem que curriculos on-line devem ser processos a serem desenvolvidos pela
comunidade que deve ser autora de novas arquiteturas.

Dentre as inumeras possibilidades, vantagens e beneficios que as ferramentas digitais
oferecem, este artigo apresenta um recorte que explora o uso do ChatGPT, da OpenAl, para
apoiar os professores mediadores do curso Técnico em Guia de Turismo na criagdo de uma
aula sincrona, que chamamos de encontro sincrono, utilizando a ferramenta Thinglink para a
criagao de um cenario interativo do bioma do Pantanal, destacando seus principais elementos,
portanto, esse artigo também se propde a discutir o uso da IA como apoio essencial para os
professores na preparagéo de aulas participativas, sem substituir o papel fundamental do
educador.

Nos cursos técnicos da modalidade de Educacdo a Distancia do Centro Paula Souza,
autarquia do Governo do Estado de Sao Paulo, vinculada a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia
e Inovagao, os momentos sincronos realizados semanalmente entre professores mediadores
e alunos sdo denominados encontros sincronos, € ndo aulas sincronas. Essa escolha
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terminoldgica reflete a proposta pedagégica de promogao de interagbes significativas e a
participacao ativa dos alunos, por meio de dindmicas diferenciadas e nao tradicionais. O termo
"encontro" reforga a ideia de um espaco colaborativo e envolvente, que vai além do formato
expositivo tradicional associado a uma aula.

O ensino técnico em Guia de Turismo, especialmente na modalidade a distancia, exige uma
abordagem prética e envolvente, que simule as experiéncias que os alunos encontrardo no
campo profissional. Com 0 avanc¢o da tecnologia educacional, surgem oportunidades de tornar
a Educacédo a Distancia mais dinamica, utilizando ferramentas que promovam a imerséo e a
colaboracéo.

A ferramenta Thinglink pode ser acessada pelo site oficial, por meio endereco
https://www.thinglink.com/ e possui aplicativo para dispositivos moéveis Android e 10S
(iPhone/iPad). Essa ferramenta permite transformar imagens, videos ou panoramas 360° em
experiéncias interativas, adicionando "hotspots", pontos clicaveis, que podem conter textos,
links, audios, videos ou outros elementos multimidia (SILVA, 2015).

Figura 1- Uso do Thinglink para estudo do Bioma do Pantanal Matogrosense.
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Fonte: GEEaD/Site Oficial Thinglink (2024)

Nesse contexto, o uso do Thinglink para o estudo dos biomas brasileiros destacou-se como
uma estratégia inovadora para os alunos do curso técnico em Guia de Turismo para explorar,
de maneira virtual, a fauna, flora e cultura local, além de abordar desafios ambientais e discutir
solucdes sustentaveis.

2. Thinglink e a IA como ferramentas de aprendizado, engajamento e reflex&o

O mundo contemporaneo € conectado e repleto de informacdes, assim, o professor precisa
ficar atento para suprir as necessidades que virdo e atentar-se para acdoes que precisarao
tomar. Talvez, o professor em sala de aula e o professor mediador, no Ambiente Virtual de
Aprendizagem, precisam assumir um novo papel. E preciso refletir!
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A facilidade de acesso a informacéo redefine o papel do professor, que agora precisa atuar
mais como mediador do conhecimento para auxiliar o aluno, a fim de aprender a pensar
criticamente, fazer perguntas e entender o contexto por tras das respostas.

As diversas ferramentas digitais e a IA oferecem excelentes oportunidades para ajudar o
professor a construir um ambiente de aprendizagem interativo e reflexivo ao elaborarem aulas
mais motivadoras e participativas, especialmente em contextos on-line e hibridos.

A integracdo da IA no processo educacional tem se mostrado excelente aliada para os
professores mediadores dos cursos técnicos, ha modalidade on-line do Centro Paula Souza,
atuando como ferramenta de apoio para auxiliar os docentes na exploracdo de outras
tecnologias digitais, como o Thinglink, utilizada nesse estudo, para oferecer sugestdes de uso,
personalizacdo de abordagens pedagogicas e ampliar as possibilidades criativas, além de
contribuir para o desenvolvimento de aulas mais dinamicas, acessiveis e envolventes,
atendendo as necessidades dos alunos e promovendo o protagonismo discente.

Costa Junior, et al 2024, apontam que a integracdo das novas tecnologias a educacao teve
um grande impacto, desde a forma como os professores ministram as suas aulas até como
os alunos aprendem e interagem com o conhecimento. Deste modo, a utilizagcdo de
tecnologias adequadas pode melhorar a qualidade do ensino, proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem mais envolvente e preparar os alunos para um mundo em constante
mutacao.

A 1A, como apoio para explorar diversas oportunidades de aprendizagem, é fundamental num
cenario educacional que exige inovagdo constante. A combinacdo da IA com ferramentas
digitais permite que os professores transformem contelidos académicos em experiéncias mais
ludicas e criativas. Esse tipo de suporte tecnolégico potencializa o uso de recursos interativos,
estimula a curiosidade dos alunos e facilita a implementacdo de atividades imersivas,
promovendo um ambiente de aprendizado que vai além das aulas tradicionais e desperta o
interesse e a participagdo ativa dos estudantes.

Entretanto, para que a IA seja verdadeiramente eficaz na educacgdo, € essencial que o0s
professores saibam utiliza-la de forma estratégica, contudo, isso requer uma mudanca de
mentalidade: ao invés de temé-la como uma substituta, é preciso encarar essa tecnologia
como uma aliada.

A Inteligéncia Artificial pode, certamente, substituir inameros
procedimentos antes realizados pelo professor, como preparar uma aula
e oferecer dados e contelidos relevantes para facilitar a aprendizagem
de seus estudantes. Mas somente o professor € capaz de sentir e
perceber se o ciclo da aprendizagem esté fluindo em seu aluno e de que
forma ele consegue aprender melhor. (IAgora, pag 23).

Evidentemente, muitas habilidades que precisamos adquirir sdo verdades absolutas. Ninguém
ird contestar a criacao da roda. Nao se trata disso, mas sim do que um repertério maior ira
proporcionar em termos de entendimento sobre os melhores percursos, o que possibilita aos
educandos um envolvimento maior nas aulas sincronas semanais e, assim, possam ampliar
o desenvolvimento de suas habilidades.
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[...] profissionais que conseguem integrar sua expertise com as
novidades da IA tém chance de liderar a proxima fase de inovagéo
no campo criativo. Nesse cenario, a adaptacdo ndo € apenas
desejavel, mas essencial. (FERREIRA; STEPHEN, 2023)

Esse € o ponto que nos levou a defesa da utilizacdo de uma ferramenta que oferecesse um
leque de novas possibilidades e ideias que pudessem auxiliar os professores na criagdo
desses encontros sincronos.

3. Percurso Metodoldgico

Uma das maiores dificuldades no ensino on-line é manter os alunos motivados e engajados.
A |A pode ajudar na criagéo de atividades que incentivem o pensamento critico e a resolucao
de problemas, sugerir contetidos interativos e estruturar os roteiros das aulas, o que possibilita
sugerir experiéncias mais engajadoras e participativas, além de ajudar os alunos a
desenvolver ideias e estruturar respostas, promovendo um aprendizado mais reflexivo.

Entre as diversas possibilidades e beneficios proporcionados pelas ferramentas digitais,
buscamos o auxilio do ChatGPT da OpenAl para orientar os professores mediadores do curso
Técnico em Guia de Turismo a utilizarem a ferramenta Thinglink para elaborarem um encontro
sincrono, conduzido por meio da plataforma MS-Teams, sobre o bioma brasileiro do Pantanal.
Nesse contexto, o Thinglink foi utilizado para construir um cenario mais realista sobre esse
bioma, permitindo a exploracdo de seus principais elementos de maneira visual, dindmica e
atrativa.

O encontro teve como objetivo explorar conceitos técnicos, de forma dinamica, do bioma do
Pantanal, para os estudantes desse curso, utilizando imagens interativas que permitiam aos
alunos acessar contetdos adicionais, como videos e notas explicativas, audios, artigos,
imagens 3D e quizzes. A IA também auxiliou na elaboracdo de perguntas que promoviam
reflexdo e discussdo em grupo.

Essa abordagem foi necesséria porque, embora os professores mediadores soubessem da
existéncia da ferramenta Thinglink e de seu grande potencial para tornar as aulas sincronas
de guiamento de turismo mais dindmicas e envolventes, ndo tinham conhecimento pratico
para utiliza-la. Além disso, faltavam ideias claras de como integrar o contetdo sobre os biomas
brasileiros em uma proposta que maximizasse o uso dessa tecnologia interativa. Essa
limitac&do resultou em uma lacuna que comprometia o engajamento dos alunos durante os
encontros sincronizados.

Os professores mediadores estéo constantemente em busca de alternativas para aumentar a
participacdo dos alunos nesses encontros. No entanto, enfrentavam desafios significativos:
além da baixa adeséo por parte dos alunos, as aulas eram predominantemente transmissivas,
conduzidas de forma tradicional e pouco interativas. Como resultado, o ambiente néo fluia, os
alunos permanecem apéticos, com baixo interesse e praticamente nenhuma interagédo, tanto
com os professores quanto com os colegas. Esse cenario motivou a exploragédo da IA para
descobrir maneiras de utilizar outras tecnologias que transformassem a dindmica dos
encontros sincronos e promovesse um aprendizado mais ativo e participativo.

Cabe destacar que, embora a IA tenha gerado ideias bastante interessantes sobre 0 uso da
ferramenta Thinglink e de estratégias pedagodgicas relacionadas, foi necessario que 0s
professores realizassem uma série de adaptacdes e varias interacdes de prompts para que
chegassem ao resultado esperado. Essas configuracBes foram essenciais para alinhar as
sugestdes propostas pela IA as bases tecnoldgicas, competéncias e habilidades previstas no
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curriculo, garantindo que as propostas atendessem, de forma integrada, as necessidades
pedagogicas e educacionais dos docentes.

Embora a IAGen possa ajudar professores e pesquisadores a gerar
textos Uteis e outros resultados para apoiar seu trabalho, ndo é
necessariamente um processo direto. Podem ser necessarias varias
iteracbes de um prompt antes que o resultado desejado seja
alcancado (UNESCO, 2024, pag 15).

ApOs os ajustes realizados pelos professores, foi iniciado o planejamento da aula uma semana
antes da sua realiza¢do, por meio de um chat no MS-Teams, com a coordenadora do curso e
seis professores mediadores do componente de Teoria e Técnica Profissional do Guia de
Excursao Nacional e América do Sul (TTPGENAS). A primeira reunido aconteceu de forma
sincrona para explicar aos professores o que é a ferramenta Thinglink e como criar roteiros
turisticos utilizando essa tecnologia.

A trajetoria foi tracada pela fauna, passando pela flora, cultura local, pontos turisticos e
terminando com os desafios ambientais e esfor¢cos de conservacgéo. A ideia foi manter os
alunos envolvidos e curiosos, oferecendo informacdes e atividades interativas a cada passo.
Para isso, definimos alguns pontos de acesso, os hotspots, a partir das sugestdes geradas
pela IA, que foram ajustados pelos professores, de acordo com suas necessidades e
experiéncias.

No hotspot da Ong¢a-Pintada a equipe conectou um video de menos de dois minutos sobre o
animal em seu habitat e seus comportamentos para uma reflexdo sobre quais seriam outras
espécies que dependem da onga-pintada como predador de topo, além de outros
desdobramentos e curiosidades. Também foi criado um hotspot do Tuiuil para apresentar e
explicar sua simbologia para o Pantanal e, a partir disso, abrir um debate sobre outras aves
tipicas desse bioma.

O hotspot da Cultura Pantaneira teve como objetivo havegar por outros ambientes, formados
por imagens 360°, sobre a comunidade ribeirinha e, assim, abrir um debate para os alunos
comentarem sobre como o0 turismo sustentavel pode beneficiar as comunidades locais.
Inserimos também um hotspot sobre 0 Desmatamento e as Queimadas, a fim de mostrar um
video sobre os impactos ambientais e solicitar aos alunos que sugerissem acdes que 0s guias
de turismo poderiam tomar para conscientizar os turistas sobre a importancia da preservacao.

Além disso, foi criado um ponto de acesso para os alunos conhecerem e comentarem sobre
o Buriti, planta tipica do cerrado, além de um outro sobre os aguapés, plantas aquaticas
flutuantes, abundantes no Pantanal. Esses pontos de conexdo levaram os alunos para
imagens bastante definidas, seguidas das explicacfes e curiosidades sobre elas, gerando
debate, trocas de experiéncias e muito aprendizado.

O encontro sincrono foi dividido em trés partes principais: uma breve introducao tedérica, uma
exploracao interativa, guiada por meio da ferramenta Thinglink, e uma atividade colaborativa
de criacdo de roteiros turisticos. O objetivo foi proporcionar aos alunos uma experiéncia
imersiva, simulando a pratica de visitas técnicas e desenvolvimento de roteiros turisticos,
atividades essenciais para o futuro profissional em guia de turismo.

O encontro foi iniciado pelos professores destacando a importancia ecologica, geografica e
cultural desse bioma. Essa etapa inicial foi essencial para preparar os alunos para a imerséo
que viria a seguir. A introducdo abordou temas como: a biodiversidade do Pantanal, os
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desafios ambientais, como desmatamento e queimadas e a importancia do ecoturismo e da
conservagao.

Ap6s a introducdo, iniciou-se a exploracdo guiada, utilizando uma imagem panoramica do
Pantanal, em 360°, como base visual, contendo os hotspots interativos.

Nesse encontro sincrono tivemos 116 alunos participantes e percebemos bastante
envolvimento entre todos. Os estudantes fizeram muitas perguntas, contavam sobre suas
experiéncias com alguns dos temas do bioma do Pantanal, correlacionaram os conceitos com
suas vivéncias, complementaram com informagfes previamente estudadas na agenda da
aula, sendo muito diferente dos encontros realizados de forma transmissiva ou que propde
alguns debates, de maneira mais tradicionalista.

ApOs a exploragdo guiada, os alunos foram orientados a reunirem-se em grupos, de no
méaximo 5 alunos, e criarem um pequeno roteiro turistico virtual em 10 minutos. Em seguida,
discutiram como incluir elementos do ecoturismo sustentavel no roteiro e apresenta-lo
brevemente para os participantes. Apés o tempo para discussao entre os pares, cada grupo
voltou para a sala principal e apresentou suas ideias em 2 a 3 minutos, simulando a pratica
que um guia de turismo teria ao conduzir um grupo pelo Pantanal.

Como atividade assincrona, os alunos foram orientados, com o apoio de um tutorial da
ferramenta, a criarem um tour virtual, no ThingLink, de outros biomas brasileiros, podendo
usar imagens préprias ou buscar outros recursos e informagdes para enriquecer o conteudo.

A metodologia utilizada foi de abordagem qualitativa, organizada a partir de pesquisa
bibliogréfica, e os instrumentos de coleta de dados foram questionario on-line e interacées no
chat do encontro, realizado com os alunos.

O questionario, composto por sete questdes objetivas, teve como proposito analisar a
receptividade da ferramenta thinglink como recurso tecnoldgico didatico para o ensino e
aprendizagem de roteiros turisticos.

4. Discussao dos Resultados

O resultado desse estudo mostrou-se bastante positivo, os alunos participaram ativamente,
elogiaram a dinamica do encontro e relataram que a experiéncia foi tnica e motivadora. Dentre
0s comentdrios tecidos durante o encontro e as mensagens escritas no chat da reuniéo,
registramos mensagens como: “Foi muito bom. Enriquecedor! Parabéns, j& quero a
proximal!!l!’”, “Acho que tem que ter muitos mais encontros como esse”, “Muito bom!
Precisamos de mais momentos como esse”, “Muitissimo obrigada a todos os professores! Foi

|7 o«

muito bom e enriquecedor o encontro!”, “Foi demais”.

Durante esse estudo, observamos que o Thinglink € uma ferramenta interessante para a
educacao por permitir a criacdo de materiais interativos que podem aumentar o engajamento
e a compreensao dos alunos. No entanto, como qualquer tecnologia educacional, a sua
adocao requer consideracgdes, tanto das suas vantagens quanto das suas limitacdes.

Dentre as principais vantagens observadas com o uso dessa ferramenta nesse estudo,
podemos destacar: aprendizagem interativa e visual, a facilidade de uso e acessibilidade, a

ABED — Associa¢do Brasileira de Educacdo a Distancia
8



IA e Ferramentas Digitais: transformando a Educacdo em uma Experiéncia Participativa e Interativa

possibilidade de personalizacdo do ensino, a aplicacdo em  diferentes
componentes/disciplinas, o engajamento e a motivacdo dos alunos.

Por outro lado, foram identificadas algumas limitagdes, como as restricbes da versao gratuita,
que impdem um numero limitado de interacdes por projeto, e a necessidade de capacitagédo
docente, uma vez que alguns professores podem precisar de treinamento para utilizar uma
ferramenta de forma eficaz.

Como resultado do questionario sobre o Thinglink para elaboracdo de roteiros turisticos,
97,6% consideraram que a ferramenta contribuiu positivamente para o aprendizado sobre o
tema da aula e que acreditam que pode ser um recurso importante para apresentar atrativos
turisticos de uma localidade.

Quanto a navegabilidade, a pesquisa mostrou que 95,3% dos alunos consideraram que a
ferramenta Thinglink é simples de usar e permitir facil acesso a informacdes adicionais, como
videos, links e arquivos de textos.

Com relacéo a interatividade da ferramenta, 97,6% dos alunos disseram que concordam que
o Thinglink ajudou a entender melhor o bioma estudado e que ilustrou muito bem o cenario,
dando a impressao de “estar no local” da visita, ja 2,4% relataram nao ter certeza sobre isso.

Para 82,8% dos alunos, o Thinglink aumentou a curiosidade em visitar o Pantanal e
aprofundar o conhecimento sobre o bioma.

Quando perguntamos aos alunos se recomendam o uso do ThingLink em outras atividades
do curso, 95,3% disseram que sim ou que provavelmente recomendariam.

Diante das respostas apresentadas e da participacao ativa dos alunos durante o encontro,
entendemos que o auxilio da IA na construcédo do cenario do bioma, mediante a intervengao
dos professores, proporcionou uma experiéncia de ensino mais interativa, dindmica e
personalizada, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias essenciais aos futuros
guias de turismo.

Salientamos, portanto, a importancia da intervencdo dos professores mediadores nas
orientagBes fornecidas pela IA para o uso da ferramenta, a fim de ajustar os resultados
sugeridos e garantir a coeréncia com 0s objetivos previstos.

A |A foi utilizada para fornecer sugestdes, estruturar o contetdo e indicar boas praticas de
ensino interativo. Contudo, o papel do professor como mediador do aprendizado, aquele que
cria 0 ambiente de interacdo, estimula o pensamento critico e promove discussdes, continua
sendo insubstituivel.

Conforme destacado por Silva (2024), a IA apresenta vantagens significativas em termos de
velocidade e eficiéncia, mas sua habilidade para interpretar nuances contextuais e subjetivas
é limitada. A intervengdo humana continua sendo necesséria para que a interpretacao seja
mais profunda e precisa, especialmente para garantir que os resultados sejam coerentes com
0s objetivos educacionais previstos.

Embora a IA Generativa seja uma ferramenta Util para auxiliar professores e pesquisadores a
apoiarem seus trabalhos, sua utilizacdo exige uma intervencao de profissionais especificos.
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Além disso, os resultados gerados deverdo ser avaliados de forma criteriosa antes de serem
aplicados, garantindo sua relevéancia, precisédo e adequacdo ao contexto (UNESCO, 2024).

Dessa forma, apesar de que a utilizacdo da IA tenha sido extremamente Util para auxiliar na
criacdo de uma aula mais dindmica, a expertise e o olhar critico do professor se mostraram
fundamentais para atividade mais completa e eficaz. Assim, € importante destacar que seu
uso se configurou como suporte ao trabalho dos professores, e ndo sua substituicdo.

5. Consideracfes Finais

O uso do Thinglink e outras tecnologias interativas no ensino de Guia de Turismo permitiu que
os alunos desenvolvessem habilidades essenciais, de forma envolvente e prética, simulando
as experiéncias que terdo no mercado de trabalho. O apoio da IA na preparagédo das aulas
ofereceu vantagens significativas aos professores, permitindo a criagdo de contetdos mais
ricos e envolventes, sem abrir mao do papel central como mediadores do conhecimento.

Essa pratica, baseada em colaboracéo e sustentabilidade, € um exemplo de como o ensino a
distancia pode ser dindmico e eficaz, preparando os alunos para atuar com responsabilidade
e competéncia em suas futuras profissées.

O apoio da IA na preparagdo do encontro sincrono foi uma caracteristica inovadora dessa
pratica. Os professores a utilizaram para elaborar o contelddo interativo e planejar as
atividades sincronas e assincronas, aproveitando as capacidades da tecnologia para otimizar
o tempo de planejamento e tornar a aula mais rica e envolvente.

A IA ndo é apenas uma tendéncia passageira na educac¢ao; é uma ferramenta que veio para
transformar a forma como ensinamos e aprendemos. No entanto, para que essa
transformacéo seja plena, é essencial que os professores sejam capacitados e encorajados a
explorar suas potencialidades em suas praticas pedagogicas.

Ao integrar a IA ao planejamento e a execuc¢édo de atividades, € possivel criar experiéncias de
aprendizado mais significativas e motivadoras, superando os desafios do ensino on-line. O
relato de experiéncia aqui apresentado é apenas um exemplo das muitas possibilidades que
a lA pode oferecer para enriquecer a educacao.

O futuro da educacdo passa pela combinacdo entre a criatividade dos professores e as
capacidades tecnoldgicas da IA. Juntos, esses elementos podem abrir novas portas para o
aprendizado e preparar os alunos para os desafios do mundo contemporaneo.

A medida em que o mundo se torna cada vez mais dependente da tecnologia, a educacéo
precisa evoluir para preparar professores e alunos para as demandas e desafios do futuro.
Sem a pretensdo de esgotar 0 tema, esse trabalho buscou contribuir para a reflexdo sobre
como os professores podem utilizar a IA como uma aliada no uso eficaz das tecnologias
digitais. Além disso, explorou estratégias pedagdgicas que otimizam a aplicagdo dessas
ferramentas, promovendo praticas educacionais mais inovadoras e alinhadas as
necessidades contemporéneas.
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