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Inteligéncia Artificial (IA) e Educa-

¢ao foi o tema de um dos grupos de

trabalho no I Seminario dos Grandes

Desafios da Educagdo em Computa-
cao 2025-2035. Considerando a agitagao
causada pela IA generativa em todos os
setores da sociedade, seria esperado que
este tema também despertasse discus-
soes na Educacao e fosse o foco de um
grupo de trabalho nos Grandes Desafios
da Educacao em Computacao 2025-2035.
No seminario, foram discutidos diversos
desafios nesta tematica, que agrupamos
em quatro grupos:

L.

IA no Ensino-Aprendizagem e
questoes educacionais: os desa-
fios deste grupo abordam como a
IA pode transformar os métodos de
ensino e aprendizagem na area da
Computacao, incluindo escalabili-
dade, personalizac¢ao e inovagao no
curriculo e nas abordagens peda-
gogicas;

Uso de dados, explicabilidade
e recomendacgao inteligente: os
desafios aqui discutidos focam em
trabalhar com dados e prover algo-
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ritmos explicaveis para melhorar o
ensino e a aprendizagem, persona-
lizar recomendacdes e fortalecer a
confianga na tecnologia;

3. Aspectos éticos-sociais-culturais
e literacia em IA: neste grupo estao
0s Impactos éticos, sociais e cultu-
rais do uso da IA na Educacao, tam-
bém promovendo a literacia em IA
para capacitar cidadaos e reduzir
desigualdades;

4. A IA como agente transformador
e motivador: este grupo investiga
como a IA pode servir como catali-
sador para a motivacao e inovacao,
promovendo novas formas de inte-
ragcdao humano-maquina (ou huma-
no-IA) e cocriando conhecimento e
cultura.

Os desafios levantados nao visavam
formar uma lista exaustiva, mas serviu
de brainstorming e brainwriting para se
chegar ao que o grupo de trabalho defini-
ria como um grande desafio da Educacao
em Computacdo para 2025-2035: “Inteli-
géncia Artificial como agente na Educa-
¢ao em Computacgao’.

Neste artigo, o autor traz um resumo
da colaboracao dos autores que participa-
ram do grupo de trabalho IA e Educacao
no I Seminario dos Grandes Desafios de
Educacdo em Computacao 2025-2035. A
1deia nao é reproduzir o material ja divul-
gado (resumo executivo [4], principais
desafios e oportunidades [5] e trabalhos
apresentados [3]), mas descrever o racio-
nal e destacar alguns aspectos. As discus-
sOes, listas de desafios, andlise de cena-

rio, tendéncias e impactos, bem como as
acOes sugeridas, nao tiveram o objetivo
de serem exaustivas, mas sim destacar
alguns elementos observados pelo grupo
no contexto do seminario.

A Agéncia na Educagao em Computagao

A escolha do termo “agéncia” (ou no
caso “agente”), no enunciado do grande
desafio, foi para reforgar que a IA atua
como um agente soClotécnico nos proces-
sos educacionais, configurando media-
cOes que afetam diretamente o ensino e a
aprendizagem, e por consequéncia todos
0os envolvidos nessa interagcao. Assim,
além da agéncia direta do professor e dos
alunos, buscamos chamar a atencao para
outras agéncias na Educacao em Com-
putacao, incluindo a agéncia das tecno-
logias, no caso a Inteligéncia Artificial.
Vale destacar que outros humanos e nao
humanos também podem afetar a Educa-
cao em Computacao, por exemplo, insti-
tuicoes de ensino, politicas publicas, leis,
o desenvolvimento tecnolégico, como as
empresas contratam seus funcionarios,
as areas priorizadas pelo mercado de tra-
balho e assim por diante.

O destaque para a IA como agente na
Educacao em Computacao teve como
intuito chamar a atengéo para reflexdes
e acbes de como artefatos tecnologi-
cos participam da constituicao de agdes
humanas, configurando possibilidades,
restringindo alternativas e influenciando
decisdes, seqguindo a nogao de agéncia de
ndo humanos de Latour [1] e as partici-
pacoes sugeridas por Orlikowski [2]. Des-
tacamos também a mediacdo da IA no
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acesso ao conhecimento, na orientagao
de percursos de aprendizagem e desen-
volvimento de competéncias e na avalia-
cao de desempenho dos alunos, coconsti-
tuindo uma rede com humanos, normas,
dados, interfaces, instituicdes e outras
tecnologias nas experiéncias educacio-
nais, formas de conhecimento e relacoes
de poder, por exemplo.

Assim, reforgamos a necessidade de
politicas educacionais sensivels as assi-
metrias sociotécnicas que atravessam
a presenca da IA nos ambientes educa-
cionais, e que sejam integradas nos seus
diversos niveis de ensino, de governo
e em todo o ecossistema educacional.
Destacamos que mais do que incorporar
a IA nos curriculos ou preparar estudan-
tes para usa-la com eficacia e eficién-
cia, o desafio implica em formar sujeitos
capazes de agir com, contra e apesar da
[A, reconhecendo que ela molda praticas,
subjetividades e futuros. E, embora, o foco
esteja na agéncia da IA, a proposta é pro-
mover o repensar de todas as agéncias
nesse processo.

Com este desafio, propomos que a IA
(e outras tecnologias ou agentes) seja
compreendida como forga sociotécnica
e epistemoldgica constitutiva dos modos
de ensinar, aprender e pesquisar, € que
a Educacao em Computacao seja, cada
vez mais, um espago de conscientiza-
cao, acao situada e participacao ativa nos
processos que moldam o design, a inova-
cao, 0 uso e a regulacao das tecnologias
digitais. Cabe a comunidade da Educacgéao
em Computagdo assumir um papel pro-
tagonista na construcao de praticas, pes-
quisas e politicas que enfrentam critica-

mente os efeitos e as promessas daIA na
formacao de sujeitos e na mediacao do
conhecimento.

Agentes de IA e IA agéntica

Do ponto de vista mais computacio-
nal, podemos contemplar este desafio no
contexto da transicdao de agentes de IA
para a IA agéntica. Por um lado, agentes
de IA sdo entidades ou sistemas de soft-
ware focados em tarefas especificas e
rotineiras, operando em parametros pre-
definidos e seguindo regras estabeleci-
das. Por outro lado, sistemas de IA agén-
tica sdo autdbnomos, capazes de perceber
0 ambiente, raciocinar, tomar decisées e
iniclar agdes em tempo real para alcan-
car objetivos complexos de longo prazo.
Isto implica na transi¢cdo de chatbots
tradicionais que respondem a perguntas
frequentes ou sistemas que dao feedback
gramatical (agentes de IA) para tutores
inteligentes que adaptam o curriculo e 0
tom com base no progresso e motivagao
do aluno (IA agéntica). Neste sentido,
podemos observar as tendéncias tecno-
l6gicas e seus desdobramentos na Edu-
cagao e na Educacédo em Computagao.

Tendéncias

A TA vem provocando abordagens
experimentals de testes de modelos
hibridos que combinam a atuacao dela
com a do professor em diversas etapas
do ensino, como a revisao de curriculos,
o0 planejamento de aulas, a criagdo de
materials didaticos, listas de exercicios
e provas, e a corregao destas. Por outro
lado, a interacao aluno-IA tem se con-
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solidado em praticas de delegar a IA as
atividades educacionais, mas também de
coconstrucao do conhecimento, curado-
ria de conteudos e coautoria. Um exemplo
no contexto de Educacao em Computagao
serla a programacao assistida. Assim, as
interacoes com a IA possibilitam novas
dinamicas de aprendizado colaborativo e
ampliam o alcance da personalizagao no
ensino. A [A vem trazendo um repensar
continuo dos curriculos, métodos peda-
gogicos e abordagens avaliativas.

Como tendéncias tecnoldgicas, obser-
vam-se sensores cada vez mais sofis-
ticados e a IA afetiva na construgao de
vinculos pedagodgicos, subjetividades
e engajamentos. Os dados utilizados
para a gestao da aprendizagem tendem
a aumentar, propiciando feedback per-
sonalizado e insights para aprimorar as
praticas de professores e alunos, além de
permitir acompanhar nuances de como
cada pessoa aprende. Por outro lado, as
questdes de privacidade, gestdo de dados
e Implementacao ética serdo cada vez
mais necessarias. A ética por design e a
ética voluntaria aparecem como poten-
ciais direcionadores de uma perspectiva
sustentavel, sob a visdo de uma IA para o
planeta.

Impactos

Foram discutidos impactos de curto e
longo prazo, considerando-se diferentes
dimensdes desde a didatico-pedagdgica,
infraestrutura, politica, até as socioeco-
nomica e ontolégica. Dentre os impactos
levantados estao: o uso intensivo de IA
generativa; curriculos influenciados por
sistemas de recomendacao e priorizagao

algoritmica; o desenvolvimento e experi-
mentacdo de novas abordagens didaticas
com suporte da IA; a ampliagdo de ecos-
sistemas hibridos de ensino-aprendiza-
gem, engajamento mediado por IA e risco
de alienacao epistémica; novas formas de
cognicao orientadas por mediacdes algo-
ritmicas; desafios na avaliagado e na auto-
ria; necessidade de formacao docente
critica; transformacgdes profundas nos
papéis de professores e aprendizes;
dependéncia de plataformas comerciais
e pouco transparentes; disputa por sobe-
rania e infraestrutura digital auténomas;
dilemas regulatérios emergentes; disputa
por modelos de governanca de IA na Edu-
cagao; ampliacdo de desigualdades tec-
nolodgicas; potencial aprofundamento da
exclusao educacional algoritmica; recon-
figuracao da experiéncia de aprender com
IA; e redefinicdo das nogdes de inteligén-
cla, agéncia e sujeito educacional.

Entendemos os impactos como resul-
tados das interacOes e mediagdes entre
0s atores humanos e nao humanos nesse
ecossistema educacional. Deste modo, foi
mais um trabalho de especulacgéo de pos-
sibilidades para se pensar em possiveis
impactos e agdes que pudessem ser rele-
vantes no contexto do grande desafio. Os
desafios, tendéncias e impactos sdo apre-
sentados em mais detalhes no livro [5].

Recomendacgoes de Acoes e Politicas

Durante o seminario, foram levan-
tadas diversas acgdes relacionadas ao
grande desafio da IA como agente na
Educacao em Computagado. Essas acoes
foram agrupadas em agdes (i) formativas
e educacionais, (ii) cientificas e tecno-
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logicas, e (iii) politicas. Uma analise das
acOes levantadas permite perceber que
algumas delas extrapolam o contexto de
Educacao em Computacao, permeando a
Informatica na Educagéo ou a Educagao
de forma mais ampla. Isso também reflete
a complexidade do tema e o entrelaga-
mento das areas, sujeitos, objetos e objeti-
vos. Certamente outras agées podem ser
levantadas e eventualmente se mostra-
rem mais estratégicas ou relevantes, mas
entendemos que as agbes que emergiram
das discussoes podem trazer sua contri-
buicao para esse emaranhado.

Observa-se a importancia de repen-
sar os materiais didaticos para que sejam
mais adequados a este novo cenario digi-
tal e possam servir de base para o treina-
mentodosagentesdelA (oualAagéntica).
Neste sentido, aparecem as discussoes
sobre autoria e direitos autorais, bem
como as personalizagdes dos conteudos
conforme as particularidades dos alunos.
Outra acao relacionada é a organizagao
de repositorios abertos de materiais edu-
caclonais, onde entram também as dis-
cussoes sobre armazenamento, distribui-
¢ao, acesso e soberania de dados.

Como o0s conteudos educacionais
tém forte relagdo com as praticas edu-
caclonais, algumas acbes estao rela-
cionadas a como entender, remodelar,
planejar, desenvolver, aplicar, avaliar,
compartilhar e reutilizar praticas educa-
cionais, Incluindo as avaliativas. Discu-
timos os laboratoérios pedagogicos para
experimentacgao critica com IA na Edu-
cagdo em Computacado. Neste sentido,
destacam-se as praticas que promovam
0 protagonismo do estudante, com o

desenvolvimento do pensamento critico,
reflexivo, criativo, sistémico e humano na
relagdo com a IA, bem como a corregula-
cao da aprendizagem (aluno + maquina +
docente) em um contexto sociocultural.

Desta forma, observa-se a importancia
de revisar curriculos de cursos de forma-
cao em Computacao, bem como promo-
ver a literacia no uso critico e responsavel
deIA.

As acdes formativas e educacionais
devem ser sustentadas por agdes cienti-
ficas e tecnolégicas. Discutimos a impor-
tancia de adaptar, desenvolver e avaliar
as ferramentas de IA na Educagdo em
Computacao de forma criteriosa, consi-
derando métodos de avaliacao ou testes
de integridade, confiabilidade e expli-
cabilidade dessas ferramentas. Assim,
devemos aprimorar ferramentas para o
aumento da eficiéncia da preparacao/for-
matacao de conteudo didatico, conside-
rando multiplas trilhas de aprendizagem
com niveis de profundidade distintos,
com abordagens interativas e personali-
zadas. Neste sentido, também sera neces-
sario desenvolver novas formas de regu-
lagao da aprendizagem. Novos modelos
para previsao de desengajamento, aban-
dono e insucesso educacional devem ser
criados, respeitando os principios éticos
da nado discriminacao e igualdade, inte-
grando a pesquisa aplicada aos projetos
pedagogicos com IA, promovendo avalia-
cao critica e inovacao situada.

Como acbes politicas necessarias
para promover esse cenario, observa-se a
importancia de ampliar a discussao sobre
0 Uso ético, técnico e pedagodgico da IA,
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estabelecendo diretrizes nacionais para
a cocriagao IA-humanos, fomentando a
criacao de uma infraestrutura nacional/
regional para a IA e conjuntos de dados
regionais, de forma a promover a sus-
tentabilidade econdmica, ambiental e
social do uso da IA. Observamos também
a importancia de estimular a cooperagao
Sul-Sul no desenvolvimento e uso de tec-
nologias educacionais baseadas em IA.
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