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RESUMO: O presente trabalho investiga a aplicagdo da Inteligéncia Artificial (IA) como ferramenta de apoio
ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, com foco na criacdo de Objetos de Aprendizagem
baseados em algoritmos de reconhecimento facial. A pesquisa teve como objetivo compreender como a IA
pode ser utilizada para tornar o ensino de programag¢ao mais interativo e significativo. Por meio de revisao
bibliografica e de experimentagdo pratica, foram desenvolvidos e testados prototipos de objetos de
aprendizagem que utilizam reconhecimento facial para promover engajamento e facilitar a compreensdo de
conceitos l6gicos e computacionais. Os resultados demonstraram que o uso da [A em ambientes educacionais
potencializa a aprendizagem ativa, favorecendo a participacdo dos alunos e o aprimoramento de suas
habilidades cognitivas. Conclui-se que a integragdo entre IA e metodologias de ensino inovadoras pode
contribuir significativamente para o avango da Educacdo 4.0 e para a formagdo de aprendizes mais
auténomos e criativos.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo 4.0; Reconhecimento Facial; Ensino de Programacgao.

INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais na educagdo vem transformando significativamente o modo como se
ensina e aprende, impactando ndo apenas as metodologias pedagdgicas, mas também as relagdes entre
professores, estudantes € o conhecimento. O avango das Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagao (TIC)
trouxe novas possibilidades para a personalizagdo do ensino, o trabalho colaborativo e a autonomia discente,
favorecendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e participativo. Nesse cendrio, observa-se uma
transi¢do da educagdo tradicional — centrada na transmissdo de conteudo — para uma abordagem mais
ativa, na qual o aluno atua como protagonista do proprio processo de aprendizagem.

A Inteligéncia Artificial (IA) insere-se nesse contexto como uma das ferramentas mais promissoras para
potencializar a inovagdo educacional. Por meio de algoritmos ¢ modelos computacionais capazes de aprender

e adaptar-se a diferentes contextos, a IA possibilita o desenvolvimento de sistemas que compreendem,



analisam e respondem as necessidades especificas de cada estudante. Dessa forma, torna-se viavel criar
experiéncias de aprendizagem mais interativas, personalizadas e eficazes, ampliando o engajamento e o

desempenho dos alunos.

O presente estudo tem como objetivo principal analisar a aplicacdo da IA no desenvolvimento do
Pensamento Computacional e na elaboragdo de Objetos de Aprendizagem interativos. A proposta busca
compreender como a integracdo entre inteligéncia artificial e ensino de programacao pode favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como o raciocinio l6gico, a abstragdo, a decomposicao
de problemas ¢ a analise de padrdes. Pretende-se, ainda, demonstrar como algoritmos de reconhecimento
facial podem ser utilizados como recursos didaticos para facilitar o ensino de conceitos computacionais de
forma ludica e contextualizada, contribuindo para a formacdo de estudantes mais engajados, criativos e

preparados para os desafios da Educacgao 4.0.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O avango tecnoldgico modificou profundamente o cendrio educacional, introduzindo novas formas
de ensinar e aprender que vao muito além da sala de aula tradicional. Segundo Lucca (2018), o uso de
ferramentas e materiais para auxiliar o ensino acompanha a prépria historia da educagdo, evoluindo de
instrumentos rudimentares, como lousas e livros, até recursos digitais e inteligentes que transformam a
experiéncia de aprendizagem. Essa evolucao evidencia que a tecnologia sempre esteve a servico do processo
educativo, ainda que com objetivos e alcances distintos ao longo do tempo.

Nesse contexto, a Educacdo 4.0 surge como um novo paradigma, alinhado as demandas da sociedade
contempordnea, marcada pela presenca constante da tecnologia e pela necessidade de desenvolver
competéncias digitais. Lamattina (2023) ressalta que essa nova etapa da educagdo se fundamenta em
metodologias ativas e na aplicagdo de tecnologias inteligentes, como a Inteligéncia Artificial (IA), que
promovem o protagonismo do aluno e a aprendizagem significativa. A Educagdo 4.0, portanto, busca
integrar inovagao tecnologica e desenvolvimento humano, estimulando habilidades como pensamento
critico, criatividade e resolucdo de problemas complexos.

A Inteligéncia Artificial, conforme definido por Russell e Norvig (apud Lamattina, 2023), constitui um
campo da Ciéncia da Computagdo voltado & criagdo de sistemas capazes de realizar tarefas que,
normalmente, exigem inteligéncia humana — como reconhecimento de padrdes, aprendizado adaptativo,
tomada de decisdes e interacdo natural com o ambiente. Quando aplicada a educacdo, a IA permite a criagdo
de ambientes de aprendizagem personalizados, capazes de se ajustar ao ritmo, as preferéncias e as
dificuldades individuais dos estudantes. Essa personalizagdo favorece uma experiéncia educacional mais
inclusiva e eficaz, potencializando o desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais.
Paralelamente, o Pensamento Computacional tem se consolidado como uma competéncia essencial para o
século XXI. De acordo com Wing (2021), trata-se de um conjunto de habilidades cognitivas relacionadas a
formulacdo e resolugdo de problemas de forma logica, sistematica e estruturada, inspirada em processos
tipicos da computagdo. Envolve a decomposi¢do de problemas complexos, a criagdo de algoritmos e o
reconhecimento de padrdes — capacidades fundamentais ndo apenas para a area da informatica, mas para a
aprendizagem em geral.

Dessa forma, o uso da Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica contribui diretamente para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, ao possibilitar atividades praticas que aproximam os
estudantes do raciocinio l6gico e da abstracdo computacional. O ensino mediado por IA, quando orientado
por metodologias ativas € interativas, amplia o engajamento, estimula a curiosidade e torna o aprendizado de
programacao mais acessivel, significativo e conectado a realidade digital em que os alunos estdo inseridos.
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METODOLOGIA

Inicialmente, realizou-se uma revisdo bibliografica sobre Inteligéncia Artificial, Pensamento
Computacional e Objetos de Aprendizagem. Em seguida, foram implementados algoritmos de
reconhecimento facial com o uso de bibliotecas de cddigo aberto, possibilitando a criagdo de prototipos
interativos aplicaveis ao ensino de logica de programacdo. Os objetos desenvolvidos foram testados em
ambiente educacional, com o acompanhamento de alunos e professores, para avaliar aspectos como
usabilidade, engajamento e compreensdo dos conteudos. Os dados coletados foram analisados de forma
descritiva, considerando o feedback dos participantes e as observagdes do orientador.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo do projeto em uma turma, cujos feedbacks foram discutidos
oralmente, indicam que a utilizagdo da Inteligéncia Artificial no ensino pode contribuir significativamente
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. O uso de algoritmos de reconhecimento facial
demonstrou potencial para criar experiéncias mais dindmicas e atrativas, promovendo maior engajamento
dos alunos e melhor assimilacdo dos conceitos de programagdo. O estudo refor¢a a importancia de integrar
tecnologias emergentes as praticas educacionais, alinhando-se as demandas da Educagdo 4.0. Como
trabalhos futuros, sugere-se o aprimoramento dos algoritmos utilizados, a ampliacdo dos testes com
diferentes publicos e a exploragdo de outras aplicagdes da IA, como reconhecimento de voz e analise de
padrdes comportamentais, para a criagdo de novos objetos de aprendizagem.

RECOMENDACOES

Recomenda-se a ampliagdo dos testes, de modo a envolver um niimero maior de alunos e contemplar diferentes
contextos educacionais, permitindo uma analise mais ampla e precisa da eficacia dos Objetos de Aprendizagem. Essa
ampliacdo possibilitard observar como as tecnologias baseadas em Inteligéncia Artificial se comportam diante de
diferentes perfis de estudantes, ambientes ¢ metodologias de ensino, contribuindo para o aprimoramento continuo das
estratégias pedagogicas. A diversidade de cenarios também auxiliard na identificagdo de potenciais limitagdes ¢ na
formulagdo de melhorias que tornem o uso desses recursos mais acessivel e eficiente.

Além disso, sugere-se o desenvolvimento de novos algoritmos e a exploracdo de outras aplicagoes de Inteligéncia
Artificial, como o reconhecimento de voz e a analise de padrdes de comportamento, para enriquecer os Objetos de
Aprendizagem e torna-los ainda mais interativos e personalizados. A integragdo dessas tecnologias com plataformas
educacionais ja existentes ¢ igualmente essencial, pois garante maior alcance ¢ facilidade de uso, favorecendo sua
adocdo por diferentes instituigdes de ensino. Dessa forma, amplia-se o potencial de inovagdo pedagogica e consolida-se
a presenca da A como uma aliada no processo de ensino-aprendizagem.
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