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RESUMO

Esse trabalho possui por intencionalidade maior, o de buscar somar
com significativas consideracdes acerca da aplicabilidade da
Inteligéncia Artificial, sob o vieis do papel do ChatGPT e suas
ferramentas generativas no que remete ao processo de ensino-
aprendizado dos discentes, seja dentro ou fora da sala de aula. A
problematizacao desse trabalho vai de encontro a buscar responder
a seguinte pergunta: “Qual o papel do ChatGPT e das ferramentas
generativas no que se refere ao processo de ensino-aprendizagem
dos estudantes em sala de aula?” O objetivo geral desse estudo
culminou em contribuir com importantes reflexdes acerca de
fomentar sobre a Inteligéncia Artificial na sala de aula, frente ao
papel do ChatGPT no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
A metodologia desse trabalho é o de pesquisa tedrico-bibliografica e
qualitativa, de natureza basica, com intuito de buscar informacdes
fundamentadas em livros, artigos, dissertacdes, trabalhos
académicos de teses e monografias. Os resultados desse trabalho
foram de encontro a levantar discussdes que envolveram reflexdes
significativas acerca de que a Inteligéncia Artificial na sala de aula
possui papel relevante e assim, recursos como o ChatGPT e as
ferramentas generativas podem ser utilizadas para a ensino-
aprendizagem, conseguindo melhorar os processos relacionados
com a insercao — continuidade de saberes. A conclusao desse estudo
€ a de que no contexto de Cultura digital, faz-se relevante
compreender que quando a tecnologia é transformada em
incentivo ao ensino-aprendizado dos alunos, com aulas mais
dinamicas, diversificadas, |Udicas e atrativas, os alunos se sentem
mais motivados a descobrir novas formas de aprendizado e
consequentemente o aprendizado fica mais leve, com mais essa

ferramenta a disposicao do professor.
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ABSTRACT

This work has, as its main intention, to try to add meaningful
considerations about the applicability of Artificial Intelligence,
focusing on the role of ChatGPT and its generative tools in relation to
the teaching-learning process of students, whether inside or outside
the classroom. The problem this work addresses is aimed at trying to
answer the following question: 'What is the role of ChatGPT and
generative tools regarding the teaching-learning process of students
in the classroom?' The overall goal of this study was to contribute
with important reflections on fostering Artificial Intelligence in the
classroom, considering ChatGPT's role in the students' teaching-
learning process. The methodology of this work is theoretical-
bibliographic and qualitative research, of a basic nature, aiming to
seek information based on books, articles, dissertations, academic
papers, theses, and monographs. The results of this work led to
discussions that involved significant reflections on the fact that
Artificial Intelligence in the classroom plays an important role, and
thus, resources like ChatGPT and generative tools can be used for
teaching and learning, helping to improve processes related to the
insertion and continuity of knowledge. The conclusion of this study
is that in the context of digital culture, it is important to understand
that when technology is used to encourage student teaching and
learning, with classes that are more dynamic, diverse, playful, and
engaging, students feel more motivated to discover new ways of
learning, and consequently, learning becomes easier, with this
additional tool available for the teacher.

Keywords: Artificial Intelligence; ChatGPT; Generative Tools;

Teaching-Learning; Students; Classroom.



1. INTRODUCAO

E de conhecimento que as tecnologias da comunicacdo e
informacao, vém transformando a sociedade moderna, de forma
distinta e com grande velocidade, fundamentada em redes
tecnoldégicas que possui por objetivo maior, o de organizar e
distribuir o processo da informacao de maneira dinamica. No campo
da educacao nao é diferente, pois as TIC's podem ser vistas como
ferramentas esséncias que podem contribuir de forma muito
significativa, para a cultura digital dos estudantes, seja dentro ou fora

dos muros da escola.

Frente a essas consideracdes, a tematica que envolve o respectivo
trabalho vai de encontro a buscar somar com significativas
consideracdes acerca da aplicabilidade da Inteligéncia Artificial, sob
O vieis do papel do ChatGPT e suas ferramentas generativas no que
remete ao processo de ensino-aprendizado dos discentes, seja

dentro ou fora da sala de aula.

A problematizacao desse trabalho vai de encontro a buscar
responder a seguinte pergunta: “Qual o papel do ChatGPT e das
ferramentas generativas no que se refere ao processo de ensino-

aprendizagem dos estudantes em sala de aula?”

O objetivo geral desse estudo culminou em contribuir com
importantes reflexdes acerca de fomentar sobre a Inteligéncia
Artificial na sala de aula, frente ao papel do ChatGPT no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos. Ja os Objetivos especificos, esses
buscaram exercer as seguintes compreensbes. Fomentar que o
ChatGPT possui uma abordagem inovadora e inclusiva que pode

estimular o protagonismo estudantil e a aprendizagem significativa;



Destacar que a Inteligéncia Artificial no contexto educacional,
promove a inclusao digital e o desenvolvimento do pensamento
computacional, por meio do ensino de programag¢ao, como
estratégia para potencializar a comunicacao, a criatividade e a
resolucao de problemas em escolas publicas, Enfatizar que a
crescente digitalizacao da sociedade demanda que os individuos
desenvolvam competéncias que vao além do uso passivo da
tecnologia, tornando-se criadores e solucionadores de desafios do

mundo digital.

Assim, esse estudo se justifica ser relevante, porque acredita que ao
aprender a usar recursos como a Inteligéncia Artificial sob as luzes
do ChatGPT e suas ferramentas generativas, os estudantes nao
apenas compreendem melhor o funcionamento das tecnologias
gue 0s cercam, mas também desenvolvem autonomia, novos
saberes, protagonismo, trabalho em equipe e raciocinio critico-
reflexivo. Em um mundo cada vez mais digital, preparar os
estudantes para lidar com esses desafios desde cedo é fundamental

para garantir sua inclusao social, digital e profissional no futuro.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja reconhece a
importancia da cultura digital e do pensamento computacional na
formacao dos estudantes, incentivando a introducao de conceitos
de programacao desde os anos iniciais. Dessa forma, o respectivo
trabalho buscou integrar tecnologia e comunicacao ao ensino
fundamental, utilizando a programacao como ferramenta
pedagodgica para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais (BRASIL, 2017).

Para o desenvolvimento metodoldgico desse estudo optou-se por

uma pesquisa teodrico-bibliografica e qualitativa, de natureza basica,



com intuito de buscar informacdes fundamentadas em livros,
artigos, dissertacoes, trabalhos académicos de teses e monografias,
Nno que tange a finalidade de se desenvolver uma revisao da
literatura sobre o tema em questao, no sentido de fazer uma
avaliacao critica dos estudos e fundamentacao cientifica desse

trabalho.

2. REVISAO DA LITERATURA

2.1. Breve Definicao de Inteligéncia Artificial: Do Surgimento aos

Dias Atuais

Estudos apontam que a Inteligéncia Artificial teve seu inicio no
Século XX, porém, sua definicdo e conceito remetem-se a Grécia
Antiga, do Século Xl até IV D.C. Nesta época ja se discutia acerca de
um recurso artificial que fosse capaz de executar tarefas humanas,
porém, tala percepc¢ao estava mais atrelada ao campo mistico do

qgue do concreto (MACIEL, 2026).

Mas, foi a partir de 1940 que as conjecturas abstratas acerca do
surgimento da Inteligéncia Artificial passam a adquirir um olhar
mais solido com o surgimento dos primeiros computadores. Assim,
mesmo que 0s primeiros aparelhos estivessem direcionados a fins
militares, estas maquinas reforcaram a percepcao de que a
tecnologia da Informacao e comunicagao poderiam ser capazes de
realizar tarefas consideradas exclusivas como humanas
(SHIMABUKURO; LIMA, 2025).

No ano de 1943 o lo6gico e cientista cognitivo Walter Pitts
acompanhado do neuroanatomista e psicélogo especialista em
atividades cibernéticas o norteamericano Warren McCulloch

apresentaram uma espécie de modelo matematico e mais reduzido


https://tecnoblog.net/author/igor-shimabukuro/

para sintetizar o funcionamento neural do cérebro humano,
também intitulado como redes neurais que serviu de base

estratégica para estudos sobre algoritmos e aprendizados mais
detalhados (MACIEL, 2026).

Porém, torna-se relevante destacar que em 1956, na Conferéncia de
Dartmouth o grande e talentoso cientista da computacao e
matematico, o estadunidense John McCarthy (1927-2011) que é
considerado como o “Pai da Inteligéncia Artificial”, bem como, ele foi
o propulsor da linguagem de programacao (LISP), contribuindo para
o design da Linguagem ALGOL, bem como, foi ele que deu inicio ao
conceito de time-sharing, inventando também o coletor de lixo em

computacao (SHIMABUKURO; LIMA, 2025).

Contudo, frente a tantas contribuicdes de grandes pensadores do
vasto campo da ciéncia e da matematica aliadas a tecnologia
computacional, a magnifica histéria da Inteligéncia Artificial em
suma, resulta sob o vieis de ofertar recursos com capacidades
similares ao de seres humanos, com o objetivo de estar relacionada

ao funcionamento do cérebro humano (DINIZ, 2024).

Dessa forma, diversas pesquisas, estudos e avangos na area que
resultaram em aplicabilidades advindas da Inteligéncia Artificial sao
capazes de executar tarefas, aprender, solucionar problemas
mMatematicos, processar dados, criar novos conteudos e identificar
padrdes. E como resultado, todas essas ferramentas conseguiram
revolucionar processos em inUmeros eixos e passaram assim, a fazer
parte do cotidiano diario de milhares de individuos, no mundo todo
(LEE, KAI-FU, 2019).

2.2. Educacao e Tecnologia no Contexto Social



As tecnologias surgiram para facilitar e melhorar a vida das pessoas,
automatizando processos, atividades que antes eram feitas pelos
homens, hoje as maquinas fazem sem nenhum problema e a
sociedade atual desfruta dos privilégios do mundo moderno

(RAMALHO, SIMAO e PAULO, 2014).

Ferreira e Pereira (2013) afirmam que “atualmente, nossa sociedade
vivencia uma época cercada de tecnologias a na qual os recursos
tecnoldgicos invadem todas as esferas da sociedade moderna’.
Segundo Smole, Diniz & Milani (2007), quando os alunos entram na
discussao com seus pares, o aluno pode desenvolver o seu potencial
de participac¢ao, cooperacao, respeito mutuo e critica. Para Machado
(2002), a capacidade de projetar € um bem supremo que esta acima
do bem e do mal e sem dudvida tem o seu potencial
desenvolvimento propiciado pela utilizacao pertinente e sistematica

de jogos em atividades didaticas.

As inovacées tecnologicas que vem sendo inseridas
na sociedade ao longo dos tempos e comecam a
mudar nossa forma de pensar e agir. Estas
influenciam  diversos  setores da  sociedade
determinando uma importante reflexao e analise das
possibilidades de utilizacdao das novas linguagens que
abrangem as modalidades de ensino. (RAMALHOQO,
SIMAO e PAULO, 2014, p.0]).

Machado (2002 p. 80) corrobora com significativas questdes

relacionadas a realidade educacional Brasileira:



O numero insuficiente de escolas;

A desigualdade nas oportunidades de ingresso;

A falta de preparo dos professores;

A limitagdo dos recursos para a educacdo, dentre

outras.

“E através da tecnologia que os paises subdesenvolvidos
conseguirao acelerar o seu processo de desenvolvimento
econdmico”. (MACHADO, 2002 p. 81). Para Ferreira; Pereira (2003,
p.03):

Entretanto, sozinhos os jogos digitais sdo apenas
instrumentos, € preciso acées de politicas publicas
voltadas ao uso dessas tecnologias de uma maneira
Iintegrada aos conteudos da disciplina em questio,
baseadas na série e modalidade de ensino pautada
na construg¢do do pensamento logico vinculado a
informatizacao e aplicacdo de atividades que se
valem das Novas Tecnologias da Informagcdo e
Comunicag¢do na escola, aplicadas a integracdo das

disciplinas.

Segundo Prensky (2010, p. 128), "a motivacao dos estudantes para o
aprendizado € uma mistura de objetivos intrinsecos e recompensas
extrinsecas, combinadas com fatores psicolégicos, como medo e
necessidade de agradar". Portanto, os quizzes podem ser utilizados

como uma ferramenta que pode despertar o interesse e a atencao



desta nova geragcao que € muito adepta aos inUMeros recursos

digitais.

Assim, a busca da qualidade de ensino na formacao basica voltada
para a construcao da cidadania, para uma educacao sedimentada
no aprender a conhecer, aprender a fazer, requer um cuidado
especial com a formacao continuada desse profissional (professor),
com um olhar critico e criativo cuja sua principal funcao docente é o
de buscar instigar aos seus discentes tornarem-se sujeitos

guestionadores, reflexivos, autdbnomos e superadores (COSTA, 2014).

“As possibilidades de aplicar o aprendido, tanto na solucao de
problemas da vida pratica como em novos aprendizados ou
pesquisas, dependem da modalidade de ensino desenvolvido”.
Bicudo (1999 p.154). O mesmo autor afirma que as aulas devem ser
compostas de situacdes escolhidas com a participacao dos alunos.
Nestas eles realizam atividades ou resolvem problemas (reais) para

atingir objetivos.

"Diante dos desafios propostos pelas novas ferramentas de
educacao digital, torna-se necessario reformular as formas de
aprender, ensinar, transmitir conhecimento e prender o foco do
aluno durante o processo de aprendizagem”. (RAMALHO, SIMAO e
PAULO, 2014 p.02).

"A utilizacdo de estratégias didatico-pedagdgicas deve ser
desafiadora e provocadora, levando-se em conta a construcao dos
estudantes, suas hipoteses e estratégias na resolucao de problemas
apresentados". (SEEDF, 2017 p. 14). De acordo com Smole, Diniz &

Milani (2007), para se chegar a uma perspectiva, a esséncia esta em



saber problematizar e nao apenas formular perguntas em situacdes

que nao possuem clareza de objetivos a serem alcancados.

A perspectiva metodologica da resolugdo de
problemas caracteriza-se ainda por uma postura de
inconformismo frente aos obstaculos e ao que foi
estabelecido por outros, sendo um exercicio continuo
de desenvolvimento do senso critico e da criatividade,
caracteristicas primordiais daqueles que fazem
ciéncia e objetivos do ensino escolar. (SMOLE, DINIZ

&MILANIL2007, p. 13).

Silva (2012) corrobora em fomentar que estamos em um momento
em que cresce a disseminacao do computador na educacao. Uma
das novas formas de emprego do computador € como ferramenta
educacional com o qual o aluno resolve problemas significativos,

utilizando-se assim dos recursos disponiveis.

2.3. A Importancia Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicacdo Como Ferramenta Didatico-Pedagégica na

Educacao

Quando a tecnologia € transformada em um estimulo ao
aprendizado dos alunos, todos que fazem parte da educacao
ganham, com aulas mais dinamicas, com alunos motivados a
descobrir novas formas de aprendizado e consequentemente o
aprendizado fica mais leve, com mais essa ferramenta a disposicao

do professor (SILVA, 2012).



Segundo Fialho (2008), a elaboracao de aulas mais dinamicas pode
até oferecer mais trabalho aos professores, porém, o retorno
consegue ser bastante significativo, de qualidade e gratificante
gquando o docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar,
deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras. “E essencial que
o professor se aproprie de uma gama de saberes advindos com a
presenca das tecnologias digitais da informacao e da comunicacao,
para que estes possam ser sistematizados em sua pratica

pedagdgica diaria” (SOUSA; MOITA; CARVAL HO, 2011, p. 20).

“‘As novas geracdes estao crescendo em uma sociedade da
informacao e os sistemas educacionais precisam se adaptar a essa
nova realidades nao podem ficar alheias a tal fato.” Para Borba e
Penteado (2003), existem no meio académico indicios que apontam
gue "o computador" pode ser usado como ferramenta metodoldgica
para solucionar problemas educacionais. O mesmo afirma que, a
relacdao entre informatica e o ensino escolar deve ser vista como

uma transformacao da propria pratica educativa.

Todavia, a existéncia dos recursos tecnoldgicos na escola, bem como
a ampliacao do seu acesso, nao garante o seu uso adequado por
parte do docente que muitas vezes, nao tem competéncia para
utilizar tais ferramentas de ensino (GIROTO; POKER; OMOTE, 2012, p.
22). Martorelli (2014, p.97) corrobora em afirmar que:



A crescente evolugdo e utilizacdo das tecnologias
associadas a educagcdo vém causando grandes
transformacg¢des nas concepg¢des de ensino e fazendo
com qQue as pessoas passem a conviver com a ideia
de aprendizagem sem barreiras e sem pré-requisitos.
Isso implica novos conceitos do conhecimento, do
processo de ensino e de aprendizagem, fazendo com
que repensemos as praticas pedagogicas, a agcao da
escola, o papel do professor e do aluno diante desse

novo contexto.

Assim, existe uma discussao entre os professores e especialista no
assunto sobre as vantagens e desvantagens do uso das TIC's em sala
de aula, a tecnologia nao € um problema, mas a forma como
utilizamos a tecnologia deve ser discutida, segundo Borba e
Penteado (2003), o computador pode desencadear o surgimento de
novas possibilidades para o desenvolvimento do profissional da
educacao. “A aplicacao das propostas de inovacao pedagodgica
compreende uma reviravolta do ensino e revisao de muitos mitos ou

preconceitos”. (BICUDO, 1999 p. 164).

De acordo com Macedo e Bezerra (2013), € necessario reverter a
aversao e o desinteresse dos alunos nas aulas tradicionais,
mostrando para os professores que nao basta dominar os conteddos
escolares, porém é imprescindivel criar estratégias de ensino que
despertem o interesse e a curiosidade dos alunos, visando dessa

forma podemos garantir uma melhor aprendizagem.



Portanto, o ato de aprender devera ser visto como um processo que
abarque a producao, criacao e uso de significados objetivando-se
assim os educandos a conhecerem e compreenderem e, assim
significar. Neste vieis, a aprendizagem carece ser associada ao
processo de compreensao do mundo material e simbdlico, que
conjecture geracdes, apropriacdes, transformacdes e organizacdes
de significacdes. Por isso, postula-se que aprender é um processo de
definicdes, isto €, um processo que mobiliza conceitos, criando e

recriando-os (MACEDO e BEZERRA, 2013).

2.4. O Uso do ChatGPT e das Ferramentas Generativas Como

Ferramenta Didatico-Pedagdégica em Sala de Aula: Novos Olhares

No atual momento da sociedade, onde a informacao esta cada vez
Mais acessivel, a tecnologia € uma realidade presente na vida de
todos nds, sendo assim, é de conhecimento universal que desde as
escolas até as universidades utilizam-se de tecnologias disponiveis
de forma muito limitada, ou seja, os conhecimentos adquiridos por
meio dos recursos advindos da Inteligéncia Artificial ainda possuem

usos limitados por parte do conteudo académico (ROCHA, 2009).

De acordo com a United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization a UNESCO (2024) ou em portugués, "Organizacao das
Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura" em seu Guia
intitulado de: “Cuia para a IA Generativa ha educacao e na pesquisa

(2023, p.5):



A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) ganhou
conhecimento publico no final de 2022 com o
lancamento do ChatGPT, o qual se tornou o aplicativo
com crescimento mais rapido da historia. Com o
poder de imitar as capacidades humanas para
produzir respostas como textos, imagens, videos,
musicas e codigos de software, essas aplicagcées de
IAGen causaram ampla comocgao. Milhées de pessoas
estdo utilizando a IAGen em suas vidas, diariamente,
e o potencial de adaptar os modelos para aplicacbes
de dominios especificos com IA parecem ser

ilimitadas.

No campo da Educacao, a IA pode ser utilizada como ferramenta de
automatizacao para somar com alguns niveis basicos de seja de
redacao ou de criacao artistica e de pesquisa, sendo de suma
importancia para a educacao, nesta nova fase da Era Digital,
principalmente se o acesso e uso tiverem um planejamento

pedagogico (RODRIGUES; RODRIGUES, 2023).

Ainda, Rodrigues e Rodrigues (2023) chamam a atencao no que
remete a desconsiderar que nos dias atuais, a presenca constante da
Inteligéncia Artificial na area educacional, como ainda ocorre em
parte do eixo académico pode ser tao prejudicial quanto sua adogao
indiscriminada, sem um direcionamento pedagdgico direcionado e

adequado.

Frente a essas premissas esse estudo se justifica frente a intencao de

ressalvar que a funcao da inteligéncia artificial no contexto da



educagao, como por exemplo o ChatGPT, ainda é visto por uma
grande parcela dos professores como uma espécie de recurso que
diminui o engajamento cognitivo e habilidades mentais do
estudante, e por motivos assim, estes docentes nao vém a
importancia que essa ferramenta se utilizada de maneira
direcionada, responsavel e didatica, podera somar de forma benéfica

Nno curriculo escolar (SANTAELLA; RIBEIRO; ALZAMORA, 2023).

De acordo com o Guia IA para Inteligéncia Generativa na educacao e
na Pesquisa (2024, p.30):

A medida que as ferramentas de IAGen conseguem
automatizar cada vez mais alguns niveis basicos de
redacdao e criagdo artistica, elas estao forcando os
formuladores de politicas e instituicbes educacionais
a reavaliarem o porqué, o qué e como aprendemos.
Essas consideracbes sdo cruciais para a educag¢do

nesta nova fase da Era Digital.

Frente essas consideracdes, observa-se que as ferramentas de IAGen
em sala de aula podem auxiliar o professor no ensino das disciplinas,
dentro dos conteddos ministrados, o aluno vai se sentir motivado e
encantado com novas possibilidades de aprendizado, sem esquecer-
se da principal finalidade da Inteligéncia Artificial que se bem
direcionada, podera causar no ensino-aprendizado do usuario

(TAVARES; MEIRA; DO AMARAL, 2020).

Cada aluno tem uma forma de aprender, alguns tém mais facilidade

no entendimento do conteudo através de novas abordagens, muitos



discentes repetem o ano, porgue as vezes possuem dificuldade de
aprendizagem ou déficit de atencao, por isso eles se afastam dos

demais colegas (MELO JUNIOR et al., 2025).

Assim, a tecnologia pode ser mais uma forma de trazer esse
estudante para interagir com a turma, através de atividades
orientadas sejam elas individuais, em duplas ou em grupo, onde
cada aluno tem o importante papel de ser o protagonista de seu
proprio aprendizado, de forma autbnoma, critica, responsavel e

reflexiva (MACEDO; OSORIO, 2023).

Outro ponto relevante a ser destacado e refletido € o de que os
orgaos publicos podem incentivar a inclusao da Inteligéncia
Artificial, tendo-se o ChatGPT e as ferramentas generativas no
ambiente escolar, incluindo os nos laboratdrios de informatica nao
apenas de forma ludica, como também didatica e pedagdgica,
dispondo-se assim de novos equipamentos tecnoldgicos, notebooks,
tablets, computadores, desktops, através de cursos a distancia
(online) ou presenciais, podendo sim ser uma das possibilidades que
o poder publico possui, ao seu dispor para uma melhor qualificacao
dos alunos, professores e responsaveis pela educacao, onde todos os
envolvidos nessa area devem dispor-se dos recursos para estarem

motivados a ensinar e a pensar “fora da caixa” (VELASQUEZ, 2023).

Contudo, ficar sentado apenas ouvindo o que o professor fala e
escreve no quadro, foi um método que ja foi muito usado no século
passado, porém nos dias atuais existem outras formas mais
envolventes para atrair a atencao dos alunos em relacao ao
conhecimento, mostrando através de exemplos praticos a utilizacao

da tecnologia (MELO JUNIOR et al., 2025).



3. METODOLOGIA

Metodologicamente, esse estudo se caracteriza como uma revisao
exploratdério-bibliografica, de cunho qualitativo, pois se estuda assim,
a producao académica de diversos autores, tendo por enfoque
temas relacionados ao enunciado deste trabalho e assim, nao foram
utilizados métodos ou dados estatisticos. Segundo Marcone e
Lakatos (2017) pesquisa qualitativa nao se preocupa com
representatividade numeérica, mas, sim, com o aprofundamento da

compreensao de um grupo social, de uma organizagao, etc.

Desta forma, pode-se afirmar que a pesquisa bibliografica objetiva a
busca pelaa resolucao de um problema (hipdtese) por meio de
referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribuicdes cientificas, € considerado um dos mais importantes,
pois pode ser utilizado como base para o desenvolvimento de outros
trabalhos, quanto na vida académica ou fora dela (PEREIRA et al,

2018).

O mesmo autor define a pesquisa bibliografica como uma
ferramenta indispensavel para qualquer tipo de pesquisa, pois seu
principal objetivo € o de conhecer e analisar contribuicdes tedricas

existentes sobre um determinado tem ou problema.

Todos os dados utilizados foram coletados apenas em fontes
nacionais e disponibilizados na integra. Foram excluidos do estudo,
artigos incompletos em que s se disponibilizam o resumo, dados
em idiomas diferentes de portugués, titulos que nao condizem com
os descritores, artigos sem referenciacao do autor, além de texto

sem elemento relevante ao escopo do respectivo estudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES



Os resultados desse trabalho foram de encontro a levantar
discussdes que envolveram reflexdes significativas acerca de que a
Inteligéncia Artificial na sala de aula possui papel relevante e assim,
recursos como o ChatGPT e as ferramentas generativas podem ser
utilizadas para a ensino-aprendizagem, conseguindo melhorar os
processos relacionados com a insercao — continuidade de saberes.
Assim, esse estudo conclui que as novas tecnologias sao
fundamentais para o desenvolvimento da  Andragogia,
desenvolvendo no aluno adulto pertencente ao sistema de

educacao formal, suas competéncias de base.

Dessa forma, como a tecnologia mesmo na atualidade tornou-se
algo ainda recente, principalmente no cenario académico, existe
certa rejeicao por parte de alguns professores sobre a inclusao de
jogos digitais como forma metodoldgica aplicada ao ensino, pelo
aspecto de nao estarem preparados para ensinar usando essas
novas ferramentas que o mundo moderno oferece, por isso é
fundamental que os professores estejam preparados e possam
acompanhar a tecnologia, pois em um ambiente de aprendizado
constante é cada vez mais desafiador ensinar os alunos a arte do
aprendizado com ferramentas e tecnologias ultrapassadas, onde o

aluno é um mero expectador.

Portanto, o respectivo trabalho resultou em significativas reflexdes
gue nortearam-no, sob o olhar de que as tecnologias integradas ao
uso da Inteligéncia artificial, de forma especifica e objeto desse
estudo, ao ChatGPT e as ferramentas generativas em sala de aula
sao ferramentas de suma importancia onde seu uso interativo junto
aos professores e alunos de forma a completar o ciclo de
aprendizagem, podendo elas, contribuir significadamente e

democraticamente para processo de ensino-aprendizagem, perante



a busca de conquistar melhores resultados de saberes,
beneficiando-se assim os educandos, no processo de aprendizagem
como interventora e viabilizadora da participacao de todos os

alunos, de maneira coletiva, participativa e social.
5. CONSIDERA(;(")ES FINAIS

Assim, nesse contexto de Cultura digital, faz-se relevante
compreender que quando a tecnologia é transformada em
incentivo ao ensino-aprendizado dos alunos, com aulas mais
dinamicas, diversificadas, |Udicas e atrativas, os alunos se sentem
mais motivados a descobrir novas formas de aprendizado e
consequentemente o aprendizado fica mais leve, com mais essa
ferramenta a disposicao do professor. Portanto, as tecnologias
digitais podem ser vistas como oportunidades aproveitadas pela
escola para impulsionar a educacao, de acordo com as necessidades

sociais de cada época.

Frente a essas consideracdes, esse estudo conclui que a inclusao da
Inteligéncia Artificial, tendo-se o ChatGPT e as ferramentas
generativas se utilizadas de forma direcionada, planejada, orientada
e pedagodgica poderao ser recursos didaticos ser de suma
importancia para que o professor busque por meio das mais
diversas metodologias didaticas, a possibilidade do uso das novas

Tecnologias Digitais, no vasto campo da educacao e suas nuances.

Assim, este estudo acredita que o uso da Inteligéncia Artificial, sob o
uso o ChatGPT e das diversas ferramentas generativas se colocadas
em pratica em sala de aula, perscrutem aumentar o olhar frente a
acdes docentes, tendo por foco norteador a transposicao do ensinar

e aprender, ou seja, oferecer elementos ricos em exceléncia de



propor possibilidades, onde tira-se o sujeito sob mero observador e
substitui-se pelo cidadao contestador, que se incomoda com o0s
fatos do dia-a-dia e impde- se, na analise das informacdes a ele

oferecida, organizando novas competéncias linguisticas e cognitivas.

Dessa forma, sao de suma relevancia as contribuicdées dos
importantes métodos de ensino no ambito escolar, se as mesmas
estiverem exclusivamente voltadas como elemento didatico-
pedagogico revertido para despertar no educando uma maior
participagao e interesse nas matérias e atividades escolares
desenvolvidas pelos professores, podendo também ser uma
iniciativa para o sucesso da Educacao do Século XXI, com a intencao
maior de instigar nos educandos, um potencial que podera diminuir
o provavel medo de descobrir/conhecer/participar e se interessar,
medo esse que possivelmente possa ter vindo de metodologias

didaticas em suma, entediantes e tradicionais.
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