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Abstract. This study analyzed the User Experience (UX) of an image-
generation tool based on Artificial Intelligence (Al). The participants were high
school students who used the Bing Image Creator during Geography classroom
activities. The UX assessment utilized the UEQ-S. Results show the tool pro-
vided a positive experience with satisfactory features and functionalities that
met users’ expectations. Regarding the teaching-learning process, the tool ac-
tivities demonstrated that digital technologies captured students’ interest and
contributed to knowledge construction. To conclude, this research underscores
the importance of integrating Al-based tools in education, emphasizing their
potential positive impact on user experience and learning.

Resumo. Este estudo analisou a Experiéncia do Usudrio (UX) de um gerador
de imagens baseado em Inteligéncia Artificial (IA). Os participantes foram alu-
nos do ensino médio que utilizaram o Bing Image Creator durante atividades de
Geografia em sala de aula. A avalia¢do de UX foi feita com o uso do UEQ-S.
Os resultados mostraram uma experiéncia positiva com recursos satisfatorios
e funcionalidades que atenderam as expectativas dos usudrios. No contexto do
processo de ensino-aprendizagem, as atividades com a ferramenta demonstra-
ram o interesse dos alunos em tecnologias digitais e sua contribuicdo para a
construgdo do conhecimento. Em resumo, este estudo destaca a importdncia de
integrar ferramentas baseadas em IA na educagdo, enfatizando seu potencial
impacto positivo na experiéncia do usudrio e na aprendizagem.

1. Introducao

Nos tltimos meses, temos presenciado um notéavel incremento na utilizagao de gerado-
res automaticos de imagens baseados em Inteligéncia Artificial (IA). Essas ferramentas
empregam algoritmos avancados para gerar imagens digitalmente, minimizando a ne-
cessidade de intervencdo humana. Embora se trate de uma tecnologia relativamente re-
cente, existem diversas ferramentas baseadas em aprendizado de miquina e redes neurais



acessiveis online capazes de criar uma ampla variedade de imagens, desde retratos realis-
tas até paisagens abstratas, abrangendo diferentes estilos e técnicas artisticas, a partir de
descricdes (prompts) fornecidas pelo usudrio.

O uso de geradores de imagem baseados em IA pode contribuir para uma aborda-
gem interdisciplinar, permitindo a criagdo de recursos visuais que abrangem multiplas
disciplinas e areas do conhecimento, facilitando a compreensdo e a conexdo entre os
conteudos [Zhuang et al. 2020].

Considerando o atual cendrio de superacdo das formas tradicionais de ensinar e
aprender no ambiente escolar, o facil acesso as novas tecnologias e o perfil dos estudantes
contemporaneos, este artigo apresenta uma experiéncia de uso da Inteligéncia Artificial
(IA) para a geracao de imagens. Essa abordagem teve como objetivo explorar a aplicagdo
de IA em sala de aula, como uma possibilidade para alcancar melhores resultados de
aprendizagem sobre contetidos da disciplina de Geografia I e II, ministradas para um
curso técnico integrado de nivel médio de uma instituicdo publica. A fim de avaliar a
experiéncia dos estudantes quanto ao uso da ferramenta de geracdo de imagens, foi con-
duzida uma avaliacdo de experiéncia do usuario por meio do UEQ-S (User Experience
Questionnaire-S), uma versao reduzida do questionario UEQ [Laugwitz et al. 2008].

O trabalho esta organizado da seguinte maneira: a Secao 2 introduz os conceitos
necessarios para a compreensao da proposta; a Se¢do 3 descreve brevemente a sequéncia
de passos utilizados na conducao da proposta; a Secdo 4 apresenta os resultados e a dis-
cussao e, finalmente, na Se¢do 5 sdo tecidas as conclusdes e as possibilidades de desdo-
bramentos, na forma de trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Geradores de Imagem Baseados em Inteligéncia Artifical

Os sistemas de geracdo de texto para imagem sao baseados em modelos generativos pro-
fundos e sdo usados para criar imagens e obras de arte digitais [Oppenlaender 2022].
Esses sistemas recebem um prompt de entrada em linguagem natural e usam algoritmos
generativos para sintetizar imagens digitais com alta qualidade estética. O objetivo dos
sistemas de geracdo de texto para imagem € gerar imagens visualmente atraentes que se
alinhem com a descricao textual fornecida [Oppenlaender 2022].

A disponibilidade de ferramentas online, como o Microsoft Bing Creator!, con-
tribuiu para o crescimento e a popularidade da geracdo de texto para imagem. Esses sis-
temas tornaram-se amplamente acessiveis, permitindo que os usudrios sem treinamento
especializado e sem conhecimento de programacdo gerem imagens gratuitamente.

Em resumo, os sistemas de geracdo de texto para imagem sao modelos computa-
cionais que utilizam prompts de linguagem natural para gerar imagens digitais com alta
qualidade estética. Eles se tornaram um meio popular para a criagdo de arte digital e
abriram novas possibilidades de expressdo artistica.

2.2. Questionario de Experiéncia do Usuario

O Questionario de Experiéncia do Usudrio (UEQ, do inglés “User Esperience Question-
naire”) permite que os clientes fornecam uma avaliacao rdpida e personalizada a respeito
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do uso de um sistema. Esse questiondrio mede seis aspectos da experiéncia do usudrio
(Atratividade, Eficiéncia, Perspicuidade, Confiabilidade, Estimulag¢do e Originalidade) e
€ composto por 26 itens. Segundo os autores, ele € capaz de capturar os sentimentos,
impressoes e atitudes dos usudrios ao experimentar um produto [Laugwitz et al. 2008].

Uma versao reduzida do UEQ, conhecida como UEQ-S (do inglés UEQ - Short
Version), foi utilizada nesse trabalho. O UEQ-S deve ser utilizado em cendrios que exijam
uma avaliagdo rapida e eficiente da experiéncia do usudrio. Ele € composto por 8 itens e 0s
usudrios classificam sua concordancia ou discordancia em relagdo a cada item de acordo
com uma escala que varia de -3 a +3, como mostra a Figura 1 [Schrepp et al. 2017].

Obstrutivo 0000000 Facilitador
Complicado 0000000 Facil
Ineficiente 0000000 Eficiente
Confuso 0000000 Claro
Aborrecido 0000000 Empolgante
Desinteressante 0000000 Interessante
Convencional 0000000 Original
Comum 0000000 Inovador

Figura 1. ltens do UEQ-S.

A coleta das avaliacdes pode ser feita por meio de véarios métodos, como ques-
tiondrios online. Uma vantagem adicional do UEQ-S € que os dados numéricos obtidos
sdo altamente padronizados, tornando o processo de anélise eficiente e permitindo com-
parar e interpretar mais facilmente os resultados [Schrepp et al. 2017].

Diferente da versao original, o UEQ-S mede apenas duas subescalas: qualidade
pragmatica e qualidade heddnica. A qualidade pragmatica diz respeito a experi€ncia do
usudrio relacionada as propriedades praticas e funcionais do sistema, enquanto a quali-
dade hedonica refere-se a experiéncia do usudrio relacionada aos aspectos emocionais
e subjetivos, focando principalmente no prazer, diversdo e satisfacdo percebida pelos
usudrios ao usar o sistema [Schrepp et al. 2017].

2.3. Uso de Recursos Tecnologicos no processo de ensino-aprendizagem

A aula é o ambiente central de interacdo e permite explorar inimeras possibilidades
[Cunha 2016]. Essa perspectiva coloca sobre professores e estudantes a responsabili-
dade de transformar esse ambiente em um espago de aprendizado, compartilhamento e
descobertas. Nesse contexto desafiador, surge a necessidade de envolver os estudantes na
aprendizagem significativa. Isso faz com que os professores se questionem sobre como
atender adequadamente essa demanda para a apropriagdo do conhecimento diante dos
avangos tecnoldgicos, do facil acesso as redes sociais e da disponibilidade de informagdes
rdpidas e atrativas.

Surge entdo a questdo: sdo as metodologias, ferramentas tecnoldgicas e ambi-
entes interativos eficazes nesse sentido? Além disso, quais recursos tecnoldgicos estao
disponiveis e como podem subsidiar o planejamento docente?



Tori (2015) contribui com possiveis respostas para essas questdes, ao destacar a
necessidade de uma abordagem renovada na sala de aula em relacdo ao uso de recursos
tecnologicos, que tém o potencial de transformar as aulas, reduzindo a distincia entre o
professor, o aluno e o contetido ensinado.

A utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas como auxilio na construcao e ampliacao
do conhecimento, tanto para professores quanto para estudantes, é destacada por Silva
(2010). No entanto, no contexto da utilizacdo de tecnologias em sala de aula, Moreira
e Monteiro (2010) enfatizam a importancia de os professores perceberem essas tecnolo-
gias como facilitadoras da aprendizagem, integrando-as aos processos pedagdgicos, com
cuidado para evitar a sobrevalorizacdo da tecnologia.

A Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio insere a educacgao tec-
noldgica em vadrias areas, como no caso das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias. A
competéncia especifica de nimero 3 (trés) desta drea visa investigar situacdoes-problema e
avaliar aplica¢des do conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas implicacdes no mundo,
utilizando procedimentos e linguagens proprios, para propor solugdes que considerem de-
mandas locais, regionais e/ou globais. Ou seja, o uso de tecnologias, aliada ao conheci-
mento cientifico, sdo premissas esperadas no processo de aprendizagem [BRASIL 2018].

Lima, Pinheiro e Carvalho (2021) destacam algumas iniciativas do uso de tec-
nologias no ensino de Geografia nos tltimos anos, apontando tendéncia crescente. Para
tanto, os autores chamam a atencao para o fato de que essas praticas ainda nao estao con-
solidadas na base de formagdo dos professores. E reconhecido, que hd muitos desafios
na educacdo escolar frente as metodologias inovadoras, tanto para professores, como em
relacdo a infraestrutura da educacao basica publica.

Nesse sentido, alternativas de facil acesso podem ser utilizadas, no intuito de am-
pliar o uso das tecnologias, descartando situacdes de maior complexidade. Uma proposta
que se alinha a essa perspectiva € o uso de geradores de imagens com inteligéncia artifi-
cial. Essa prética de ensino ilustra como uma ferramenta tecnoldgica inovadora pode ser
empregada como instrumento pedagdgico de fécil acesso, proporcionando aos estudantes
uma forma atrativa e estimulante de aprendizagem. Diversas outras iniciativas podem ser
destacadas no sentido de associar recursos tecnoldgicos para apoio as interagdes de ensino
e aprendizagem, em diversas disciplinas e em varios niveis de ensino, por meio de ini-
ciativas que variam desde o incentivo ao pensamento computacional e raciocinio légico,
jogos digitais, robdtica, aplicativos moéveis e realidade virtual e aumentada, entre outras
[Silva et al. 2014, Morais et al. 2015, Netto et al. 2016, Kawamoto and Mezzomo 2017,
Moreira et al. 2022, Scheffel and Motta 2022, Vahldick et al. 2022].

3. Método

Ao trabalhar dois conteidos da disciplina de Geografia I e II com turmas do primeiro e
segundo anos de um curso técnico integrado em nivel médio de uma instituicao publica,
foi proposta uma atividade com uso de IA nos dias 09 e 29 de junho de 2023. Os temas
abordados foram “Biomas brasileiros” e “Juventude”, respectivamente.

A avaliacdo do uso de ferramenta de IA ocorreu por meio de um questionario
online via Google Forms e a ferramenta de geracao de imagens utilizada foi Bing Imagem
Creator, por ser disponibilizada online de forma gratuita, acessivel por meio de qualquer



navegador Web. Além disso, ela fornece uma versdao avangada do modelo DALL-E da
OpenAl [Ramesh et al. 2022], conhecido pela qualidade das imagens que produz.

Os estudantes realizaram a atividade, que promoveu:

pesquisa tedrica sobre o tema;

. geragdo das imagens;

3. estimulo ao pensamento critico no sentido de avaliar se as imagens geradas pela
ferramenta eram adequadas o suficiente;

4. encorajamento dos estudantes a melhorar, iterativamente, as descri¢des textuais

da paisagem, de forma a obter novas imagens;

apresentacdo das imagens aos demais colegas, explicando os prompts utilizados;

6. avaliacdo da ferramenta por meio do questiondrio.

N =

b

O questionario utilizado continha questdes que visavam capturar dados de perfil
do usuario, como experiéncia prévia, além das questdoes do UEQ-S. Algumas questdes
abertas adicionais tinham como objetivo permitir que os estudantes expressassem a sua
percepcdo quanto a contextos educacionais diferentes e a potencialidade de utilizagdao
dessa ferramenta.

4. Resultados e Discussao

Essa secdo apresenta as imagens geradas a partir de textos dos estudantes. Inicialmente,
foi solicitado aos estudantes de Geografia I que pesquisassem o tema ‘“Biomas Brasilei-
ros” em trés situagcdes: natural, impactos ambientais e tipos de ocupa¢do humana. Poste-
riormente, foi solicitado que fizessem descri¢des para a criagdo de imagens que retratam
essas paisagens por meio da ferramenta. Algumas das imagens geradas podem ser vistas
na Figura 2.

Figura 2. Exemplos de Imagens Geradas pelos estudantes para "Biomas Brasi-
leiros”.

Nessa Figura, pode-se observar, a partir do canto superior esquerdo, em sentido
horério, as imagens representando o pampa, a mata atlantica, o pantanal, a caatinga, o
cerrado e floresta amazonica. O prompt informado para gerar essas imagens também
foi registrado. Por exemplo, os estudantes utilizaram a seguinte descri¢do para obter a
imagem do bioma Cerrado: “Foto da paisagem do Cerrado, com a variagdo de vegetagao
de plantas de grande e pequeno porte, com o clima quente e umido”.



Aos estudantes de Geografia Il foi solicitado que gerassem imagens artisticas para
o assunto “Juventude”, relacionado ao tema Populac¢ado Brasileira, visando abordar o Atlas
da Juventude e suas expectativas enquanto jovens. Algumas das imagens geradas podem
ser vistas na Figura 3.

Figura 3. Exemplos de Imagens Geradas pelos estudantes para ”Juventude”.

Ap6s a utilizagdo da ferramenta, foi solicitado que respondessem, de forma vo-
luntéria, o questiondrio. No total, foram obtidas 56 respostas de um universo de 70 estu-
dantes, cuja anélise € apresentada a seguir.

4.1. Perfil dos Estudantes

Os estudantes que participaram das atividades t€ém idade entre 14 e 17 anos. Em relagao
ao género, 29 dos estudantes que responderam se identificaram como homens, 24 como
mulheres, 1 preferiu nao se identificar e 3 optaram por “Outro”.

A Figura 4 mostra o resultado quanto ao conhecimento prévio da ferramenta e
da experiéncia dos estudantes na geracdo automatica de imagens a partir de descricoes
textuais. Nota-se que a grande maioria dos estudantes afirmou nao conhecer ou nao ter
conhecimento prévio da ferramenta.

Vocé ja havia utilizado alguma ferramenta baseada em IA para
geragdo de imagens?

Sim, j utilizei e conhego bem
20,4%

Sim, mas nio sei ao certo como usar
31,5%

Nunca havia usado antes
48,1%

Figura 4. Perfil dos estudantes quanto ao conhecimento prévio e uso de ferra-
mentas de geracao de imagens.



Percebe-se que a auséncia de conhecimento prévio aparentemente nao influenciou
negativamente a experiéncia, ja que as imagens geradas finais atendem aos requisitos tanto
do ponto de vista técnico (imagens dos biomas) quanto artistico (imagens retratando a
juventude). Isso também se reflete quando se apresentam os resultados do instrumento de
avaliacdo de experiéncia dos usudrios.

4.2. Resultados UEQ-S

Inicialmente, a fim de avaliar a consisténcia interna das respostas fornecidas para o UEQ-
S, foi calculado o alfa de Cronbach para ambas as escalas, e obteve-se, respectivamente
os valores de 0,704 para os itens da Qualidade Pragmatica, e de 0,720 e para os itens refe-
rentes a Qualidade Hedonica. A partir desses indices, € possivel inferir que a consisténcia
das respostas € aceitavel [Tavakol and Dennick 2011].

Uma vez validado o instrumento, foram avaliados os resultados em si. A Tabela
1 mostra os valores da média, variancia e desvio padrdo dos itens avaliados pelo UEQ-S.
Os quatro primeiros itens (1 a 4) sdo relacionados a Qualidade Pragmadtica do sistema,
enquanto os quatro itens seguintes dizem respeito a Qualidade Hedonica.

Tabela 1. Resultados dos itens avaliados pelo UEQ-S.

Item Média Varidncia Desvio Padrao Negativo Positivo Escala
1 1,76 1,36 1,15 Obstrutivo Facilitador ~ Qualidade Pragmatica
2 1,78 1,80 1,33 Complicado Facil Qualidade Pragmatica
3 1,61 1,45 1,19 Ineficiente Eficiente = Qualidade Pragmatica
4 1,61 1,71 1,30 Confuso Claro Qualidade Pragmatica
5 1,48 2,10 1,44 Aborrecido Empolgante  Qualidade Hedonica
6 2,30 1,08 1,03 Desinteressante  Interessante  Qualidade Hedo6nica
7 0,96 2,53 1,57 Convencional Original Qualidade Hedo6nica
8 1,35 1,93 1,38 Comum Inovador Qualidade Hedonica

Na Figura 5 € apresentado um gréfico de caixa (boxplot), que permite visualizar
a distribuicdo das respostas fornecidas para todos os itens do UEQ-S. E possivel obser-
var que os itens 1-4, receberam, em sua grande maioria, avaliagdes entre 1 e 3, sendo
que 3 foi o valor mdximo atribuido para esses itens. Nesses itens, algumas avalia¢Oes
podem ser consideradas bastante baixas (-2), ou seja, proximos a Complicado”(item 2)
e “Confuso”(item 4).

Item 8 {© o e} T
ltem7 1 e e
Item 6 o} o }—:
Item 5 f e —
Item 4 | ———1
Item 3
Item 2 = ——
Item 1

Figura 5. Distribuicao das respostas fornecidas aos itens avaliados pelo UEQ-S.



Os itens relacionados a qualidade hedodnica ndo tiveram a mesma concentragao
de respostas em uma Unica faixa. Nessa escala, destaca-se o item 7, que teve avaliacdes
em “Convencional”(-3), e que concentrou as avaliacdes no intervalo 0-2 (apesar de ter
algumas avaliagdes que atribuiram o quesito ’Original’para a ferramenta). Além disso,
o item 8 teve avaliagdes concentradas na faixa 1-2 (média entre "Comum”e “Inovador”),
além de contar com vérios outliers que atribuiram avaliagdes consideradas baixas. O
mesmo pode ser percebido com o item 6, com outliers que avaliaram a ferramenta neutra
e ligeiramente “Desinteressante’.

Considerando a média dos itens referentes a cada escala, temos uma visao geral
da experiéncia dos usudrios. A Tabela 2 mostra a avaliacdo geral e as notas obtidas pelo
software nas avaliacdes de Qualidade Hedonica e Qualidade Pragmatica.

Tabela 2. Resultados das Escalas UEQ-S.

Escalas UEQ-S
Qualidade Pragmatica 1,690
Qualidade Hedonica 1,523
Geral 1,606

Essas medidas adquirem maior significado quando contrastadas com um conjunto
de dados de referéncia. O proprio UEQ-S oferece valores comparativos, com base nas
respostas de 21.175 individuos em 468 estudos envolvendo diversos produtos, tais como
softwares comerciais, paginas Web, lojas virtuais e redes sociais.

E necessdrio ressaltar que esses dados, por terem sido obtidos a partir da aplica¢io
UEQ completo — e nao do instrumento simplificado, como aplicado nesse projeto — devem
ser interpretados de forma bastante cuidadosa. Eles constituem uma estimativa preliminar
aproximada da qualidade relativa do produto em comparagdo com outros.

A Figura 6 exibe as pontuacdes obtidas nessa avaliacdo em relagdo a outras
avaliagOes presentes no conjunto de dados fornecido pelos desenvolvedores do instru-

mento.
2,50 T
-
1,50 +—— —

1,00 — Bom

B Excelente

Acima da Média

0,50 -
Abaixo da Média
0,00 - W Ruim
* Média
-0,50 +
-1,00 - T T

Qualidade Qualidade Hedénica Geral
Pragmitica

Figura 6. Médias obtidas na avaliacao em relacao aos resultados da aplicacao
do UEQ em outros sistemas.

Com base nessa Figura, pode-se inferir, dentro das devidas limita¢des ja aponta-
das, que a ferramenta de geracdo de imagens recebeu avaliacdes que a situam em uma
posicao consideravelmente privilegiada em relagdo a grande maioria dos sistemas avalia-
dos pelo UEQ.



4.3. Percepcao dos Estudantes

A questdo aberta do questiondrio serviu para verificar a percepcao dos(as) estudantes
quanto ao potencial de aplicag¢do dessa tecnologia em outras disciplinas.

Uma anélise das respostas dos estudantes indica que os mesmos t€m interesse que
outras disciplinas também utilizem a IA como uma ferramenta de aprendizagem. Todas
as disciplinas citadas no questiondrio foram assinaladas, como mostra a Figura 7.

Na sua opinido, em quais outras disciplinas do curso vocé considera que essa ferramenta (gerador
de imagens baseado em IA) poderia ser utilizada?

Portugués
Matematica
Biologia
Quimica

Fisica

Educacao Fisica
Histéria
Sociologia
Filosofia

Inglés

Libras
Disciplinas Técnicas da Co...

18 (32,1%)
12 (21,4%)
33 (58,9%)
25 (44,6%)
18 (32,1%)
14 (25%)
35 (62,5%)
24 (42,9%)
19 (33,9%)
—8 (14,3%)
13 (23,2%)
25 (44,6%)

Outras
0 10

—16 (28,6%)

20 30 40

Figura 7. Disciplinas assinaladas como potenciais utilizadoras de ferramentas
de IA.

Percebe-se que, diferente do que muitos poderiam considerar provével, disciplinas
nao relacionadas a parte técnica do curso receberam muitos votos, como a Biologia, a
Historia e a Quimica. Entre os usos da ferramenta, os estudantes sugeriram, de forma
geral:

* gerar imagens pra visualizar melhor o conteido;
e criar imagens para exercicios a fim de descrever conceitos;
 gerar imagens pra visualizar melhor o conteido;

Especificamente para a disciplina de Lingua Portuguesa, sugeriram ‘“‘demonstrar
a realidade de um texto”. Na Biologia e na Quimica , utilizar as imagens como forma a
complementar os estudos sobre células, &tomos, moléculas e substancias. Na disciplina
de Libras (Lingua Brasileira de Sinais) para representar visualmente os termos utiliza-
dos. Nas disciplinas técnicas do curso, sugeriram gerar ideias de design para sites e nas
disciplinas da drea de ci€ncias exatas, a visualizagdo de féormulas.

Além disso, de forma geral, sugeriram que a ferramenta pode colaborar com
pessoas que nao sabem desenhar, além de desenvolver a parte criativa e discursiva dos
usudrios, além da criagdo de imagens para insercao em slides.

E interessante destacar, que a medida que os estudantes foram criando os prompts
para gerar as imagens, perceberam a necessidade de adequar a descri¢do tendo em vista



resultados melhores. Esta percepcao ocorreu, em alguns casos, por iniciativa dos proprios
alunos, fazendo uma autocritica, e em outros, a partir da orientacdo da docente. No caso
da geracdo de imagens dos biomas, a descricdo de detalhes da paisagem como carac-
teristicas de solo, clima e aspectos da vegetacao, fizeram a diferenca para gerar imagens
mais precisas. Este resultado é bastante relevante sob a 6tica do processo de aprendiza-
gem, pois evidencia a necessidade do conhecimento prévio, ndo se resumindo meramente
a fornecer o nome do bioma, por exemplo.

5. Conclusoes

A postura dos alunos ante a ferramenta remete a ideia deles serem sujeitos em seu proprio
processo de ensino-aprendizagem. Dentro da perspectiva historico-critica, a relagio
dialética entre os sujeitos € os conhecimentos cientificos deve ser incentivada, para que
possam participar ativamente do processo (Mello, 2012).

Os registros das percepcoes dos estudantes em relagdo a utiliza¢do da IA em outras
disciplinas pode servir como referéncia para o planejamento docente, repercutindo direta
e positivamente para uma aprendizagem significativa. Os resultados desta experi€ncia
permitem ratificar a importancia de criar espagos efetivos de participacao dos estudantes,
0s quais precisam ser reconhecidos como sujeitos do processo educativo na perspectiva
de Paulo Freire (2003), para quem a educacdo dever ser problematizadora, envolvida
por reflexdo e critica, movimento que implicaria na superag¢do da dicotomia educador e
educando.

Partindo da experiéncia de utilizacdo de IA para geracao de imagens com foco no
alcance de melhores resultados de aprendizagem, as questdes discursivas abertas foram
relevantes ao considerar a maneira singular com que cada aluno elaborou sua experiéncia
com o uso da IA, e dela extrair possibilidades de outras utilizacdes para o recurso. A partir
do nosso ponto de vista, em um processo menos dicotomizado entre educador e educando
e de valorizacdo da troca intersubjetiva. Em relacdo aos conteidos das disciplinas de
Geografia I e II, embora o foco ndo tenha sido avaliar a aprendizagem, acredita-se que as
atividades foram estimulantes, uma vez que o envolvimento dos alunos foi satisfatorio.

Quanto a avaliacao da Experiéncia do Usudrio, a utilizacdo do UEQ-S mostrou-
se bastante simples e permitiu tecer conclusdes iniciais bastante promissoras quanto a
experiéncia positiva que a ferramenta proporcionou. E preciso pontuar, entretanto, que
por se tratar da versao reduzida do questiondrio, ainda nao ha dados de andlises suficientes
para extrapolar com certeza a qualidade percebida pelos usudrios, servindo apenas como
uma referéncia para essa avaliacao.

Trabalhos futuros incluem diversas iniciativas, como por exemplo investigar a
aplicacdo dessa ferramenta em outras disciplinas, de acordo com as sugestoes dos alu-
nos, reproduzir essa experiéncia com outros temas da disciplina de Geografia e averiguar
a aplicacdo de outros instrumentos de medicdo da Experiéncia do Usudrio. Pode-se, ainda,
gerar estudos a partir da utilizagdo de instrumentos para avaliar a motivacao de alunos em
atividades que incluem ferramentas dessa natureza.
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