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Abstract. This article presents the creation and application of an educational
e-book aimed at technical education students, with a focus on the ethical and
critical use of Artificial Intelligence (Al) tools in the school context. Using an
applied and qualitative methodology, the material covered platforms such as
writing assistants, translators, image generators and content organizers,
proposing practical and reflective activities. The results showed that students
prefer tools that combine agility, clarity and ease of use, but reinforced the
need for critical pedagogical mediation. The e-book has contributed to digital
literacy, autonomous thinking and the development of more conscious, ethical
and innovative learning.

Resumo. Este artigo apresenta a criagdo e aplicacdo de um e-book educativo
voltado para estudantes do ensino técnico, com foco no uso ético e critico de
ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) no contexto escolar. A partir de uma
metodologia aplicada e qualitativa, o material abordou plataformas como
assistentes de escrita, tradutores, geradores de imagem e organizadores de
conteiido, propondo atividades prdticas e reflexivas. Os resultados
demonstraram que os estudantes preferem ferramentas que aliam agilidade,
clareza e facilidade de uso, mas reforcaram a necessidade de uma mediac¢do
pedagdgica critica. O e-book contribuiu para o letramento digital, para o
pensamento autonomo e para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
consciente, ética e inovadora.

1. Introducao

A Inteligéncia Artificial (IA) representa um dos avancos mais significativos da
tecnologia contemporanea, com impactos diretos em diversos campos do conhecimento
e da prética social. Trata-se de um ramo da ci€ncia da computacao que visa desenvolver
sistemas capazes de simular capacidades humanas, como o raciocinio légico, a tomada
de decisdes, o aprendizado autbnomo e a compreensao da linguagem natural [Suave
2024].

Na udltima década, a Inteligéncia Artificial tem ganhado destaque global em
razdo de suas mudltiplas aplicagdes em diversas dreas como redes sociais, comércio



eletrOnico, recursos humanos, financas, medicina, agronegécio e, especialmente, na
educacdo, onde € vista como uma promissora ferramenta de inovacao [Pereira Junior et
al. 2023].

No cendrio escolar, ferramentas baseadas em IA vém sendo utilizadas para
apoiar e transformar os processos de ensino e aprendizagem, por meio da
personalizacdo de conteudos, automacdo de tarefas administrativas e pedagogicas, e
estimulo a autonomia dos estudantes [Kaufman 2022]. No entanto, apesar do potencial
transformador, a integracdo efetiva da IA na educacgao brasileira ainda enfrenta diversos
desafios estruturais, como a limitacdo de infraestrutura tecnoldgica, a caréncia de
formacao especifica para docentes e a desigualdade no acesso as tecnologias digitais.

Além desses entraves, observa-se uma lacuna significativa no que diz respeito ao
dominio e a compreensdo critica das ferramentas de IA por parte dos proprios
estudantes. O desconhecimento sobre as funcionalidades, os limites e as implicacdes
éticas do uso dessas tecnologias acaba por restringir seu aproveitamento pleno no
contexto escolar. Nesse sentido, como destacam Brugnera e Barbosa (2025), ndo basta
dominar tecnicamente os instrumentos digitais, € imprescindivel fomentar uma
abordagem pedagégica critica, capaz de articular o uso da IA com reflexdes éticas,
sociais e educacionais.

Diante desse contexto, torna-se fundamental promover acdes que ampliem o
letramento digital dos estudantes, oferecendo-lhes recursos acessiveis, contextualizados
e pedagogicamente orientados para a compreensdo e o uso consciente das ferramentas
de IA no cotidiano escolar. Mais do que ensinar o funcionamento técnico dessas
tecnologias, € necessdrio estimular uma postura critica diante de seus usos e
implicacdes, especialmente no que se refere a producdo de conhecimento, a autoria e
aos limites éticos do uso de sistemas automatizados.

Nesse panorama, a elaboracdo de um e-book com a apresentagcdo das principais
ferramentas de IA aplicdveis ao ambiente educacional se mostra como uma proposta
inovadora e estratégica, voltada para as exigéncias contemporaneas da educacgdo digital
[Dalgallo et al. 2022]. Os e-books constituem recursos didaticos versateis e acessiveis
que favorecem a autonomia do estudante, a personalizagdo da aprendizagem e o uso de
multiplas linguagens na construcdo do conhecimento, contribuindo significativamente
para aproximar os alunos dos contetidos tecnoldgicos de maneira mais interativa,
reflexiva e contextualizada no ambiente escolar.

Assim, para o desenvolvimento deste trabalho, um recurso educacional no
formato de e-book foi concebido com o propédsito de reunir, de forma clara e didatica,
informagdes sobre o funcionamento de ferramentas de IA, sugerir modos praticos de
aplica-las em atividades escolares e, sobretudo, fomentar a reflexdo critica sobre seus
usos, limites e consequéncias no processo de aprendizagem.

Além disso, no e-book sdo abordados os aspectos essenciais relacionados as
implicacdes éticas do uso da IA, a responsabilidade no desenvolvimento e nas
aplicagdes dessas tecnologias, ao papel fundamental do professor nesse processo de
aprendizagem, aos principais problemas enfrentados pela sua integracdo na educacio,
além da grande importancia de promover a A de maneira inclusiva. Por fim, o material



convida o leitor a refletir sobre como a IA pode moldar o futuro da educacdo, tanto na
transformacao social quanto na inovacdo pedagdgica.

O recurso didatico foi aplicado pedagogicamente em uma turma do curso
Técnico em Informdtica do Instituto Federal do Maranhio (IFMA) - Campus
Acailandia. Os alunos utilizaram o material como apoio na realizacdo de diferentes
atividades escolares, explorando o potencial das ferramentas de IA em tarefas como
producdo textual, resolu¢do de problemas, organizacdo de informagdes e simulacdes.
Em seguida, foi realizada uma avaliagdo qualitativa da experi€ncia, com o objetivo de
analisar tanto a eficicia do uso das ferramentas quanto o nivel de criticidade
desenvolvido pelos estudantes em relacao a aplicac@o dessas tecnologias.

Este artigo, portanto, tem como objetivo analisar o uso critico de ferramentas
com IA a partir da aplicagdo pedagédgica de um e-book interativo. A proposta busca
contribuir para a democratizacdo do conhecimento sobre IA entre estudantes da
educacdo técnica, promovendo uma formacdo mais ética, reflexiva e inovadora no uso
de tecnologias digitais na escola.

2. Metodologia

A presente pesquisa de natureza qualitativa, com abordagem exploratdria e descritiva,
teve como objetivo analisar o uso critico de ferramentas de IA por meio da aplicacdo
pedagbgica de um e-book interativo. O processo metodolégico foi estruturado em
quatro etapas principais: (1) planejamento do e-book; (2) selecio das ferramentas de IA;
(3) constru¢do do material; e (4) aplicagdo em contexto educacional.

2.1. Planejamento do e-book

A fase inicial consistiu no planejamento detalhado do recurso didético digital. Foram
definidos o formato do material (e-book), a plataforma de desenvolvimento, o design
gréifico, os recursos visuais, os objetivos pedagdgicos, os topicos a serem abordados, o
estilo de linguagem e o publico-alvo. Buscou-se garantir que o e-book fosse acessivel,
visualmente atrativo e adequado ao perfil dos estudantes da educagdo técnica.

A escolha pelo formato de e-book interativo se deu em funcdo de sua
versatilidade, da possibilidade de integracdo de elementos multimidia e da facilidade de
distribuicdo em formato digital. Além disso, essa escolha visa favorecer o engajamento
e a autonomia dos alunos no processo de aprendizagem, permitindo que naveguem pelos
conteddos em seu proprio ritmo.

Para a produ¢do do material, foi selecionada a plataforma Canva, por se tratar de
uma ferramenta de facil usabilidade, com uma ampla variedade de modelos grificos,
elementos visuais e recursos interativos. Essa escolha se mostrou adequada
especialmente para a criacdo de conteudos educacionais com apelo visual e
comunicativo, atendendo as necessidades do projeto.

O publico-alvo definido para o material foram adolescentes do ensino técnico.
Essa escolha levou em consideracdo o uso constante de tecnologias digitais por esse
grupo etdrio, bem como a relevincia de promover, nesta fase do desenvolvimento, o
pensamento critico e o uso consciente das ferramentas de IA no contexto escolar.

2.2. Selecao das ferramentas de IA



A etapa seguinte consistiu na selecdo criteriosa das ferramentas de IA a serem
abordadas no e-book. Os critérios utilizados incluiram: aplicabilidade educacional,
potencial de uso em sala de aula, acessibilidade, contribui¢io para o desenvolvimento da
aprendizagem, e capacidade de auxiliar em atividades escolares como producgdo de
textos, resolu¢do de problemas, organizacdo de ideias, entre outras.

A selecao também foi fundamentada em pesquisas na literatura especializada,
em sites e plataformas educacionais, bem como em canais de divulgacdo cientifica e
tecnologica que tratam do uso pratico de IA na educacio. Buscou-se, assim, identificar
ferramentas que dialogassem diretamente com as atividades rotineiras dos estudantes,
tornando sua utilizacdo mais significativa no ambiente escolar.

2.3. Construcao do e-book

A construcdo do e-book envolveu a organizacdo dos contetidos selecionados em uma
estrutura didética clara e acessivel. Os textos explicativos foram elaborados com base
em artigos cientificos, publicacdes técnicas e fontes confidveis, a fim de garantir a
qualidade da informacdo. Além disso, foram inseridos recursos visuais como imagens
ilustrativas, icones, grificos e instrucdes passo a passo, com o intuito de tornar o
material mais dindmico, atrativo e compativel com o perfil dos estudantes.

O e-book foi organizado em segdes temadticas, cada uma dedicada a
aplicabilidade das ferramentas de IA, com orientacOes praticas sobre seu
funcionamento, sugestdes de aplicacdo em atividades escolares e reflexdes sobre seus
impactos no processo de aprendizagem.

2.4. Aplicacao do e-book

Na dltima etapa, o e-book foi aplicado pedagogicamente em sala de aula com 25 alunos
do 2° ano do curso Técnico em Informética do IFMA — Campus Acailandia. Para isso,
foi utilizado um formuldrio digital estruturado em 9 secdes, das quais 8 continham
propostas de atividades a serem realizadas pelos alunos utilizando as ferramentas de 1A
recomendadas ou outras de sua escolha. As atividades foram planejadas de modo a
estimular o uso pratico e reflexivo das ferramentas, abrangendo tarefas como elaboracgio
de textos, organizacao de conteudos, traducdo, criacdo de resumos, entre outras.

Ao final das atividades, na dltima sec¢do, os estudantes foram convidados a
avaliar as ferramentas utilizadas, expressar suas impressdes sobre o e-book e refletir
criticamente sobre os beneficios, limitacdes e implicagdes do uso da IA no contexto
educacional. Essa aplicacdo permitiu observar o nivel de engajamento dos estudantes, a
funcionalidade do material e, principalmente, os indicios de desenvolvimento de um
olhar critico diante do uso das tecnologias com IA.

Durante a aplicagdo, o professor assumiu um papel fundamental como mediador
do processo de aprendizagem, com uma atuacdo centrada na promoc¢ao da criticidade e
na apropriacdo ética das tecnologias digitais. Assim, entre as acdes adotadas,
destacam-se o estimulo a comparacdo dos resultados obtidos por diferentes colegas, a
andlise cuidadosa da qualidade dos prompts utilizados, a clareza na definicio dos
objetivos a serem alcangados e a discussdo sobre a adequacao e os limites das respostas
produzidas pelas plataformas.



3. Resultados e Discussao

3.1. E-book “Inteligéncia Artificial na Educacao”

A Figura 1 abaixo exibe o e-book desenvolvido com o objetivo de aprofundar a temética
da IA na educacgao, de maneira interativa, acessivel e didatica.
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Figura 1. Estrutura e conteudo do e-book “Inteligéncia Artificial na Educacao”

O e-book aborda o uso da IA na area da educacgao, explicando, principalmente de
forma acessivel, o que € a IA e quais sdo seus impactos no cotidiano escolar. A capa do
e-book (Figura 1a) introduz visualmente o tema central do recurso didatico. Em seguida,
o sumdrio (Figura 1b) organiza os contetidos abordados, como: o que € a IA, seus usos
na educacgdo, desafios e possibilidades. A péagina introdutéria ao contetido (Figura 1c)
explica o conceito de IA de forma simples e contextualizada.

Na secdo dedicada as ferramentas de IA aplicadas a educagdo (Figura 1d), sao
apresentadas ferramentas como o ChatGPT, Gemini e Bing, demonstrando como esses
recursos podem ser utilizados para apoiar o ensino e a aprendizagem. A pagina sobre IA
para uma educacdo inclusiva (Figura 1e) mostra como a tecnologia pode ser uma aliada
na promog¢do da equidade, adaptando os métodos de ensino as diferentes necessidades
dos alunos. Por fim, a pagina que trata dos principais desafios do uso da IA na educacgdo
(Figura 1f) destaca questdes como a necessidade de formagdo docente, a ética no uso
das tecnologias, a dependéncia digital e os cuidados com a privacidade dos dados.

Ao longo do e-book, evidencia-se como a IA pode ser uma ferramenta poderosa
para personalizar o ensino, oferecer respostas rdpidas, facilitar o acesso ao
conhecimento e diversificar os métodos de aprendizagem, por exemplo, por meio da
geracdo de textos, imagens e mapas mentais. Além de destacar as vantagens dessa
tecnologia, o recurso diddtico também reforca o papel central do professor nesse novo
cendrio.

3.2. Aplicacao do recurso didatico E-book “Inteligéncia Artificial na Educacao”

A Atividade 1 teve como objetivo investigar, de forma critica, qual ferramenta de IA os
discentes consideram mais adequada para a criagdo de apresentagdes em slides. Para a
realizacdo da tarefa, foi sugerida a tematica “Camada OSI”, conteido pertencente a
disciplina de Redes de Computadores, no curso técnico em Informadtica. As ferramentas
indicadas foram: Canva vinculado ao ChatGPT, Prezi e Gamma.

Os resultados revelaram uma predominancia clara do Prezi como a ferramenta
favorita entre os participantes, sendo citada pela maioria dos discentes. Os principais
motivos destacados foram a praticidade, eficiéncia, economia de tempo e design
atrativo. Em segundo lugar, destacou-se a ferramenta Gamma, elogiada por seu design



atrativo e detalhado, sendo descrita como eficaz e simples. J4 o Canva aliado ao
ChatGPT foi valorizado por sua precisio e controle criativo, embora tenham sido feitas
ressalvas quanto a necessidade de maior esfor¢co manual.

No questionamento sobre a pior ferramenta, as mengdes se dividiram
principalmente entre Gamma, acusado de gerar contetidos incoerentes ou com baixa
qualidade visual, além de apresentar limitagdes quanto ao uso de imagens, € o Canva
aliado ao ChatGPT, criticado por exigir maior envolvimento do usudrio na criagdo e por
ndo gerar o conteddo automaticamente.

A Atividade 2 teve como objetivo traduzir, para os idiomas inglés e espanhol, o
resumo de um artigo ficticio cujo tema abordava a preservacdo da cultura popular, com
énfase nas lendas maranhenses, por meio do uso de tecnologias digitais. A proposta
buscou identificar qual ferramenta de traducdo € mais utilizada pelos discentes, com
base em critérios definidos pelos mesmos. As op¢des apresentadas foram: DeepL,
QuillBot e 0 Cambridge Dictionary.

Os resultados indicaram o DeepL como a ferramenta de tradugdo favorita entre
os discentes, destacando-se pela precisdo, fidelidade ao texto original e facilidade de
uso. O QuillBot, apesar de reconhecido por suas funcdes de reescrita, também recebeu
criticas por exigir esfor¢co manual excessivo para ajustes no texto final.

No questionamento sobre a pior ferramenta, as mengdes se concentraram
principalmente no Google Tradutor. Embora bem avaliado em termos de praticidade, foi
criticado por traduzir de forma literal, apresentar inconsisténcias e distorcer o sentido do
texto. O Cambridge Dictionary também foi apontado como limitado, por ndo abranger
todas as linguas e restringir o volume de tradugdo.

Os dados revelam que, mesmo entre as ferramentas de traducio automatizada, ha
uma forte valorizagdo da precisdo textual, fidelidade semantica e capacidade de lidar
com diferentes formatos e volumes de conteido. Ferramentas que realizam traducdes de
forma literal ou apresentam restricdes de uso foram menos valorizadas pelos
participantes.

No contexto escolar, as ferramentas de tradug@o por IA t€m se tornado cada vez
mais presentes como auxiliares no aprendizado de linguas estrangeiras € no acesso a
contelidos em outros idiomas. Elas facilitam a compreensdo de textos complexos,
ampliam o repertorio linguistico dos estudantes e contribuem para o desenvolvimento de
habilidades interculturais.

A Atividade 3 consistiu na elaboracdo de cddigos utilizando a linguagem
Python, uma das linguagens base do curriculo e ensinada no primeiro ano do curso
técnico em Informatica. Para além da eficiéncia técnica, a atividade teve como foco
avaliar o potencial das ferramentas de 1A no apoio ao desenvolvimento das habilidades
de programacao dos estudantes. As ferramentas analisadas foram: ChatGPT e Blackbox.

A preferéncia dividida entre o Blackbox e o ChatGPT reflete diferentes
necessidades e expectativas dos usudrios: enquanto o Blackbox foi valorizado por sua
precisdo, rapidez e suporte a multiplas linguagens, o ChatGPT destacou-se pela clareza,
organizacido e explicacOes detalhadas, sendo considerado eficaz em tarefas simples e



complexas, o que pode ser especialmente util para iniciantes ou para quem busca maior
compreensdo do processo.

Apesar da boa avaliagdo geral, quando questionados sobre a pior ferramenta,
alguns discentes relataram falhas em todas, afirmando que nenhum cédigo funcionou
perfeitamente em todos os testes. A IA LuzIA também foi mencionada negativamente,
sendo considerada limitada por estar focada em textos, apresentar muitas falhas e ter
restricdo no nimero de interacdes. O Gemini foi criticado por produzir cédigos com
muitos erros e falta de precisdo.

Embora os avancos das IAs na geracdo de cddigos sejam significativos, os
resultados revelam que nao h4d uma solug@o Unica que atenda a todos os perfis e
demandas. O fato de que alguns c6digos ndo tenham funcionado perfeitamente em todos
os testes indica que essas ferramentas ainda estdo em constante aperfeicoamento,
enfrentando limitagdes técnicas que impactam sua confiabilidade.

A Atividade 4 teve como objetivo a criacdo de imagens. O script proposto foi:
“Alunos do curso técnico em Informadtica tendo aula de Robética em uma grande feira
tecnologica”. A escolha desse enunciado se deu por sua riqueza de elementos visuais e
pelo cendrio tecnolégico, o que possibilitou uma andlise mais criteriosa quanto a
qualidade, realismo e precisdo das imagens geradas. As ferramentas de IA avaliadas
foram: Copilot, Leonardo.Al e Firefly.

Os resultados apontaram uma preferéncia significativa pelo Leonardo.Al,
elogiado por sua facilidade de uso, variedade de opcdes visuais e, principalmente, pela
fidelidade das imagens geradas, que atenderam com precisdo aos comandos fornecidos
pelos usudrios. O Firefly recebeu mengdes positivas, especialmente por sua velocidade
na entrega e pela diversidade de imagens. Além dessas ferramentas, o ChatGPT também
foi amplamente valorizado, destacando-se pela qualidade visual, realismo e capacidade
de criar imagens a partir de texto ou de outras imagens. Todavia, ao serem questionados
sobre a ferramenta menos eficiente, o Copilot foi avaliado negativamente por gerar
imagens com baixa qualidade e sem sentido aparente. Além disso, a ferramenta Gemini
também foi criticada por ndo gerar imagens.

A andlise revela aspectos importantes sobre como as tecnologias baseadas em [A
estdo sendo percebidas, integradas e utilizadas no ambiente escolar, tanto por discentes
quanto por docentes. Do ponto de vista pedagogico, a produgdo de imagens por IA traz
novas possibilidades para a aprendizagem visual, permitindo que os estudantes
explorem contetidos de forma mais dindmica, criativa e personalizada, favorecendo a
personalizacdo do ensino e o estimulo a criatividade. Ferramentas como Leonardo.Al,
Firefly e ChatGPT demonstram potencial para ampliar o repertorio visual dos discentes,
facilitar a comunicacdo de ideias complexas e tornar as aulas mais engajadoras.

A Atividade 5 propds a andlise de um texto propositalmente elaborado com
erros ortograficos e gramaticais, abordando o uso de um jogo educacional no ensino de
montagem e manuten¢do de computadores. O objetivo foi identificar qual ferramenta de
IA se destaca na correcao linguistica, considerando aspectos como clareza, justificativa
das alteracdes e preservacdo do sentido original. A temdtica foi escolhida por sua
relevancia pratica no curso técnico em Informatica, especialmente no contexto da
disciplina Fundamentos de Hardware.



Entre as opgOes avaliadas pelos discentes, destacaram-se o ChatGPT e o
LanguageTool. As respostas evidenciam uma preferéncia marcante pelo ChatGPT,
especialmente por sua capacidade de detectar erros, reestruturar frases com coeréncia,
aprimorar a organizacdo textual e justificar as alteragdes sugeridas. J4 ferramentas como
o LanguageTool e o QuillBot também receberam avaliacOes positivas, sendo
reconhecidas por seus feedbacks visuais, explicacOes gramaticais acessiveis e
preservacgdo da autenticidade do texto original.

As respostas a pergunta sobre a pior ferramenta revelam percepgdes importantes
dos estudantes em relagdo ao uso da IA na corre¢do textual. O Gemini foi criticado por
repetir palavras e gerar textos com baixa qualidade, enquanto o LanguageTool foi visto
por alguns como limitado e confuso, apesar de avaliacdes positivas em outros
momentos. J4 o ChatGPT, mesmo sendo o mais bem avaliado na maioria das respostas,
também recebeu criticas por modificar demais os textos e deixar evidente a interferéncia
da IA.

A Atividade 6 teve como proposta a criagdo de um mapa mental sobre o tema
dos “Geéneros Textuais”, conteido que estava sendo abordado na disciplina de Lingua
Portuguesa. O principal objetivo da atividade foi explorar a aplicabilidade das
ferramentas de IA na criagdo de mapas mentais. Para isso, as plataformas indicadas
foram: ChatGPT e XmindAlI.

A andlise dos dados revela uma preferéncia significativa pelo XmindAl,
valorizado principalmente por sua organizacdo, clareza e agilidade. O Mapify foi
destacado pela quantidade e profundidade das informacdes, sendo considerado
adequado para fins educacionais. J4 o ChatGPT recebeu diversas mengdes positivas por
sua flexibilidade, facilidade de uso e pela entrega de conteudos organizados com bom
design. Apesar de amplamente elogiado, o ChatGPT foi considerado superficial por
alguns estudantes e criticado por erros na geracdo de imagens. O XmindAl, embora bem
avaliado, também recebeu criticas por gerar mapas com excesso de informacgdes,
dificultando a sintese dos conteudos.

A preferéncia por XmindAl, Mapify e ChatGPT mostra que os estudantes
valorizam organizagdo, profundidade e facilidade de uso na constru¢cio de mapas
mentais. De modo geral, os dados indicam que, embora as ferramentas de IA
representem um avango promissor no apoio ao aprendizado, sua eficdcia depende
diretamente do modo como sdo empregadas.

A Atividade 7 teve como objetivo a geracdo de um resumo sobre os seguintes
conteidos de Historia: Monarquias nacionais absolutistas, Renascimento Cultural,
Reforma Protestante, Expansdo Maritima e Mercantilismo, temas que integravam uma
avaliacdo da turma de Informadtica. As ferramentas indicadas foram: ChatPDF e
ChatGPT.

Os dados revelaram que o ChatGPT foi amplamente citado como a melhor
ferramenta. Os principais motivos apontados para essa preferéncia foram a rapidez na
entrega dos resumos, a capacidade de personaliza¢do conforme os pedidos do usudrio, a
geracdo de arquivos em PDF, a indicagdo de links tteis e a organizagdo das informacdes
por tépicos. Os participantes destacaram ainda a clareza e a praticidade dos resumos
gerados, o que contribui para uma melhor compreensao dos conteudos estudados.



Em contrapartida, o ChatPDF foi a ferramenta mais criticada. As principais
reclamagdes referem-se as limitacdes de uso, como a exigéncia de envio de um arquivo
PDF para que a ferramenta funcione, além das restricdes em sua versdo gratuita. A
ferramenta Gemini também apareceu entre as mais criticadas. Os discentes apontaram
problemas como textos incorretos ou resumos excessivamente longos. Outras
ferramentas mencionadas de forma negativa incluiram o DeepSeek, Copilot, LuzIA e
até o Google, geralmente criticadas por falta de profundidade, excesso de simplificacio
ou informacdes incorretas.

A Atividade 8 propos a elaboragdo de um artigo cientifico, com até seis paginas,
sobre a temdtica “Desafios e Perspectivas do Uso da IA”, seguindo as normas da ABNT.
O tema foi escolhido devido a crescente relevancia da IA no cendrio global,
especialmente em contextos técnico-informacionais. Assim, a atividade teve como
objetivo avaliar qual ferramenta de IA se mostra mais eficaz na construcdo de trabalhos
académicos, de acordo com os motivos evidenciados pelos discentes.

Os participantes indicaram majoritariamente o ChatGPT como a melhor
ferramenta para a constru¢do de trabalhos académicos. Os principais motivos incluem a
presenca de linguagem formal e adequada ao contexto académico, o detalhamento das
informacodes, a inclusdo de referéncias atualizadas e a possibilidade de gerar arquivos
em PDF ou com formatacao proxima as normas da ABNT.

Algumas mengOes destacaram o Gemini, especialmente pela inser¢do de
citagOes; todavia, essa ferramenta apareceu com maior frequéncia entre as criticas. Os
participantes relataram problemas como contetudo raso, citacdes ultrapassadas, omissao
de topicos importantes e auséncia de func¢des bdsicas, como a geracdo de PDF. Outras
ferramentas criticadas incluiram a LuzIA, por apresentar erros recorrentes, e o Copilot,
por entregar textos excessivamente resumidos.

A preferéncia pelo ChatGPT como ferramenta para a constru¢do de trabalhos
académicos revela que, para os estudantes, a eficicia de uma ferramenta de IA estd
diretamente ligada a sua capacidade de atender as exigéncias formais e estruturais dos
trabalhos, aspectos fundamentais para o sucesso académico. No entanto, a
predominincia do ChatGPT ndo deve ser interpretada como garantia absoluta de
qualidade, ja que criticas relativas a geracao de arquivos incompletos e a necessidade de
revisdo humana foram apontadas em outras andlises.

Por outro lado, o Gemini, embora reconhecido por sua capacidade de inserir
citacOes, apresentou diversas falhas apontadas pelos usudrios. Essas limitacdes
comprometem sua aplicabilidade no contexto académico, onde o rigor e a qualidade
informativa sdo indispensédveis. O mesmo pode ser dito sobre outras ferramentas menos
valorizadas, como a LuzIA e o Copilot, cujas defici€ncias técnicas e qualitativas
evidenciam que a popularizacio da IA na educacdo ainda enfrenta desafios
significativos.

A andlise das respostas da ultima se¢do mostrou que o e-book teve um papel
fundamental na educacdo digital, colaborando para que os estudantes compreendessem
melhor o conceito de IA em si, assim como a forma de usd-la de maneira critica e ética
no ambiente escolar. As respostas revelam que o material foi considerado objetivo, claro
e relevante, colaborando para a reflexdo tanto sobre os beneficios quanto sobre os



desafios do uso de ferramentas de 1A, assim como ressaltando o pensamento critico e a
importincia da responsabilidade no uso dessas tecnologias. Portanto, a aplicagdo do
e-book evidenciou ser uma estratégia eficaz para integrar o uso consciente das
tecnologias ao sistema educacional, encorajando uma postura ética e reflexiva diante dos
avancos tecnoldgicos.

4. Consideracoes Finais

As andlises realizadas ao longo do estudo evidenciam que os estudantes tendem a
valorizar ferramentas de IA que aliam praticidade, agilidade e qualidade visual na
entrega dos resultados. Em um contexto escolar, onde a gestdo do tempo e a clareza na
apresentacdo dos conteudos sdo essenciais, destacam-se positivamente as plataformas
que automatizam processos € oferecem respostas imediatas. No entanto, a preferéncia
por ferramentas como o ChatGPT revela uma valoriza¢do da usabilidade em detrimento
de critérios técnicos mais rigorosos, o que reforca a necessidade de uma mediagdo
pedagdgica critica.

Por isso, torna-se indispensavel adotar praticas educativas que estimulem a
andlise, a revisdo e a adaptacdo dos conteudos gerados por IA, contribuindo para a
formacdo de aprendizes reflexivos, éticos e conscientes dos limites e potencialidades
dessas tecnologias. Nesse contexto, evidencia-se o papel essencial do professor como
mediador do processo de aprendizagem e promotor do pensamento critico no uso das
ferramentas de IA. Sua atuacdo contribui para que os estudantes desenvolvam uma
postura mais reflexiva, ética e consciente diante das tecnologias, transformando o uso da
IA em uma experiéncia educativa significativa.
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