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Resumo. Este projeto de pesquisa de mestrado investiga a percepcdo de pro-
fessores, alunos e a comunidade escolar sobre como a Inteligéncia Artifi-
cial (IA) pode ser usada para melhorar a qualidade, os métodos e a ex-
periéncia do ensino no Brasil. Para isso, serdo realizadas entrevistas semi-
estruturadas para coletar dados qualitativos, analisados tematicamente. Como
parte da investigacdo, serdo desenvolvidos prototipos utilizando design social-
mente consciente e co-design, permitindo que as partes interessadas reflitam so-
bre o tema. Espera-se construir um conhecimento compartilhado sobre como a
IA pode ser apropriada pela comunidade de ensino de forma socialmente cons-
ciente, promovendo maior literacia em IA e informando politicas educacionais.

1. Introducao

O uso da inteligéncia artificial (IA) na educacao € abordado de diversas maneiras, cada
uma com objetivos especificos. As principais aplicacdes incluem sistemas de tuto-
ria inteligentes, que personalizam o ensino de acordo com as necessidades dos alu-
nos [Chen et al. 2020a], e ferramentas de andlise de dados educacionais, que ajudam
professores a identificar padroes de desempenho e ajustar suas estratégias de ensino
[Chen et al. 2020a]. Além disso, a IA € utilizada para automacao de tarefas adminis-
trativas, avaliacdo de trabalhos e desenvolvimento de contetdos interativos e adaptativos
[Wang et al. 2024].

Ferramentas de IA também sao usadas para criar contetidos educativos interati-
vos que se adaptam ao nivel de habilidade e ao ritmo de aprendizagem dos estudantes
[Wang et al. 2024]. Esses contetidos t€m o objetivo de engajar os estudantes de maneira
mais eficaz e personalizada, promovendo aprendizagem ativa. No entanto, desenvolver
sistemas verdadeiramente adaptativos que respondam adequadamente as necessidades in-
dividuais dos estudantes é tecnicamente desafiador. Além disso, muitos conteidos adapta-
tivos sdo fundamentados em teorias de aprendizagem individual, € ndo incorporam apren-
dizagem colaborativos ou baseados em projetos[Chen et al. 2020b].

Portanto, a inclusdo da comunidade de professores e alunos na discussdao sobre a
implementagdo da IA na educacdo é crucial. A participacdo ativa das partes interessadas
pode tornar o design de solucdes de IA mais eficaz e aceito, garantindo que as tecnologias
atendam as necessidades reais dos usudrios [Zhang and Aslan 2021]. Envolver professo-
res e alunos no processo de desenvolvimento pode ajudar a identificar desafios praticos e
oportunidades que talvez ndo sejam evidentes para os desenvolvedores de tecnologia. A
exclusdo desses grupos, por outro lado, pode levar ao desenvolvimento de solu¢des mal
aceitas ou ineficazes no contexto educacional. Professores podem sentir-se sobrecarrega-
dos com tecnologias que ndo se adaptam as suas praticas pedagogicas, enquanto os alunos
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podem nao perceber o valor de ferramentas que desconhecem como usar adequadamente
para otimizar seus estudos.”

O design centrado no humano, incluindo abordagens de design participativo e co-
design, pode oferecer beneficios significativos para o desenvolvimento de aplicacdes de
IA na educagdo. Essas metodologias envolvem os usudrios finais no processo de design,
garantindo que as solugdes desenvolvidas sejam intuitivas, relevantes e eficazes para o
contexto educacional especifico [Auernhammer 2020]. O co-design, em particular, enfa-
tiza a colaboracdo entre desenvolvedores e usudrios finais, permitindo que os professores
e alunos contribuam com suas perspectivas e conhecimentos praticos. Além disso, o de-
sign centrado no humano pode ajudar a identificar e mitigar potenciais problemas éticos
e de usabilidade desde o inicio do processo de desenvolvimento [Auernhammer 2020].

O conceito de Inteligéncia Artificial Centrada no Humano (IACH) promove uma
abordagem na qual os sistemas de IA sdo projetados para amplificar, empoderar e me-
lhorar o desempenho humano, ao invés de substitui-lo [Shneiderman 2022]. A IACH
enfatiza a necessidade de sistemas confidveis, seguros e dignos de confianca, projetados
com principios de engenharia de software solidos e praticas de gestdo de seguranca. Ao
adotar uma abordagem centrada no humano, desenvolvedores e designers podem criar tec-
nologias que respeitem os valores e necessidades humanas, promovendo a criatividade,
a responsabilidade e as conexdes sociais [Shneiderman 2022]. A énfase estd em proje-
tar ferramentas que complementam as capacidades humanas, fornecendo suporte onde
necessario, mas sempre mantendo o controle e a responsabilidade nas maos das pessoas.

Com base nesses aspectos, este projeto de pesquisa de mestrado propde, investigar
a percepc¢ao de professores, alunos e a comunidade escolar sobre a inteligéncia artificial e
como ela pode ser usada para melhorar a qualidade, os métodos e a experiéncia do ensino
no Brasil.

2. Motivacao

Seja por pressdes mercadoldgicas, politicas ou de produtividade, € seguro afirmar que
a inteligéncia artificial serd usada no contexto educacional. Portanto, a questdo central
¢ como se apropriar dela da forma mais adequada para gerar beneficio real no ensino
e ndo para a precarizacio do sistema educacional. E crucial abordar a resisténcia dos
professores ao uso de IA e o medo da substitui¢do pela tecnologia.

Além disso, é necessario considerar as diferengas regionais no ensino no Brasil,
que podem influenciar na implementacao e eficicia das solugdes de TA. A desigualdade
socioecondmica e os desafios especificos da rede publica de ensino também representam
limitagdes significativas que precisam ser abordadas para garantir que as solugdes de 1A
sejam inclusivas e acessiveis a todos os estudantes.

Os sistemas de IA atualmente disponiveis em sua maioria ndao consideram a
participacdo ativa de professores e alunos em seu design, resultando em tecnologias que
podem ndo atender plenamente as necessidades dos usudrios. Este projeto de pesquisa
propde uma direcdo de pesquisa de IA que coloca o humano antes da tecnologia, envol-
vendo diretamente as partes interessadas no processo de desenvolvimento. Ao construir
uma aplicagdo que conecte professores, alunos e a comunidade escolar, ndo € objetivo
apenas melhorar a qualidade do ensino, mas também fortalecer a colaboragdo e o engaja-
mento entre todos os envolvidos no processo educacional.
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3. Objetivos

Este projeto de pesquisa visa investigar como a inteligéncia artificial pode ser usada em
conjunto com professores, alunos e a comunidade escolar para melhorar a qualidade, os
métodos e a experiéncia do ensino no sistema educacional brasileiro. Dentro desse es-
copo, o trabalho tem em vista explorar a aplicacdo de IA de maneira colaborativa e parti-
cipativa, gerando solu¢des tecnoldgicas alinhadas com as necessidades reais dos usudrios
e que promovam um ambiente educacional mais eficiente e inclusivo. Para a conclusao
deste projeto, € estimado o periodo de 18 meses para a realizacdo de todas as etapas.

Pergunta de Pesquisa: Como a comunidade educacional t€m feito sentido
de técnicas e produtos de IA atualmente disponiveis?

3.1. Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste projeto de pesquisa sdo:

1. Identificar e Analisar Expectativas e Necessidades: Coletar e analisar dados
qualitativos sobre as expectativas, necessidades e preocupacdes de professores e
alunos em relacao ao uso de IA na educacao.

2. Desenvolver Protétipos de IA Co-Projetados: Co-desenvolver protétipos com
IA que atendam necessidades ou oportunidades identificadas.

3. Avaliar o Desempenho e a Aceitacdo dos Protdtipos: Testar e avaliar os
protétipos desenvolvidos com professores e alunos, utilizando métodos qualita-
tivos e quantitativos para medir seu desempenho, usabilidade e aceitagao.

4. Promover Design Socialmente Consciente: Adotar uma abordagem de design
centrada no humano e socialmente consciente, garantindo que o desenvolvimento
do protétipo considere os valores e necessidades da comunidade escolar.

4. Metodologia

4.1. Planejamento e Conducao das Entrevistas

As entrevistas serdo planejadas para capturar diversas perspectivas de professores e alunos
sobre o uso de inteligéncia artificial na educagdo. Serdo utilizados roteiros de entrevis-
tas semi-estruturadas, permitindo flexibilidade na exploracdo de topicos relevantes, man-
tendo uma estrutura bdsica para garantir a coleta de dados comparaveis [Wood 1997].
As questdes das entrevistas serdo formuladas para abordar experiéncias, expectativas,
preocupacgdes e sugestoes sobre o uso de IA nas escolas.

Durante a entrevista também serd passado conteido visando o letramento dos
entrevistados sobre o que € IA e como ela vem sendo usada no contexto educacional.
Com isso espera-se capturar tanto uma opinido inicial dessa comunidade sobre o tema,
ajudando a entender como ele € visto pela comunidade educacional atualmente, quanto
refinar o entendimento dos entrevistados sobre o tema para conseguir extrair opinido e
sugestdes mais relevantes.

Ao final todos os dados coletados serdo transcritos e analisados e serdo base para
a conducdo do Método de Design Socialmente Responsavel, abordado na secdo seguinte.
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4.2. Método de Design Socialmente Responsavel

Com base nas percepcdes obtidas das entrevistas, serd aplicada uma abordagem de De-
sign Socialmente Responsavel [Baranauskas et al. 2008] para conduzir o processo de co-
design durante a pesquisa. Este processo envolve a participagdo ativa das partes interes-
sadas, dando a elas o papel de coautor no design da solucdo a ser projetada, garantindo
que suas necessidades e preocupacdes de todas as parte interessadas sejam incorporadas
[Baranauskas et al. 2008].

Esse método baseia-se em conceitos da semidtica situados na engenharia de siste-
mas de informacgdo [Liu 2000], para contemplar o sistema social no qual essa tecnologia
€ construida e serd utilizada [Baranauskas et al. 2013]. Isso é concretizado a partir de ofi-
cinas semioparticipativas (pratica participativa que carrega mensagem). As oficinas sao
realizadas com um grupo diverso composto por representantes das partes interessadas.
Cada oficina tem um objetivo de discussao e € realizada por meio de dindmicas inspiradas
em técnicas de design participativo, facilitando a comunicagao os participantes. Como
resultado de cada oficia temos um artefato especifico que consolida o que foi discutido
pelos participantes com base no objetivo da oficina.

As oficinas semioparticipativas dessa pesquisa serdo realizadas com professores,
alunos e outras partes interessadas como diretores escolares, pesquisadores e desenvol-
vedores. Para além das oficinas propostas no trabalho original [Baranauskas et al. 2013],
serd estudado a inclusdo de oficinas que promovam o letramento sobre o tema de A, evi-
denciando suas possibilidades e limitagdes, e oficinas provoquem a discussao sobre como
incluir os conceitos IA Centrada no Humano discutidos na préxima secao.

4.3. Design sob a Perspectiva de IA Centrada no Humano

Em paralelo com a abordagem de Design Socialmente Consciente, design proposto sera
conduzido sob a perspectiva do framework de design IA Centrada no Humano de duas
dimensdes [Shneiderman 2022], que enfatiza o desenvolvimento de tecnologias que am-
pliam e complementam as capacidades humanas. Esta avaliacdo incluird a analise de
aspectos como confiabilidade, seguranca, transparéncia e controle humano sobre a tecno-
logia.

4.4. Desenvolvimento e Avaliacao de Prototipos

Prototipos da aplicagdo de IA serdo desenvolvidos iterativamente com a condugao das
oficinas. Estes protétipos serdo avaliados por meio de testes de usabilidade com profes-
sores e alunos. Além disso, a avaliagdo serd complementada adaptando o framework
proposto no artigo “Evaluation Beyond Usability: Validating Sustainable HCI Rese-
arch” [Remy et al. 2018] sobre como avaliar trabalhos da area da Interacio Humano-
Computador sustentdvel.

Esta é uma abordagem holistica que permite a avaliacdo nao s6 da usabilidade,
mas também dos aspectos de sustentabilidade social, econdmica e politica dos protétipos,
especialmente considerando caracteristicas especificas de pais.

4.5. Analise Tematica

Por fim, a andlise dos dados coletados durante todo o processo (entrevistas, ofici-
nas e avaliacdes de protdtipos) serd consolidada por meio de uma andlise temdtica
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[Braun and Clarke 2006, Braun and Clarke 2019], um método qualitativo que identifica,
analisa e relata padrdes de temas nos dados.

A andlise envolve a leitura e re-leitura das transcricdoes das entrevistas, garan-
tindo uma compreensao profunda do conteuido. A geracdao de cddigos iniciais, em que
trechos relevantes dos dados sao identificados e recebem c6digos que sintetizam suas ca-
racteristicas mais importantes. Os codigos sdao entdo agrupados em temas potenciais, que
tém o objetivo de responder as questdes de pesquisa. E entdo realizada a revisdo dos temas
para garantir que sejam consistentes e que representem adequadamente os dados coleta-
dos. Cada tema recebe uma defini¢cdo detalhada e € nomeado de forma representativa,
assegurando que sua esséncia esteja clara e que seja util para a andlise.

Na etapa final, o objetivo € contar a complexa histéria dos dados de forma con-
vincente. A escrita precisa apresentar uma narrativa sobre os dados. E crucial fornecer
evidéncias suficientes dos temas presentes nos dados, utilizando trechos que capturem de
forma clara a esséncia dos pontos discutidos. Mais do que apenas descrever os dados,
essa narrativa deve articular um argumento que se relacione diretamente com a pergunta
de pesquisa.

5. Resultados e Contribuicoes Esperadas

Com a coleta de dados nas entrevistas espera-se identificar temas recorrentes que carac-
terizem o problema de uso de IA na educagdo, e usar essas informagdes para melhor
estruturar as oficinas semioparticipativas, garantindo que estejam alinhados com as ne-
cessidades reais dos usudrios.

Espera-se que ao envolver ativamente professores e alunos no processo de co-
design, os artefatos produzidos nas oficinas contemplem as necessidades e opinides de
todas as partes envolvidas de forma sumarizada e estruturada, sendo esses resultados sig-
nificativos para o direcionamento conceitual no desenvolvimento de sistemas de IA para
a educacgdo. Os prototipos desenvolvidos devem ser confidveis, transparentes e manter
o controle das decisdes tomadas no humano. Além disso, espera-se que as avaliacdes
revelem pontos fortes e dreas de melhoria do protétipo, permitindo ajustes para melhor
atender as necessidades dos usudrios.

A avaliacdo tematica deve esclarecer e orientar o design de futuras aplicacOes de
IA para a educagdo com base nos temas encontrados a partir dos dados e na narrativa
construida na andlise.

A pesquisa também aspira contribuir para o desenvolvimento de uma metodo-
logia para o design de solucdes de IA para a educacio, que possa ser replicada para
atender as diversas realidades socioeconOmicas e regionais do Brasil. Ao focar na
criacdo de solugdes que possam ser adaptadas a diferentes contextos educacionais, e
envolver a comunidade educacional promovendo senso de propriedade e engajamento
[Smith et al. 2023].

Finalmente, além das contribui¢des tedricas, espera-se os resultados do projeto
tenha impacto prético direto nas escolas participantes. Espera-se construir um conheci-
mento compartilhado sobre como a IA pode ser apropriada pela comunidade de ensino de
forma socialmente consciente, promovendo maior literacia em IA e informando politicas
educacionais.
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