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RESUMO

A intensificacdo do uso das tecnologias digitais tém provocado transformacgdes
significativas nos processos de ensino e aprendizagem, especialmente com o
avanco da Inteligéncia Artificial (IA). No campo da Educagdo Geografica, a
incorporagao dessas tecnologias apresenta potencial para ampliar as possibilidades
de construgdo do conhecimento espacial e para desenvolver praticas pedagdgicas
mais interativas e significativas. Nesse contexto, esta dissertagdo tem como objetivo
analisar o impacto da Inteligéncia Artificial como recurso didatico nas praticas
pedagogicas da Educacado Geografica escolar. A pesquisa foi desenvolvida por meio
de uma abordagem qualitativa, estruturada em duas etapas principais. A primeira
consistiu em uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), realizada em bases de
dados nacionais e internacionais, com o objetivo de identificar e analisar estudos
sobre a utilizacdo da IA na Educacdo Geografica. A segunda etapa compreendeu a
realizacdo de uma pratica pedagdgica com estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental, na qual foi utilizada a plataforma de geragc&o de imagens IA Leonardo
para a producao de paisagens e lugares digitais a partir de descri¢des elaboradas
pelos proprios estudantes. A analise dos resultados indicou que o uso da IA pode
contribuir para a compreensao de conceitos geograficos fundamentais, como
paisagem e lugar, além de favorecer o engajamento e a participagao dos estudantes
nas atividades propostas. Entretanto, os resultados também evidenciam a
necessidade de mediacado pedagogica critica por parte do professor, a fim de evitar o
uso superficial dessas tecnologias e potencializar seu papel na construgédo do
conhecimento geografico escolar.

Palavras-chave: Inteligéncia Atrtificial; Educagdo Geografica; Ensino de Geografia;
Paisagem; Lugar; Praticas Pedagogicas.



ABSTRACT

The intensification of the use of digital technologies has brought about significant
transformations in teaching and learning processes, especially with the advancement
of Artificial Intelligence (Al). In the field of Geographic Education, the incorporation of
these technologies presents the potential to expand the possibilities for the
construction of spatial knowledge and to develop more interactive and meaningful
pedagogical practices. In this context, this dissertation aims to analyze the impact of
Artificial Intelligence as a didactic resource in the pedagogical practices of school
Geographic Education. The research was developed through a qualitative approach,
structured in two main stages. The first consisted of a Systematic Literature Review
(SLR), carried out in national and international databases, with the objective of
identifying and analyzing studies on the use of Al in Geographic Education. The
second stage involved the implementation of a pedagogical practice with 8th-grade
students in elementary education, in which the Leonardo Al image generation
platform was used to produce digital landscapes and places based on descriptions
created by the students themselves. The analysis of the results indicated that the use
of Al can contribute to the understanding of fundamental geographic concepts, such
as landscape and place, in addition to fostering student engagement and
participation in the proposed activities. However, the results also highlight the need
for critical pedagogical mediation by the teacher in order to avoid the superficial use
of these technologies and to enhance their role in the construction of school
geographic knowledge.

Keywords: Artificial Intelligence; Geographic Education; Geography Teaching;
Landscape; Place; Pedagogical Practices.
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PROLOGO

A dissertacdo nasce de inquietacbes que me acompanham desde o Ensino
Médio e me seguiram até a Poés-Graduagdo. Sempre fui fascinado pelas tecnologias
e, desde cedo, me perguntava como teria sido minha trajetéria de ensino e
aprendizagem se as escolas por onde estudei durante a educagao basica tivessem,
de fato, estrutura e recursos tecnoldgicos adequados.

Durante toda a minha formagdo basica, nunca tive acesso a cursos de
informatica, letramento digital ou contato efetivo com as tecnologias da época.
Lembro-me, vagamente, de professores tentando, com dificuldade, exibir filmes em
DVD, recursos muitas vezes providenciados por eles mesmos, com esforco e
criatividade. Diante disso, precisei me auto alfabetizar tecnologicamente: aprendi por
tentativas e erros, movido por uma curiosidade que sempre me definiu, e que, até
hoje, me impulsiona.

Na graduacdo, tive acesso a diversas tecnologias e dispositivos que
ampliaram minha visdo e fizeram com que eu questionasse os limites do que eu
sabia até entdo. Foi nesse contexto que realizei minha primeira pesquisa
aprofundada: um estudo sobre como as Geotecnologias estavam sendo inseridas na
formacgao de professores nas Instituicbes de Ensino Superior (IES) estaduais da
regido Sul do Brasil, especialmente no que se refere as suas potencialidades no
ambiente escolar.

Percebi, entdo, que embora presentes nos curriculos de maneira ainda
timida, as Geotecnologias eram majoritariamente direcionadas para o bacharelado,
enquanto sua aplicagdo na licenciatura € no ensino escolar caminhava de forma
lenta e incerta.

Antes mesmo de defender meu Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), tive
a oportunidade de lecionar em escolas da rede estadual de ensino de Santa
Catarina. O entusiasmo tomou conta de mim, imaginei que, enfim, poderia colocar
em pratica tudo aquilo que um dia desejei enquanto aluno da educagéo basica. Mas
a realidade foi mais dura do que esperava. Oito anos se passaram desde a minha
saida da escola como estudante, e embora muitas tecnologias tenham surgido
nesse intervalo, outras, como o DVD, tenham desaparecido, as escolas em que
lecionei ainda enfrentavam grandes limitagdes. Algumas escolas possuiam tablets,

mas sem internet, o que tornava sua utilizagao inviavel no cotidiano pedagadgico.



O mais curioso € que, durante minha formacdo docente, os curriculos
enfatizavam fortemente o uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacao (TDICs), das Geotecnologias e de recursos digitais como parte
fundamental da pratica pedagogica. No entanto, vivenciei de perto a disténcia entre
0 que se ensina na universidade e 0 que se encontra nas escolas, especialmente em
relacdo as desigualdades de acesso as tecnologias, ao letramento digital e a
alfabetizacao digital.

Ainda assim, fazia/faco de tudo para que os estudantes de escola publica
tivessem/tenham o minimo de acesso a esses recursos tecnoldgicos, como forma de
superar o estigma de que o ensino — e a Geografia, de forma especifica — € uma
disciplina enfadonha, cujo principal método € a memorizacgao.

Percebi, nessa curta trajetéria enquanto docente, que as tecnologias como
recursos didaticos podem ser um dos diversos caminhos para o conhecimento
significativo. Afinal, negar esses recursos seria uma forma de negligenciar a
formacao integral dos estudantes.

Pensar que a falta de acesso a esses recursos tecnoldgicos se inclui entre os
diversos fatores que compdem as desigualdades sociais. Afinal, enquanto jovens
pobres, periféricos, quilombolas, indigenas e ribeirinhos tém esse acesso cerceado,
em outros contextos ha estudantes cuja condi¢ao financeira permite acesso aos
mais diversos aparatos tecnologicos.

Permanecer nessa linha de pesquisa me pareceu importante. Ndo para
mostrar que as tecnologias s&o uma receita de bolo para superar os problemas do
ensino publico brasileiro. Nao como uma ferramenta qualquer, empregada de
maneira superficial em sala de aula com o objetivo de entreter os estudantes. Mas,
sim, para problematizar a questdo da democratizagdo do acesso, compreendendo a
tecnologia como um recurso didatico utilizado de maneira critica e significativa, como
um recurso didatico que pode potencializar o processo de construgao de
conhecimento dos estudantes.

A principio, pensei em continuar nas Geotecnologias e suas potencialidades,
mas, em conversas e orientacbes com minha orientadora, percebemos que um
mundo novo estava surgindo bem diante de nds: um mundo temido por muitos,
desprezado por outros e abragado por alguns que enxergam além de um recurso

superficial, neste caso, a Inteligéncia Artificial (1A).



Percebi que ha um movimento sutil em sala de aula: por um lado, estudates
utilizando a IA de forma indiscriminada, sem supervisado; por outro, algumas gestoes
escolares e professores se mostram receosos e temerosos de que esse recurso
venha a substituir sua atuagdo em sala de aula. Um spoiler? Isso jamais acontecera!

Nada, eu repito, nada podera um dia substituir o professor em sala de aula. E,
se isso um dia acontecer, € porque o neoliberalismo por meio do ensino tecnicista
tomou conta das escolas. Algo que espero que jamais acontega! Afinal, nas ultimas
décadas, observamos cada vez mais o sucateamento do ensino publico. Seria este
um dos meios para que esse modelo ideolégico seja visto como solugédo para a
educacao brasileira? Bem, isso é assunto para outras discussoes.

Prosseguindo, fechar os olhos e fingir que a IA ndo é uma realidade €, mais
uma vez, negligenciar o estudante que utiliza esse recurso de maneira
indiscriminada para substituir seu processo de ensino e aprendizagem, voltando a
ser um agente passivo no seu processo de construgao de conhecimento, ou melhor,
nesse caso, de “transmissdo” de conhecimento?

Além disso, é também negligenciar o professor. Afinal, a IA tem o potencial de
desburocratizar o processo de organizagdo e planejamento docente, auxiliando o
professor em sua rotina. Nao podemos esquecer que o professor esta cada vez mais
sobrecarregado, com carga horaria elevada, turmas lotadas, planejamentos,
corregdo de provas, langamentos de notas e, ainda por cima, com O peso que a
sociedade, algumas gestdes e o proprio governo colocam sobre seus ombros, como
se o0 sucesso educacional dependesse Unica e exclusivamente dele.

E, se algo da errado, € mais facil culpabilizar o profissional docente —
instaurando uma verdadeira pedagogia da culpa, que transforma o professor em um
“salvador da patria”, ainda que desvalorizado e cada vez mais criminalizado pelos
insucessos vivenciados em sala de aula.

Ainda que, a primeira vista, essas discussdes paregam destoar do tema
central, elas integram o conjunto de reflexdes que pretendo articular ao longo desta
dissertagao.

Nesse sentido, apropriei-me de um tema polémico que ganhou maior
visibilidade com a popularizagéo da inteligéncia artificial em escala global, com seu
uso tornando-se cada vez mais democratizado e acessivel. A partir disso, propus

sua inserc¢ao no contexto da Educagao Geografica escolar.



1INTRODUGAO

O fato de o termo “inteligéncia artificial” conter a palavra “inteligéncia”
torna esse campo um objeto de fantasia e de especulagéo sobre a
possivel superagdo das maquinas em relagdo aos seres humanos
(Sayad, 2024, p.26).

A intensificagdo do processo de globalizagéo e a universalizagdo do acesso a
internet, smartphones, tablets e outras tecnologias digitais transformaram
profundamente a sociedade ao longo das ultimas décadas. Essas mudancas
redefiniram nao apenas a forma como nos comunicamos e interagimos, mas
também impactaram diretamente a educacéo, alterando os métodos de ensino e
aprendizagem.

Nesse cenario, a Inteligéncia Artificial (IA) emerge como uma das principais
inovagdes, revolucionando a educagao ao oferecer funcionalidades e solugdes que
potencializam a personalizagdo do ensino, a eficiéncia na gestdo educacional e a
criagao de ambientes de aprendizagem mais interativos e inclusivos.

Segundo Tavares et al. (2020), investigar o uso da IA na educacgéao possibilita
encontrar solugdes que contribuam positivamente para o processo de
ensino-aprendizagem, oferecendo suporte tanto a docentes quanto a discentes. No
entanto, esse processo nao deve desconsiderar o papel humano, sendo essencial
preservar e desenvolver competéncias como a ética, a responsabilidade, o trabalho
em equipe, a flexibilidade, o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas.

De acordo com Alves (2023) a aplicagéo da |IA no setor educacional tem se
destacado por sua capacidade de adaptar o ensino as necessidades individuais dos
estudantes. Por meio de algoritmos e analise de dados, sistemas baseados em |A
podem identificar padrées de aprendizagem, sugerir conteudos personalizados e
oferecer feedback em tempo real, permitindo que cada estudante aprenda no seu
préprio ritmo e de acordo com suas habilidades e interesses.

Além da personalizagao, Alves (2023) ressalta que a IA também contribui para
a automagao de tarefas administrativas e pedagdgicas, liberando os professores
para se concentrarem em atividades mais estratégicas, como o acompanhamento
individual dos estudantes e a mediacdo de discussbes em sala de aula. Recursos
como sistemas de gestdo de aprendizagem (Learning Management System - LMS) e

plataformas de tutoria inteligente utilizam I|A para otimizar a organizagdo de



conteudos, a correcao de atividades e até mesmo a identificacido de dificuldades
especificas dos estudantes, permitindo intervengdes mais precisas e eficazes.

Outro aspecto relevante da IA na educagdo é a criagdo de ambientes de
aprendizagem imersivos e interativos. Por meio de tecnologias como chatbots
educacionais e simulagdes inteligentes, os estudantes podem vivenciar experiéncias
praticas e engajadoras, que facilitam a compreensao de conceitos e estimulam a
criatividade e a colaboragdo. Esses recursos também promovem a inclusdao, ao
oferecer recursos adaptativos para estudantes com necessidades especiais, como
“softwares de aprendizagem adaptativa, sistemas de reconhecimento de fala e
recursos de tradugao em tempo real podem melhorar a acessibilidade e a qualidade
do ensino para todos os estudantes, independentemente de suas condicdes (Alves
et al. 2024).

No entanto, a implementacido da IA na educagao também traz desafios, como
a necessidade de capacitagdo dos professores para utilizar essas tecnologias de
forma eficiente e a garantia de acesso equitativo aos recursos digitais, evitando que
desigualdades socioeconémicas se ampliem. Além disso, € fundamental abordar
questbes éticas relacionadas ao uso de dados e a privacidade dos estudantes,
garantindo que a |IA seja utilizada de forma responsavel e transparente.

A IA é um campo que tem suas origens profundamente ligadas a histéria da
computacgao e da filosofia. Desde os tempos antigos, o ser humano nutria o sonho
de criar maquinas que imitassem a inteligéncia humana, como demonstrado nos
mitos gregos sobre autdmatos e nas tentativas de construir dispositivos mecanicos
para realizar tarefas complexas. Contudo, foi apenas no século XX, com o
surgimento dos computadores modernos, que a IA comegou a se configurar como
uma disciplina cientifica. O marco inicial dessa trajetéria é frequentemente associado
a conferéncia de Dartmouth, em 1956, onde o termo "inteligéncia artificial" foi
introduzido e os primeiros algoritmos para simulagao do raciocinio légico foram
apresentados (Russell, Norvig, 2021).

Boden (2018, p. 32) afirma que "a historia da Inteligéncia Artificial € marcada
por altos e baixos, com periodos de grande entusiasmo e investimentos (os 'verdes'
de IA), seguidos de momentos de decepcéao e falta de financiamento (os 'invernos'
de IA), refletindo a dificuldade em cumprir as grandes promessas da tecnologia". Ao

longo das décadas seguintes, a |IA passou justamente por esses altos e baixos,



conhecidos como "invernos da IA", periodos em que o entusiasmo e o0s
investimentos diminuiram devido as limitagdes tecnoldgicas e as expectativas irreais.

No entanto, avancos significativos em hardware, como o desenvolvimento de
processadores mais poderosos, € em software, como a criagdo de redes neurais
profundas, permitiram que a IA ressurgisse com forca total a partir dos anos 2000. A
disponibilidade de grandes volumes de dados e a capacidade de processa-los de
forma eficiente impulsionaram aplicacbes praticas, como reconhecimento de
imagem, processamento de linguagem natural e sistemas de recomendagao, que
hoje fazem parte do cotidiano.

Na Educagdo Geografica, a IA abre um campo vasto e inovador de
possibilidades, transformando a forma como os estudantes interagem com o espaco
geografico e compreendem as dinamicas socioambientais. Por meio de recursos
avancados de analise espacial, como sistemas de mapeamento inteligente e
plataformas de simulacido de cenarios, a |A facilita a visualizagao e interpretacédo de
dados complexos. Algoritmos podem processar grandes volumes de informacdes
sobre mudancas climaticas, uso do solo e deslocamentos populacionais, gerando
insights que tornam os fenbmenos globais e locais mais acessiveis e interativos para
os estudantes e pesquisadores.

Nesse contexto, o avango tecnoldgico tem impulsionado o surgimento de
novas areas de estudo, como a Geografia Digital, que integra métodos tradicionais
com recursos modernos. Entre essas inovagbes, destaca-se o Aprendizado de
Maquina (Machine Learning), um subcampo da IA que se dedica ao estudo da
capacidade dos sistemas em melhorar seu desempenho com base na experiéncia
(Russell; Norvig, 2021).

Tavares et al (2020) explicam que o Aprendizado de Maquina consiste, de
forma geral, na capacidade das maquinas de aprenderem de maneira autbnoma a
partir da andlise de grandes volumes de dados, identificando padrées e
estabelecendo relagdes entre eles. Uma das aplicagdes mais comuns dessas
técnicas € o uso de algoritmos que, com base em situagbes previamente
conhecidas, sdo capazes de prever ou classificar novas ocorréncias dentro de
contextos semelhantes.

Outro elemento importante € a analise de grandes volumes de dados,
conhecida como Big Data. Esse conceito refere-se a conjuntos de dados que

ultrapassam a capacidade das ferramentas tradicionais de software para capturar,



armazenar, gerenciar e analisar informagdes. Tais dados s&o caracterizados pelos
chamados 5 Vs: Volume, Velocidade, Variedade, Veracidade e Valor (Jones, 2019;
Gandomi; Haider, 2015).

Essa integracdo permite ndo apenas compreender e prever fendmenos
geograficos, como o crescimento das cidades e os impactos ambientais, mas
também aprimorar a representacdo do espacgo geografico por meio de mapas mais
precisos e plataformas inovadoras.

Apesar das inumeras vantagens, a implementacdo da IA no ensino de
Geografia enfrenta desafios, especialmente no que diz respeito a capacitagdo dos
professores. Muitos educadores nao tiveram formagao especifica para lidar com
essas tecnologias, visto que se popularizou apenas em 2022, o que pode gerar
resisténcia ou dificuldades na sua aplicagao. A preparagao dos docentes € um fator
determinante para que ndo apenas a IA, mas qualquer recurso contemporaneo seja
incorporado de forma eficaz e significativa nas praticas educacionais.

Além dos professores, € fundamental que os préprios estudantes estejam
preparados para interagir de forma critica, reflexiva e ética com as tecnologias
digitais e, mais recentemente, com os sistemas de inteligéncia artificial. Embora
grande parte dos estudates seja frequentemente caracterizada como “nativa digital”,
por terem nascido e crescido em um contexto marcado pela presenca das
tecnologias digitais, essa condicado nao garante, por si s6, o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, informacionais e éticas necessarias para o uso consciente
dessas ferramentas. Como aponta Couto (2012), a familiaridade cotidiana com
dispositivos e plataformas ndo se confunde com processos educativos estruturados
de alfabetizacdo e letramento digital, os quais exigem mediacdo pedagdgica
intencional e politicas educacionais consistentes.

Nesse sentido, o letramento digital assume papel central na formagao dos
estudantes, pois ultrapassa o dominio técnico-operacional das tecnologias. Ele
envolve a capacidade de avaliar criticamente informagdes, compreender os limites e
as potencialidades das ferramentas digitais, reconhecer riscos associados a
desinformacéo, a superficialidade cognitiva e ao uso inadequado de dados, além de
desenvolver praticas de leitura e escrita em ambientes digitais de maneira ética e
responsavel.

Conforme destaca Couto (2012), o letramento digital constitui uma construgao

social que se desenvolve na escola por meio da articulagao entre aprendizagens do



cotidiano e aprendizagens escolares, demandando praticas pedagdgicas que
favorecam a reflexdo, a autoria e a produgdo de sentidos no contexto da
cibercultura.

No ambiente escolar, portanto, o letramento digital contribui para que os
estudantes deixem de ocupar uma posi¢cao passiva como meros consumidores de
tecnologias e passem a atuar como sujeitos criticos na constru¢ao do conhecimento.
Quando mediada pedagogicamente, a inteligéncia artificial pode ser incorporada
como ferramenta de apoio a aprendizagem, ampliando possibilidades de
investigacdo, criagdo e analise, sem substituir o pensamento autbnomo, a autoria e
a responsabilidade intelectual dos estudates. Assim, reforca-se a necessidade de
uma escola que forme sujeitos capazes de compreender e intervir criticamente no
mundo digital, consolidando praticas educativas que integrem tecnologias e
aprendizagem de forma ética, reflexiva e socialmente comprometida (Couto, 2012).

Partindo desse pressuposto, como questdo central desta pesquisa, me
proponho a investigar como a Inteligéncia Artificial (IA) como recurso didatico pode
agregar na Educacdo Geografica escolar considerando as praticas atuais dos
professores e os desafios de sua implementagcao em sala de aula?

Para isso, foram formuladas duas hipéteses que consistem em:

Hipotese 1: A utilizacado da Inteligéncia Atrtificial como recurso didatico na Educagao
Geografica melhora a compreensao dos estudantes sobre conceitos geograficos,
facilitando o aprendizado por meio de recursos interativos e personalizados.

Hipotese 2: A utilizacao superficial dos recursos de IA em sala de aula pode reforcar
dindmicas passivas de aprendizagem, reduzindo o engajamento critico dos

estudantes e comprometendo a construgao do conhecimento significativo.
1.1 Objetivo

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar a Inteligéncia Artificial como recurso didatico nas praticas pedagdgicas na

Educacao Geografica escolar
1.1.2 Objetivos Especificos:

1. Identificar as principais vantagens e desafios da integragcédo IA na Educagéao

Geografica.



2. Propor praticas pedagdgicas que utilizem Inteligéncia Artificial como recurso
didatico para favorecer a construgado de conceitos fundamentais como o de
Espaco Geografico, Paisagem e Lugar, bem como, o conhecimento

cartografico.

3. Desenvolver e testar praticas pedagdgicas que utilizam a Inteligéncia Artificial

no ensino de Geografia na rede estadual de ensino.
1.2 Justificativa

A era digital trouxe consigo uma vasta gama de inovagdes tecnoldgicas que
tém o potencial de auxiliar a educagao. Dentre essas inovagoes, a |A destaca-se
como um recurso capaz de personalizar o ensino, tornando-o mais acessivel,
dinamico e eficaz. No campo da Geografia, disciplina que lida com conceitos
complexos, como o espago geografico, e multidisciplinares, como a paisagem,
categoria de analise da Geografia, a IA pode aprimorar a forma como os estudantes
aprendem e interagem com o conhecimento geografico. Por meio de simulagdes
interativas, analise de grandes volumes de dados geograficos, mapas digitais
dindmicos e recursos de aprendizagem adaptativa, a I|IA pode facilitar a
compreensao de fendmenos espaciais, climaticos, socioecondmicos e ambientais,
muitas vezes abstratos ou de dificil visualizagao.

Além disso, a integracdo da |IA na Educacédo Geografica pode preparar os
estudantes para um futuro no qual a tecnologia e a compreensao geografica estaréo
cada vez mais interligadas. Em um mundo marcado por desafios globais, como
mudangas climaticas, desigualdades socioespaciais e a necessidade de
planejamento urbano sustentavel, a capacidade de analisar e interpretar dados
geograficos de forma critica e eficiente torna-se uma habilidade essencial. A |A,
nesse contexto, surge ndao apenas como um recurso didatico, mas como uma
ferramenta estratégica para formar cidaddos mais conscientes e capacitados para
lidar com as complexidades do século XXI.

No entanto, apesar do potencial transformador da IA, sua implementacédo na
Educacao Geografica enfrenta desafios significativos. A falta de formagéao especifica
dos professores, a caréncia de infraestrutura tecnoldgica adequada e as barreiras
pedagogicas para integrar novas tecnologias ao curriculo escolar sdo obstaculos

que precisam ser superados. Investigar como a IA pode ser efetivamente



incorporada as praticas pedagdgicas dos professores de Geografia, considerando
esses desafios, € fundamental para garantir que as escolas estejam preparadas
para aproveitar as oportunidades oferecidas por essa tecnologia.

Portanto, esta pesquisa justifica-se pela necessidade de compreender como a
IA pode agregar valor a Educagdo Geografica, tanto no que diz respeito a melhoria
da aprendizagem dos estudantes quanto a superagdo dos desafios enfrentados
pelos professores. Ao explorar as vantagens e os limites da |IA na Educacao
Geografica escolar, este estudo busca contribuir para o desenvolvimento de praticas
pedagogicas inovadoras e para a formagdo de docentes mais capacitados,
preparando-os para integrar as tecnologias emergentes em suas aulas de forma
critica e reflexiva. Dessa maneira, a pesquisa ndo apenas avanga o conhecimento
académico sobre o tema, mas também oferece subsidios praticos para a
transformacdo da Educacdo Geografica em um contexto cada vez mais digital e

interconectado.
1.3 Metodologia

A pesquisa adota uma metodologia mista, resultando em algumas etapas
(Figura 1). Creswell (2017), define a metodologia mista como uma abordagem de
pesquisa que combina métodos qualitativos e quantitativos em um unico estudo,
com o objetivo de aproveitar as vantagens de ambos os enfoques. O autor destaca
que essa integracdo permite uma compreensdo mais abrangente do problema de
pesquisa, pois os dados quantitativos oferecem generalizagdo e medigdo precisa,

enquanto os dados qualitativos proporcionam profundidade e contextualizacao.



Figura 1 — Fluxograma da pesquisa.

/ « Revisdo Sistematica da Literatura;

gl Revisdo sobre o Estado da Arte;
/ REVISAO —— « Busca nas bases de dados (Google Académico, Web
\_ BIBLIOGRAFICA of Science, ERIC, Scielo e Scopus);

Andlise e Selegéo do Referencial Tedrico;

Levantamento de Inteligéncias Artificiais

PROPOSIQﬁO DE educacionais;
\ PRATICAS COM IA Selegéo de IA com potencial didatico para o ensino

de Geografia;
Elaborar planos de aula com IA articulados a BNCC;
Organizar planos em sequéncias didaticas;

Organizagéo da Pratica;

» Andlise e Interpretagéao das praticas em sala de
aula;

PRATICAS COM IAGEN ’_/ « Aplicagio da Pritica;
k EM SALA DE AULA / \“t « Coleta e Sistematizagéo de dados;
ETAPAS + Anélise dos dados sistematizados;
DA | /'
| = Andlise e Interpretagéo dos dados derivados dos
PESQUISA 4 ‘. RESULTADOS E < questionrios;
\ DISCUSSOES x * Apresentag&o dos resultados e discussées;

- » Apresentagéao e discussao dos resultados;
Sintese dos principais resultados;
Fechamento da pesquisa;

(/ CONSIDERAGCOES
FINAIS
Conclusées alcangadas;

/° ESCRITA FINAL >___r_——- * Reviséo e ajustes finais;

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A primeira etapa desta pesquisa, consistiu em uma revisao bibliografica da
literatura dos ultimos 10 anos, buscando artigos cientificos, livros, teses e
dissertagdes relevantes em bases de dados académicas como Scopus, Google
Académico, SciELO, Web Of Science e ERIC, que abordam a integragédo da IA na
Educacao Geografica. Sobre esse método, "a pesquisa bibliografica € desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos. Este levantamento visa identificar e analisar teorias, conceitos e debates
relevantes ao tema de estudo, fornecendo uma base tedrica sdlida para a
investigacao" (Gil, 2008, p.44).

Complementando essa visdo, Minayo (1992) destaca que "a revisao da
literatura tem a funcdo de contextualizar a pesquisa dentro do panorama do
conhecimento existente, oferecendo uma visao critica e fundamentada sobre o que
ja foi estudado e publicado sobre o tema." Assim, ambos os autores destacam que a
revisdo da literatura é essencial para situar a pesquisa em um contexto mais amplo

e estabelecer uma base so6lida para a investigagéo.



Na segunda etapa, de carater aplicado e propositivo, foram elaboradas
proposi¢cdes de praticas pedagodgicas, estruturadas a partir de planos de aula, que
integrem a IA na Educacdo Geografica escolar, fundamentadas nos resultados
obtidos na etapa anterior. Para tal, sera adotado o método qualitativo, com enfoque
exploratdrio e interpretativo, orientado pelos pressupostos da pesquisa educacional
critica e significativa.

Os planos de aula foram organizados de forma progressiva e articulada,
contemplando objetivos de aprendizagem, conteudos geograficos, competéncias e
habilidades da BNCC, estratégias didatico-metodoldgicas, recursos tecnoldgicos
baseados em |A e procedimentos avaliativos coerentes com uma perspectiva
formativa. Por fim, as proposicbes serdo submetidas a uma analise reflexiva e
critica, visando avaliar sua coeréncia pedagogica, aplicabilidade no contexto da
escola publica e seu potencial formativo para a construgao do raciocinio geografico e
da leitura critica do espago geogréfico.

Na terceira e ultima etapa, sera realizado um estudo de caso. Conforme Gil
(2002), o estudo de caso € um método que permite uma analise profunda de uma
realidade especifica, buscando compreender seus detalhes de forma integral. Em
vez de coletar apenas dados superficiais ou generalizados, o pesquisador mergulha
em um contexto unico, capturando toda a complexidade envolvida. Essa abordagem
torna-se ideal quando o objetivo € explorar a singularidade de um evento, um grupo
ou uma organizagao, oferecendo uma visao rica e detalhada sobre o fenébmeno em
estudo.

Nesta etapa, sera desenvolvida uma pratica pedagogica com estudantes do
8° ano do Ensino Fundamental, utilizando |IA generativa Leonardo como ferramenta
para a constru¢do do conhecimento geografico em sala de aula, com énfase nos
conceitos Paisagem e Lugar como categorias essenciais para compreender o
espaco geografico.

A escolha dessa série justifica-se pelo fato de que o conteudo programatico
relacionado aos tipos de paisagens, bem como aos conceitos de lugar e espago
geografico, apresenta defasagens significativas. Os estudantes do 8° ano
vivenciaram o periodo pandémico e a falta de professores de Geografia em séries
anteriores, durante o qual muitos conhecimentos foram suprimidos ou abordados de
forma superficial. Dessa maneira, considerando que tais conteudos sédo basilares

para a compreensdao dos fundamentos da Geografia e que integram a grade
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curricular desta etapa de ensino, conforme orienta BNCC, torna-se pertinente
retoma-los de forma contextualizada e significativa, garantindo a consolidagdo das
aprendizagens essenciais.

Ao final das praticas, foi aplicado um questionario (Anexo 3) com o objetivo de
identificar as dificuldades enfrentadas pelos estudantes, bem como as
potencialidades percebidas durante a atividade, analisando de que forma a utilizagao

da IA contribuiu para o processo de construgdo do Conhecimento Geografico.
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2 REVISAO SOBRE O ESTADO DA ARTE: A UTILIZAGAO DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL NA EDUCAGAO GEOGRAFICA

A utilizacdo de IA na educagcdo € um tema que ganhou notoriedade nos
ultimos anos a partir do surgimento do ChatGPT em novembro de 2022. Por outro
lado, quando se trata da sua integracdo na Educagao Geografica percebe-se que a
tematica € pouco explorada no meio académico. Dessa forma, na segéo seguinte, a
partir de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), serdo apresentados alguns
artigos que discutem a aplicabilidade da IA na construgdo do conhecimento

geogréafico.
2.1 RSL O uso da Inteligéncia Artificial na Educagcao Geografica

A RSL foi realizada em cinco (5) bases de dados, séo elas: SciELO, Web Of
Science, Google Académico, Scopus e ERIC. Além disso, foi realizada uma busca
livre com o objetivo de buscar artigos que nao estdo incluidos nas bases de dados
mencionadas. Para isso, foi utilizado um protocolo de busca (Quadro 1) e em cada
uma das bases, foram utilizadas estratégias de busca especificas. Foram utilizados
os operadores boleanos AND (para agregar ao menos uma palavra de cada grupo),
OR (para relacionar ao menos uma palavra de cada bloco), parénteses (utilizados
para combinar os termos de pesquisa por categorias de desfecho), aspas (utilizadas
para procurar termos exatos ou expressdes) e asteriscos (utilizado para pesquisar
todas as palavras derivadas do mesmo prefixo).

Além disso, os grupos descritores foram incluidos nos operadores boleanos
em trés idiomas, sendo eles:

1. Idioma Portugués, (“educacdo geografica” OR “ensino de geografia”’) AND

(“inteligéncia artificial” OR “IA generativa”);

2. Idioma Inglés, ("geographic education” OR "geography teaching") AND

("artificial intelligence” OR “ Generative Al")

3. ldioma Espanhol, ("educacion geografica" OR "ensehanza de geografia")

AND ("artificial intelligence” OR “Generative Al")

O software gerenciador bibliografico Zotero®, versdo 5.0 foi utilizado para
criar bibliotecas especificas, o que permitiu a identificacdo e exclusdo de estudos
duplicados, divisdo e organizacdo dos resultados de cada banco de dados. Os

resultados foram exportados para o software gerenciador de referéncia.



Quadro 1 — Protocolo RSL nas bases de dados sobre o uso da |IA na Educacéo
Geografica.
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PROTOCOLO PARA BUSCA SISTEMATIZADA DA LITERATURA

1. - Tema da Pesquisa: Integragao da Inteligéncia Artificial na Educacado Geografica

1.1 - Objetivo: Identificar estudos que abordam a integracao de inteligéncia Artificial na
Educagao Geogréfica

2. Grupos de Descritores.

Grupo 1: Educagao Geografica
Grupo 2: Inteligéncia Artificial

3. Bases de Dados:

Google Académico, Web Of Science, SciELO, Scopus e ERIC

4) Descritores para cada Grupo em Portugués, Inglés e Espanhol

Grupo 1: Grupo 2:

Educacgao Geografica

Inteligéncia Artificial

Ensino de Geografia

IA Generativa

Geographic Education

Artificial Intelligence

Geography Teaching

Generative Al

Educacion Geografica

Inteligencia artificial

Ensefianza de Geografia

IA Generativa

5) Estratégia(s) de busca(s)

Google Académico e Scopus:

(“educacao geografica” OR “ensino de geografia”) AND (“inteligéncia artificial” OR “IA

generativa”)

("geographic education" OR "geography teaching") AND ("artificial intelligence” OR

Generative Al")

("educacion geografica" OR "ensefianza de geografia") AND ("artificial intelligence” OR

“Generative Al")

ERIC

(geography teaching OR geographic education) AND (artificial intelligence)

Web Of Science e SciELO

(geographic education) AND (artificial intelligence)
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6) Critérios de inclusao ou exclusao

e Artigos de periodicos cientificos;

e Periodo: 2015-2025;

e Que contenham pelo menos um descritor de cada grupo, no titulo ou no resumo ou nas
palavras-chave;

e Que possuam termos relacionados ao grupo descritos 1 e 2;

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Apos realizar uma busca sistematica nas bases de dados supracitadas,
delimitando o periodo de 2015 a 2025, foram identificados 1634 artigos. Apds a
criagdo de pastas no gerenciador bibliografico Zotero®, foram identificados 9 artigos
duplicados entre as bases de dados, portanto o numero de artigos foi reduzido para
1625 manuscritos. Sendo destes, 625 na base do Google Académico, 217 na Web
Of Science, 3 na SciELO, 3 na Scopus, 1368 na ERIC e 10 na modalidade
busca-livre!. Com a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo conforme o
Quadro 1, esse numero foi reduzido para 33 artigos. Apos a leitura detalhada desses
manuscritos, concluiu-se que apenas 31 estavam alinhados com a tematica desta
pesquisa, sendo destes 13 na base do Google Académico, 5 na Web Of Science, 1
na SciELO, 1 na Scopus, 1 na ERIC e 10 derivados da busca-livre (Quadro 2).
Dentre os 21 artigos identificados, apenas 19 sdo de livre acesso a comunidade

académica.

Quadro 2 — RSL Artigos encontrados nas bases de dados sobre o uso da IA na
Educacdo Geografica - Organizado por base de dado e ano de publicacio.

TIPO AUTOR TiTULO - BASE DE DADOS: GOOGLE ANO
ACADEMICO

Generative Al May Prefer to Present National-level
Characteristics of Cities Based on Stereotypical
Geographic Impressions at the Continental Level
2023
Artigo | Ye, Shan traducdo livre: A |A generativa pode preferir
apresentar caracteristicas de cidades em nivel
nacional com base em impressdes geograficas
estereotipadas em nivel continental

Chatbots and geography teaching... Well, it has
happened: Science fiction is finally catching up
with us!

Artigo | Cross, Paul 2023
tradugéo livre: Chatbots e ensino de Geografia...

'E uma pesquisa aberta, onde o sistema busca o termo digitado em todos os campos dos registros

(titulo, autor, assunto, resumo, etc.).


https://arxiv.org/abs/2310.04897
https://search.informit.org/doi/abs/10.3316/informit.175306272814587
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Pois é, aconteceu: a ficgcao cientifica finalmente
esta nos alcangando!

Scheider, ChatGPT is not a pocket calculator--Problems of
Simon; Al-chatbots for teaching Geography
Artigo | Bartholomeus,
Harm; traducao livre: ChatGPT nao é uma calculadora de 2023
Verstegen, bolso - Problemas dos chatbots de |A para o
Judith ensino de Geografia
Integration of artificial intelligence in geography
learning: Challenges and opportunities
Artigo | Rakuasa, 2023
Heinrich traducéo livre: Integracdo da IA na aprendizagem
da Geografia: desafios e oportunidades
Unleashing the Potential and Recognizing the
Nguyen, Xuan Limitations of ChatGPT in Viethamese Geography
-Hong; Nguyen, | Education
Artigo | Hoang-Anh; 2023
Cao,Linh; traducdo livre: Liberando o potencial e
Truong, Hana reconhecendo as limitagcbes do ChatGPT na
educagao em Geografia vietnamita
Utilizing Geographic Artificial Intelligence (Geo Al)
applications to achieve the Sustainable
Development Goals (Egypt Vision 2030) in the
field of education.
Artigo | Hefny, Maha 2023
Kamal traducdo livre: Utilizando aplicagdes de IA
Geografica (Geo Al) para atingir os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (Visao do Egito
2030) no campo da educacgao.
Al literacy in geographic education and research:
Capabilities, caveats, and criticality
Artigo Wilby, Robert; 2024
Esson, James traducao livre: Alfabetizacdo em |IA na educacgao e
pesquisa geografica: capacidades, adverténcias e
criticidade
ChatGPT in geography education
Artigo | Stockings, Kate 2024
traducdo livre: ChatGPT na educagdo em
Geografia
The use of artificial intelligence, virtual and
augmented reality in teaching geography in
secondary school
Artigo | Matkovi€, Matej 2024

traducdo livre: O uso da IA, realidade virtual e
aumentada no ensino de Geografia no ensino
médio

BO3MOXHOCTU  UCMOMb30BaHUSA MNCKYCCTBEHHOIO



https://arxiv.org/abs/2307.03196
https://journal.sinergi.or.id/index.php/Education/article/view/71
https://osf.io/preprints/edarxiv/r4dg6_v1
https://mfes.journals.ekb.eg/article_330752.html?lang=en
https://rgs-ibg.onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/geoj.12548
https://search.informit.org/doi/abs/10.3316/informit.T2025012600003000968991125
http://gu.puslapiai.lt/gu/wp-content/uploads/sites/2/journal/published_paper/volume-21/issue-1/T5cAj8ay.pdf
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WHTENNeKTa n HempoceTen B 00y4eHun reorpacmm

2024
Artigo | Posgo, M. A. traducao livre: Possibilidades de utilizacdo de 1A e
redes neurais no ensino de Geografia
Evaluacibn de  competencias  geogréficas
permitiendo el uso discente de la IA generativa
Artigo | Hernandez, 2025
Carlos Martinez | traducao livre: Avaliagdo de competéncias
geograficas que permitem o uso de |IA generativa
pelo estudantes
Lee, Jongwon; | Transforming geography education: the role of
Cimova, Tereza; | generative Al in curriculum, pedagogy,
Foster, Ellen J.; | assessment, and fieldwork
Artigo | France, Derek; 2025
Krajnakova, tradugédo livre: ransformando a educagdo em
Lenka; Geografia: o papel da IA generativa no curriculo,
Moorman, Lynn; | pedagogia, avaliagdo e trabalho de campo
Rewhorn,
Sonja; Zhang,
Jiaqi
Visualising an undergraduate geography field
class using generative Al: Intent, expectations and
surprises about the racial depiction of students
Artigo | Day, Terence; tradugao livre: Visualizando uma aula de campo 2025
Esson, James de Geografia de graduagao usando |A generativa:
intencdo, expectativas e surpresas sobre a
representacao racial dos estudantes
TIPO AUTOR TITULO - BASE DE DADOS: WEB OF SCIENCE ANO
Cicerone, Regional artificial intelligence and the geography
Gloria; Faggian, | of environmental technologies: does local Al
Alessandra; knowledge help regional green-tech 2022
Artigo [ Montresor, specialization?
Sandro;
Rentocchini, Tradugao livre: Inteligéncia artificial regional e
Francesco Geografia das tecnologias ambientais: o
conhecimento local da IA ajuda a especializagao
regional em tecnologia verde?
GeoAl, counter-Al, and human geography: A
Janowicz, conversation Dialogues in Human Geography
Krzysztof; Conversation between Renee Sieber and
Sieber, Renée; | Krzysztof Janowicz, hosted by Jeremy Crampton 2022
Artigo | Crampton,
Jeremy Tradugdo livre: GeoAl, contra-lIA e Geografia

humana: uma conversa Dialogos em Geografia
Humana Conversa entre Renee Sieber e Krzysztof
Janowicz, apresentada por Jeremy Crampton



https://elib.bsu.by/handle/123456789/320332
https://revistes.ua.es/ijd/article/view/28999
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10382046.2025.2459780
https://rgs-ibg.onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/area.12996
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/00343404.2022.2092610?scroll=top&needAccess=true#abstract
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/20438206221132510
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Artigo

Torres,
Guilherme A.
Leite; Hyslop,
Kevin

Chat GPT and Geography: New Paradigms for
Science

Tradugao livre: Chat GPT e Geografia: Novos
Paradigmas para a Ciéncia

2023

Artigo

Kang, Yuhao;
Gao, Song;
Roth, Robert E.

Artificial intelligence studies in cartography: a
review and synthesis of methods, applications, and
ethics

Traducgao livre: Estudos de inteligéncia artificial em
cartografia: revisdo e sintese de métodos,
aplicagdes e ética

2024

Artigo

Liu,Binglin;
Zeng, Weijia;
Weijiang, Liu;
Peng, Yi; Yao,
Nini

Al-Enhanced Design and Application of High
School Geography Field Studies in China: A Case
Study of the Yellow (Bohai) Sea Migratory Bird
Habitat Curriculum

Tradugéo livre: Projeto aprimorado por IA e
aplicacdo de estudos de campo de Geografia no
ensino médio na China: um estudo de caso do
curriculo de habitat de aves migratérias do Mar
Amarelo (Bohai)

2025

TIPO

AUTOR

TITULO - BASE DE DADOS: SCIELO

ANO

Artigo

Naidoo, Shaylen

Imagining a South African Climate Change
Adaptation-aligned school curriculum  using
Generative Atrtificial Intelligence

Tradugédo livre: Imaginando um curriculo escolar
sul-africano alinhado a adaptagcdo as mudangas
climaticas usando Inteligéncia Artificial Gerativa

2024

TIPO

AUTOR

TITULO - BASE DE DADOS: SCOPUS

ANO

Artigo

Lane, Rod

Mitigating risks, embracing potential: a framework
for integrating generative artificial intelligence in
geographical and environmental education

Traducgdo livre: Mitigando riscos, abragando o
potencial: uma estrutura para integrar inteligéncia
artificial generativa na Educacdo Geografica e
ambiental

2025

TIPO

AUTOR

TiTULO - BASE DE DADOS: ERIC

ANO

Artigo

Almelweth,
Hosah

The Effectiveness of a Proposed Strategy for
Teaching Geography through Artificial Intelligence
Applications in Developing Secondary School
Students' Higher-Order Thinking Skills and
Achievement

2022



https://journals.openedition.org/confins/53189
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/15230406.2023.2295943
https://www.mdpi.com/1999-4893/18/1/47
https://scielo.org.za/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2788-91142024000100007&lang=pt
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10382046.2025.2458561
https://eric.ed.gov/?id=EJ1362619
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Tradugédo livre: A eficacia de uma estratégia
proposta para o ensino de Geografia por meio de
aplicacbes de inteligéncia artificial no
desenvolvimento de habilidades e realizacdes de
pensamento de alto nivel em estudantes do
ensino médio

inteligéncia geografica e sustentabilidade territorial

TIPO AUTOR TiTULO - BASE DE DADOS: BUSCA LIVRE ANO

Artigo | Ferreira Da Inteligéncia Artificial a Inteligéncia Geografica 2025

Artigo | Torres A questido social e metodoldgica da inteligéncia 2025
artificial na Geografia

Artigo | Laudares Ggeograf-1A: inteligéncia artificial e o raciocinio 2025
geografico”

Artigo | Viana e Rocha [ “GEOIA: entre métodos tradicionais e novos | 2025
paradigmas espaciais”

Artigo | Patriarca Integracdo da inteligéncia artificial em estudos | 2025
geograficos: oportunidades e desafios”

Artigo | Dos Anjos Afinal, como fica o ensino de Geografia na erada| 2025
inteligéncia artificial?

Artigo [ Teles A inteligéncia artificial e a Geografia na educagao 2025

Artigo | Reis Professores de geografia e a inteligéncia artificial 2025
generativa: um estudo exploratério

Artigo | Leal e Reis Ferramentas de ia e a evolugdo das competéncias 2025
digitais no ensino superior de Geografia

Artigo | De Deus Transformacdo de uso e ocupacdo do solo, 2025

Fonte: Organizado pelo autor (2025).

Conforme exposto no Quadro 2, todos os artigos identificados nas bases de

dados sao de origem estrangeira. Na modalidade busca-livre foram identificados dez

artigos na tematica em Portugués. Percebe-se que a tematica sobre a integragao da

IA na Educacao Geografica € um campo em desenvolvimento, cujas raizes surgem

a partir de 2022. Esse cenario indica que se trata de uma area de pesquisa recente

€ em expansao, com potencial para crescer tanto no ambito internacional quanto no

contexto brasileiro. A presengca de poucos estudos em portugués reforca a

necessidade de investigacdes futuras que explorem essa tematica, considerando as

particularidades e desafios do sistema educacional e geografico local.


https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
https://apgeo.pt/sites/default/files/inforgeo_27_-_2025_revisao_0.pdf
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Os artigos selecionados a partir dos critérios de inclusao e exclusdo integram

de diferentes formas a IA na Educagao Geografica. No quadro a seguir (quadro 3)

sera apresentado como os artigos discutem a Educacéo Geografica vinculada a IA.

Quadro 3 — Aplicacoes da IA na Educacao Geografica.

AUTOR E ANO COMO O ARTIGO ABORDA A INTEGRAGAO DA IA NA
EDUCAGCAO GEOGRAFICA

Binglin Liu et al. Estuda a aplicacdo da IA em projetos educacionais de campo na

(2025) China, analisando um estudo de caso do curriculo de habitat de aves
migratérias do Mar Amarelo (Bohai), integrando aprendizado
dindmico e personalizagdo da Educagao Geografica.

Carlos Propbe que a IA generativa seja usada como um complemento as

Martinez-Hernand | geotecnologias no ensino de geografia. Ele sugere adaptar as

ez (2025) avaliagbes para incentivar o pensamento critico e geoespacial dos

estudantes, garantindo que a IA seja uma aliada no aprendizado, e
nao apenas uma ferramenta de resposta automatica.

Gléria Cicerone et

Examina o papel da IA na especializagdo regional em tecnologias

Almussa Leite
Torres, Kevin
Hyslop (2023)

al. (2022) ambientais, analisando como o conhecimento local de IA pode
auxiliar no desenvolvimento de tecnologias verdes e sustentaveis.
Guilherme Discute o impacto do ChatGPT na ciéncia geografica, analisando

como a IA pode responder a questdes da Geografia e contribuir para
a formacao do pensamento geografico digital.

Haha Kuwal Hafin
(2023)

Explora como a Inteligéncia Artificial Geografica (Geo Al) pode ser
utilizada para atingir os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) no Egito, destacando o papel da IA na modernizagcdo do
ensino de Geografia e na formagao de professores.

Heinrich Rakuasa
(2023)

Discute desafios e oportunidades da integracdo da IA na
aprendizagem de Geografia, abordando beneficios como
personalizagdo do ensino e analise de dados geograficos, mas
também destacando obstaculos como acesso desigual a tecnologia e
necessidade de capacitacdo docente.

Hosah Almelweth
(2022)

Avalia a eficacia do uso de IA no ensino de Geografia para
estudantes do ensino médio, destacando seu impacto positivo no
desenvolvimento de habilidades de pensamento de ordem superior.

Jongwon Lee et
al. (2025)

Explora como a I|IA generativa pode transformar a Educagao
Geografica em curriculo, pedagogia, avaliagao e trabalho de campo,
utilizando o modelo SAMR. Aponta desafios como dependéncia da IA
e vieses nos dados.

Kate Stockings
(2024)

Artigo de acesso fechado.

Nguyen et al.

Analisa o potencial e as limitagbes do ChatGPT na Educagao
Geografica vietnamita, destacando seu uso no suporte a
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(2023) aprendizagem e as dificuldades relacionadas a interpretagdo de
conceitos geograficos complexos.

M. A. Rovdo Analisa o uso de redes neurais no ensino de Geografia, destacando

(2024) sua aplicagdo na criacdo de materiais didaticos e métodos interativos

para melhorar o engajamento dos estudantes.

Matej Matkovic
(2024)

Explora o uso da IA, realidade virtual (RV) e realidade aumentada
(RA) no ensino de Geografia no ensino médio. Argumenta que essas
tecnologias tornam o aprendizado mais interativo e personalizado,
permitindo melhor visualizacdo e compreensdao de fendémenos
geograficos.

Paul Cross (2023)

Artigo de acesso fechado.

Krzysztof, Discute o conceito de GeoAl e contra-lA na Geografia humana,

Janowicz et al. abordando  preocupagdes éticas como viés  algoritmico,

(2022) representatividade dos dados e accountability na aplicacdo da IA em
estudos geogréficos.

Robert L. Wilby, Aborda a importdncia da alfabetizagdo em IA na Educagao

James Esson Geografica, discutindo capacidades e limitagbes do ChatGPT no

(2024) suporte a pesquisa, aprendizado e desenvolvimento curricular.

Destaca as preocupagdes éticas e a necessidade de pensamento
critico.

Rod Lane (2025)

Propde uma estrutura para integrar a IA generativa na Educacao
Geografica e ambiental, abordando riscos como viés algoritmico e
alucinacbes da IA, e destacando aplicagdbes como instrucao
personalizada e simulagdes ambientais.

Shan Ye (2023)

Examina como a I|A generativa pode reproduzir esteredtipos
geograficos ao representar cidades, destacando possiveis impactos
no ensino de Geografia ao reforcar percepcdes errbneas sobre
diferentes regiées do mundo.

Shaylen Naidoo
(2024)

Explora o uso da IA generativa para alinhar o curriculo escolar da
Africa do Sul & adaptagdo as mudancas climaticas, defendendo sua
incorporacdo na reforma curricular para atender as necessidades de
sustentabilidade.

Simon Scheider,
Judith Verstegen,
Harm
Bartholomeus
(2023)

Argumenta que o ChatGPT nao deve ser comparado a uma
'calculadora de bolso' no ensino de Geografia, pois sua utilizagao
pode comprometer a validade das avaliacbes e exigir novas
estratégias de ensino para evitar a dependéncia excessiva da IA.

Terence Day,
James Esson

Discute o uso da IA generativa para criar materiais didaticos em
Geografia, destacando desafios e surpresas na representagao visual

(2025) dos estudantes. Ele enfatiza a necessidade de pensamento critico no
uso da IA para evitar a reproducido de vieses e narrativas
dominantes.

Yuhao Kang, Apresenta uma revisao sobre o uso da |IA na cartografia, explorando

Song Gao, Robert

métodos, aplicacdes e desafios éticos na criacdo de mapas utilizando
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E. Roth (2024)

inteligéncia artificial geoespacial (GeoAl).

Rui Ferreira
(2025)

Analisa a evolugéo histérica da IA e sua integragdo na Geografia,
propondo a GeolA (Geointeligéncia Artificial) como ferramenta para
analise espacial complexa e tomada de decisao estratégica.

Guilherme Torres
(2025)

Explora impactos socioterritoriais da |A, como desigualdades no
acesso a tecnologia, e defende abordagens metodolégicas que
considerem escalas temporais para analises espaciais mais precisas.

Sandro Laudares
(2025)

Aborda a integragcao de IA no raciocinio geografico, exemplificando
com ferramentas como ChatGPT e processamento de imagens para
analise urbana e gestéo territorial.

Claudia Viana e
Jorge Rocha
(2025)

Discute a GeoAl como ponte entre |IA e Geografia, enfatizando
técnicas como machine learning para analise preditiva e a
necessidade de transparéncia (xAl) em modelos espaciais.

Joaquim Patriarca
(2025)

Discute oportunidades e desafios da IA em estudos geogréficos,
enfatizando a necessidade de equipes multidisciplinares e formacgao
em ciéncia de dados geoespaciais.

Max Wendell dos
Anjos (2025)

Propde a integracdo de machine learning no ensino de Geografia
para analise de padrdes espaciais, com foco em metodologias
praticas e formagao docente em linguagens como Python e R.

Camila Pereira
(2025)

Analisa o impacto da |IA na Educacdo Geogréfica, destacando
personalizacdo do ensino, simulagbes imersivas e desafios como
restricoes tecnolégicas e formagao docente.

Vitor Reis (2025)

Investiga percepgdes de professores sobre |A generativa, revelando
resisténcia entre docentes experientes e necessidade de formagao
ética para uso pedagogico.

Elisabete Leal e
Vitor Reis (2025)

Debate o uso de tecnologias imersivas (RV, RA) e GeoAl no ensino
superior, enfatizando a necessidade de atualizacdo curricular e
combate a desigualdades digitais.

Raquel Farias de
Deus (2025)

Explora modelagem espacial com IA para analise de mudangas no
uso do solo, destacando abordagens participativas e ferramentas
como GeoRetina para planeamento sustentavel.

Fonte: Organizado pelo autor (2025).

A integracao da IA na Educacao Geografica oferece inumeras oportunidades,

ao mesmo tempo que apresenta desafios significativos. A IA pode transformar

métodos de ensino e avaliagao,

proporcionando uma personalizacdo do

aprendizado, se adaptando as necessidades individuais dos estudantes. Tecnologias

como redes neurais e GeoAl, combinadas com geotecnologias e ferramentas
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imersivas, ampliam a visualizacdo de caracteristicas complexas e tornam o ensino
mais interativo. Em projetos de campo, como o estudo de aves migratdrias na China,
a |IA também pode dinamizar e enriquecer as experiéncias educacionais.

Além disso, a IA também se apresenta como uma ferramenta estratégica para
alinhar a Educagdo Geografica aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), seja em contextos de modernizagao curricular no Egito, adaptacéo climatica
na Africa do Sul ou apoio a tecnologias verdes locais. A capacidade de processar
grandes volumes de dados geograficos em tempo real permite analises espaciais,
fundamentais para o desenvolvimento de um pensamento critico e geoespacial. No
entanto, a implementacéo da IA enfrenta desafios, como a desigualdade no acesso
as tecnologias, a dependéncia excessiva de ferramentas automatizadas e as visoes
algoritmicas, que podem fortalecer esteredtipos ou narrativas distorcidas.

A ética se torna uma questdo central na aplicacdo da |IA na Educacéao
Geografica, especialmente no que se refere a representatividade dos dados e a
responsabilidade na utilizacdo de sistemas como a GeoAl. Além disso, a formacéao
de professores & essencial, pois eles devem ser capacitados nao apenas de forma
técnica, mas também eticamente, para orientar os estudantes na avaliagao critica
das respostas geradas pela IAGEN.

A |A, se bem integrada com um proposito pedagdgico claro e com uma
abordagem equilibrada entre inovacédo e critica, tem o potencial de aprimorar e
transformar a Educacédo Geografica alinhando as demandas contemporéaneas, mas
requer infraestrutura equitativa, acesso e formagédo aos recursos tecnoldgicos e a
colaboracdo entre os professores, formuladores de politicas publicas e
desenvolvedores para garantir sua efetividade e alinhamento com os principios de

inclusdo e da acessibilidade.
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3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL: UMA ABORDAGEM HISTORICA E CONCEITUAL

A histéria da IA é marcada por avangos significativos, desafios tedricos e
aplicagdes praticas que transformaram a forma como interagimos com a tecnologia.
Stuart Russell e Peter Norvig, em sua obra Inteligéncia Artificial: Uma Abordagem
Moderna de 2016, tracam um panorama abrangente da evolugao da IA, desde seus
primordios até os dias atuais.

Segundo os autores, a |A surgiu como um campo de estudo formal em 1956,
durante a Conferéncia de Dartmouth, onde pesquisadores como John McCarthy,
Marvin Minsky, Allen Newell e Herbert A. Simon propuseram a ideia de que "todo
aspecto da aprendizagem ou qualquer outra caracteristica da inteligéncia pode, em
principio, ser descrito com tanta precisdo que uma maquina pode ser feita para
simula-lo"(Russell; Norvig, 2016, p.17). Esse marco inicial estabeleceu as bases
para o desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas que, até entéao,
eram consideradas exclusivas dos seres humanos.

No entanto, a trajetéria da IA nao foi linear, apds um periodo de otimismo
excessivo nas décadas de 1950 e 1960, conhecido como "o verao da IA", o campo
enfrentou o que ficou conhecido como "inverno da IA", nas décadas de 1970 e 1980,
quando as expectativas ndo foram atendidas e o financiamento para pesquisas
diminuiu significativamente (Russell; Norvig, 2016).

Essa fase de desilusao é sustentada por Nilsson (2009), que descreve como a
falta de progresso em areas como a compreensao de linguagem natural e a visao
computacional levou a um ceticismo generalizado em relagdo ao potencial da IA.

Com o avango da IA, em 1985 marcou o primeiro grande pico de interesse na
area, impulsionado pelo uso de sistemas especialistas baseados em regras para a
resolugdo de problemas em diversos setores. Nesse contexto, surgiu o Deep Blue,
um computador desenvolvido especificamente para jogar xadrez.

O jogo, considerado um simbolo da inteligéncia humana, ganhou ainda mais
destaque quando o Deep Blue derrotou o campeonato mundial em sua segunda
partida, evidenciando o potencial das maquinas e despertando o interesse do
publico (Fernandes, 2023). Sobre esse assunto, Nilsson (2009) argumenta que,
embora o0s primeiros sistemas de IA tenham demonstrado capacidades

impressionantes em dominios restritos, como jogos de xadrez e resolugdo de
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problemas logicos, eles falharam em replicar a flexibilidade e a generalidade da
inteligéncia humana.

A partir de 2010, a IA viveu um novo avango com o surgimento do machine
learning, uma geragao de modelos capazes de aprender de maneira autbnoma, por
meio de tentativa e erro. Essa abordagem possibilitou a criagdo de uma série de
softwares que passaram a fazer parte do cotidiano, como sistemas de
reconhecimento facial, de voz e de escrita automatica. Além disso, os progressos na
IA também viabilizaram o desenvolvimento de carros independentes, que se
concretizaram como uma realidade (Fernandes, 2023).

Outro aspecto relevante da historia da IA é o impacto das aplicacdes praticas
no cotidiano. Russell e Norvig (2016) descrevem como a IA passou a ser integrada
em setores como saude, transporte, seguranca e finangas, transformando industrias
e criando novas oportunidades econémicas.

No entanto, Brynjolfsson e McAfee (2014), alertam para os desafios sociais
decorrentes da automacdo, como o deslocamento de trabalhadores e a
concentracdo de riqueza. Eles argumentam que, embora a IA tenha o potencial de
aumentar a produtividade e melhorar a qualidade de vida, é necessario adotar
politicas publicas que garantam uma distribuicdo equitativa dos beneficios gerados
por essas tecnologias.

Um ponto de contraste entre Russell e Norvig (2016) e outros autores reside
na interpretacdo dos avangos recentes da IA. Enquanto Russell e Norvig (2016)
enfatizam o papel do aprendizado de maquina e das redes neurais profundas no
renascimento da IA a partir dos anos 2000, Boden (2016), alerta para os limites
éticos e filosoficos dessas tecnologias. Boden argumenta que, embora os sistemas
de |IA modernos sejam capazes de realizar tarefas complexas, como reconhecimento
de imagem e tradugdo automatica, eles carecem de compreensdo genuina e
consciéncia, o que limita sua capacidade de tomar decisdes autbnomas em
contextos morais e sociais complexos (Boden, 2016). Essa critica ressoa com a
visdo de Russell e Norvig, que também destacam a importancia de desenvolver
sistemas de |A alinhados com os valores humanos, um conceito que eles chamam
de "IA benéfica"(Russell; Norvig, 2016).

Em sintese, a histéria da IA, conforme narrada por Russell e Norvig, € uma
jornada de avangos cientificos, desafios tedricos e impactos sociais. Ao contrastar

suas perspectivas com as de autores como Nilsson (2009), Boden (2016),
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Brynjolfsson e McAfee (2014), é possivel apreciar a complexidade e a
multidimensionalidade desse campo. Enquanto Russell e Norvig destacam os
progressos técnicos e o potencial futuro da IA, outros estudiosos chamam a atengao
para os limites éticos, filoséficos e sociais dessas tecnologias. Essa diversidade de
visbes enriquece o debate sobre o papel da IA na sociedade e sublinha a
necessidade de uma abordagem interdisciplinar para enfrentar os desafios que

ainda estao por vir.
3.1 O que é Inteligéncia Artificial?

A Inteligéncia Artificial € um campo multidisciplinar que busca criar sistemas
capazes de realizar tarefas que, se fossem executadas por humanos, exigiriam
inteligéncia. McCarthy (2007) define a IA como a ciéncia e engenharia de criar
maquinas inteligentes, especialmente programas de computador que realizam
tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana. Essa visdo destaca o
objetivo central da IA: replicar ou superar capacidades humanas por meio de
sistemas computacionais.

Da mesma forma, Nilsson (2009) descreve a IA como o estudo de fazer com
que computadores realizem tarefas que, atualmente, sdo feitas de maneira mais
eficiente por seres humanos, enfatizando a importdncia do aprendizado e da
adaptacdo. Essas definicbes convergem ao apresentar a IA como uma area que
combina teoria e pratica para desenvolver solugdes inovadoras.

Além disso, Boden (2016) reforga que a |IA ndo se limita a imitagcdo do
comportamento humano, mas também envolve a criagdo de sistemas autbnomos
capazes de aprender, raciocinar e tomar decisbes com base em dados. Além disso,
o papel central do aprendizado de maquina é definir a IA como a capacidade de um
sistema aprender e tomar decisdes com base em informagdes disponiveis.

Essas perspectivas complementares demonstram que a IA € um campo em
constante evolugcdo, que busca nao apenas replicar a inteligéncia humana, mas
também expandir suas possibilidades por meio de tecnologias avancadas. Assim, as
definicbes de IA, embora variem em enfoque, compartilham o objetivo comum de
criar sistemas inteligentes que possam auxiliar ou substituir a inteligéncia humana

em tarefas complexas.
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Russell e Norvig (2016) apresentam quatro definicbes sobre |A que estédo
relacionadas a processos de pensamento, raciocinio e comportamento. Essas
definicbes abrangem diferentes perspectivas sobre o que constitui a IA e como ela
pode ser aplicada. A primeira definicdo aborda a IA como sistemas que pensam
como humanos. Segundo os autores, a IA preocupa-se em criar maquinas que
pensam como seres humanos, ou seja, sistemas capazes de realizar atividades que,
se fossem feitas por pessoas, exigiriam inteligéncia (Russell; Norvig, 2016). Essa
perspectiva enfatiza a capacidade de replicar o processo cognitivo humano em
maquinas.

A segunda definicdo descreve a IA como sistemas que agem como humanos.
Nessa abordagem, a IA é vista como o estudo de como criar sistemas que agem de
maneira semelhante aos seres humanos, especialmente em tarefas que envolvem
raciocinio, aprendizado e interagdo (Russell; Norvig, 2016). Nessa definigédo, o foco
esta na imitacdo do comportamento humano por meio de maquinas.

A terceira definicdo apresenta a |IA como sistemas que pensam
racionalmente. De acordo com Russell e Norvig (2016, p. 4), a IA também pode ser
entendida como o campo que busca “desenvolver sistemas capazes de pensar
racionalmente, utilizando légica e principios matematicos para resolver problemas”.
Essa perspectiva destaca a importancia da racionalidade e da légica na construgao
de sistemas inteligentes.

Por fim, a quarta definicgdo caracteriza a IA como sistemas que agem
racionalmente. Os autores afirmam que a IA pode ser definida como o estudo de
agentes inteligentes que agem de forma racional, ou seja, que buscam alcangar os
melhores resultados possiveis com base em informacgdes disponiveis (Russell;
Norvig, 2016). Essa abordagem enfatiza a tomada de decisdes racionais e eficientes
por parte dos sistemas.

Essas quatro definicbes oferecem uma visdo abrangente das diferentes
dimensdes da IA, destacando tanto a imitagdo do pensamento e comportamento
humano quanto a aplicagdo de principios racionais e logicos na construgdo de

sistemas inteligentes.
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3.2 Inteligéncia Artificial e suas aplicagoes

O avanco tecnoldgico dos ultimos anos tem proporcionado o desenvolvimento
de diferentes tipos de IA, cada uma com finalidades e graus de sofisticagao
especificos. Algumas se destacam pela capacidade de aprender com grandes
volumes de dados e tomar decisdes com base em padrdes, enquanto outras se
especializam na geragao de conteudos originais, como textos e imagens. Existem
ainda aquelas voltadas para a automacao de tarefas rotineiras, o reconhecimento de
voz e imagem, ou mesmo O apoio a pesquisa cientifica. Como aponta Lynn Alves
(2023), a emergéncia das chamadas Inteligéncias Artificiais Generativas marca um
novo ciclo de tensdes e possibilidades no cenario educacional e social, exigindo
posturas criticas e reflexivas diante desses aparatos tecnoldgicos. No item a seguir,
serdo apresentados alguns exemplos de Inteligéncias Artificiais e suas principais

aplicacdes e desafios.

3.2.1 |IA Generativa - ChatGPT e DeepSeek

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) tem se caracterizado como uma
tecnologia capaz de produzir conteudos automaticamente, a partir de comandos
escritos (prompts?) em linguagem natural por meio de interfaces conversacionais. A
partir do final de 2022, a IAGen passou a ganhar maior visibilidade publica,
especialmente com o lancamento do ChatGPT, considerado o aplicativo de
crescimento mais rapido da histéria. Essa tecnologia destaca-se por simular
capacidades humanas, sendo capaz de gerar respostas em diferentes formatos,
como textos, imagens, videos, musicas e até cédigos de software (Unesco, 2024).

A OpenAl, srtartup responsavel pelo ChatGPT, tem aperfeicoado
continuamente o tornando uma ferramenta cada vez mais versatil e interativa.
Dentre as funcionalidades mais recentes, destacam-se:

A capacidade de interacdo por voz. No aplicativo mével do ChatGPT, os
usuarios podem iniciar uma conversa de voz em tempo real ao tocar no icone de
onda sonora. Essa funcionalidade torna a experiéncia fluida e acessivel,
especialmente em contextos onde n&o se pode digitar. E uma funcionalidade que

aproxima ainda mais a IA de uma comunicagdo humana natural (OpenAl, 2024).

20s prompts s&o instrugdes ou perguntas fornecidas em forma de texto para orientar a IA a gerar
respostas ou realizar tarefas (FURTADO ET AL., 2024)
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Porém essa funcionalidade pode trazer alguns riscos, entre eles: exposigao de
dados pessoais, captura acidental de conversas e possivel uso indevido das
gravacgodes, visto que, ha um armazenamento temporario dos dados fornecidos. Além
disso, essa funcionalidade € passivel de interpretagcdes incorretas em ambientes
ruidosos ou em sotaques e girias que a IA desconhece.

Outra atualizagao significativa € a nova capacidade de busca na web. Ao
clicar no icone de pesquisa, o ChatGPT pode acessar informacdes em tempo real,
oferecendo respostas atualizadas com links para fontes relevantes. Isso representa
um grande avanco, ja que anteriormente os usuarios precisavam sair da interface
para realizar buscas em navegadores externos e as pesquisas do ChatGPT nao
geravam as fontes dos dados utilizada.(OpenAl, 2024). Essa funcionalidade, embora
util, apresenta alguns riscos importantes, como por exemplo, devido o acesso de
informagdes em tempo real, existe a possibilidade de retornar resultados enganosos
ou de fontes nao confiaveis, mesmo quando cita referéncias. Outro problema é a
tendéncia dos usuarios de confiarem demais nas respostas, aceitando-as como
verdades absolutas sem verificar a qualidade das fontes originais.

O ChatGPT também oferece a capacidade de criar imagens a partir de
simples frases ou descricoes detalhadas. Essa fungao expande o uso da IA para
areas como design, publicidade e ilustragcdo, permitindo que ideias visuais sejam
rapidamente prototipadas e exploradas. Com isso, a IA passa a contribuir ndo
apenas com texto, mas também com conteudo visual, abrindo caminho para novas
formas de expressao e criacdo (OpenAl, 2024). Entretanto, essa funcionalidade
enfrenta alguns desafios, entre eles a demora na geragcdo da imagem e as
discrepancias entre o que foi solicitado e o que foi gerado pela IA.

Outra IA Generativa que ganhou destaque em 2023 foi a DeepSeek, uma
startup chinesa, que criou modelos generativos de |A com eficiéncia comparavel as
gigantes americanas, como GPT-40 e Claude-3.5, mas com custos
significativamente menores e abordagens inovadoras em meta-aprendizado (Arbix,
2025).

Conforme destacado pelo professor Glauco Arbix (2025), pesquisador do
Center for Artificial Intelligence da USP, a DeepSeek desafia a hegemonia das big
techs ao oferecer solugdes de cddigo aberto e eficiéncia computacional superior,
mesmo sem depender de chips de ultima geragdo. Essa disruptura ndo apenas

impactou o mercado financeiro, causando perdas bilionarias a empresas como a
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NVIDIA, mas também redefiniu as possibilidades para paises em desenvolvimento,
como o Brasil, que podem agora explorar caminhos alternativos em IA, sem
depender exclusivamente de supercomputadores caros. Entre as funcionalidades da
DeepSeek podemos citar:

A analise de documentos em diversos formatos, como PDFs, arquivos do
Word, planilhas do Excel e apresentagdes em PowerPoint. Ao enviar o arquivo
diretamente, a Deepseek consegue extrair informagdes, resumir o conteudo,
responder perguntas especificas sobre os dados ou até mesmo ajudar a editar e
reorganizar o material (Deepseek, 2024). Isso é especialmente util para estudantes,
profissionais e pesquisadores que precisam trabalhar com documentos extensos
sem perder tempo copiando e colando trechos, ou mesmo saber se determinado
arquivo extenso abarca determinado conteudo, objeto de estudo do pesquisador .

Apesar do tempo ganho pelos usuarios com essa funcionalidade, o mesmos
ficam suscetiveis a fragilidade da confidencialidade dos dados, pois arquivos
contendo informagdes sensiveis ou proprietarias podem ficar vulneraveis a
armazenamento temporario ou até mesmo vazamentos nao intencionais durante o
processamento. Segundo Xu et al. (2021), modelos de aprendizado de maquina
podem ser vulneraveis a ataques que exploram a privacidade dos dados, como a
inferéncia de associacdes e a inversao de modelos.

Outro ponto critico € a possibilidade de interpretagdo equivocada de dados
complexos fornecidos pelos usuarios e processados pela |IA. De acordo com
Narayanan e Kapoor (2022), ha uma crise de reprodutibilidade nos estudos com IA,
causada por falhas metodolégicas como o vazamento de dados e a validagao
inadequada dos modelos principalmente conceituais. Este aspecto é considerado
nas referéncias como os “Delirios da |IA” ou “alucinag¢des da IA”.

O termo alucinagéo tem sido amplamente empregado no discurso sobre
Inteligéncia Artificial para designar resultados gerados por sistemas de IA que sao
infundados, imprecisos ou destituidos de respaldo nos dados de entrada ou nas
fontes de referéncia. Trata-se de um fenédmeno recorrente em modelos generativos,
cuja incidéncia tem levado parte da comunidade académica a adotar posturas
cautelosas e, em alguns casos, restritivas, quanto ao uso de ferramentas de escrita
baseadas em I|A, especialmente em areas que demandam elevado rigor
metodoldégico e factual. Embora se reconhega que a ocorréncia de resultados

alucinatorios tende a ser mitigada a medida que essas tecnologias evoluem, a
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adequacao conceitual e terminolégica do emprego das expressdes alucinar e
alucinagdo nesse contexto permanece em debate cientifico.

Assim como ocorre com o proprio termo Inteligéncia Artificial, amplamente
difundido, mas que designa, na pratica, um conjunto de algoritmos, modelos
computacionais e técnicas estatisticas, a nogdo de alucinagdo da IA configura-se
como uma construgdo metaférica utilizada para tornar inteligivel um fenémeno
técnico complexo. Etimologicamente, tais termos tém origem no latim (hallucinari) e
estiveram historicamente associados a terminologia médico-psiquiatrica; contudo, ao
longo do tempo, passaram por um processo de ampliagdo semantica, sendo
incorporados a linguagem cotidiana por meio de usos metaféricos caracteristicos
das dinamicas contemporaneas da linguagem, o que contribuiu para sua
consolidagdo no vocabulario técnico e social associado as tecnologias digitais
(Gerstenberg, 2024; Polyportis; Pahos, 2024).

Além disso, a Deepseek tem capacidade de processar textos longos e
permite lidar com conteudos extensos, como teses académicas ou até mesmo livros
completos (Deepseek, 2024). Diferente de outros assistentes que esquecem
informagdes apos algumas mensagens, a |IA mantém a coeréncia em conversas
prolongadas, lembrando de detalhes anteriores. Além de conseguir analisar grandes
volumes de texto sem perder o foco, o que facilita analises profundas e discussodes
detalhadas.

Com o tempo, a Deepseek passa a reconhecer o estilo de interacido do
usuario, 0 que torna suas respostas progressivamente mais personalizadas e
eficientes. Quanto maior a frequéncia de uso, mais a IA compreende os padrdes de
busca e as preferéncias do individuo, oferecendo respostas cada vez mais alinhadas
as suas necessidades. Essa capacidade de adaptagao continua proporciona uma
experiéncia mais fluida, responsiva e produtiva para o usuario (Deepseek, 2024).

Nesse contexto, Lau et al (2024) apresentam o modelo Transformador
Pré-treinado de Preferéncia (TPP), que utiliza o aprendizado em contexto para
ajustar-se dinamicamente as preferéncias de cada usuario. Os autores demonstram
que esse tipo de personalizacido continua é capaz de aumentar consideravelmente a
eficacia e a relevancia das respostas produzidas por sistemas de inteligéncia
artificial, contribuindo para uma interacao mais precisa e satisfatéria.

Em relacdo as fontes dos dados, durante as experimentacbes com as IAs,

percebi que, enquanto o ChatGPT realiza buscas na Web e utiliza sua base interna
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acumulada até junho de 2024, a DeepSeek utiliza apenas suas fontes internas.
Diferentemente do ChatGPT, que faz buscas na Web automaticamente, a DeepSeek
sO realiza essas buscas mediante autorizagao prévia concedida no site.

No contexto educacional, o ChatGPT e a Deepseek podem ser usados para
diferentes fins, desde pesquisas escolares até para a correcdo de atividades de
producado textual, como as redacdes. Com seu uso, o docente pode identificar e
compreender os erros mais comuns cometidos pelos estudantes nesse tipo de
atividade (Guimarées et al., 2023).

Por outro lado, essa ferramenta pode contribuir para a diminuicdo da
aprendizagem significativa, uma vez que os estudantes tendem a aceitar as
respostas fornecidas por essas |A sem realizar a devida analise critica. Por vezes,
os estudantes inserem prompts genéricos, que podem ser interpretados pela IA de
diferentes maneiras, abrindo margem para multiplas interpretagbes, o que pode
resultar em informagdes equivocadas, incompletas ou enviesadas.

Portanto, esses recursos, apesar das potencialidades podem comprometer
negativamente o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Sendo assim,
é fundamental que haja uma supervisdo e sobretudo a criticidade sobre as
informacdes geradas por essas |As. E preciso haver supervisido no ambiente
escolar, bem como promover discussdes sobre as questdes éticas e os cuidados

relacionados a utilizagcado dessas tecnologias.
3.2.2 |IA Leonardo

A IA Leonardo (Figura 2) destaca-se como uma ferramenta inovadora para
geracao de imagens, oferecendo acesso gratuito com uma cota diaria de 150
tokens, que nao expiram, mas nado se acumulam. A plataforma permite alta
personalizagao, como definicdo de dimensdes, estilos e numero de resultados, além
de recursos como a fungao Alquimia, que gera imagens em alta definicdo, e a opgao
de upload de arquivos como referéncia. Apds a geragado, as imagens podem ser
editadas, cortadas ou redimensionadas, atendendo a diversas necessidades
criativas (Pareto, 2024).
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Figura 2 — Interface da |IA Leonardo.
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Fonte: IA Leonardo (2025).

A |A Leonardo foi desenvolvida por uma equipe de especialistas em
Inteligéncia Atrtificial, com o propésito de transformar a criagdo de conteudo por meio
de tecnologias inovadoras e avangadas. Fundada em 2022, a startup rapidamente
consolidou-se como uma das principais plataformas de geragao de imagens por IA,
atingindo a marca de 19 milhdes de usuarios registrados até julho de 2024. Em
agosto de 2024, a IA Leonardo foi adquirida pela Canva, uma plataforma global de
design grafico (Exame, 2024).

De acordo com o site Pareto (2024), a IA Leonardo, nomeada em
homenagem ao renomado artista Leonardo da Vinci, € uma inteligéncia artificial
desenvolvida para gerar imagens detalhadas e em alta definigdo. Seu principal
diferencial é a interface intuitiva, que facilita o uso até mesmo para iniciantes sem
experiéncia prévia com recursos de IA. Além de sua acessibilidade, a plataforma
oferece diversas vantagens que a tornam uma opgao relevante no mercado.

No entanto, a ferramenta apresenta limitagées. No plano gratuito, as imagens
sdo compartilhadas automaticamente com a comunidade, comprometendo a

exclusividade. Para garantir direitos autorais, € necessario adquirir um plano pago.
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Além disso, a IA Leonardo restringe-se a geragao de imagens, sem funcionalidades
para produgdo de textos, videos complexos ou alinhamento a parametros
especificos de marca, como cores e identidade visual. Essas limitagdes podem exigir
a integragdo com outros recursos para demandas mais amplas de produgédo de
conteudo digital, tornando sua aplicagédo complementar em estratégias abrangentes.

Foi realizado testes na |IA Leonardo, a exemplo, um dos prompts consistiu na
seguinte instrucdo: “Gostaria que vocé criasse uma imagem de si mesma, que
representasse a |A Leonardo”. Como resposta as solicitagbes, a |IA gerou um
conjunto de imagens relacionadas aos comandos fornecidos (Figura 3), permitindo
ao usuario selecionar entre diversas versdes produzidas. Esse processo demonstra
a capacidade da ferramenta de interpretar demandas subjetivas e transforma-las em
representacdes visuais, evidenciando seu potencial para aplicagbes criativas e

personalizadas.

Figura 3 —Imagens criadas pela IA Leonardo como auto-retrato.
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A solicitagdo de um autorretrato ocorreu em duas datas distintas: a primeira
em julho de 2024 e a segunda em margo de 2025. Apesar de o prompt utilizado ter
sido 0 mesmo, as imagens geradas apresentaram diferengas significativas entre si.
Isso demonstra que, mesmo com instrugdes idénticas, os resultados podem divergir
devido a evolucao continua dos sistemas de |A.

A inconsisténcia nos resultados levanta questdes sobre a confiabilidade e a
reprodutibilidade desses sistemas. Para aplicagbes que exigem precisdo e
consisténcia, como em projetos artisticos ou cientificos, essa variabilidade pode ser
um obstaculo. Além disso, a falta de transparéncia sobre como e por que as
atualizagdes sao implementadas dificulta o controle dos usuarios sobre os
resultados. Segundo Crawford, (2021) a falta de transparéncia nos processos de
atualizacdo dos sistemas de IA limita o controle dos usuarios sobre os resultados,
comprometendo a reprodutibilidade e a confianca necessaria para 0 uso em
contextos cientificos e artisticos.

Outro aspecto relevante é a questao da originalidade. A produgao de imagens
por meio de algoritmos IA levanta duvidas sobre a origem e a autenticidade do
conteudo gerado. Afinal, quais dados foram levados em consideragdo para a
producdo da imagem? Sobre os direitos autorais da imagem produzida, € valido
questionar se pertencem aos criadores da IA, ao usuario que inseriu o prompt ou
aos autores das obras que foram utilizadas como referéncia através dos algoritmos.

Esse questionamento é relevante porque os sistemas de IA utilizam grandes
conjuntos de dados compostos por obras artisticas, fotografias e outros materiais
protegidos por direitos autorais para seu treinamento (ML)3. Sobre os atores que

participam na criagdo dessas obras, De Freitas (2023, p. 66) destaca que

Podem ser destacados os atores participantes do processo de
elaboragao da obra, sem os quais seria impossivel o resultado final: o
operador, a maquina e os desenvolvedores. O operador solicita que a
maquina execute uma determinada tarefa, a qual sera realizada
mediante  aplicagdo dos algoritmos implementados pelos
desenvolvedores e da analise de outras obras contidas nas bases de
dados.

O artigo 11 da Lei n° 9.610/98 de Direitos Autorais (LDA) estabelece que o
autor € “a pessoa fisica criadora de obra literaria, artistica ou cientifica” (Brasil,

1998), uma definigdo que se mostra restritiva diante do atual cenario de criagéo de

¥Referem-se ao processo de alimentar um modelo de machine learning (aprendizado de maquina)
com grandes volumes de dados, permitindo que ele aprenda padrdes, relagdes e comportamentos
para realizar tarefas especificas” (Russell; Norvig, 2021).
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obras envolvendo inteligéncia artificial. Essa delimitacdo exclui automaticamente um
dos agentes envolvidos no processo de produgcdo mencionado anteriormente: a
maquina. Dessa forma, restariam apenas o operador/usuario € os desenvolvedores
como possiveis responsaveis pela autoria, deixando de lado a participacdo do
sistema de IA no processo criativo (Freitas, 2023).

Apos a definicdo dos atores responsaveis pelas obras, abre-se discussao
sobre os direitos autorais. Pode-se afirmar que os artistas cujas obras integram as
bases de dados também desempenham um papel nesse processo, uma vez que
suas criagdes servem de insumo para o sistema computacional. No entanto,
conforme destaca Freitas (2023) ao tragarmos um paralelo com o processo criativo
humano, as fontes de inspiragdo ndo sao reconhecidas como autoras ou co-autoras
das obras resultantes. Esse mesmo principio pode ser aplicado ao contexto da
inteligéncia artificial generativa, onde as referéncias utilizadas ndo sao consideradas
responsaveis pela autoria das produgdes geradas.

A regulamentacgao da IA tem se consolidado como uma necessidade urgente
no cenario global, especialmente na Unido Europeia (UE), que emerge como
pioneira nesse processo. A UE aprovou o "EU Al Act/2024", um marco regulatério
abrangente que estabelece "diretrizes claras para o uso responsavel da IA"
(Zaganelli; Rebull, 2025, p. 2). De acordo com Zaganelli e Rebull (2025, p.2), esse
regulamento adota uma abordagem baseada em riscos, classificando os sistemas
de IA em diferentes categorias - desde aplicagdes inaceitaveis até aquelas de risco
minimo - e impondo obrigagdes especificas aos desenvolvedores. A criagdo do
Gabinete Europeu da IA demonstra o compromisso institucional com a fiscalizagao
efetiva, visando garantir que "os beneficios da IA sejam maximizados, ao mesmo
tempo em que se mitigam os riscos".

No contexto italiano, a regulamentagéo ocorre em duplo nivel: alinhamento as
normas europeias e desenvolvimento de legislagdo especifica. Como
Estado-membro da UE, a lItalia ratificou o "EU Al Act/2024", mas também elaborou
seu préprio projeto de lei em 2023, aprovado em 2024, que "ndo se sobrepde ao
Regulamento Europeu [...] mas acompanha seu marco regulatério nos espacgos
especificos do direito interno" (Governo Italiano, 2024, p. 7).

A legislacao italiana destaca-se por abordar setores sensiveis como saude e
trabalho, estabelecendo, por exemplo, a obrigatoriedade de informar pacientes sobre

o uso de IA em tratamentos médicos (Sorrentino, 2024). Medidas como a proibigéo



35

do aplicativo DeepSeek reforcam a postura cautelosa do pais, evidenciando que "o
Governo italiano [...] visa promover o uso responsavel da Inteligéncia Artificial"
(Zaganelli; Rebull, 2025, p. 8).

O processo regulatério europeu e italiano serve como modelo para outros
paises, como o Brasil, que debate seu préprio marco legal. A experiéncia demonstra
que a regulamentacao eficaz requer equilibrio entre inovagao e protegao de direitos,
combinando normas rigidas com flexibilidade para adaptacao tecnolégica.

Como concluem Zaganelli e Rebull (2025, p. 10), "a Unido Europeia e a ltalia
posicionam-se como pioneiras na implementagdo de marcos legislativos voltados a
IA", oferecendo ligdes valiosas sobre a necessidade de "uma abordagem global e
coordenada". Contudo, o desafio permanente sera manter a legislagcao atualizada
frente ao rapido desenvolvimento tecnoldgico, garantindo seguranga juridica sem
comprometer o progresso inovador.

A regulamentacdo da |IA no Brasil ainda estd em fase de discussdo, com
destaque para o Projeto de Lei n. 21/2020, que busca estabelecer principios, direitos
e deveres para o uso dessa tecnologia no pais. Segundo Braganga e Braga (2022),
0 projeto visa criar um marco legal que oriente a atuagdo de entes publicos e
privados, mas enfrenta desafios significativos, como a necessidade de amplo debate
e participagao de especialistas. Apesar das audiéncias publicas realizadas no
Senado Federal, os autores criticam a falta de representacéo técnica na Comissao
de Juristas responsavel pelo tema, o que pode limitar a eficacia da futura legislagao.

Um dos principais desafios é o equilibrio entre flexibilidade e rigor na
normatizagao. Uma legislagdo muito rigida pode desestimular a inovagao, enquanto
uma abordagem excessivamente genérica pode gerar insegurancga juridica. O texto
do PL 21/2020 segue uma tendéncia internacional de regulamentagao
principioldgica, mas, como destacam Braganga e Braga (2022, p. 3), "o tratamento
nao pode ser vago ou impreciso, sob risco de conflitos interpretativos". Além disso,
segundo as autoras, a Estratégia Brasileira de Inteligéncia Atrtificial (EBIA), instituida
pela Portaria MCTI 4979/2021, € criticada por especialistas por ser pouco clara e
nao tracgar diretrizes concretas para o desenvolvimento da IA no pais.

Outro aspecto relevante € a segmentacdo da regulamentagao por setores,
como ja ocorre no Poder Judiciario, que adotou normas especificas para o uso de IA
por meio da Resolugdo n. 332/2020, do CNJ. Bragancga e Braga (2022) sugerem que

o0 marco legal brasileiro poderia ser complementado por regulamentagdes setoriais,
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seguindo o exemplo europeu. No entanto, o pais ainda carece de um
aprofundamento do debate, especialmente sobre a responsabilizacdo por riscos
associados aos sistemas de IA. Como concluem as autoras, "espera-se que 0s
trabalhos em desenvolvimento no Senado Federal levem a um aprimoramento da
proposta legislativa" (Braganca; Braga, 2022, p. 4), garantindo maior seguranca
juridica e estimulo a inovagao. Dentro desse contexto é que foi feita a atividade de
elaboragdo de paisagens digitais baseadas em lugares imaginarios utilizando a IA
Leonardo para isso.

A auséncia de uma legislacdo especifica e eficaz sobre o uso da IA,
especialmente no Brasil, agrava as incertezas juridicas e éticas. Enquanto paises
como os membros da Unido Europeia e a Italia avangam com marcos de
regulamentagdo, o Brasil ainda enfrenta problemas na formulagcdo de uma
regulamentagdo que equilibre inovagdo e protecdo de direitos. A experiéncia
europeia mostra que a regulamentacdo setorial, aliada a principios claros e
fiscalizagdo ativa, pode servir como modelo a ser adaptado e seguido no contexto
brasileiro.

Nesse cenario, a realizagcdo da atividade de construgédo de paisagens digitais
imaginarias com o uso da IA Leonardo insere-se como uma pratica pedagogica
inovadora, mas que também demanda reflexdo critica. E fundamental que os usos
educacionais da IA estejam alinhados a principios éticos, a valorizagdo da autoria e
a compreensdo de seus limites técnicos e legais. Assim, mais do que apenas
incorporar Novos recursos, € necessario preparar educadores e estudantes para
lidar com os desafios contemporaneos impostos pela inteligéncia artificial,

promovendo um uso consciente, criativo e responsavel dessas tecnologias.
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4 A EDUCAGAO E A GEOGRAFIA SOB A PERSPECTIVA DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

O campo da inteligéncia artificial ainda € eminentemente
empirico, sdo modelos estatisticos de probabilidade testados
de modo experimental , e ndo existe uma teoria, o que limita
estabelecer o que essas tecnologias podem ou nao realizar,
fazer, executar (Sayad 2024, p. 27)

Nos ultimos anos, a IA se popularizou significativamente, e o acesso a essa
tecnologia se tornou muito mais facil e amplo em comparagdo com as décadas
anteriores. Esse avancgo foi impulsionado pelo desenvolvimento de hardwares mais
potentes, a expansao da internet e a criagdo de algoritmos mais sofisticados. Como
resultado, a IA deixou de ser uma ferramenta restrita a laboratorios de pesquisa e
grandes corporagdes, passando a ser integrada em aplicagbes cotidianas, como
assistentes virtuais e sistemas de recomendacdo e principalmente no ambito
escolar.

Os avancgos tecnolégicos sempre reverberam no chao de sala de aula. Alves
(2023) traga um panorama das discussdes e inser¢gdes das tecnologias digitais no
contexto educacional, abrangendo um periodo de mais de 30 anos, desde a
introdugdo dos computadores nas escolas, inicialmente voltados para o uso de
pacotes como o Office. Com o tempo, a internet, os jogos digitais, aplicativos e
outras plataformas passaram a influenciar e tensionar as praticas escolares e
académicas. No entanto, essa incorporagao ocorreu, em muitos casos, sem uma
mediagao efetiva nos espagos educacionais e nas praticas pedagdgicas.

Ao longo desse periodo, novas possibilidades tecnoldgicas surgiram, incluindo
a integracdo da IA. Exemplos disso s&o os tutores inteligentes, softwares para
deteccdo de plagio, reconhecimento de voz e de imagens, assistentes virtuais,
personalizagdo do ensino, aprendizagem adaptativa e analise de dados. Esses
recursos ampliaram as aplicagdes tecnologicas no campo educacional, embora
ainda haja desafios relacionados a sua implementagcdo e mediagdo adequada no
ambiente escolar (Alves, 2023, p.40).

Entre essas aplicagbes da |A através da aprendizagem de maquina, a autora
destaca o Learning Analytics (LA):

analisa padrdes de comportamentos relacionados com a
aprendizagem, estabelecendo relagdes, quantificando para predizer

e modelar novos comportamentos e direcionando para uma
personalizagdo do ensino, com o objetivo de atender as
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necessidades dos estudantes, com a indicacdo de materiais de
aprendizagem e exercicios adaptados ao nivel e estilo de
aprendizagem deles (Alves, 2023, p.40).

Além disso, os jogos de computador contemporaneos demonstram um
potencial que vai além do entretenimento, podendo também ser recursos eficazes
para o aprendizado. Quando esses jogos incorporam elementos educativos, eles
passam a ser classificados como Jogos Sérios (Serious Games - SGs). Diferente
dos jogos convencionais, que tém como foco principal a diversdo, os SGs sao
desenvolvidos com propdsitos que ultrapassam o simples entretenimento,
integrando objetivos educacionais e ludicos. Esses jogos digitais sdo projetados para
ensinar, a0 mesmo tempo em que engajam o0s usuarios, promovendo o
desenvolvimento de habilidades, a construgdo de conhecimentos e a adogao de
atitudes relevantes em contextos reais ou simulados. Dessa forma, os SGs
representam uma convergéncia entre tecnologia, educagado e entretenimento,
oferecendo uma experiéncia enriquecedora e significativa (Alves, 2023).

Nas escolas, o primeiro contato com a Inteligéncia Atrtificial ocorreu por meio
do ChatGPT, que se popularizou rapidamente apds seu langamento em novembro
de 2022 pela OpenAl. Basicamente, o ChatGPT & uma Generative Artificial
Intelligence Inteligéncia Artificial Generativa (IAGEN), ou seja, um chatbot
desenvolvido para simular interacbes humanas de maneira natural, utilizando
inteligéncia artificial para gerar respostas textuais com base em solicitacbes ou
comandos do usuario. Esse sistema é capaz de compreender e produzir textos em
diversos contextos, desde conversas informais e descontraidas até dialogos mais
estruturados e técnicos. Além disso, o chatbot pode se adaptar ao estilo e ao tom de
comunicagao do usuario, proporcionando uma experiéncia interativa personalizada e
fluida. Essa versatilidade o torna uma ferramenta valiosa para aplicagdes em
diversas areas, como atendimento ao cliente, suporte técnico, educagao e
entretenimento (Espirito Santo et al., 2023).

O surgimento dessa inteligéncia artificial gerou preocupagdes entre os
professores, especialmente o receio de que a tecnologia possa ocupar seus espagos
em sala de aula. Em 2023, o governador de Sao Paulo, Tarcisio de Freitas, causou
polémica ao autorizar o uso da inteligéncia artificial, especificamente o ChatGPT,

para a criacao de aulas digitais. A iniciativa tem como objetivo modernizar e agilizar
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a producido de conteudo educacional, permitindo a personalizagdo do material de
acordo com as necessidades dos estudantes.

A expectativa é que a ferramenta contribua para melhorar a qualidade do
ensino e otimizar o tempo dos professores, que poderdo se dedicar a outras
atividades pedagogicas. No entanto, a medida também levantou debates sobre os
possiveis impactos da |IA na educacéo e a necessidade de supervisdo humana para
garantir a precisdo e a adequacao do conteudo gerado (Folha de Sao Paulo, 2023).

Tavares et al. (2020) destaca que a utilizagdo da Inteligéncia Artificial na
educacdo € um tema que gera controvérsias. Isso ocorre porque a aplicagéo dessa
tecnologia pode levar a substituicido de tarefas tradicionalmente realizadas por
humanos, especialmente quando analisada sob uma perspectiva objetivista. Essa
visao pode alimentar a ideia equivocada de que as maquinas poderiam assumir o
papel dos professores.

Contudo, é importante ressaltar que a inteligéncia artificial possui um grande
potencial para atuar como ferramenta de apoio no processo de aprendizagem,
beneficiando tanto os estudantes quanto os educadores. Quando utilizada de forma
complementar, a IA pode otimizar tarefas, personalizar o ensino, fornecer feedbacks
instantdneos e auxiliar os professores na gestdo de tempo e recursos, sem
necessariamente substituir o papel fundamental do educador no desenvolvimento de
suas tarefas em sala de aula.

A IAGEN tem o potencial de transformar o acesso e a propagagao de dados
no mundo, impactar diversas areas e, consequentemente, gerar novas
oportunidades e solugdes inovadoras. No entanto,esse avango vem acompanhado
de desafios e limitagbes que exigem atengao critica. Estudos indicam que a IAG
continuara evoluindo em sua capacidade de produzir conteudo original, como textos,
videos e imagens, além de aprimorar sua compreensao da linguagem natural,
tornando-se mais eficiente e precisa na geragao de conteudos (Espirito Santo et al.,
2023).

Todavia, é essencial adotar uma postura reflexiva em relagédo ao seu uso,
especialmente no contexto educacional. A IAGEN deve ser utilizada como um
recurso complementar ao ensino e a aprendizagem, e ndo como uma substituicao
do processo de aprendizado. Como destacado por Luckin (2017), a tecnologia deve

servir para ampliar as capacidades humanas, e nao para substitui-las.
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No caso dos estudantes, a facilidade com que a IAGEN pode produzir
milhares de respostas para uma unica pergunta pode levar a desmotivagéo e a
perda de interesse pelo aprendizado ativo. Em vez de engajar-se com o conteudo,
os estudantes podem recorrer a recursos de IAGEN para resolver tarefas escolares
de forma automatica, o que compromete o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais, como pensamento critico, criatividade e resolugédo de
problemas. Além disso, o uso indiscriminado da IAGEN na educacao pode levantar

questdes éticas, como a originalidade do trabalho produzido e a autoria intelectual.
4.1 A Educacgao Geografica em Tempos de IA Pelo Mundo

A integracédo da IA no ensino de Geografia tem sido um tema de crescente
relevancia, especialmente no contexto da Educacdo Geografica contemporanea.
Segundo Kamal Hefny (2023), a inteligéncia artificial geoespacial tem se mostrado
essencial para alcangar os objetivos de desenvolvimento sustentavel na educacao,
uma vez que permite uma abordagem mais interativa e eficiente no ensino da
disciplina. Com a utilizagdo de recursos de geoanadlise, os professores podem
oferecer aos estudantes experiéncias mais imersivas e dindmicas, proporcionando
uma melhor compreenséo dos fenbmenos espaciais e ambientais.

Além disso, a |A contribui significativamente para a especializagao regional no
desenvolvimento de tecnologias ambientais, o que tem reflexos diretos na Educagao

Geografica. De acordo com Cicerone et al. (2022, p.335), "a |IA favorece a
especializagdo em tecnologia verde das regides, desde que elas ja tenham sido
especializadas em tecnologia verde no passado". Essa afirmacdo destaca a
importancia do conhecimento local de IA como um catalisador para a inovagao, nao
apenas na pesquisa académica, mas também na formulagcdo de estratégias
educacionais que favoregcam um ensino mais conectado a realidade socioambiental
das diferentes regides(Cicerone et al., 2023).

A aplicacao da IA na Educagao Geografica também pode ser observada em
estudos de campo no ensino médio, como demonstrado na experiéncia chinesa
descrita por Liu et al. (2025). Nesse contexto, a |A foi utilizada para otimizar
pesquisas sobre habitats de aves migratorias, aprimorando a andlise de dados e
permitindo uma melhor compreensao das interagbes entre humanos e o meio

ambiente. O uso do ERNIE Bot possibilitou, por exemplo, um monitoramento em
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tempo real dos dados coletados, facilitando tanto a aprendizagem dos estudantes
quanto a atuacgao dos professores no processo de ensino.

Além disso, nos estudos de campo, conforme resaltado por Lee et al (2025) a
IA também desempenha um papel fundamental ao aprimorar a coleta e a analise de
dados em tempo real. O trabalho de campo se beneficia do processamento de
dados instantdneo e da colaboragdo global, o que amplia as possibilidades de
investigacdo geografica. Aplicativos baseados em IAGEN podem auxiliar os
estudantes na identificagcdo de espécies vegetais, analise de padrbes climaticos e
modelagem preditiva, tornando as atividades de campo mais eficientes e interativas.

No entanto, para garantir a efetividade desses recursos, € essencial equilibrar
sua utilizagcdo com abordagens tradicionais, de modo que os estudantes continuem
desenvolvendo habilidades essenciais de observacido e analise critica no ambiente
natural.

A |IA tem desempenhado um papel cada vez mais importante na Educacéao
Geografica, proporcionando novas abordagens para o ensino € a aprendizagem.
Povdo, (2024, p.146) argumenta que "os métodos de apresentagcdo de dados
tornam-se especialmente importantes com o uso de redes neurais, pois permitem
envolver a atengcdo e a participagado ativa dos estudantes". Tecnologias como a
IAGEN e redes neurais possibilitam a criagcdo de conteudo multimidia, promovendo
uma aprendizagem mais interativa e personalizada. Além disso, segundo Lee et al.
(2025, p. 2), a IA pode ser integrada ao curriculo por meio da geragado automatica de
conteudos didaticos e ferramentas adaptativos que ajustam o ensino as
necessidades individuais dos estudantes.

Na Africa do Sul, a IA generativa, como ChatGPT e Gemini, mostrou-se eficaz
na reformulagdo de curriculos escolares alinhados a adaptagéo climatica, gerando
tépicos que conectam conhecimentos locais com agendas nacionais e globais, como
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (Naidoo, 2024). Essa abordagem nao
apenas moderniza o ensino, mas também fortalece a resiliéncia socioambiental, ao
incorporar dados climaticos e praticas indigenas, essenciais para contextos
vulneraveis.

Na Eslovénia, o uso combinado de IA, Realidade Virtual (RV) e Realidade
Aumentada (RA) se destacou pela capacidade de personalizar o aprendizado e
promover experiéncias imersivas. Plataformas como Google Earth VR e Nearpod

permitem que estudantes explorem fendmenos geograficos complexos, como
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mudangas climaticas e dinédmicas tectdnicas, de forma interativa (Matkovi¢, 2024).
Essas tecnologias nao apenas aumentam o engajamento, mas também
desenvolvem habilidades espaciais criticas, ao simular ambientes reais e
complementar o mundo fisico com informagdes digitais.

Na Arabia Saudita, aplicativos de IA, como Teachmint e Renderforest, foram
eficazes no desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores e desempenho
académico em Geografia. O estudo experimental de Almelweth (2022) comprovou
que estratégias baseadas em IA promovem analise critica, como interpretacéo de
dados ambientais e tomada de decisdo, superando métodos tradicionais. Esse
resultado corrobora a ideia de que a IA potencializa a autonomia discente, ao
oferecer feedback imediato e adaptar conteudos as necessidades individuais,
elementos cruciais para a educacao do século XXI (Almelweth, 2022).

Na area pedagdgica, a IA esta redefinindo a forma como o Conhecimento
Geografico é construido. Segundo Day e Esson (2025, p. 1), “ha um interesse
crescente na IA generativa para o desenvolvimento de materiais de aprendizagem,
mas também a necessidade de alfabetizacao digital para lidar com desafios como
viés algoritmico e confiabilidade das informag¢des”. Embora reconhegam os
beneficios dessa tecnologia, os autores também alertam para o risco de ampliagao
das desigualdades educacionais que seu uso pode acarretar.

Além disso, Lee et al. (2025) acrescenta que as abordagens pedagodgicas
estdo evoluindo de instrugdes baseadas em texto para experiéncias de
aprendizagem orientadas por dados, onde os estudantes analisam caracteristicas
geograficas usando ferramentas IAGEN. Essas tecnologias permitem que os
estudantes interajam com dados espaciais complexos, desenvolvendo habilidades
analiticas essenciais para compreender os desafios contemporaneos discutidos pela
Geografia.

A |A também esta reformulando as praticas de avaliagdo na Educacgao
Geografica. Os recursos baseadas em |A oferecem feedback continuo e adaptativo,
permitindo que os professores acompanhem o progresso dos estudantes com
maiores solugdes. Segundo Lee et al. (2025), os métodos de avaliacdo estéo
mudando para sistemas adaptativos com feedback continuo, permitindo que os
estudantes acompanhem seu progresso de forma mais precisa. Isso reduz a
subjetividade nas avaliagbes e fortalece a personalizagdo do ensino, tornando a

aprendizagem mais eficiente e significativa.



43

Outro aspecto relevante € a necessidade de adaptacdo dos professores a
essas novas tecnologias. Conforme Liu et al. (2025), a aplicagao da IA na Educacéao
Geografica escolar apresenta desafios, incluindo a necessidade de treinamento
docente e adaptagado metodologica. Nesse sentido, os autores afirmam que:

A 1A tem limitagbes na pesquisa e estudo geograficos, como
adaptabilidade técnica insuficiente, a influéncia das habilidades e
habitos dos estudantes e a adaptagdo das mudangas de func¢édo dos
professores. Para tanto, estratégias de otimizagdo, como melhoria da
qualidade dos dados e plataformas técnicas, fortalecimento do
treinamento técnico dos estudantes, aprimoramento das capacidades
de aplicagao de IA dos professores e enriquecimento das fungdes de
IA e cenarios de ensino, sdo propostas para aprimorar o efeito da
aplicagéo de IA na pesquisa geografica e promover a inovagéo em

modelos educacionais e capacitacdo dos estudantes" (Liu et al.,
2025, p. 47).

Evidencia-se que a efetiva insercdo da IA na Educacdo Geografica néo
depende apenas do acesso as tecnologias, mas sobretudo da preparagédo adequada
dos professores para lidar com as mudancas pedagodgicas e estruturais que esse
processo exige.

Ademais, Rakuasa (2023) destaca que a inteligéncia artificial pode contribuir
para a anadlise eficiente de dados geograficos, possibilitando uma melhor
compreensao dos fendmenos espaciais e oferecendo suporte ao aprendizado
personalizado. Além disso, tecnologias como chatbots e modelos de linguagem, a
exemplo do ChatGPT, podem auxiliar na construgdo do conhecimento geografico, ao
oferecer respostas interativas e adaptadas ao nivel de compreensao dos estudantes
(Nguyen; Nguyen e Cao, 2023).

No entanto, a implementacdo da IA na Educagcdo Geografica apresenta
desafios significativos, principalmente relacionados ao acesso equitativo a tecnologia
e a capacitagao docente. Conforme destaca Rakuasa (2023, p. 79), “nem todas as
instituicbes possuem infraestrutura adequada para integrar a |IA no processo
educacional, o que pode gerar disparidades no aprendizado”. Além disso, ha uma
necessidade urgente de preparar os professores para lidar com essas novas
tecnologias. Nguyen et al. (2023) complementa dizendo que sem a devida formacgao,
os docentes podem encontrar dificuldades para utilizar a 1A de forma significativa,
comprometendo sua aplicagao pedagdgica.

A relagédo entre IA e geotecnologias também se destaca como um aspecto

relevante nesse debate. Segundo Hernandez (2025), a IA pode ser integrada a
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Educacdo Geografica por meio de aplicagbes como o GeolA, o que permite a
analise de informagbes georreferenciadas e a visualizagdo de atividades espaciais
complexas.

Nesse sentido, o uso da IA pode potencializar o aprendizado, tornando-o mais
interativo e acessivel. No entanto, a dependéncia excessiva dessas tecnologias
pode resultar em superficialidade na aprendizagem, especialmente se os estudantes
nao forem incentivados a questionar e validar as informagdes fornecidas pelos
sistemas de |A (Scheider, Bartholomeus e Verstegen, 2023). Nesses casos, 0s
estudantes deixam de ocupar o papel de protagonistas em seu processo de ensino e
aprendizagem, tornando-se novamente agentes passivos.

A introducdo da IA na Educacao Geografica gerou preocupacdes no meio
académico. Enquanto alguns autores defendem a IA como uma ferramenta capaz de
auxiliar no desenvolvimento de competéncias espaciais e digitais, outros alertam
para os riscos de comprometimento da aprendizagem e da avaliagao discente.
Hernandez (2025) argumenta que a IAGEN pode ser incorporada ao ensino da
Geografia como um complemento as geotecnologias, auxiliando os estudantes na
interpretacdo de dados espaciais e na construgdo do pensamento geoespacial. No
entanto, se mal utilizada, a |A pode prejudicar a validade das avaliagdes
académicas, tornando necessario um controle rigoroso sobre sua aplicagdo no
ambiente escolar.

Um dos desafios apontados por Scheider et al. (2023) refere-se ao fato de
que chatbots de IA, como o ChatGPT, podem gerar respostas coerentes, mas que
nao necessariamente refletem um entendimento aprofundado por parte dos
estudantes. Os autores fazem um paralelo com a introdugédo das calculadoras no
ensino de Matematica, argumentando que, da mesma forma, esses recursos nao
substituem o raciocinio l6gico, a IA ndo pode substituir a analise critica no ensino da
Geografia. Hernandez (2025) complementa essa discussdo ao sugerir que as
avaliacbes devem ser reformuladas para exigir dos estudantes nao apenas a
memorizagao de conceitos, mas também a interpretacido e a conexdo de
conhecimentos espaciais, o que impediria uma mera reprodugao automatica de
conteudos gerados pela IA.

A supervisao docente, portanto, torna-se essencial para garantir que a IA seja
utiizada de forma critica e produtiva. O risco de plagio e a falta de autonomia

intelectual sao preocupacdes centrais no uso de IA no ambiente escolar. Por outro
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lado, o papel do professor deve ser reconfigurado para atuar como um mediador no
uso da IA incentivando os estudantes a refletirem sobre as respostas geradas por
esses recursos tecnoldgicos. Dessa forma, a IA nao substituiria o professor, mas
serviria como um recurso para aprimorar as metodologias de ensino e desenvolver
competéncias espaciais e digitais de forma significativa, fazendo uso dos recursos
tecnolégicos contemporaneos (Hernandez, 2025; Scheider; Bartholomeus;
Verstegen, 2023).

A integragdo da IA na Educagdo Geografica escolar deve ser feita com um
planejamento pedagodgico estruturado, que leve em conta tanto suas potencialidades
quanto suas limitagbes. Hernandez (2025) ressalta que a adaptagao das atividades
avaliativas ao desenvolvimento de competéncias geograficas pode garantir que a IA
seja um suporte didatico significativo, e ndo um obstaculo ao aprendizado
significativo. Da mesma forma, Scheider et al. (2023) defendem que o uso de IA
deve estar alinhado a estratégias que promovam a autonomia intelectual e a analise
critica dos estudantes. Assim, a IA pode ser uma aliada no ensino da Geografia,
desde que a sua implementacdo seja feita de forma consciente, responsavel e
significativa.

O uso |IA na educagao de forma geral traz oportunidades significativas, mas
exige cautela para evitar riscos como dependéncia excessiva e perda do
pensamento critico. Segundo Lee et al. (2025), a adogao da IA na educagao deve
ser acompanhada de uma abordagem equilibrada, pois seu uso descontrolado pode
gerar imprecisdes e vieses nos conteudos produzidos. Além disso, € essencial
garantir que as tecnologias sejam integradas de maneira ética e pedagodgica,
considerando que sua aplicagdo deve complementar, e ndo substituir, a mediagao
docente

Outro aspecto essencial consiste na promoc¢ao da alfabetizacdo em IA, tanto
para professores quanto para estudantes, de modo a possibilitar uma compreenséao
critica e reflexiva sobre os resultados gerados por essas tecnologias.

Segundo Day e Esson (2025), educadores devem estar atentos as limitagdes
dos modelos generativos, pois eles podem reproduzir vieses existentes nos dados
de treinamento e influenciar a constru¢do do conhecimento de maneira desigual.
Além disso, a privacidade e a seguranga dos dados educacionais precisam ser
garantidas, uma vez que a coleta e o processamento de informagdes por sistemas

de IA podem expor os estudantes a riscos de vigilancia e uso indevido de seus
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dados. Assim, é imprescindivel estabelecer diretrizes claras para a implementacao
dessas tecnologias, garantindo uma educagao mais segura, inclusiva e baseada em
principios éticos solidos.

O uso de IA no monitoramento do aprendizado pode envolver a coleta de
informagdes sensiveis, o que levanta questdes éticas e juridicas sobre o tratamento
desses dados. De acordo com Nguyen et al. (2023), a implementagdo da IA na
educacao deve ser acompanhada por regulamentagdes rigorosas para garantir que
as informacbes dos estudantes sejam protegidas e utilizadas de maneira
responsavel. Essa preocupacdo também é ressaltada por Rakuasa (2023), ao
afirmar que a transparéncia no uso de IA é essencial para evitar vieses e garantir
uma educacgéo justa e acessivel a todos.

Além dos desafios técnicos e éticos, ha também o risco da dependéncia
excessiva da |A, que pode comprometer o desenvolvimento do pensamento critico
dos estudantes. Segundo Rakuasa (2023), é fundamental que a IA seja utilizada
como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional, incentivando os
estudantes a interpretarem e questionarem as informagdes, em vez de
simplesmente aceita-las como verdades absolutas. Nesse sentido, Nguyen et al.
(2023) reforgam que o uso da IA deve ser equilibrado, promovendo o protagonismo
do estudante no processo de aprendizagem e evitando que a tecnologia substitua o

papel essencial do professor.
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5 A PAISAGEM E O LUGAR COMO CATEGORIAS DE ANALISE DO ESPACO
GEOGRAFICO

Os conceitos de lugar e paisagem, enquanto categorias da Geografia, sao
essenciais para a analise e compreensao do Espago Geografico, principal objeto de
estudo dessa ciéncia. Milton Santos (2022) define o Espago Geografico como um
conjunto de fixos (rodovias, prédios etc.) e fluxos (pessoas, capitais, informagdes),
as estruturas fixas presentes em um territério ndo sao elementos estaticos, mas sim
bases que possibilitam dinamicas transformadoras.

Segundo o autor, esses elementos permanentes, como infraestruturas e
edificagdes, permitem a ocorréncia de fluxos materiais e imateriais que, por sua vez,
reconfiguram tanto o ambiente natural quanto as relagbdes sociais do lugar. Nesse
processo dialético, os fluxos se apropriam dos fixos existentes, alterando seu
significado e utilidade, enquanto também sao transformados por essa interagcao
constante, gerando uma continua redefinicdo espacial. Nesse sentido, o Lugar e a
Paisagem, contidos no Espago Geografico, sdo transformados.

Posteriormente, o autor redefine o Espaco Geografico, como “um conjunto
indissociavel, solidario e também contraditorio, de sistemas de objetos e sistemas de
acdes, nao considerados isoladamente, mas como o quadro unico no qual a historia
se da” (Santos, 2004, p.39). O autor analisa a transformagéo do espago geografico
como um processo histérico de substituicdo progressiva dos elementos naturais por
objetos técnicos. A natureza original, composta por elementos “selvagens”, foi
gradualmente sendo modificada por estruturas artificiais, desde os primeiros
artefatos até os complexos sistemas cibernéticos contemporaneos.

Por outro lado, Massey (2008) define o Espacgo Geografico como o produto
das inter-relagdes que séo derivados das interagdes que vao desde a escala global
até a dimensao mais subjetiva e reduzida. Além disso, a autora pontua:

(...) entendemos o espago como o dominio das possibilidades onde a
multiplicidade se manifesta em sua pluralidade contemporanea, um
ambito no qual diferentes trajetérias coexistem; ou seja, como a
esfera da coexisténcia da heterogeneidade. (...) percebemos o
espago como algo em constante constru¢cdo. Exatamente porque,
nessa perspectiva, o espago é resultado de relagdes mutuas —
relagdes que estdo necessariamente inseridas em praticas materiais
e precisam ser realizadas —, ele estd sempre em processo de
formagdo. Nunca é concluido, nunca se fecha. Talvez possamos

concebé-lo como uma simultaneidade de histérias-em-andamento.”
(Massey, 2008, p. 29).
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Neste sentido, o espago defendido por Massey (2008) é resultado de diversas
relagbes que se estabelecem entre pessoas, grupos e lugares, desde a escala
global até as experiéncias mais proximas e cotidianas. Ele ndo é algo fixo ou dado,
mas um campo de possibilidades onde diferentes realidades e trajetérias convivem
e se apropriam ao mesmo tempo do espaco. A autora destaca a importancia de tirar
o Espaco das constantes constelacdes de conceitos nas quais ele é atribuido de
forma indiscutivel como o de estase, fechamento e representagao e coloca-lo dentro
de um outro agrupamento de ideais como o de heterogeneidade, relacionalidade e
coetaneidade.

A partir disso, segundo as contribuicbes de Santos (1978; 2004) e Massey
(2008) entende-se que o Espaco Geografico ndo € uma estrutura estatica, mas um
campo dinamico de interagdes e transformagdes continuas.

Enquanto Santos (2004-2022) destaca a dialética entre fixos e fluxos e a
historicidade da construgao espacial, Massey (2008) amplia essa visdo ao enfatizar
a multiplicidade de relagbes e trajetdrias que coexistem no espago. Assim, o espaco
se revela como um processo em constante constituicdo, moldado por praticas
sociais, materiais e simbdlicas que expressam a complexidade do mundo
contemporaneo.

Essa perspectiva critica e relacional permite uma leitura mais sensivel e
abrangente da realidade geografica, reconhecendo o espago como produto e
produtor de relagdes sociais em permanente movimento, jamais estatico, sempre
dinamico.

Dentro desse conceito de Espaco Geografico, heterogéneo, dindmico e
relacional, a paisagem surge como a aparéncia visivel, sensivel e perceptivel desse
espaco. Para o Geografo Yi Fu-Tuan (1980, p.140) “a paisagem € um arranjo de
aspectos naturais e humanos em uma perspectiva grosseira, os elementos naturais
sdo organizados de tal forma que proporcionam um ambiente apropriado para
atividade humana”. Partindo dessa narrativa, a paisagem definida pelo autor ndo é
neutra e esta sempre sendo moldada, adaptada e interpretada para atender as
necessidades antropicas.

Segundo Gomes (2013), a paisagem €é uma representagdo de uma
determinada area, ela coloca em cena formas, volumes, coberturas vegetais,
acidentes geograficos, rios, cachoeiras, picos vales etc. Além disso, podem mostrar

areas cultivadas, habitacdes, cenas ftriviais da vida social, entre outros elementos.
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Neste caso, as formas e volumes colocadas em cenas sdo compostas por
elementos naturais e culturais. Segundo ele, “ha na prépria ideia de paisagem uma
dimensao composicional, ou seja, associagao de coisas pela posi¢cao delas, que é
uma das bases do raciocinio geografico" (Gomes, 2013, p. 110).

A paisagem para o autor relaciona-se exclusivamente pelo ponto de vista, ou
melhor, pelo enquadramento do olhar, sendo este sentido o seu delimitador e o seu
principal instrumento de observacdo. “Dependendo da posicdo em que nos
encontramos, do angulo da distancia, coisas diferentes aparecerdo. Algumas
parecerdao mais importantes que outras simplesmente pela posicdo que ocupam
naquela visada” (Gomes, 2013, p.111).

Por outro lado, Dornelles (2021) argumenta que a paisagem nao pode ser
compreendida apenas como um recorte visual estatico, como defendido por parte da
Geografia tradicional, pois essa visdo a torna inacessivel para pessoas cegas. Em
vez disso, ele propde que a paisagem seja pensada a partir da relagdo dindmica
entre corpo e mundo. Nesse sentido, a paisagem deve ser compreendida como um
processo em constante transformacao, resultado da interagcdo sensorial e afetiva
entre o corpo e o ambiente. Nesse processo, corpo e paisagem sdo elementos
interdependentes que se influenciam mutuamente por meio das praticas e
percepgdes vividas.

Ao contrario de uma concepcao limitada que reduz a paisagem a uma mera
imagem visual, é importante entender que a paisagem & um processo dinamico e
continuo em formacao. Ela se constrdi a partir das interagdes sensoriais e afetivas
entre o corpo e o0 ambiente, indo muito além da simples visdo. Essa perspectiva
amplia o olhar para a multiplicidade de sentidos e experiéncias que configuram a
maneira como percebemos e nos relacionamos com o mundo ao nosso redor
(Dornelles, 2021).

Para Santos (2004), espago e paisagem nao sao sinbnimos, enquanto a
paisagem €& o conjunto de formas que em um determinado momento expressam as
herancas das sucessivas relagbes entre homem e a natureza, o espaco sao essas
formas mais a vida que as colocam em movimento. Segundo o autor, o conceito de
paisagem e configuracao territorial se entrelagcam, mas ndo sao vistos como
sinbnimos:

A palavra paisagem é frequentemente utilizada em vez da expresséo
configuracao territorial. Esta € o conjunto de elementos naturais e
artificiais que fisicamente caracterizam uma area. A rigor, a paisagem
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€ apenas a porg¢ao da configuracgao territorial que € possivel abarcar
com a visdo. Assim, quando se fala em paisagem, ha, também,
referéncia a configuragao territorial €, em muitos idiomas, o uso das
duas expressoes € indiferente (Santos, 2004, p. 67).

Neste caso, a paisagem seria um recorte em uma menor escala da
configuracao territorial abarcada pela visdo. Além disso, a paisagem se da como um
conjunto de objetos reais assumindo um carater transtemporal na qual junta os
objetos passados e presentes.

Cada paisagem caracteriza-se pela sua distribuicdo de formas-objetos sendo
esta, construida de uma conteudo técnico especifico. “A paisagem €, pois, um
sistema material e, nessa condigao, relativamente imutavel: o espaco € um sistema
de valores, que se transforma permanentemente” (Santos, 2004, p. 67). As
paisagens dessa maneira seriam as formas que dao vida, que exprimem o espago,
sendo estas, histérias “congeladas” e histérias “vivas” devido o seu carater
transtemporal.

O Gedgrafo Yi Fu Tuan (2005) nos chama atencdo para o poder que as
paisagens possuem nos seres humanos ao representar aspectos visuais ou
sensoriais que despertam medos e insegurangas nos individuos. Nesse sentido, a
paisagem seria causadora de sentimentos negativos nos individuos que a ela
fossem expostos.

Ao refletirmos sobre as paisagens do medo, discutidas por Tuan (2005),
percebemos que elas podem ser influenciadas por exposigcdes a situagdes e
cenarios reais, como foi o caso da pandemia de Covid-19. Nesse periodo, diversos
recortes de paisagens foram capturados e amplamente compartilhados pelas midias
sociais. Lugares e paisagens que antes eram marcados pela presencga da vida foram
entdo sobrepostos por um vazio. As multiplas paisagens produzidas nesse contexto
reforcaram as incertezas e o medo, afinal, ndo sabiamos o que esperar daquele
momento pandémico.

As paisagens nesse sentido, influenciam n&o apenas no imaginario, no medo,
contribuem para a tomada de decisdes sejam elas boas ou ruins.

Na escola, aprendemos que existem dois tipos de paisagem: a natural e a
antrépica. A primeira € composta por elementos naturais, fisicos, que nao sofreram
intervencdo humana. A segunda é aquela modificada ou produzida pela agao do ser

humano.
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A paisagem produzida pelo ser humano a partir da interagdo com o espago
nao é neutra. Ela carrega intencionalidades, parcialidades e objetivos especificos.
Por exemplo, as paisagens criadas sob a légica do capitalismo sao financiadas com
um unico propoésito: promover o crescimento e a intensificagdo desse modelo de
producao.

O turismo exemplifica bem essa problematica, na qual as paisagens sao
apropriadas e transformadas para atender as demandas do capitalismo. O turismo
predatério, além de impactar negativamente os recursos naturais, gera outras
questdes sociais, como o processo de gentrificagdo e a intensificagcdo das
desigualdades sociais. Afinal, esse modelo transforma as paisagens em produtos e
as direciona a uma pequena parcela da populagdo com condigdes suficientes para
consumi-los. E, quando ha acesso por parte das populagdes mais vulneraveis, estas
frequentemente ndo se sentem pertencentes aquele lugar, aquela paisagem.

Podemos propor um exercicio simples, que inclusive pode servir como ponto
de partida para uma discussdo em sala de aula com os estudantes. Ao pesquisar no
Google a palavra 'Floriandpolis' ou ‘Salvador’, as primeiras imagens exibidas sao,
em sua maioria, de paisagens bonitas e consumiveis, que reforcam a imagem
turistica dessas cidades. No entanto, essas representagdes acabam encobrindo
outras paisagens: as areas degradadas, os morros e periferias, ou ainda aquelas
que revelam a fragilidade da mobilidade urbana e as questdes relacionadas aos
riscos e desastres causados por movimentos de massa.

A paisagem, portanto, ndo € apenas a representagdo visual do espago
geografico, € uma categoria carregada de intencionalidades e ideologias. Por tras de
cada paisagem ha uma historicidade, um cenario de disputa, trocas, afetividade,
medos. Sendo esta, ndo apenas percebida pela visdo, mas capturada por todos os
sentidos humanos.

Outra categoria de analise da Geografia € o Lugar, que assim como o
Espaco Geografico e a Paisagem, possui diferentes escalas. Para o Tuan (1980), o
Lugar surge a partir das trocas afetivas entre o individuo e uma area que so se torna
lugar apds essa relagao de afetividade, de pertencimento. O autor designa um termo
denominado Topofilia, que é “o elo afetivo entre a pessoa e o lugar ou o ambiente

fisico. Difuso como conceito, vivido e concreto como experiéncia pessoal” (p.5).
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De acordo com Tuan (1980), embora o meio ambiente ndo seja
necessariamente a causa direta da topofilia, ele atua como um estimulo sensorial
que, ao ser percebido como imagem, molda nossas alegrias e ideais.

A topofilia € um neologismo, util quando pode ser definido em sentido
amplo, incluindo todos os lacos afetivos dos seres humanos com o
meio ambiente material. Estes diferem profundamente em
intensidade, sutileza e modo de expressdao. A resposta ao meio
ambiente pode ser basicamente estética: em seguida, pode variar do
efémero prazer que se tem de uma vista até a sensagao de beleza,
igualmente fugaz, mas muito mais intensa, que é subitamente
revelada. A resposta pode ser tatil: o deleite ao sentir o ar, agua,
terra. Mais permanentes e mais dificeis de expressar, sdo os

sentimentos que temos para com um lugar, por ser o lar, o locus de
reminiscéncias e o meio de se ganhar a vida (Tuan, 1980, p.107).

O autor (1980) explica que a topofilia geralmente ndo se manifesta como a
mais intensa das emocdes, mas, quando se torna particularmente forte, isso indica
que o lugar esta associado a experiéncias emocionais marcantes ou € percebido
simbolicamente. A visdo do Geodgrafo parte de um carater humanistico sobre a
relacdo entre o individuo e o meio.

Por outro lado, Santos (2004), ressalta que o lugar pode ser entendido como
um espago onde as pessoas agem de forma orientada por regras e necessidades do
mundo ao seu redor, mas também como o cenario onde se expressam sentimentos,
ideias e criacdes humanas. E nesse espaco que ocorrem tanto acdes praticas
quanto manifestagdes culturais e afetivas, e todos os lugares, de alguma forma,
estdo conectados ao mundo inteiro.

Além disso, Santos (2014) destaca que € possivel construir uma historia
marcada por agdes que nao sigam apenas os interesses dos grupos dominantes.
Cada lugar carrega, ao mesmo tempo, influéncias globais e logicas locais, que
coexistem em uma relagdo dinamica e dialética, fazendo com que o espago se torne
funcional e multifacetado.

Dessa forma, a categoria Lugar na Geografia assume uma complexidade que
vai além de sua dimenséo fisica. Ela envolve vinculos afetivos, memodrias, praticas
sociais e relagbes simbolicas que tornam cada lugar unico para aqueles que o
vivenciam. Compreende-se que o Lugar € simultaneamente construido pela
subjetividade humana e pelas dindmicas globais, funcionando como ponto de
encontro entre a experiéncia pessoal e 0os processos histéricos, sociais e culturais

mais amplos.
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Nesse contexto de multiplos significados atribuidos ao Lugar, € importante
considerar também as transformagdes provocadas pela modernidade e pela
globalizacdo, que resultaram em espacos marcados pela efemeridade e pela
auséncia de vinculos afetivos. E nesse cendrio que surge a nogéo de n&o-lugares.

Segundo Marc Augé (2017), se um lugar pode definir-se como identitario,
relacional e histérico, um espago que nao pode definir-se nem como identitario, nem
como relacional, nem como histérico definirA um n&o-lugar. Nesses espacos, 0s
nao-lugares ndo geram memorias ou pertencimentos apesar de haver a interagcéo
entre o individuo e esses espagos a experiéncia € esvaziada de significados.

Ou seja, os nao-lugares, definidos por Augé (2017), sdo espagos nos quais a
interacao entre o individuo e o ambiente ocorre de forma transitéria. Como exemplo,
o autor cita shoppings e aeroportos. Todavia, afirmar que esses n&o-lugares séo, de
fato, isentos de trocas de experiéncias afetivas e identitarias pode ser uma
generalizagdo. Afinal, embora esses espagos nao representem um lugar significativo
para todos, isso nao significa que nao o sejam para algumas pessoas. Por exemplo,
uma cafeteria em um aeroporto pode se tornar um ponto de encontro entre duas
pessoas que ali criaram vinculos afetivos. Ainda que essas trocas sejam
momentaneas, elas expressam sentimentos afetivos, o que se aproxima da definicao
de topofilia, descrita por Tuan.

Essa discussao ressalta que os diferentes lugares, assim como o espago
geografico, podem ser transtemporais. Afinal, os lugares relacionais e identitarios,
marcados por trocas afetivas, podem retratar um periodo, um espago-tempo, uma
historicidade. Mesmo que os lugares fisicos deixem de existir, permanece o registro
espago-temporal, um sentimento que expressa as trocas ali vivenciadas.

A apropriacdo das categorias discutidas anteriormente (espago geografico,
paisagem e lugar) é fundamental, pois contribui para a analise critica das dinamicas
sociais, tanto do presente quanto do passado. Compreender esses conceitos em
suas multiplas dimensdes possibilita ao estudante desenvolver um olhar mais
reflexivo sobre a realidade, reconhecendo as relagdes de poder, as transformacgdes
territoriais e as experiéncias humanas que moldam o mundo em que vivemos.

Na sequéncia, serao apresentadas algumas propostas para o uso da IA
integrada ao Conhecimento Geografico em sala de aula. Cabe destacar que
nenhuma ferramenta didatica, seja ela tecnoldgica ou tradicional, transforma o

processo de ensino e aprendizagem por si s6. A transformagédo ocorre quando ha
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uma integragdo intencional entre o conhecimento, a mediagcdo qualificada do
professor e os recursos disponiveis. A IA, nesse sentido, deve ser compreendida
como um meio, € ndao como um fim, para promover aprendizagens mais

significativas e contextualizadas.

5.1 Conhecimento Geografico Escolar Na Realidade Virtual, Realidade

Aumentada e a Hiper-Realidade

Segundo Kirner e Kirner (2011), as tecnologias de RV, RA e suas variagdes
configuram interfaces computacionais que operam em ambientes tridimensionais,
nos quais os usuarios interagem de maneira multisensorial, utilizando vis&do, audigao
e tato e, dependendo dos avangos tecnoldgicos disponiveis, também olfato e
paladar. Sensacgdes corporais como frio, calor e pressao sédo percebidas por meio da
pele, ampliando as formas de interagao.

Antes dessas inovagdes, as interfaces digitais limitavam-se ao plano
bidimensional das telas, possibilitando apenas experiéncias multimidia com textos,
imagens, sons, videos e animacbes. Apesar da diferenga entre os espagos
bidimensionais e tridimensionais, ambas as tecnologias compartilham caracteristicas
como a interatividade sensorial e o processamento em tempo real.

A evolugdo das tecnologias interativas em 3D tem promovido a integragao
entre 0 mundo real e ambientes virtuais, incorporando elementos, comportamentos e
reacdes digitais com o objetivo de otimizar a interagdo do usuario com os recursos
utilizados em seu cotidiano. Esse avanco resulta no conceito de hiper-realidade,
entendido como a fuséo entre realidade virtual, realidade fisica, inteligéncia artificial
e inteligéncia humana, de maneira integrada e natural para facilitar o acesso a
aplicagdes avancgadas (Kirner; Kirner, 2011).

Diferente da RV e da RA, que sobrepbéem ou recriam ambientes, a
hiper-realidade mistura o fisico e o digital de forma tao integrada que os limites entre
ambos se dissolvem, a exemplo, o Horizon Worlds da Meta (metaverso)* e as

Simulagées holograficas da Microsoft Mesh®.

“Plataforma de realidade virtual (VR) da Meta que permite aos usuarios interagirem em um mundo
virtual, explorar diferentes espacos, criar seus proprios mundos e se conectar com outros utilizadores.
*Permitem que usuarios se conectem em experiéncias imersivas 3D, como reunies ou eventos
virtuais, utilizando dispositivos de realidade virtual (VR).
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A seguir, apresenta-se uma proposi¢ao de plano de aula que integra o uso da
RV, RA e da Hiper-realidade como recursos pedagdgicos para a construgao dos

Conhecimentos Geograficos (Quadro 3).

Quadro 3 — Proposi¢ao da RV, RA e Hiper-Realidade na Educagéo Geografica.

PLANO DE AULA

Componente Curricular: Geografia Carga Horaria: 4 aulas (50min)

Tema: O Espaco Geografico em Realidade Virtual: Desigualdades, Degradacéo e
Transformacdes

Turmas: 8°, 9° ano do Ensino Fundamental e Ensino Médio

1. Objetivo Geral: Utilizar Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA)
para analisar criticamente as transformacgdes do espago geografico, com foco em
desigualdades socioespaciais e degradagao ambiental.

1.1 Objetivos Especificos:

e Compreender os conceitos de lugar, paisagem e espago geografico através de
experiéncias imersivas;

e |dentificar desigualdades urbanas e rurais por meio de contrastes visuais em
RV;
Refletir sobre os impactos do desmatamento e ocupacao desordenada;
Propor solugdes para problemas socioambientais a partir de debates
colaborativos;

2. Habilidades:
Ensino Fundamental:

EF08GEO01: Analisar a ocupacdao humana e as dindmicas das paisagens em
diferentes escalas temporais e espaciais, considerando as transformacdes
provocadas pelas agcdes humanas e pelos processos da natureza.

EF09GE11: Discutir as desigualdades socioecondmicas e socioespaciais entre as
regioes brasileiras e seus reflexos na qualidade de vida da populagao.

Ensino Médio:

EM13CHS101: Investigar os processos historicos, geograficos, politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais, relacionando diferentes tecnologias,
linguagens e praticas sociais, em distintas escalas temporais e espaciais.

EM13CHS501: Analisar e avaliar criticamente propostas de intervengao solidaria
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na realidade, com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

3. Metodologia:
Etapa Introdutoria (1 aula)

e Aula expositiva e dialogada com imagens reais e mapas interativos sobre
desigualdades e degradacao;

Recursos/Tecnologias: Slides, Google Earth, fotos de satélite.
Experiéncia Imersiva: (2 aulas)

e Tour virtual por favelas X bairros luxuosos; florestas X areas desmatadas;
e Comparacédo "antes e depois" de paisagens degradadas.

Recursos/Tecnologias: Oculos VR, apps (YouTube 360°, Google Lens).
Producgao Colaborativa: (2 aulas)

e Criacao de um mapa digital coletivo marcando pontos criticos de degradacéo e
preservagao.

Recursos/Tecnologias: Minecraft Education ou Google My Maps.

4. Avaliagao:

e Relatdrio individual;
e Debate regrado com mediagéo do professor;
e Mapa virtual produzido em grupo.

4.1 Critérios:

e Participacao nas discussdes e atividades praticas;
e Qualidade da analise critica no relatério (escrito ou em video);
e Criatividade e fundamentagdo no mapa colaborativo.

Adaptacao para escolas sem recursos: Usar simuladores online gratuitos (ex.:
Google Street View, Google Earth) ou atividades com fotos contrastantes com o
auxilio de IAGEN como recurso auxiliar na analise das imagens.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A proposta didatica apresentada no quadro 3 constitui uma estratégia
inovadora para a constru¢do dos Conhecimentos Geograficos. Ao articular os

conteudos curriculares com tecnologias imersivas integradas a |A, possibilita aos
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estudantes uma vivéncia sensivel e critica do Espago Geografico, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas , analiticas e criticas.

O tema central permite trabalhar conceitos da Geografia, como Lugar,
Paisagem, Territorio e Espacialidade, por meio da observagao direta e comparativa
de diferentes contextos espaciais.

Essa experiéncia imersiva torna-se uma ponte entre teoria e pratica ao
permitir que os estudantes "caminhem" virtualmente por favelas e bairros de elite, ou
visualizem florestas preservadas e areas severamente desmatadas. Essa
abordagem estimula o pensamento critico ao expor desigualdades socioespaciais de
forma visual, o que favorece a compreensado da complexidade das relacbes entre
sociedade e natureza.

Ao observar transformacdes reais, o aluno é incentivado a refletir sobre os
fatores historicos, politicos e econdmicos que estruturam as paisagens, conectando
os fenbmenos locais as escalas regionais, nacionais e até mesmo globais.

A construgcdo coletiva de um mapa digital, por sua vez, promove a
aprendizagem colaborativa e a sintese do conhecimento geografico. Ao mapear
pontos de preservagdo e degradagdo ambiental, os estudates aplicam nogdes de
localizagéo, escala, orientagdo e analise territorial, além de exercitarem a leitura e
producao de representacdes cartograficas. Esta atividade também favorece a
autonomia e a participagao ativa na construgao do saber significativo, uma vez que
estimula a proposicao de solugdes a partir da realidade observada.

Além disso, os instrumentos avaliativos propostos, como relatério individual,
debate e producdo de mapas, permite aferir a capacidade dos estudantes de
interpretar criticamente as informagdes geograficas apresentadas pelas tecnologias,
propor intervengdes e dialogar com diferentes perspectivas.

A adaptagado da proposta para contextos com poucos recursos tecnoldgicos
amplia seu alcance e garante equidade, pois mantém os principios didaticos mesmo
com recursos mais acessiveis, como o Google Earth e imagens fixas analisadas
com auxilio da IA.

E importante frisar a participagdo do professor no processo da realizacdo da
pratica, visto que sua participagao € imprescindivel, pois 0 mesmo é responsavel por
guiar e estimular os estudantes a tecer suas analises sobre os cenarios ali

apresentados. O professor atua como mediador critico, promovendo reflexdes,
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contextualizagbes e questionamentos que ajudam os estudantes a aprofundar suas
interpretacdes e ampliar seus olhares sobre os fendmenos geograficos observados.
Essa proposta favorece uma aprendizagem significativa, interdisciplinar e
contextualizada da Geografia, aproximando o estudante da realidade concreta e
estimulando a consciéncia critica sobre as transformagdes do Espago Geografico.
Ao integrar tecnologias emergentes com praticas pedagdgicas reflexivas, ela
potencializa o ensino e valoriza o protagonismo estudantil na leitura e intervencgao

sobre o mundo em que vivem.
5.2 O Invideo IA Como Recurso Na Producao de Audiovisuais

O InVideo IA é uma plataforma de criagdo de videos impulsionada por IA,
projetada para simplificar a producdo de audiovisuais, como por exemplo recursos
pedagoégicos (Lin; Liu, 2024). A IA converte textos em videos dinamicos,
combinando elementos visuais e auditivos para reduzir a carga cognitiva e
potencializar a aprendizagem.

Essa IA oferece aos professores um recurso didatico pratico e criativo na
producdo de recursos didaticos multimodais, ou seja, conteudos que integram
diferentes linguagens como texto, imagem, som e video, para dinamizar o processo
de ensino e aprendizagem por meio de multiplos estimulos sensoriais.

Sua aplicagdo em sala de aula permite a criagao de conteudos audiovisuais
personalizados, alinhados a objetivos pedagdgicos especificos definidos pelo
professor, o que favorece o engajamento dos estudantes por meio de uma
linguagem mais visual e interativa. Com funcionalidades que possibilitam o professor
e estudantes fazerem ajustes de voz, estilo visual, trilha sonora e inclusdo de
legendas, a InVideo |IA amplia as formas de acesso a informagao e contribui para
uma aprendizagem mais dindmica e significativa, colocando o estudante como
protagonista do seu processo de aprendizagem.

A seguir, apresenta-se uma proposi¢cao de plano de aula que integra o uso do
Invideo IA na construgdo do Conhecimento Geografico para o 6° ano (EF) e a 1°
Série (EM).

Quadro 4 — Proposic¢ao do Invideo IA na Educagédo Geografica.

PLANO DE AULA
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Componente Curricular: Geografia Carga Horaria: 4 aulas (50min)

Tema: Territorialidade e Lugar: Representag¢des da ldentidade e do Pertencimento
em Produgdes Audiovisuais

Turmas: 6° ano (EF) e 1° ano (EM)

1. Objetivo Geral: Utilizar o InVideo IA para produzir audiovisuais que expressem
as relagbes entre territorialidade, Ilugar e pertencimento, articulando
conhecimentos geograficos com linguagem digital contemporanea.

1.1 Objetivos Especificos - 6° ano:

e Criar videos curtos no InVideo IA que representem lugares de afeto (ex.:
casa, praga) e suas marcas de territorialidade.

e Identificar elementos visiveis (paisagem) e invisiveis (memadrias) nos videos
produzidos.

1.2 Objetivos Especificos - 1° série/Ensino Médio

e Produzir documentarios digitais (2-3 min) sobre conflitos de territorialidade
(ex: ocupacgdes urbanas, grafites etc.) usando edicdo automatizada.

e Analisar criticamente como a apropriagado do espaco reflete desigualdades
sociais.

2. Habilidades:
Ensino Fundamental:

EF06GEO01: Comparar modificagdes das paisagens nos lugares de vivéncia e os
usos desses lugares em diferentes tempos.

EF06GE02: Analisar modificacbes de paisagens por diferentes tipos de sociedade,
com destaque para os povos originarios.

Ensino Médio:

EM13GEO101: Analisar processos de producéo e apropriacdo do espago urbano e
rural, considerando as dinamicas de poder e conflitos territoriais.

EM13LGG302: Utilizar linguagens artisticas e digitais para expressar ideias e
criticas sociais.

EM13CHS101: Problematizar desigualdades sociais e ambientais em contextos
locais e globais.

3. Metodologia:
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3.1 Ensino Fundamental - 6° ano

Etapa Introdutéria (1 aula):

e Construgdo dos conhecimentos referentes ao conceito de Lugar como
espaco vivido

e Elaboracao de um Brainstorming: Inicialmente os estudantes listam lugares
pessoais de seus espacos de vivéncias.

e Elaboracdo do Roteiro: "Meu lugar seguro" (cenas: foto do lugar + audio
explicando "por que € meu").

e Tutorial InVideo IA: Mostrar como usar templates "Mini-Documentario” ou
"Slideshow Animado" para os estudantes.

Etapa de Producgao (2 aulas):

e Os estudantes alimentam os templates disponiveis na Invideo IA com as
informagdes dos roteiros construidos. Usam fotos do lugar + musica de
fundo (ex.: trilha calma, escolhida pelos estudantes).

e Os videos curtos ndo podem ultrapassar 5 minutos.

Recursos: Celulares/computadores/tablets, roteiro impresso, exemplos de videos
no YouTube gerados pela Invideo IA, plataforma Invideo IA.

Exibicao e Debate: CineGeografia (1 aula):

e Os estudantes apresentarao para a turma a produgao de seu lugar especial,
mostrando para a turma os motivos pelos quais o espaco retratado no video
€ o seu lugar de afeto.

3.2 Ensino Médio - 1° Série

Conceitos e Roteiro (1 aula):

e Construgcdo dos conhecimentos referentes ao conceito de Territério e
Territorialidade;

e Elaboragcdo de um Brainstorming: Os estudantes em grupos irdo retratar
conflitos territoriais locais (Ex: demarcagao das terras indigena no morro
dos cavalos).

e Elaboragdo do Roteiro: Os estudantes terdo que retratar uma determinada
disputa territorial, como por exemplo, entre os povos nativos e o estado que
visa reverter a demarcacao da terra e aplicar o marco temporal em SC.

e Tutorial InVideo IA: Mostrar como usar templates "Mini-Documentario” ou
"Slideshow Animado" para os estudantes.
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Etapa de Producgao (2 aulas):

e Nesta etapa os estudantes terdao que transformar suas pesquisas em um
audiovisual de 10 minutos, expondo sua analise critica sobre o conflito
territorial estudado.

Exibicao e Debate: CineGeografia (1 aula):

e Os estudantes apresentardo para a escola a sua producdo e apés a
exibicdo sera realizado uma roda de conversa para debater os assuntos
retratados nos videos.

e Debate: Como o audiovisual ajuda a denunciar injusti¢as territoriais?

4. Avaliagao:
6° ano (EF):

e Construgéo do conceito de lugar como espago de afeto no audiovisual,
e Uso dos recursos, cores/musica;
e Trabalho colaborativo;

Critérios:

e Clareza do conceito;
e Criatividade;
e Cooperacao;

1° série (EM):

Apresentacgao conceitual;

Exposic¢ao do conflito territorial;

Fontes e dados confiaveis;

Pesquisa em grupo e trabalho em equipe;

Critérios:

e Clareza do conceito;
e Criticidade
e Cooperacao;

Adaptacao para escolas sem recursos: Fazer colagens digitais offline (usar
apps como Canva ou PowerPoint); Criar storyboards no papel simulando o video;
Alternativa: Produzir radio-novela geografica (gravagdo em audio apenas).

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A utilizacdo do InVideo IA no 6° ano permite que os estudantes explorem o
conceito de lugar de maneira concreta e afetiva, relacionando-o diretamente com

suas vivéncias. Ao produzirem videos curtos sobre seus “lugares afetivos” (como a
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sua casa, a praga ou a escola), os estudates desenvolvem nog¢des basicas de
territorialidade e pertencimento, essenciais para a Geografia. Essa abordagem
pratica facilita a compreensdao de elementos visiveis (paisagem) e invisiveis
(memorias e afetos), tornando o aprendizado mais significativo.

A produgdo audiovisual incentiva os estudantes a se expressarem de forma
criativa, utilizando recursos como imagens, musicas e narrativas. Ao escolherem
como representar seus lugares de afeto, exercitam a autonomia e a capacidade de
sintese, habilidades fundamentais para o desenvolvimento cognitivo. Além disso, a
linguagem digital aumenta o engajamento e a motivagc&o para aprender.

O uso do InVideo IA como ferramenta pedagdgica permite que os estudates
integrem a tecnologia e o Conhecimento Geografico de forma natural. A plataforma
oferece templates intuitivos, como slideshows animados, que facilitam a organizagao
das ideias sem exigir habilidades avangadas de edig&o. Isso democratiza o acesso a
producao midiatica, permitindo que todos participem ativamente, independentemente
do nivel técnico.

A atividade promove a cooperacdo entre os estudantes, seja no
compartilhamento de ideias durante o brainstorming, seja na ajuda mutua durante a
edicdo dos videos. A socializagdo dos trabalhos no CineGeografia fortalece o senso
de comunidade, pois os estudates aprendem a valorizar ndo apenas seus proprios
lugares, mas também os dos colegas, construindo uma viséo plural sobre o Espago
Geografico.

Ao analisarem como seus lugares de vivéncia sdo modificados ao longo do
tempo, os estudantes comegam a perceber a dinamica espacial e sua relagédo com a
identidade. Essa reflexdo é fundamental para desenvolver uma consciéncia critica
sobre o espaco, preparando-os para compreender, no futuro, questbes mais
complexas, como os conflitos territoriais e as desigualdades sociais.

A abordagem pratica com o InVideo IA transforma conceitos abstratos em
experiéncias tangiveis, facilitando a construcao e fixacdo do conteudo. Além disso, a
multimodalidade (uso de imagens, audio e texto) atende a diferentes estilos de
aprendizagem, garantindo que todos os estudates possam se beneficiar. Ao final, a
atividade avalia ndo apenas o Conhecimento Geografico, mas também habilidades

socioemocionais, como empatia e colaboragao no trablho em equipe.
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No Ensino Médio, o uso do InVideo IA assume um carater mais analitico,
critico e problematizador, permitindo que os estudantes explorem conflitos
territoriais, como disputas por terras indigenas ou ocupagdes urbanas.

A produgcdo de documentarios digitais exige pesquisa, selecdo de fontes
confiaveis e argumentacgéao critica, habilidades essenciais para a formagéo cidada e
alinhadas com a BNCC.

Ao criarem videos sobre injusticas e desigualdades socioespaciais, 0s
estudates utilizam a linguagem audiovisual como ferramenta de conscientizagédo e
mobilizacdo. Essa pratica vai além da Geografia tradicional, conectando-se com
competéncias da area de Linguagens (EM13LGG302) e Ciéncias Humanas
(EM13CHS101), pois os estudantes aprendem a comunicar ideias complexas de
forma acessivel e impactante (Brasil, 2018).

Essa atividade promove a interdisciplinaridade, integrando Geografia, Histéria
e Sociologia, ja que os conflitos territoriais envolvem questdes culturais, politicas e
econdmicas. Além disso, ao debaterem suas produgdes no CineGeografia, os
estudantes assumem um papel ativo na construcdo do conhecimento,

desenvolvendo autonomia e capacidade argumentativa.
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6 A PRODUGCAO DE PAISAGENS E LUGARES DIGITAIS A PARTIR DA IA
LEONARDO COM ESTUDANTES DO 8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

6.1 Escola Campo da Investigagao e Publico-Alvo

O estudo de caso, envolvendo a utilizagdo da IA como recurso didatico na
educacgao geografica, foi realizado na Escola de Educacgéo Basica (EEB) Estadual
Intendente José Fernandes, localizada no bairro dos Ingleses, na porgéo norte da

Ilha de Floriandpolis, capital do estado de Santa Catarina (Figura 4).

Figura 4 — Mapa de localizagado da escola campo da investigagéo

LEGENDA

MAPA DE LOCALIZAC,}AO DA ESCOLA [ Florianopolis
INTENDENTE JOSE FERNANDES %‘ gf;stﬁ‘ Catarina

[ ] EEB Intendente José Fernandes

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A unidade de ensino estadual Intendente José Fernandes, localizada no
bairro Ingleses, em Floriandpolis (SC), € uma instituicdo publica estadual que atende
estudantes do Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) e do Ensino Médio. Em
2024, a escola contava com um total de 2.194 estudantes matriculados e 149
professores, conforme dados do Censo Escolar realizado pelo INEP (Brasil, 2024).

A unidade escolar dispde de infraestrutura e recursos adequados para a

realizacdo da pesquisa. A instituicido conta com tablets, sala informatizada com
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acesso a internet, além de chromebooks que podem ser deslocados para as salas
de aula conforme a necessidade. Ademais, as salas de aula sdo equipadas com
lousas digitais, constituindo uma infraestrutura fundamental para o desenvolvimento
deste estudo de caso.

O estudo de caso foi desenvolvido especificamente com estudantes do 8° ano
do Ensino Fundamental. Participaram da pesquisa estudantes voluntarios de quatro
turmas, sendo duas do periodo matutino e duas do periodo vespertino. Cada turma

possui aproximadamente 30 estudantes, cuja faixa etaria varia entre 13 e 14 anos.
6.2 Objetivos e Percurso Metodolégico da Pratica Pedagdégica

A pratica pedagogica teve como objetivo principal compreender de que
maneira a |IA Leonardo, enquanto recurso didatico, contribui para o processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes em relagdo ao conhecimento geografico.
Buscou-se, ainda, analisar como os estudates interagem com esses recursos
tecnolégicos contemporaneos, bem como promover reflexdes acerca do uso ético,
critico e responsavel da IA no contexto da sala de aula.

Conforme supracitado, a pratica foi desenvolvida com quatro turmas do 8° ano
do Ensino Fundamental, sendo duas no periodo matutino e duas no periodo
vespertino. Com o objetivo de garantir a participagédo voluntaria dos estudantes, as
atividades foram realizadas no contraturno escolar: os estudates voluntarios das
turmas da manha participaram das praticas no periodo da tarde, enquanto os
estudantes voluntarios das turmas da tarde as realizaram no periodo da manha.

Essa organizacao teve como finalidade assegurar que a adesao ao estudo de
caso ocorresse de forma livre e consciente, evitando qualquer sensagao de
obrigatoriedade decorrente do fato de o professor/pesquisador ser o docente regente
das turmas envolvidas. Ademais, a escolha pelo contraturno buscou evitar a
exclusdo ou constrangimento dos estudantes que optaram por nao participar da
pesquisa, preservando o carater ético e voluntario da investigacao.

Ao todo, 61 estudantes, de um total aproximado de 120, participaram
voluntariamente do estudo. Alguns outros estudates demonstraram interesse em
participar, porém nao puderam fazé-lo em razdo de compromissos no contraturno
escolar. Foi disponibilizado aos estudantes voluntarios dois documentos, o Termo de

Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para estudantes menores de 18 anos e o
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) destinado aos responsaveis
legais dos estudantes (Anexos 1-2).

A pratica foi realizada ao longo de quatro aulas de 45 minutos, sendo duas
delas em uma sala de aula previamente reservada para a contextualizagdo do
estudo, bem como para a explicagdo dos objetivos e dos procedimentos
metodoldgicos. As outras duas aulas ocorreram na sala de informatica, também
previamente reservada, destinada a realizacdo da proposta pedagdgica.

Para que a pratica n&o interferisse no planejamento do docente pesquisador
em relacdo as demais turmas, as atividades referentes a pratica com IA foram
desenvolvidas as tercas e quartas-feiras, durante o horario de hora-atividade do
professor/pesquisador.

Nas duas primeiras aulas, foi realizada uma sondagem diagndstica com os
estudantes, por meio de uma conversa orientada, com o objetivo de identificar seus
conhecimentos prévios acerca dos conceitos de paisagem (Antrépica e Natural),
lugar como um espacgo de vivéncias e afetividade e o espago geografico. A partir
dessa sondagem, foi promovida uma discussao introdutoria sobre esses conceitos,
destacando sua importancia para a compreensao das dinamicas do territério e das
relacdes estabelecidas entre sociedade e natureza.

Essa discussdo foi articulada as percepgbes e vivéncias cotidianas dos
estudantes, incentivando-os a reconhecer como constroem significados, identidades
e vinculos com os lugares onde vivem. Em seguida, o professor apresentou, de
forma breve e acessivel, o conceito de |IA explicando suas principais caracteristicas
e potenciais aplicagbes no campo da Geografia.

Destacou-se, nesse momento, como a IA pode ser utilizada na produgao de
imagens digitais, mapas e representagdes de paisagens, favorecendo novas formas
de observar, interpretar e representar o espago geografico.

Conforme mencionado anteriormente, embora esses conteudos nao estejam
diretamente relacionados ao ano em questao, trata-se de conhecimentos basilares
para a Educagao Geografica. Considerando a defasagem de conteudos decorrente
da auséncia e da rotatividade de professores em anos anteriores, bem como
seguindo as orientagbes da diregao escolar, optou-se por desenvolver o estudo de
caso com estudantes do 8° ano.

Apos as aulas introdutérias, foram solicitadas aos estudantes duas tarefas

preparatérias para as etapas subsequentes da pratica pedagogica. A primeira
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consistiu na elaboragcao de um endereco de e-mail, necessario para a realizagao do
cadastro na plataforma IA Leonardo. A segunda tarefa envolveu a produgédo de uma
descricao detalhada de um lugar ou paisagem de sua preferéncia, contemplando
elementos naturais, sociais, culturais e espaciais.

Essas descrigdes tiveram como finalidade subsidiar, em um momento
posterior, a geragao e a reprodugao dessas paisagens pela IA possibilitando aos
estudantes refletirem sobre os processos de representagdo do espago geografico,
bem como sobre as potencialidades e limites do uso da IA na construcdo de
paisagens e lugares digitais.

Nas duas aulas subsequentes, os estudantes foram encaminhados a sala de
informatica para dar inicio a producao de paisagens e lugares digitais. Inicialmente,
realizaram seus cadastros na plataforma de |IA Leonardo, utilizando os enderecos de
e-mail previamente elaborados. Nesta etapa inicial, os estudantes tiveram
dificuldades em se cadastrar na plataforma online, os estudantes ndo sabiam como
manusear o endereco de e-mail e muitos tiveram problemas na hora de fazer o login
no site da IA Leonardo, conforme observado, cerca de 80% dos estudantes tiveram
dificuldades nesta etapa inicial.

Na sequéncia, os estudantes inseriram os prompts criados anteriormente,
correspondentes as descrigdes textuais que haviam produzido sobre seus lugares e
paisagens preferidos, para a geragao das imagens digitais (Figura 5). Durante essa
etapa, os estudantes foram orientados a observar e analisar criticamente os
resultados apresentados pela |IA comparando as imagens geradas com as
descricbes originais e com suas percepgdes e vivéncias em relagdo aos lugares

representados.
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Figura 5 — Produgéao de lugares/paisagens digitais na IA Leonardo

S

Fonte: Acervo do autor (2025).

Apos a primeira geragdo das imagens digitais, os estudantes identificaram
discrepancias entre aquilo que havia sido solicitado nos prompts e os resultados
gerados pela IA. Diante disso, foram orientados a revisar e aprimorar seus textos
descritivos, preenchendo lacunas e tornando as informacdes mais precisas, de
modo a evitar ambiguidades e multiplas interpretagdes por parte da IA.

Além disso, os estudantes foram orientados a salvar a primeira imagem
gerada, com a finalidade de evidenciar as discrepancias iniciais, e, posteriormente,
comparar esse resultado com a imagem que mais se aproximasse da paisagem ou
do lugar originalmente descrito. Esse processo de comparagao favoreceu a reflexao
critica sobre a importadncia da linguagem, da clareza descritiva e da mediagao
humana no uso da |IA para a representagao do espaco geografico, bem como sobre

os limites dessa tecnologia na reprodugao de paisagens e lugares.
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Apos o preenchimento das lacunas identificadas e a insercédo de novos
elementos nas descricbes elaboradas pelos estudantes, foram realizadas novas
tentativas de geracdo das imagens, com o objetivo de que os lugares e paisagens
fossem representados de forma mais préxima as expectativas dos proprios
estudantes.

Ao final dessas etapas, os estudantes salvaram as imagens que mais se
aproximaram de suas concepgdes de realidade, e foi realizado um debate coletivo
sobre as potencialidades e as limitacbes da IA no processo de representacédo de
lugares e paisagens. Durante a discussdo, foram problematizadas questdes
relacionadas a fidelidade das imagens geradas em relagéo as descrigdes textuais, a
subjetividade presente na construcdo dos prompts, ao papel da linguagem na
mediagao entre o pensamento humano e a tecnologia, bem como aos limites da IA
na apreensao das dimensdes simbdlicas, culturais e afetivas dos lugares.

Esse momento possibilitou aos estudantes desenvolver uma leitura critica das
imagens digitais, compreendendo a IA como uma ferramenta de apoio a Educacéao
Geogréfica, e ndo como substituta do olhar humano e da interpretagdo geografica na

analise do espaco.

6.3 A Producao de Paisagens e Lugares Digitais no Ensino de Geografia: uma

experiéncia com estudantes do 8° ano a partir da IA Leonardo

A presente segcao tem como objetivo analisar as produgdes elaboradas pelos
estudantes participantes da pratica pedagodgica que integrou a IA Leonardo ao
ensino de Geografia em sala de aula. A analise n&o se concentrou no resultado
estético das imagens geradas, mas no processo de construgédo, reformulacdo e
reflexdo desenvolvido ao longo da atividade, compreendendo as produgdes visuais e
textuais como registros do pensamento geografico dos estudantes.

Para tanto, foram consideradas tanto as imagens digitais geradas quanto as
descrigdes textuais elaboradas, analisadas a partir de uma abordagem qualitativa
que levou em conta o percurso formativo e os avancos conceituais evidenciados ao
longo do processo. Assim, as produgdes visuais e textuais foram compreendidas
como registros do pensamento geografico dos estudantes, permitindo observar
avangos conceituais, dificuldades e estratégias de revisdo empregadas durante a

interacao com a IA.
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6.3.1 Procedimentos e Categorias de Analise

Os procedimentos e as categorias de analise foram definidos em consonancia
com o0s objetivos da pesquisa e com o referencial tedérico que fundamenta o ensino
de Geografia, especialmente no que se refere aos conceitos de paisagem e lugar e a
integracdo da IA como recurso didatico na educagédo geografica. Essas categorias
orientaram a leitura e a interpretagdo do material empirico supracitado,
possibilitando identificar avangos, limites e transformagdes presentes nas producdes
iniciais e reformuladas dos estudantes, bem como as estratégias de reviséo

mobilizadas durante a interacdo com a tecnologia.

Quadro 5 — Procedimentos e categorias de analise das produgdes dos estudantes.

Procedimentos Categorias Aspectos observados
Comparacao entre Evolugédo do pensamento | Ampliagéo do repertorio
producéo inicial e geografico conceitual, refinamento da
producao linguagem geografica e maior
reformulada coeréncia espacial

Leitura integrada das | Relagéo entre descricdo | Grau de correspondéncia entre
imagens e dos textos | textual e representacdo | o prompt e a imagem gerada,

(prompts) espacial clareza e intencionalidade
geografica

Identificacdo dos Elementos constitutivos | Presenca e articulacdo de

elementos presentes | da paisagem elementos naturais e humanos

nas producdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O Quadro 5 sintetiza os procedimentos e as categorias de analise utilizados
na interpretagdo das produgdes discentes, evidenciando a articulagdo entre os
caminhos metodoldgicos adotados e os critérios analiticos que orientaram a leitura

das imagens e descrigdes textuais.
6.3.2 Producao inicial e reformulada das paisagens e dos lugares digitais

Conforme mencionado anteriormente, cada estudante produziu duas imagens
digitais referentes a paisagem ou lugar proposto na atividade: uma producgao inicial,
resultante da primeira descricdo textual inserida na IA Leonardo, e uma producao
reformulada, elaborada ap6s momentos de reflexdo, mediagdo docente e discusséo

coletiva.
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Além das imagens, foram considerados como material empirico de analise os
textos descritivos (prompts) elaborados pelos estudantes. Esses textos revelam o
nivel de compreensdao dos conceitos geograficos mobilizados, bem como a
capacidade dos estudantes de traduzirem elementos do espago geografico em
linguagem descritiva adequada a interagdo com a IA.

Para fins de analise, foram selecionados quatro exemplos representativos das
producgdes, priorizando-se aqueles que evidenciaram mudancas significativas entre a
producao inicial e a reformulada.

Na produgdo inicial, observou-se que muitos estudantes utilizaram descri¢coes
de paisagens e lugares de vivéncias, com énfase em aspectos visuais amplos e em
certos casos pouco detalhados. Todavia, em diversos casos, os textos
apresentavam referéncia explicita a elementos naturais e humanos especificos,
além de referéncia a organizagao espacial caracteristica do lugar estudado conforme
o0 exemplo abaixo.

Titulo: Um Lugar

uma praia com um dia ensolarado mais ou menos uma hora da
tarde com nuvens no céu, muitas pessoas na praia e de todas
as etnias, na esquerda tem um restaurante e na frente um
guarda-sol vermelho com cadeiras de praia o mar bem
verde-azulado com ondas calmas, a areia com seus pequenos
graos e algumas conchas pequenas por ela, e alguns passaros
no céu (E1).

A descricdo elaborada pelo estudante E1 evidencia a mobilizacdo de
elementos centrais do pensamento espacial e geografico, ao articular caracteristicas
fisicas, humanas e simbdlicas da paisagem litoranea. Ao situar a cena em “um dia
ensolarado, por volta de uma hora da tarde”, o estudante demonstra nog¢ao de
temporalidade associada ao espaco, elemento fundamental para a leitura geografica
da paisagem, uma vez que as dindmicas espaciais se modificam conforme o tempo
do dia.

A mencgao ao “mar verde-azulado com ondas calmas”, a “areia com pequenos
graos e conchas” e a presenga de “passaros no céu” revela a capacidade de
identificacdo e diferenciacdo dos componentes naturais, indicando uma leitura
sensivel dos aspectos fisicos do ambiente costeiro. Esses elementos apontam para
o reconhecimento das caracteristicas naturais do lugar, aspecto essencial do
pensamento geografico ao compreender a natureza como parte constitutiva do

espaco.
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Simultaneamente, a presenca de “muitas pessoas na praia, de todas as
etnias”, bem como a referéncia a um “restaurante” e a objetos como “guarda-sol
vermelho e cadeiras de praia”, evidencia a compreensao do espago como resultado
das agbes humanas, reforgando a nogéao de paisagem como sintese entre natureza
e sociedade. Essa leitura integrada demonstra que o estudante reconhece o espago
geografico como um espacgo vivido e apropriado socialmente, ndo apenas como
cenario natural.

Apo6s a insercdo da descrigao supracitada, o estudante E1 iniciou o processo
de elaboracdo da paisagem/lugar digitais (Figuras 6 e 7). O estudante selecionou
duas imagens geradas: uma que mais se aproximou da realidade por ele imaginada

e outra que apresentou menor aproximag¢ao em relagao a descri¢gao elaborada.

Figura 6 — Paisagem/lugar digital com Figura 7 — Paisagem/lugar digital com
maior aproximacgao a descrigao menor aproximacgao a descricao
elaborada pelo estudante E1. elaborada pelo estudante E1.

Fonte: Producao do estudante E1, gerada com o auxilio da IA Leonardo (2025).

Ao relacionar o prompt com as duas imagens, observa-se que a imagem
considerada correta se aproxima de forma apenas superficial da descricao
elaborada pelo estudante. Nela, ha uma grande concentracdo de pessoas
distribuidas ao longo da faixa de areia e do mar, o que refor¢ca a ideia de uso
intensivo do espaco litoraneo. Todavia, a cena € composta predominantemente por
pessoas brancas, sendo possivel identificar apenas uma pessoa negra na imagem,
0 que evidencia uma representacdo limitada da diversidade étnico-racial

mencionada no prompt.
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O mar apresenta tonalidade verde-azulada e ondas suaves, enquanto o céu
parcialmente nublado contribui para a ambientagcédo temporal indicada no prompt (por
volta das 13h). Elementos associados ao lazer na praia aparecem de forma
organizada, compondo uma cena tipica de recreagdo amplamente difundida no
imaginario coletivo sobre as praias. Todavia, permanecem ausentes elementos
centrais da descrigcdo do estudante, como o restaurante e o guarda-sol vermelho, o
que evidencia um descompasso entre o prompt elaborado e a imagem gerada pela
IA.

Ja a imagem menos aderente ao prompt apresenta uma paisagem mais
aberta, com menor densidade de pessoas. Embora haja a presenga de um
guarda-sol vermelho-alaranjado, observa-se a auséncia de elementos simbdlicos
centrais descritos pelo estudante, como o restaurante claramente posicionado a
esquerda e a presenca de pessoas de diferentes etnias. Essa diferenga revela como
pequenas variagdes no resultado da IA podem alterar significativamente a leitura
espacial da paisagem, deslocando o foco da interacdo sociedade—natureza para
uma representagcdo mais naturalizada e menos socialmente marcada.

A seguir, apresenta-se o prompt elaborado pelo estudante 2 (E2).

Meu lugar € o rio Acre. La tem barrancos nas laterais do rio. La
nédo tem casas. La tem varios barcos, pessoas pescando e
jogando tarrafa. Também tem pessoas nadando andando de
barco. O rio é grande e bastante escuro. Nos barrancos tem
matas bem verdes, mangueiras e arvores com cores bem
vivas. O sol é bastante forte e claro (E2)

A descricdo elaborada pelo estudante E2 evidencia a mobilizacdo de
competéncias relacionadas ao pensamento espacial e geografico, especialmente ao
reconhecer o lugar como um espaco vivido e de vivéncias e dotado de significados.
Ao afirmar que “meu lugar é o rio Acre”, o estudante estabelece uma clara
identificacdo territorial, demonstrando pertencimento a partir da territorialidade e
reconhecimento do espaco a partir de sua vivéncia cotidiana, aspecto central da
Geografia escolar.

O estudante neste caso compreende o seu lugar como um espago
geografico que se origina a partir de diversas relagbes entre pessoas, grupos e
espacos conforme defendido por Massey (2008).

A referéncia aos “barrancos nas laterais do rio” e a auséncia de casas indica

a capacidade de observagado da organizagao espacial e do uso do solo, revelando
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uma leitura das margens fluviais como areas predominantemente naturais. Essa
percepcao aponta para a compreensao das formas do relevo e da dinamica fluvial,
elementos fundamentais do pensamento geografico ao interpretar a relacéo entre
natureza e ocupagédo humana.

Ao mencionar “barcos, pessoas pescando e jogando tarrafa, pessoas
nadando e andando de barco”, o estudante evidencia a compreenséo do rio como
um espaco de circulacdo, trabalho e lazer, demonstrando a articulagado entre o meio
natural e as praticas sociais. Tal leitura revela o reconhecimento do espaco
geografico como resultado da interagdo entre sociedade e natureza, especialmente
em contextos ribeirinhos.

A caracterizagcao do rio como “grande e bastante escuro”, bem como a
descricdo da vegetacao “matas bem verdes, mangueiras e arvores com cores bem
vivas”, demonstra a capacidade de diferenciacdo e qualificacdo dos elementos
naturais, indicando uma leitura sensorial e ambiental do espaco. Esses aspectos
reforcam a habilidade de observar e descrever paisagens naturais a partir de
atributos fisicos, como cor, tamanho e cobertura vegetal.

Além disso, a mencao ao “sol bastante forte e claro” insere a dimensao
climatica na descricdo do lugar, revelando a articulagdo entre elementos
atmosféricos e a experiéncia espacial. Essa integracdo de aspectos fisicos,
humanos e climaticos evidencia o desenvolvimento do pensamento espacial ao
compreender o espago de forma integrada e dinamica.

Assim como o estudante E1, o estudante E2 inseriu inicialmente o prompt e
gerou uma primeira imagem digital. Diante das discrepancias observadas entre a
imagem gerada e a paisagem/lugar concebida, o estudante reformulou o prompt,
realizando ajustes sucessivos até obter uma imagem que mais se assemelhasse a
paisagem/lugar, no espago e no tempo, captados pela memoria do estudante E2

(Figuras 8 e 9).
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Figura 8 — Paisagem/lugar digital com Figura 9 —Paisagem/lugar digital com
maior aproximacgao a descrigao menor aproximagao a descrigao
elaborada pelo estudante E2. elaborada pelo estudante E2.

Fonte: Producéo do estudante E2, gerada com o auxilio da IA Leonardo (2025).

Ao relacionar o prompt com a imagem considerada mais aderente (Figura 8),
observa-se uma aproximagao significativa com a intencionalidade do estudante. A
imagem apresenta um rio de grande porte, com aguas de tonalidade mais escura,
barrancos naturais e margens densamente vegetadas, reforgcando a ideia de um
espaco pouco urbanizado. A presengca de barcos com pessoas navegando e
realizando atividades no rio dialoga diretamente com as praticas sociais descritas no
prompt, como a pesca e o deslocamento fluvial. A iluminagao intensa e o céu limpo
contribuem para a ambientacdo climatica indicada pelo estudante, marcada pela
incidéncia de um sol forte e claro.

Ja a imagem menos aderente ao prompt (Figura 9) apresenta uma paisagem
mais homogénea e naturalizada, com énfase quase exclusiva nos elementos fisicos
do ambiente. Embora o rio e a vegetacdo estejam presentes, ha uma redugao
significativa das interagdes humanas descritas pelo estudante, como a pesca com
tarrafa, o banho no rio e a circulacéo de diferentes embarcacgdes. Além disso, a cena
transmite uma sensagdo de maior distanciamento da vivéncia cotidiana,
aproximando-se de uma representagdo genérica de rio em area natural, sem
evidenciar o uso social intenso que caracteriza o espaco descrito pelo estudante.

Do ponto de vista do pensamento espacial, o prompt do estudante E2 revela o

dominio de importantes conceitos geograficos. O estudante mobiliza a localizagéo
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ao identificar nominalmente o rio Acre, estabelece relacdes de distribuicdo espacial
ao mencionar barrancos, margens e atividades ao longo do rio, e trabalha com a
escala local, vinculada a experiéncia direta com o lugar. Além disso, a descrigao das
praticas sociais evidencia uma compreensao do espago como produto das relagcdes
entre sociedade e natureza.

A imagem mais aderente consegue materializar parte dessas relagdes
espaciais, enquanto a menos aderente evidencia os limites da |IA em representar a
complexidade do espaco vivido. Esse contraste permite compreender que a IA tende
a privilegiar representagdes visuais mais padronizadas e esteticamente equilibradas,
em detrimento da diversidade de usos e significados atribuidos ao lugar pelos
sujeitos que o habitam.

Em comparagdo ao E1, a geragdo da paisagem/lugar digital do E2
aproximou-se de forma mais consistente daquilo que o estudante buscava
representar.

A seguir, apresenta-se a descricdo (prompt) elaborada pelo estudante 3 (E3).

Eu gostaria que vocé criasse uma paisagem com uma rua sem
asfalto com criangas brincando de bola, bicicleta, com casas
ao redor, com montanhas e um pér do sol. Esse lugar é
importante para mim porque foi onde eu passei grande parte
da minha infancia (E3).

A descrigao (prompt) elaborada pelo estudante E3 evidencia a mobilizagao do
pensamento espacial e geografico ao articular dimensdes materiais, simbdlicas e
afetivas do espago. Ao solicitar a criagdo de “uma rua sem asfalto, com criangas
brincando de bola e bicicleta, com casas ao redor”, o estudante demonstra a
capacidade de identificar e organizar elementos espaciais caracteristicos de um
espaco residencial, reconhecendo o papel das infraestruturas urbanas na
configuragao da paisagem.

A mencdo a “rua sem asfalto” revela a compreensdo das condi¢cdes de
urbanizagcdo e desigualdades socioespaciais, ainda que de forma implicita, ao
diferenciar esse espago de areas urbanas plenamente infraestruturadas. Esse
aspecto indica uma leitura geografica que reconhece o espago como resultado de
processos histéricos e sociais que se materializam na paisagem.

A presenga de criangas brincando introduz a dimensao do uso social do

espaco, evidenciando o reconhecimento da rua como espago de convivéncia, lazer e
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sociabilidade. Tal compreensao reforga a nogéao de lugar vivido, no qual as praticas
cotidianas atribuem significado ao espacgo geografico.

Ao mencionar “casas ao redor’ e “montanhas”, o estudante articula elementos
humanos e naturais, demonstrando a capacidade de integrar diferentes
componentes da paisagem. A presenga das montanhas indica também a percepgao
do relevo como elemento estruturante da paisagem, reforcando a leitura do espaco
para além do ambiente construido. A referéncia ao “pbr do sol” acrescenta a
dimensao temporal e atmosférica, indicando sensibilidade as variagdes de luz e ao
tempo vivido no espaco. Além disso, o estudante explicita o vinculo afetivo com o
espaco, evidenciando o entendimento do lugar como uma construgdo simbdlica,
carregada de memodrias e significados.

Dessa forma, a producado do estudante E3 revela avangos no pensamento
espacial e geografico ao compreender o espago como uma totalidade integrada, na
qual elementos fisicos, sociais, temporais e afetivos se articulam na constituicado do
lugar.

Assim como os exemplos anteriores, o E3 elaborou duas imagens a partir da

descricao (prompt) mencionada anteriormente (Figura 10 e 11).

Figura 10 — Paisagem/lugar digital com  Figura 11 — Paisagem/lugar digital com
maior aproximagao a descrigao menor aproximacgao a descrigao
elaborada pelo estudante E3 elaborada pelo estudante E3

R\ 7

Fonte: Producéo do estudante E3, gerada com o auxilio da IA Leonardo (2025).

A relagao espacial e geografica entre o prompt e as imagens revela diferengas

significativas na forma como o espaco vivido é representado. O enunciado solicita



78

uma paisagem marcada por uma rua sem asfalto, casas ao redor, criangas
brincando de bola e de bicicleta, montanhas ao fundo e um p6r do sol, elementos
que, juntos, constroem a ideia de um lugar da infancia, carregado de memoria,
pertencimento e experiéncia cotidiana.

A imagem considerada correta (Figura 10) estabelece uma correspondéncia
mais fiel com essa proposta, pois apresenta uma rua de terra que funciona como
espacgo de convivéncia, casas simples integradas a paisagem, presenga clara de
relevo montanhoso e criangas ocupando o espago publico de maneira espontanea.
Esses elementos reforgam a nogdo de lugar na perspectiva geografica, entendido
nao apenas como um recorte fisico, mas como um espaco vivido, apropriado
socialmente e dotado de significado afetivo. O pér do sol, por sua vez, contribui para
a dimensao simbdlica, remetendo ao tempo da infancia e a memoaria, sem romper
com a semelhancga espacial.

Em contraste, a imagem considerada errada (Figura 11), embora
esteticamente atrativa, apresenta uma representacdo mais idealizada e menos
ancorada na realidade geografica descrita no prompt, com propor¢cdes e estilos
visuais que se aproximam de um cenario ilustrativo, enfraquecendo a leitura do
espago como lugar vivido.

Dessa forma, a imagem “correta” (Figura 10) traduz com maior proximidade a
articulagao entre espaco fisico, praticas sociais e valores simbdlicos, aspecto central
para a compreensao geografica do lugar e de sua importancia na construgdo da
identidade e da memdria afetiva do espacgo de vivéncia, neste caso a infancia.

Por fim, a descricdo do estudante E4:

Eu gostaria que vocé criasse uma imagem de um quarto
pequeno, as paredes sdo de cor azul, na parede ao lado
esquerdo da porta de entrada ha uma cama de casal com
lengbis pretos e travesseiros brancos, A frente da cama, presa
na parede, ha uma TV smart, Na parte de tras da cama ha
uma escrivaninha e um computador em cima dela, Ao lado
direito da escrivaninha, ha uma prateleira presa a parede com
livros e bonecos. Atras da escrivaninha ha uma janela de dois
lados com cortinas pretas. Na parede ao lado direito da porta
de entrada ha um espelho retangular na vertical preso a
parede. Ao lado direito do espelho ha um armario branco preso
do chéo ao teto. Depois do armario ha uma gaveteira com 4
gavetas e 3 pares de ténis no chéo.



79

Esta paisagem/lugar é importante para mim pois eu tenho
grandes memdrias com amigos e familia, que sempre estardo
guardadas comigo.

Foi o lugar onde moldei a mim mesmo e fiz grandes amizades
(E4).

A descricdo do E4 pode ser entendida a partir de dois conceitos importantes
da Geografia: o lugar, como espago de vivéncias, e o territorio, relacionado a
territorialidade. O quarto apresentado ndo é apenas um espaco fisico, mas um
ambiente construido e vivido pelo estudante, carregado de significados.

Pensando na territorialidade, o quarto funciona como um territério pessoal,
onde o estudante tem controle e liberdade para organizar o espago do seu jeito. A
escolha das cores, dos méveis e dos objetos pessoais mostra sua identidade e seus
gostos, além de indicar que é ele quem decide como o espago sera usado e quem
pode ter acesso a ele. Assim, o quarto se torna um territério vivido, no qual
acontecem atividades do dia a dia, como estudar, descansar e se divertir.

Ao mesmo tempo, esse espago também pode ser entendido como lugar, pois
esta cheio de lembrancgas, sentimentos e experiéncias marcantes. As memarias com
amigos e familiares, assim como o processo de crescimento pessoal e de
construcdo de amizades, fazem com que o quarto tenha um valor especial. Desse
modo, ele se transforma em um espaco de vivéncia, onde se criam vinculos afetivos
e sentimentos de pertencimento.

Ao buscar reproduzir seu espaco de vivéncia, no qual o E4 expressa sua
territorialidade, a IA Leonardo apresentou duas versbdes (Figura 12 e 13). No
entanto, nenhuma delas se aproximou da realidade pretendida pelo estudante. Nas
duas versdes apresentadas, ndo houve uma representagao fiel do lugar descrito
pelo E4, o que evidencia a dificuldade da IA em captar, com precisao, os detalhes

espaciais e os significados atribuidos pelo sujeito ao seu espaco vivido.
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Figura 12 — Paisagem/lugar digital com  Figura 13 — Paisagem/lugar digital com
menor aproximacgao a descricao menor aproximacgao a descrigao
elaborada pelo estudante E4. elaborada pelo estudante E4.

Fonte: Producéo do estudante E4, gerada com o auxilio da IA Leonardo (2025).

A producao do E4, embora ndo evidencie de forma direta o pensamento
espacial nem a relacado entre natureza e sociedade, demonstra o entendimento do
estudante sobre os conceitos trabalhados em sala de aula. A escolha de descrever o
préprio quarto indica que o estudante conseguiu relacionar o conceito de lugar ao
seu espaco de vivéncia e as experiéncias afetivas construidas nesse ambiente.

Essa troca afetiva entre o lugar e o individuo defendido por Tuan (1980),
demonstra que o lugar como um espacgo afetivo pode estar relacionado a qualquer
espaco socialmente construido, desde uma uma, um quarto, uma igreja, um
restaurante. Para que de fato o espago se transforme em um lugar € necessario
haver a troca entre o individuo com seu lugar e que nele se construa relagdes de
identidade e afetividade.

Dessa forma, o quarto deixa de ser apenas um espaco fisico e passa a ser
compreendido como um lugar significativo, marcado por memodrias, sentimentos e
pertencimento, o que revela a apropriagcdo dos conceitos geograficos a partir da
realidade do estudante.

Além do E4, outros 29 estudantes escolheram descrever espagos com
diferentes escalas e significados espaciais como seus quartos, casas, igrejas ou
ruas para que a lA Leonardo realizasse a reprodugédo das imagens. Essas escolhas

evidenciam a valorizagdo dos espacos do cotidiano e das vivéncias pessoais dos
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estudantes. Por outro lado, 11 estudantes optaram por paisagens naturais, como
praia, cachoeira e outros ambientes ligados a natureza, buscando que a IA os
representasse. Ja 5 estudantes escolheram espacgos de pratica esportiva, como
quadras, quadras de volei, campos de futebol ou ginasios, indicando a importancia
desses locais como espacos de convivéncia, lazer e socializagao (Anexo 4).

A pratica de elaboragdo de paisagens e lugares digitais a partir da IA
Leonardo pelos estudantes do 8° ano evidenciou que, embora a ferramenta
tecnolégica tenha possibilitado a criagdo de imagens visualmente elaboradas e
estimulantes, o processo revelou limites, tensdes e aprendizagens importantes
relacionadas ao desenvolvimento do pensamento espacial e geografico dos
estudantes.

No que se refere ao conhecimento digital, muitos estudantes demonstraram
nao possuir conhecimentos basilares para o desenvolvimento da dindmica. Embora
tenham acesso a celulares e as redes sociais, evidenciaram dificuldades no
manuseio de computadores e no uso do endereco de e-mail. Foram observadas
limitacbes em agdes elementares, como ligar o computador, realizar login via e-mail
e enviar imagens por correio eletrdbnico, o que revela fragilidades no processo de
alfabetizacao digital desses estudantes.

Essa constatacao vai de encontro com o que ressalta Couto (2012), sobre a
importancia da alfabetizacdo digital para que os estudantes possam usufruir de
todos os recursos didaticos e ndo figuem para tras durante seu percurso formativo.
Neste caso, a escola deve propiciar ao estudante a construcido de conhecimentos
basilares do letramento digital.

Em relacédo a execugao da atividade, apesar de a IA Leonardo apresentar sua
interface no idioma inglés, os estudantes demonstraram facilidade em compreender
o funcionamento da ferramenta e em construir imagens a partir dos prompts. Nessa
etapa, as principais dificuldades concentraram-se na digitacdo e na elaboragao das
descrigdes textuais inseridas na IA, o que se relaciona a pouca familiaridade com os
recursos tecnologicos utilizados. Contudo, essa dificuldade foi gradativamente
superada ao longo das sucessivas imagens geradas pelos estudantes.

Embora tenha sido solicitada a produgédo de apenas duas imagens (Anexo 5),
os estudantes elaboraram diversas imagens ao longo das duas aulas praticas
realizadas na sala de informatica, o que evidencia engajamento e interesse pela

atividade proposta.
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No que se refere a geragdo das imagens, observou-se, inicialmente, um
momento de frustragao por parte da maioria dos estudantes, uma vez que nenhuma
das imagens produzidas na primeira tentativa se aproximou daquilo que haviam
idealizado. Essa situagao suscitou discussdes relevantes sobre os limites da IA
Leonardo na produgao e representacdo de lugares e paisagens, contribuindo para
uma reflexao critica acerca do uso da IA na Educagéao Geografica.

A utilizacdo da |IA Leonardo como recurso didatico possibilitou maior
engajamento dos estudantes, colocando-os no centro do processo de ensino e
aprendizagem. Ao longo do percurso, o professor/pesquisador atuou como
mediador, auxiliando os estudantes e estabelecendo a interlocugdo entre o
conhecimento geografico e o recurso didatico utilizado. Essa mediagado pedagdgica
foi fundamental para problematizar as producgdes realizadas, chamar a atencao para
os aprendizados construidos ao longo da pratica e favorecer reflexdes criticas sobre

as potencialidades e os limites da |IA na representacao de paisagens e lugares.

6.4 Percepgoes dos estudantes sobre a Pratica Pedagdégica com a IA Leonardo

em sala de aula

Apos a realizagao do estudo de caso, os estudantes foram convidados a
responder a um questionario semiestruturado (Anexo 3), aplicado em formato
impresso, com o objetivo de avaliar a pratica pedagdgica envolvendo a IA no
contexto da Educacao Geografica escolar.

Apos a realizacdo do estudo de caso, os estudantes foram convidados a
responder a um questionario semiestruturado, aplicado em formato impresso, com o
objetivo de avaliar a pratica pedagodgica envolvendo a IA no contexto da Educacéao
Geogréfica escolar. O instrumento foi composto por quatorze questdes, sendo seis
discursivas e oito objetivas, organizadas de modo a contemplar o perfil dos
estudantes, o contato prévio com a |IA, a compreensao dos conceitos geograficos de
Paisagem e Lugar antes e apds a atividade, bem como as percepgdes, dificuldades,
sentimentos e avaliagbes acerca do uso da IA Leonardo no processo de ensino e
aprendizagem em Geografia.

Inicialmente, foi questionado aos estudantes se ja haviam utilizado algum tipo
de IA antes da realizacdo da atividade proposta, bem como a frequéncia com que

faziam uso desse recurso (Questdo 1 e 3). Essas questdes tiveram como objetivo
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identificar o contato prévio dos estudantes com a IA e compreender em que medida
essa tecnologia ja estava presente em suas praticas cotidianas relacionadas ao
contexto escolar, permitindo delinear um panorama inicial do uso da |IA antes da

intervencao pedagdgica desenvolvida nas aulas de Geografia.

Figura 14 — Uso prévio e frequéncia de utilizagdo da Inteligéncia Artificial pelos

estudantes.
Q1 - Uso anterior de Inteligéncia Q3 - Frequéncia da utilizagdo de Inteligéncia
Artificial pelos estudantes Artificial
SIM ® NAO DIARIAMENTE SEMANALMENTE @ MENSALMENTE
NAO @ RARAMENTE @ NUNCA

6.6%

17

12

SIM
93.4%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme evidenciado no grafico (Figura 14), observa-se que a maioria dos
estudantes (93,4%) declarou ja ter utilizado algum tipo de IA antes da realizagado da
atividade proposta, indicando que essa tecnologia ja se fazia presente em seu
cotidiano. No entanto, ao analisar a frequéncia de uso da IA, percebe-se que esse
uso ocorre de forma diversificada, predominando as respostas associadas as
categorias “raramente” e “semanalmente”’. Esses dados revelam que a IA,
amplamente difundida a partir de 2023, ja faz parte da realidade dos estudantes,
reforcando a necessidade da mediacdo docente para ressignificar o uso critico
dessa tecnologia como um recurso didatico intencional.

Posteriormente, os estudantes foram questionados acerca da construgao do
conhecimento relacionado aos conceitos geograficos de Paisagem e Lugar,
considerando sua compreensao antes e apos a pratica pedagogica envolvendo a |1A

Leonardo (Questéo 4 e 5).
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Conforme ilustrado na Figura 15, observa-se que, no momento inicial,
predominava uma compreensao parcial dos conceitos (31), seguida por respostas
que indicavam dominio total (28) e por uma menor incidéncia de auséncia de
compreensao (2). Apos a realizagao da atividade mediada pelo professor com o uso
da IA, os dados evidenciam um avango na percepcao dos estudantes, uma vez que
a maioria passou a afirmar que compreendeu os conceitos um pouco melhor (38).
Além disso, 11 estudantes indicaram que nao houve diferenga em sua compreensao,
10 afirmaram ter compreendido os conceitos com mais clareza, seguidos de dois

estudantes que relataram ter ficado mais confusos.

Figura 15 — Percepcgao dos estudantes sobre a compreenséo dos conceitos de
Paisagem e Lugar antes e ap0s a pratica com a IA Leonardo

Q4 - Compreensao dos conceitos de Paisagem e Lugar antes da atividade

NAO COMPREENDI = 2

SIM, TOTALMENTE

0 5 10 15 20 25 30 35

Q5 - Compreensdao dos conceitos de Paisagem e Lugar apos da atividade

FIQUEI MAIS CONFUSO @ 2

SIM, COM MAIS CLAREZA

0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esses resultados indicam que a utilizagdo da |IA Leonardo contribuiu
significativamente para o aprofundamento da compreensao conceitual dos
estudantes, ao articular a descrigéo textual, a visualizagdo da paisagem gerada e a
reflexdo critica sobre o espaco vivido. Tal articulagédo favoreceu a ressignificagdo dos
conceitos de Paisagem e Lugar no ambito da Educacdo Geografica escolar, em
consonancia com as habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Destaca-se que tais habilidades, consolidadas no 8° ano do Ensino
Fundamental, tém sua ancoragem conceitual iniciada no 6° ano, etapa em que se

espera que os estudantes desenvolvam competéncias para analisar e comparar as
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transformacdes das paisagens naturais e antropicas, compreender as relagdes entre
sociedade e natureza e reconhecer o lugar como espaco de vivéncia, identidade e
pertencimento, conforme estabelecem as habilidades EFO6GEO1 e EF06GEO02
(Brasil, 2018).

Na sequéncia, os estudantes foram questionados sobre se a IA Leonardo
conseguiu reproduzir o lugar ou a paisagem por eles descritos (Questdao 10). Os
resultados indicam que 57,4% dos 61 estudantes afirmaram que a IA Leonardo nédo
conseguiu reproduzir de forma fiel os lugares e paisagens descritos, enquanto 41%
consideraram que a IA conseguiu atender ao comando elaborado. Além disso, 1,6%

dos estudantes ndo responderam a questao (Figura 16).

Figura 16 — Avaliagao da precisao da IA Leonardo em relagédo aos comandos dos
estudantes.

Q10 — Precisdo da |IA Leonardo em relagéo ao
comando dos estudantes

NAO RESPONDEU
1.6%

SIM
41%

NAO
57.4%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esses dados evidenciam que, embora a |A Leonardo apresenta potencial para
a representacgao visual de paisagens, ainda existem limites significativos em relagao

a precisao e a fidelidade na reprodugao do espago descrito, especialmente quando
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este se relaciona a experiéncias vividas, memorias e referéncias subjetivas dos
estudantes.

Adiante, com o objetivo de compreender de forma mais aprofundada o
processo de interagao entre os estudantes e a IA Leonardo, os estudantes também
foram questionados sobre o que mais os marcou durante a reproducéo do lugar ou
da paisagem pela IA Leonardo (Questao 11). A seguir, sdo apresentadas algumas

respostas literais positivas e negativas registradas pelos estudantes (Quadro 6).

Quadro 6 — Percepgdes dos estudantes sobre a reproduc¢ao do lugar/paisagem pela
IA Leonardo.

Aspectos Positivos

Aspectos Negativos

Como ele fez o quarto tao perfeito e a
cama arrumado e o dia encolarado isso
foi emocionante e parecia que eu estava
revisitando uma memoria (Eb5).

A coisa mais marcante durante a reprodugdo
do lugar/paisagem pela IA Leonardo foi o fato
dela ndo ser fiel em relagdo ao comando que
solicitei (E6).

Me marcou bastante a questao de que o
que eu imaginavo e descrevi, foi o que o
IA Leonardo fez, e ficou bem igual a praia
dos ingleses e até nas fotos que eu tiro,
ficou parecido (E7).

Todas as vezes a IA fazia uma estrutura
catdlica (ja que minha imagem era igreja
evangelhica) mesmo especificando o estilo da
igreja (E8)

Pra mim marcou que foi uma esperiencia
unica eu nunca tinha feito isso antes, e
eu gostei que a imagem saiu do jeito que
eu queria (E9).

O que mais me marcou foi quando eu escrevi
detalhada o Ilugar/paisagem e a IA fez
totalmente diferente e estranho a imagem
(E10).

Né&o sei muito bem, mas, como gosto de
criar minhas proprias imagens, despertou
meu lado criativo. Gosto de desenhos a
atividade me motivou um pouquinho &
(E11).

Acho que n&o teve muita coisa que me
marcou pois eu ja esperava que a IA ndo
conseguiria chegar muito perto do que
realmente era o lugar (E12).

Achei interessante como a IA interpretou
meu texto e criou algo novo com detalhes
e cores diferentes (E13).

Ela reproduziu de forma razoavel porém ela
me decepcionou um pouco (E14).

O fato de e ter lembrado dos momentos
que eu sentia quando eu estava
descrevendo a imagem que eu queria
que o IA fizesse (E15).

Que nao conseguiu reproduzir a imagem igual
(E16).

Acho que foi a nostalgia do Ilugar e a
paisagem muito linda (E17).

A ia fazer uma imagem totalmente errado
(E18).

Foi o lugar como ele fez o lugar que ele
fez tudo direitinho me fez lembrar de
muitas memorias boas sobre lugar eu
gostei bastante também (E19).

O que mais me marcou foi que a imagem nao
ficou tdo boa como eu queria (E20).
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O que eu achei, na minha opinido, que
eu achei bem interessante, foi que cada
vez que eu mandava a IA criar a imagem,
ela fazia varias imagens diferentes e
dava o que ela entendeu do que eu disse
para ela (pro IA), (E21).

A burrice da IA, e a experiencia de pelo
menos relembrar um pouco do meu local de
memorias e lembrancgas boas (E22).

A paisagem do mar e a igreja, pois € um
lugar marcante, por mais que ndo tenha
ficado tao parecido (E23).

Ela n&o ter me respeitado e a IA Leonardo ser
paga (E24).

O que mais me marcou, foi mesmo com
alguns erros, quanto mais eu falava mais
ele melhorava (E25).

Ele ¢ ignorante sobre coisas que ndo sdo o
foco da imagem (E26)

Que a IA ela me surpreendeu ao ver o
que ela conseguiu reproduzir (E27).

que mais me marcou foi que ele ndo acertava
a cor do meu guarda roupa (E28).

Por me lembrar do Iugar da minha
infancia (E29).

A burrice da IA por ndo esta fazendo a
imagem de pedi. Mas foi uma experiencia
nova e legal (E30)

A forma em queas imagens se pareciam
mais e mais com minha paisagem

A IA ndo conseguiu reproduzir a imagem
(E32)

escolhida (E31).

Fonte: Organizado pelo autor (2026).

As respostas a Questao 11 evidenciam que parte significativa dos estudantes
atribuiu sentidos positivos a experiéncia de reprodugdo do lugar ou da paisagem
pela IA Leonardo, especialmente quando a imagem gerada se aproximou de
memorias, vivéncias e referéncias afetivas. Relatos como os de E5, E7, E15, E17,
E19 e E29 revelam que a visualizacdo promovida pela IA Leonardo foi capaz de
despertar sentimentos de nostalgia, emocdo e pertencimento, associados a
lembrangas pessoais e experiéncias vividas. Nesses casos, a IA nao foi percebida
apenas como uma ferramenta técnica, mas como um disparador de memorias e
afetos, reforcando a dimensao subjetiva do conceito de Lugar, compreendido como
espaco carregado de significados, identidades e experiéncias.

Por outro lado, um conjunto expressivo de falas aponta para limitagbes e
frustracbes relacionadas a falta de fidelidade da IA Leonardo em relacdo aos
comandos elaborados pelos estudantes, devido as “alucinagbes” da IA. As respostas
de E6, E8, E10, E12, E14, E16, E18, E20, E24, E26, E28, E30 e E32 evidenciam

percepcdes criticas quanto a incapacidade da IA de reproduzir com precisao
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elementos especificos do espaco descrito, como cores, estilos arquitetdnicos ou
caracteristicas simbdlicas do lugar.

Em alguns casos, a frustragdo se manifestou de forma mais direta, com os
estudantes atribuindo a IA erros, distor¢des ou incompreensdes do comando, o que
revela um choque entre a expectativa inicial e o resultado obtido. Essas falas
reforcam os limites da |IA na representacéo do espaco vivido, especialmente quando
este envolve aspectos subjetivos, simbdlicos e culturais que extrapolam descrigoes
técnicas ou visuais.

Entretanto, mesmo entre as percepg¢des negativas, emergem indicios de
aprendizagem e reflexao critica sobre o funcionamento da IA. Estudantes como E21,
E25 e E31 destacaram que, ao reformular os comandos e interagir repetidamente
com a ferramenta, perceberam melhorias graduais nas imagens geradas,
reconhecendo a importancia da linguagem, do detalhamento e do processo de
tentativa e erro. Essa dindmica evidencia que a nao fidelidade inicial da IA ndo deve
ser compreendida apenas como um fracasso, mas como parte de um processo
formativo que contribui para o desenvolvimento do pensamento espacial, das
habilidades linguisticas e da compreenséo critica sobre as tecnologias digitais.

Com o objetivo de compreender como os estudantes enxergam a integragao
da IA no ensino de Geografia, foi questionado o que eles mais gostaram no uso da
IA nas aulas de Geografia (Questdao 13) e se acreditam que a IA pode ser um
recurso util para aprender Geografia, bem como os motivos dessa percepg¢ao
(Questdo 14). Abaixo algumas respostas protagonizadas pelos estudantes (Quadro

7).

Quadro 7 — Percepgdes dos estudantes sobre a utilizagdo da IA nas aulas de
Geografia.

Respostas a Questao 13

Respostas a Questao 14

eu gostei de como a ia fez o local mais
importante pra mim e adorei conversar
sobre os locais dos meus colegas e acho
que deve ser mais utilizado para o estudo e
ter conhecimento (E33).

ndo sei. pois isso pode atrapalhar os
aprendizados e é melhor aprender pelo
quadro ou nas aulas pois a IA é uma
ferramenta que faz nosso trabalho e néao
nos ensina as coisas da maneira correta
(E34).

gostei da praticidade ¢ divertido de usar ela
nas aulas (E35).

sim, pois a IA pode ser usada para nos
aprendermos mais sobre a Geografia ao
invés de apenas copiarmos(E36).
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foi que pude criar uma imagem onde foi o
lar que eu crescir e passei metade da
minha infancial (E37).

Sim, desde que seja usada de maneira
correta, ou seja, vocé deve usar a IA para
aprender, ela deve ser usada de maneira
adequada, contribuindo pro ensino e estudo
(E38).

que a IA tentou reproduzir o meu lugar
(E39).

Talvez sim porque ela gera as respostas etc
mas tambem pode prejudicar o jeito de
aprender (E40).

que foi divertido e saiu da rotina (E41)

N&o. Porque é melhor aprender com o
professor (E42).

Do aprendizado, onde muitos alunos que
nunca entraram em contato antes com uma
IA (ou computador), puderam ter essa
experiéncia e ainda puderam aprender mais
os conceitos de lugar e paisagem (E43).

Sim, desde que seja usada de maneira
correta, ou seja, vocé deve usar a IA para
aprender, ela deve ser usada de maneira
adequada, contribuindo pro ensino e estudo
(E44)

eu gostei de falar sobre o lugar que eu mais
gosto (E45).

Acho que sim, pois 0s alunos poderiam ser
estimulados com o uso dessa nova
tecnologia (E46).

muito boa, pode ter mais aulas assim,
gostei bastante e me ajudou a reproduzir a
imagem que eu queria (E47).

até pode ser, porqué ela pode ajudar a ver
0 mundo o0s espagos geograficos, e muitas
coisas que ajudaria na aula de Geografia
(E48).

que eu achei bem diferente por conta de
nos os alunos estavamos utilizando a coisa
mais tecnologica do momento que é a
INTELIGENCIA ARTIFICIAL (E49).

Em algumas ocasibes a IA pode ajudar
mais nem sempre podemos contar com a
ajuda porque tem vezes que ela da
respostas erradas ou algo totalmente ao
contrario doque pedimos (E50).

quando eu estava em casa fazendo meu
trabalho de Geografia fiquei explorando o
app, e ele é bem interessante e divertido
(E51)

Sim. basta querer. quando pedir pra |IA| dar
a resposta. vocé nao vai aprender. entao
peca para ela dar uma explicacdo do
porque essa € a resposta. enfim vocé
aprende (E52).

Eu gostei de ter conhecido a IA Leonardo, e
de ter aprendido a mandar e-mail (E53).

Eu acho que sim. Por que a IA pode
ensinar tudo e dependendo da IA ela e
mais esperta e pode ajudar a fazer mapas
(E54).

Né&o ter que copiar e fazer algo que intriga
mais, nesse caso a IA/Midia (E56)

Acho, porem tem pessoas que ndo sabem
utilizar a IA. Usam para fazer colas,
respostas para copiar e so roubam as
respostas (E57).

Gostei porque foi uma aula diferente que
saiu fora da nossa rotina, e também porque
foi legal criar algo novo e fazer uma
imagem que signifca muito para mim (E58)

Acredito que sim porque nos fazer entender
mais a materia porque cada um tem seu
Jeito de aprender e para uns pode ser mais
facil assim (E59).
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a inteligencia, pois achei muito interessante | Sim, porque podemos ter uma ideia mais

experimentar coisas novas na aula de Clara, ja que podemos ter uma imagem (por

Geografia (E60). exemplo) que seja personalizada para cada
aluno, facilitando o aprendizado individual
(E61).

Fonte: Organizado pelo autor (2026).

As respostas dos estudantes a Questdo 13 evidenciam que o uso da IA
Leonardo integrado a Educagado Geografica foi percebido, majoritariamente, como
uma experiéncia positiva, associada ao aumento do interesse, da motivagédo e do
envolvimento com a atividade proposta. Relatos como os estudantes E33, E35, E41,
E47, E49, E51, ES8 e E60 destacam o carater inovador, divertido e diferenciado da
aula, rompendo com a rotina tradicional baseada na copia e na reprodugao de
conteudo.

Além disso, estudantes como E37, E45 e E58 ressaltaram a possibilidade de
representar lugares significativos de suas trajetérias pessoais, refor¢cando a
dimenséo afetiva do aprendizado e a centralidade e protagonismo do estudante no
processo educativo. Esses elementos indicam que a IA, quando integrada de forma
intencional as praticas pedagogicas, pode contribuir para uma aprendizagem mais
ativa, significativa e contextualizada.

No que se refere a Questao 14, observa-se que a maioria dos estudantes
reconhece o potencial da IA como recurso para aprender Geografia, especialmente
quando associada a visualizagao, a personalizagdo da aprendizagem e a ampliagao
das formas de compreensao dos conteudos. As falas dos estudantes E36, E38, E44,
E46, E48, E52, E54, E59 e E61 apontam que a IA pode auxiliar na compreensao de
conceitos geograficos ao permitir a criagdo de imagens, a exploragcéo de diferentes
formas de explicacao e o atendimento a distintos formas e estilos de aprendizagem.

Destaca-se, nesse sentido, a percepgédo de que a IA pode favorecer a
compreensao de conceitos como Lugar e Paisagem ao possibilitar representacdes
visuais mais claras e proximas da realidade vivida pelos estudantes, ampliando o
entendimento do espacgo geografico e suas transformagdes para além do texto
escrito.

Por outro lado, as respostas também revelam uma postura critica por parte de
alguns estudantes em relagdo ao uso da IA no contexto escolar. Falas como as dos

E34, E40, E42, E50 e E57 expressam preocupagdes relacionadas ao uso
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inadequado da tecnologia, a dependéncia excessiva da |IA e a possibilidade de
prejuizos a aprendizagem quando utilizada de forma superficial, como instrumento
de copia ou substituicao do esforgo cognitivo.

Essas percepgdes reforcam a compreensao de que a IA ndo deve ser vista
como um recurso automatico ou substitutivo do professor, mas como um recurso
complementar, cujo potencial educativo depende diretamente da mediagao docente
e da intencionalidade pedagogica. Assim, as respostas dos estudantes indicam nao
apenas entusiasmo com a tecnologia, mas também a construgdo de uma
consciéncia critica sobre seus limites e possibilidades no ensino de Geografia.

Com o objetivo de compreender as dificuldades encontradas pelos estudantes
ao longo do desenvolvimento da pratica pedagdgica, foram analisadas as respostas
relativas ao nivel de dificuldade percebido no uso da IA Leonardo (Questao 6), bem
como as principais dificuldades enfrentadas durante a atividade (Questéo 9).

Conforme apresentado na Figura 17, a maioria dos estudantes avaliou a
realizacdo da atividade com a IA Leonardo como positiva em termos de facilidade.
Do total de 61 estudantes, 28 (45,9%) classificaram a experiéncia como
razoavelmente facil, enquanto 20 estudantes (32,8%) afirmaram que a atividade foi
muito facil. Esses dados indicam que, para grande parte da turma, a interagédo com a
IA ndo representou um obstaculo significativo, sugerindo uma boa adaptagao ao
recurso tecnologico proposto.

Por outro lado, 10 estudantes (16,4%) consideraram a atividade dificil, e 3
estudantes (4,9%) a classificaram como muito dificil. Embora esses percentuais

sejam menores, eles revelam a existéncia de desafios no uso da IA.

Figura 17 — Nivel de dificuldade dos estudantes na realizagao da atividade com a IA
Leonardo

Q6 - Percepgédo dos estudantes sobre o nivel de dificuldade na realizagéo da atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

De modo geral, os resultados referentes a Questao 6 evidenciam que 78,7%
dos estudantes perceberam a atividade como muito facil ou razoavelmente facil,
reforcando o potencial da IA Leonardo como recurso didatico acessivel no ensino de
Geografia. Ao mesmo tempo, a presenga de estudantes que relataram dificuldades
aponta para a importancia da mediagdo pedagdgica do professor, bem como da
necessidade de orientar e acompanhar o uso da |A, garantindo que todos os
estudantes consigam se apropriar da ferramenta de forma significativa.

A seguir, ao analisar o Quadro 8 evidencia-se que as dificuldades enfrentadas
pelos estudantes durante a atividade mediada pelo professor com o uso da IA
Leonardo nao estiveram restritas ao uso da IA em si, mas, sobretudo, a aspectos
relacionados ao letramento digital basico e a mediagado pedagodgica do processo de

ensino-aprendizagem.

Quadro 8 — Principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes durante a atividade.

Categoria de Dificuldade Incidéncia Exemplos de falas

E1: Para criar uma conta e depois
saber como funciona e no final
como passar as fotos para o gmail

Utilizar o computador; do professor;

Cadastrar; Acessar o e-mail; 33

Fazer Login; Enviar E-mail; E2: Acessar o e-mail, salvar a
Acessar o site. imagem e enviar o e-mail;

E3: O cadastro, pois fiquei uma
aula inteira tentando entrar. E a
dificuldade da compreencéo da IA;

E4: Eu tive que mudar o prompt
algumas vezes para a |IA
conseguir fazer uma imagem
parecida com o local que eu

Elaborag¢ao dos prompts; Gerar estava tentando fazer...;
a imagem desejada; Escolha da 30
imagem; E5: Para mim foi que ele néo

estava entendendo o que eu
queria, estava mandando uma
imagem totalmente diferente do
que eu pedia;

EG6: Criar a imagem;

E7: Eu nao tive nenhuma
dificuldade ao realizar a atividade;
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E8: Eu néo tive muito dificuldade,
Nenhuma dificuldade; 6 consegui a imagem que eu queria
de primeira, pois detalhei bem o
que eu queria consegui também
entrar no gmail com muita
facilidade;

E9, E10, E11 e E12: Nenhuma;
Fonte: Organizado pelo autor (2026)

A categoria com maior incidéncia (33 mencgdes) refere-se as dificuldades de
ordem técnico-operacional, como o uso do computador, realizacao de cadastros,
acesso e utilizagdo do e-mail, login em plataformas e envio de arquivos. As falas dos
estudantes revelam entraves anteriores ao contato direto com a IA, indicando que,
para parte significativa do grupo, o principal desafio esteve em lidar com ferramentas
digitais elementares. Esse dado evidencia a heterogeneidade do letramento digital
entre os estudantes, mesmo em um contexto marcado pela presenca constante das
tecnologias no cotidiano.

Essas dificuldades reforcam o papel central do professor como mediador,
responsavel por orientar, acompanhar e intervir pedagogicamente no uso das
tecnologias digitais. A utilizagdo da IA no contexto escolar, portanto, ndo ocorre de
forma autbnoma ou neutra, mas depende de uma mediagdo docente intencional,
capaz de transformar a tecnologia em recurso didatico e ndo em mero instrumento
técnico.

A segunda categoria mais recorrente (30 mengdes) esta relacionada a
elaboracao dos prompts, a geracdo da imagem desejada e a escolha dos resultados
produzidos pela IA. As falas indicam que muitos estudantes precisaram reformular
seus comandos diversas vezes para aproximar a imagem gerada da paisagem ou do
lugar que desejavam representar. Esse processo evidencia que a interacédo com a IA
exige habilidades como clareza na linguagem, capacidade descritiva e organizagao
do pensamento espacial, as quais foram desenvolvidas com o apoio e a orientagcéo
do professor ao longo da atividade.

Nesse sentido, as dificuldades ndo devem ser compreendidas como
limitagdes do recurso, mas como parte do préprio processo de aprendizagem, no

qual a mediagao docente foi fundamental para auxiliar os estudantes a refletirem
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sobre os conceitos de Paisagem e Lugar, detalharem elementos naturais e sociais
do espaco vivido e revisarem suas produgoes.

Por fim, a menor incidéncia da categoria “Nenhuma dificuldade” (6 mencodes)
indica que apenas uma parcela reduzida dos estudantes apresentou dominio prévio
tanto das ferramentas digitais quanto da interagédo com a IA. Essas falas evidenciam
niveis mais elevados de letramento digital, mas ndo invalidam a necessidade de
acompanhamento pedagogico, uma vez que o uso educativo da tecnologia requer
intencionalidade didatica e acompanhamento.

De modo geral, os dados apresentados no Quadro 8 permitem afirmar que as
dificuldades enfrentadas pelos estudantes estdo relacionadas a articulacdo entre
tecnologia, linguagem e mediagao docente. A pratica pedagogica evidenciou que a
incorporagdo da IA na Educagdo Geografica exige planejamento didatico,
acompanhamento continuo e intervengdes pedagogicas intencionais por parte do
professor, reafirmando-o como sujeito importante do processo educativo. Nesse
sentido, a A se configura ndo como substituta do ensino, mas como uma ferramenta
pedagdgica de apoio, cujo potencial educativo depende diretamente da mediagao
docente e das condi¢des concretas de aprendizagem dos estudantes.

E por fim, com o objetivo de compreender as dimensdes subjetivas e afetivas
mobilizadas durante a atividade, foi perguntado aos estudantes quais sentimentos
foram despertados diante da imagem produzida pela IA Leonardo a partir das
paisagens e lugares por eles descritos. A questao permitia a marcagcdo de mais de
uma alternativa, buscando identificar a diversidade de percepcdes e reacdes dos
participantes frente ao processo de transformagao de suas experiéncias e memorias

espaciais em representagoes digitais (Figura 18).
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Figura 18 — Sentimentos despertados pelas imagens geradas pela IA Leonardo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os dados apresentados evidenciam que a atividade suscitou
predominantemente sentimentos de curiosidade (10,3%), surpresa (9,3%), nostalgia
(9,3%) e inspiracao (6,1%), indicando elevado interesse e envolvimento dos
estudantes com as paisagens e os lugares representados. Tais emogdes revelam a
mobilizacdo de principios fundamentais do pensamento geografico (Quadro 9),
especialmente os de localizagdo, conexdo e diferenciagcdo, ao estimular os
estudantes a relacionarem as imagens geradas pela |IA com suas proprias
experiéncias espaciais.

Concomitantemente, a presencga de sentimentos como estranhamento (9,8%),
confusédo (6,5%) e frustragao (8,9%) explicita as tensdes entre o lugar vivido, o lugar
imaginado e o lugar representado, evidenciando processos de comparagao, analise
critica e questionamento da representagdao espacial. Nesse sentido, os resultados
indicam que a atividade extrapolou a simples producdo de imagens, promovendo
reflexdes sobre pertencimento, memdria e representacdo do espaco, elementos
centrais para a compreensao do conceito geografico de Lugar e para o
fortalecimento do vinculo dos estudantes com suas vivéncias espaciais, em
consonancia com as competéncias e habilidades previstas na BNCC para o Ensino
Fundamental, que orientam a analise das paisagens, o reconhecimento das relagdes

sociedade-natureza e a valorizagao das identidades e experiéncias locais.



Quadro 9 — Principios da Geo
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rafia mobilizados na atividade.

Principios da Geografia mobilizados

Descrigao

Localizagao Os estudantes reconhecem e situam o
lugar representado em relagdo ao
espaco vivido.

Conexao Os sentimentos emergem da relagao

entre memdria, experiéncia pessoal e
representacao visual.

Diferenciagao O estranhamento e a frustracao
revelam a percepcdao das diferencas

entre o real e o representado.

Extensao e causalidade
(implicitamente)

Ao questionarem por que a imagem nao
corresponde ao vivido, os estudantes
iniciam reflexbes sobre processos e
condicionantes da paisagem.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

De modo geral, os estudantes avaliaram a pratica pedagogica de forma
positiva, indicando que a utilizacdo da |IA Leonardo contribuiu para tornar as aulas
mais dinédmicas, favorecer a visualizagdo das paisagens e ampliar a compreensao
dos conceitos geograficos trabalhados. Tais percepgdes dialogam diretamente com
as orientagcdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que preconiza o uso de
diferentes linguagens e recursos tecnolégicos no ensino de Geografia como
estratégias para promover aprendizagens significativas, o desenvolvimento do
pensamento espacial e a analise critica das dindmicas socioespaciais.

Ao mesmo tempo, os relatos e respostas dos estudantes evidenciaram alguns
impasses, especialmente no que se refere a elaboragdo dos comandos, a fidelidade
das imagens geradas e a necessidade de ajustes sucessivos para alcangar
representacbes mais proximas dos lugares imaginados ou vivenciados. Esses
desafios revelam que o uso da IA exige dos estudantes processos de analise,
comparagao e revisdo, mobilizando habilidades previstas na BNCC relacionadas a
leitura, interpretacéo e problematizacdo das representagbes do espago geografico,
bem como a compreensao de que toda representacao € parcial e construida.

Nesse sentido, os resultados demonstram que, embora a IA se apresente
como um recurso didatico capaz de potencializar o engajamento e a aprendizagem,
Tal

constatacao reafirma o papel central do professor como mediador do processo de

seu uso demanda acompanhamento e mediagdo docente constantes.
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ensino e aprendizagem, conforme orienta a BNCC, ao destacar que as tecnologias
digitais devem ser compreendidas como recursos pedagdgicos de apoio a
construcdo do conhecimento geografico, favorecendo a articulagdo entre os
conceitos escolares e as experiéncias espaciais vividas pelos estudantes, e nao

como substitutas da agao docente.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como propdsito analisar como a Inteligéncia Atrtificial
pode ser incorporada como recurso didatico na Educagdo Geografica escolar,
considerando tanto suas potencialidades quanto os desafios presentes em sua
implementagdo no contexto escolar. Partindo da inquietagdo sobre o uso crescente
dessas tecnologias pelos estudantes e das resisténcias e incertezas ainda
existentes entre professores e instituicbes escolares, buscou-se compreender de
que maneira a IA pode contribuir para a constru¢ao do Conhecimento Geografico de
forma critica e significativa.

Ao longo da investigacao, foi possivel constatar que a IA n&o representa, por
si sO, uma solugao para os problemas estruturais da educagao, como a precariedade
da infraestrutura escolar, a desigualdade no acesso as tecnologias digitais, a falta de
investimentos na formacg&o continuada de professores, a sobrecarga do trabalho
docente e as defasagens historicas no processo de ensino e aprendizagem,
tampouco substitui o papel do professor no processo de construgdo do
conhecimento.

Contudo, quando utilizada de maneira planejada com seus objetivos
previamente estabelecidos carregados de intencionalidades, pode ampliar
possibilidades didaticas, favorecer a visualizagdo de conceitos geograficos e
estimular maior engajamento dos estudantes na construcdo do conhecimento.

A revisdo sistematica da literatura evidenciou que a integracdo da IA na
Educacao Geografica ainda constitui um campo em consolidagao, especialmente no
contexto brasileiro, no qual a producgao cientifica sobre o tema permanece limitada.
Tal cenario reforca a relevancia desta pesquisa, que busca contribuir para o debate
académico e pedagogico acerca das transformagdes tecnoldgicas em curso e seus
impactos no ensino de Geografia.

A etapa empirica da pesquisa, desenvolvida por meio da pratica pedagogica
com estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental utilizando a IA Leonardo, permitiu
observar de maneira concreta como a IA pode atuar como mediadora na construgao
de conceitos geograficos fundamentais, especialmente os de paisagem e lugar. A
produgcdo de paisagens e lugares digitais revelou-se uma estratégia capaz de

aproximar os conteudos escolares da vivéncia dos estudantes, estimulando
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descricbes mais detalhadas, reflexdes sobre os espacos de pertencimento e maior
envolvimento nas atividades propostas.

Os resultados evidenciaram que, quando orientados adequadamente, os
estudantes conseguiram transformar descrigbes subjetivas de seus lugares de
vivéncia em representagdes visuais mediadas pela IA, promovendo um exercicio de
leitura e interpretagdo do espacgo geografico. Ao mesmo tempo, a atividade revelou
limitagcbes proprias da tecnologia com os “delirios” da IA, como a reproducgédo de
esteredtipos espaciais, imprecisdes na representacao de elementos descritos e a
necessidade constante de reformulacdo dos comandos (prompts) para alcancar
resultados mais préoximos das intencdes dos estudantes. Esse processo, por sua
vez, mostrou-se pedagogicamente produtivo, pois exigiu dos participantes maior
clareza na descri¢do dos elementos que compdem suas paisagens e lugares.

As percepcodes dos estudantes também indicaram que o uso da IA contribuiu
para tornar as aulas mais dindmicas e motivadoras, favorecendo a compreensao dos
conceitos trabalhados. Entretanto, também se identificaram dificuldades
relacionadas a elaboragdo dos comandos, a interpretacdo dos resultados gerados e
ao dominio técnico das ferramentas digitais, evidenciando que o uso de tecnologias
emergentes requer acompanhamento docente e néo pode ser compreendido como
um recurso autossuficiente.

Em relagédo as hipéteses inicialmente formuladas, os resultados da pesquisa
indicam que a primeira hipétese, segundo a qual o uso da IA como recurso didatico
poderia favorecer a compreensdo de conceitos geograficos, foi confirmada
parcialmente. Observou-se que a utilizacdo da |IA despertou maior interesse dos
estudantes pelas atividades propostas, favorecendo a Vvisualizacdo e a
representacdo de conceitos como paisagem e lugar, muitas vezes abstratos quando
tratados apenas por meio de abordagens tradicionais. A possibilidade de transformar
descricbes textuais em representagdes visuais contribuiu para aproximar os
conteudos escolares da experiéncia cotidiana dos estudantes, promovendo maior
engajamento durante o processo de aprendizagem.

Entretanto, os resultados também demonstram que a presenga da tecnologia,
por si sO, ndo garante aprendizagem significativa. A eficacia do recurso depende
diretamente da mediagdo pedagogica, da clareza dos objetivos didaticos e do
planejamento das atividades desenvolvidas. Nos momentos em que a atividade

exigiu maior intervengdo docente, orientando a reformulagdo de comandos e
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promovendo reflexdes sobre os resultados gerados, observou-se maior
aprofundamento conceitual.

Soma-se a isso a constatacdo de que o uso efetivo dessas ferramentas
requer que os estudantes possuam niveis minimos de alfabetizacdo e letramento
digital, uma vez que a dificuldade em fazer login, manusear o computador, elaborar
comandos claros, interpretar resultados e avaliar criticamente as respostas da |A
pode limitar o potencial pedagogico da ferramenta. Assim, o dominio basilar das
tecnologias digitais torna-se condigdo fundamental para que a IA como recurso
didatico contribua para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.

A segunda hipotese, que apontava para o risco de uma utilizagao superficial
da IA reforcar praticas passivas de aprendizagem, também encontrou respaldo nos
resultados obtidos. Em diversas situacdes, percebeu-se que alguns estudantes
tenderam a aceitar inicialmente as respostas e imagens produzidas pela tecnologia
como corretas ou definitivas, sem questionar inconsisténcias ou limitagdes presentes
nas representacdes geradas. Essa postura revela como o fascinio pela tecnologia
pode, em determinados contextos, reduzir o exercicio critico, deslocando o
estudante para uma posicdo de dependéncia em relagao as respostas fornecidas
pela maquina, especialmente quando ndo ha dominio das competéncias digitais
necessarias para questionar e reinterpretar os resultados apresentados.

Tal constatacado reforca a necessidade de que o uso da IA no ambiente
escolar esteja acompanhado de praticas pedagogicas que estimulem a
problematizagcdo, a comparagao de fontes e a analise critica das informacgdes
produzidas. Nesse contexto, a alfabetizacdo digital dos estudantes e a mediagao
docente tornam-se elementos complementares e indispensaveis, permitindo que a
tecnologia deixe de ser apenas um instrumento de reprodugéo de respostas e passe
a constituir-se como objeto de reflexdo e aprendizagem, contribuindo para o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento geografico critico,
elementos fundamentais para a formacéao cidada dos estudantes.

A pesquisa contribui, portanto, para o campo da Educagdo Geografica ao
demonstrar que a |IA pode ser incorporada como recurso didatico ndo apenas como
elemento de inovagdo tecnolégica, mas como instrumento para estimular o
raciocinio geografico, a leitura critica do espaco e a valorizagao das experiéncias

cotidianas dos estudantes. Além disso, o estudo oferece subsidios praticos para
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docentes interessados em explorar essas tecnologias, apresentando caminhos
metodoldgicos que podem ser adaptados a diferentes realidades escolares.

Entretanto, é importante reconhecer algumas limitagdes desta investigagdo. A
pratica pedagdgica foi realizada em uma unica escola e com um grupo especifico de
estudantes, o que impede generalizagbes para outros contextos educacionais. Além
disso, fatores como limitagdes de infraestrutura tecnoldgica, acesso a internet e
niveis distintos de letramento digital influenciaram o desenvolvimento das atividades.
O préprio carater recente da popularizagado das ferramentas de IA também impde
desafios, visto que as tecnologias estdo em constante transformagao, podendo
modificar rapidamente as possibilidades aqui analisadas.

Diante disso, abrem-se diversas possibilidades para pesquisas futuras, como
investigacdes voltadas a formacgao docente para o uso pedagdgico da IA, estudos
comparativos entre diferentes ferramentas de IA aplicadas ao ensino de Geografia,
anadlises de impacto em outras etapas da educacdo basica e pesquisas que
explorem a integracao dessas tecnologias em projetos interdisciplinares. Também se
mostra pertinente aprofundar discussbdes sobre ética digital, autoria, privacidade e
desigualdades no acesso as tecnologias, temas que se tornam cada vez mais

centrais no cenario educacional contemporéaneo.

Por fim, esta pesquisa reafirma que nenhuma tecnologia substitui o papel do
professor no processo educativo. A IA, assim como outras tecnologias que a
antecederam, deve ser compreendida como um recurso que pode potencializar
praticas pedagogicas, mas que exige planejamento, criticidade e intencionalidade
educativa. Ignorar sua presenga no cotidiano dos estudantes ndao impede seu uso,
apenas transfere para fora da escola a mediagao necessaria para sua compreensao
critica.

Assim, o desafio que se coloca para a Educagéo Geografica ndo € escolher
entre utilizar ou rejeitar a IA, mas compreender como integra-la de forma consciente
com a participacao efetiva dos docentes e socialmente comprometida, contribuindo
para a formacao de estudantes capazes de ler, interpretar e transformar os espacos
em que vivem. Em um contexto marcado por profundas desigualdades sociais e
tecnologicas, garantir que esses recursos sejam apropriados de maneira critica e
democratica torna-se parte fundamental do compromisso da escola com a formacéao

cidada e com a construgcdo de uma sociedade mais justa e inclusiva.
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, de forma voluntaria, da pesquisa
‘Integracédo da Inteligéncia Artificial na Educagdo Geografica”, vinculada ao
Programa de Pdés-Graduagdo em Geografia da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

Este termo atende todas as especificagoes Resolugao 510/2016

O estudo tem como objetivo compreender como a utilizagdo da Inteligéncia Artificial
(IA) pode contribuir para o ensino e a aprendizagem de Geografia, por meio de

praticas pedagogicas realizadas em sala de aula.
Como sera sua participagao?

Vocé participara de atividades pedagogicas que utilizam recursos de A aplicados ao
ensino de Geografia. Durante as atividades, podera interagir com ferramentas
digitais, responder a perguntas e refletir sobre os conteudos trabalhados. O tempo
estimado de participagao € de aproximadamente 1 a 2 horas em sala de aula. Vocé

elaborara paisagens digitais a partir de comandos inseridos na |IA Leonardo.
Riscos e beneficios

A pesquisa nao apresenta riscos fisicos aos participantes. No entanto, pode haver
algum desconforto em razdo da tematica abordada ou de determinadas perguntas
do questionario. Todavia, o participante podera, a qualquer momento, desistir de sua
participacdo na pesquisa ou optar por ndo responder as questdes que Ihe causem

desconforto.

Os beneficios esperados da pesquisa incluem:
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e A instrumentalizacdo no uso de tecnologias emergentes, como a Inteligéncia
Artificial (I1A);

e O aprimoramento do dominio sobre novas praticas pedagodgicas;

e O desenvolvimento de habilidades digitais;

e A reflexao critica sobre o uso da IA na educacéo.
Sigilo e desisténcia

Todas as informacgdes coletadas serdo usadas apenas para fins académicos e nao
permitirdo sua identificacido individual. Vocé podera desistir de participar a qualquer

momento, sem qualquer prejuizo.
Financiamento

A participagdo na pesquisa nao prevé nenhum tipo de pagamento e ndo tera

nenhum custo relativo aos procedimentos envolvidos.
Contatos

Em caso de duvidas, vocé pode procurar o pesquisador responsavel:

José lago Almeida Carneiro — Mestrando em Geografia/lUFSC

E-mail: iago4imeida@gmail.com | Telefone: 48 988475468

Orientadora: Rosemy da Silva Nascimento

E-mail: rosemynascimento@gmail.com | Telefone: 48 991011965

Endereco: Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas da Universidade Federal de
Santa Catarina - UFSC - Trindade, Florianopolis - SC, 88040-970

Ou ainda entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da UFSC (CEP/UFSC) pelo e-mail: cep@contato.ufsc.br

Declaragcdo de Consentimento

Declaro que recebi todas as informagdes necessarias, entendi os objetivos desta
pesquisa e concordo voluntariamente em participar. H4 necessidade de rubricar

todas as paginas deste documento.

Nome do(a) participante:

Assinatura:




Nome do(a) responsavel legal:

Assinatura:

Pesquisador responsavel:

Floriandpolis,

/
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, de forma voluntaria, da pesquisa
‘Integracdo da Inteligéncia Artificial na Educacdo Geografica”, vinculada ao
Programa de Pds-Graduacdo em Geografia da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

Este termo atende todas as especificagées Resolugao 510/2016

O estudo tem como objetivo compreender como a utilizagao da Inteligéncia Artificial
(IA) pode contribuir para o ensino e a aprendizagem de Geografia, por meio de
praticas pedagdgicas realizadas em sala de aula.

Os participantes terdao que elaborar paisagens digitais a partir de comandos
previamente elaborados a fim que a IA reproduza paisagens reais relacionadas as
vivéncias dos participantes.

Riscos e beneficios

A pesquisa nao apresenta riscos fisicos aos participantes. No entanto, pode haver
algum desconforto em razédo da tematica abordada ou de determinadas perguntas
do questionario. Todavia, o participante podera, a qualquer momento, desistir de sua
participacdo na pesquisa ou optar por nao responder as questdes que lhe causem
desconforto.

Os beneficios esperados da pesquisa incluem:

e A instrumentalizacdo no uso de tecnologias emergentes, como a Inteligéncia
Artificial (1A);

e O aprimoramento do dominio sobre novas praticas pedagdgicas;

e O desenvolvimento de habilidades digitais;

e A reflexao critica sobre o uso da IA na educacgao.
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Sigilo e desisténcia

Todas as informacgdes coletadas serdo usadas apenas para fins académicos e nao
permitirdo sua identificacido individual. Vocé podera desistir de participar a qualquer

momento, sem qualquer prejuizo.
Financiamento

A participagdo na pesquisa nao prevé nenhum tipo de pagamento e nao tera
nenhum custo relativo aos procedimentos envolvidos.

Contatos
Em caso de duvidas, vocé pode procurar o pesquisador responsavel:
José lago Almeida Carneiro — Mestrando em Geografia/lUFSC
E-mail: iago4imeida@gmail.com | Telefone: 48 988475468
Orientadora: Rosemy da Silva Nascimento
E-mail: rosemynascimento@gmail.com | Telefone: 48 991011965
Endereco: Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas da Universidade Federal de
Santa Catarina - UFSC - Trindade, Floriandpolis - SC, 88040-970
Ou ainda entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da UFSC (CEP/UFSC) pelo e-mail: cep@contato.ufsc.br
Declaragao de Consentimento

Declaro que recebi todas as informagdes necessarias, entendi os objetivos desta
pesquisa e concordo voluntariamente em participar. Ha necessidade de rubricar
todas as paginas deste documento.

Nome do responsavel legal:

Assinatura:

Pesquisador responsavel:

Floriandpolis, / /
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ANEXO 3

Questionario sobre a Utilizagao de Inteligéncia Artificial Leonardo

Publico alvo: Estudantes

Dados Gerais:

Série/Ano: Idade:

Vocé autoriza a publicacdo dos dados do questionario? ( )SIM ( ) NAO

Avaliagao da Pratica com Inteligéncia Artificial na Construgao

de Paisagens Digitais

Prezado(a) estudante,

Este questionario faz parte de uma pesquisa académica para minha dissertacao,
que tem como objetivo Investigar a Utilizagcao de Inteligéncia Artificial (IA) na
Educacao Geografica. Suas respostas serdo de grande valor para compreender o
potencial que IA tem no processo de ensino e aprendizagem de Geografia. Todos os
dados coletados serao utilizados exclusivamente para fins de pesquisa, garantindo o

anonimato e a confidencialidade das informacgdes.

Agradeco imensamente sua colaboragéo e
disponibilidade para contribuir com este estudo!

Perfil do Estudante

1. Vocé ja utilizou algum tipo de Inteligéncia Artificial antes desta atividade?
() Sim
() Nao

2. Se sim, qual(is)?
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3. Com que frequéncia vocé utiliza IA em para fins de estudos e trabalhos
escolares?

() Diariamente

() Semanalmente

() Mensalmente

() Raramente

() Nunca

4. Vocé conseguiu compreender os conceitos de Paisagem e Lugar antes da
atividade?

() Sim, totalmente

() Parcialmente

() Nao compreendi

5. Apds a atividade com IA Leonardo, vocé acredita que compreendeu melhor esses
conceitos?

(') Sim, com mais clareza

() Um pouco melhor

() Nao houve diferenga

() Fiquei mais confuso(a)

6. Como foi a sua experiéncia ao utilizar a IA Leonardo para transformar textos em
imagens?

() Muito facil

( ) Razoavelmente facil

() Dificil

() Muito dificil

7. Vocé se sentiu motivado(a) a participar da atividade?
() Sim
() Nao
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() Mais ou menos

8. Atividades como esta de elaboracdo de Lugares/Paisagens digitais deixam as

aulas de Geografia ~mais interessantes? Justifiue sua resposta.

9. Quais foram as maiores dificuldades que vocé enfrentou durante a atividade?

10. A IA Leonardo conseguiu reproduzir seu lugar/paisagem escolhida de maneira
fiel ao comando que vocé elaborou?

() Sim

() Nao

11. O que mais te marcou durante a reprodugdo do lugar/paisagem pela IA

Leonardo?

12 Qual ou quais sentimentos vocé teve em resposta a imagem produzida pela IA
Leonardo?

(Marque quantos quiser)



() Felicidade

() Alegria

() Surpresa

() Encantamento
() Curiosidade
() Entusiasmo
() Admiracao

() Reflexado

() Indiferenca

() Raiva

() Frustracao

() Incémodo

() Tristeza

() Medo

() Confusao

() Estranhamento
() Inspiragéo

() Nostalgia

13. O que vocé mais gostou na

117

utilizagdo da IA na aula de Geografia?

14. Vocé acredita que a IA pode ser uma ferramenta util para aprender Geografia?

Por qué?
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ANEXO 5

Descrigoes das Paisagens/Lugares pelos estudantes
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ANEXO 6

Producdes das Paisagens/Lugares Digitais pelos estudantes

Escolhida como mais “correta” pelos Escolhida como menos correta pelos
estudantes estudantes
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