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Speech Rider Al. Ensino de Histdria e
Machine Learning — Praticas e Estudo de
Caso?

RESUMO

O projeto de pesquisa intitulado “Speech Rider Al — Ensino de Histéria e Machine
Learning no Ensino de Histéria”, desenvolvido entre 2023 e 2024, teve como objetivo
uma aproximacdo entre os professores de Educacdo Basica e o protagonismo no
conhecimento de Machine Learning (ML), assim como a possibilidade da utilizagdo
deste em sala de aula. A partir disto, este trabalho se estrutura em uma metodologia
qualitativa e exploratdria, que buscou averiguar o ML e as ferramentas digitais de
inteligéncia artificial (IA) em conformidade com as habilidades e competéncias em
tecnologias digitais presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). O
resultado da Storytelling foi apresentado aos professores-alunos do Mestrado
Profissional em Ensino de Histdria (ProfHistéria/UFS), sendo bem recebido e
demonstrando que a abordagem pratica foi bem-sucedida.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia Artificial. Machine Learning. Storytelling. Ensino de
Historia.
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INTRODUCAO

O tempo, esse importante objeto do oficio do historiador, com a ascensdo
das tecnologias trouxe momentos de aceleracdao (marcados por transformacdes e
rupturas) e até mesmo a desaceleracdo (como exemplo, os “invernos” da IA,
guando investimentos e até mesmo a credibilidade em sua evolucdo cessaram).
Além de Turing (1956), pesquisadores como Rosenblatt, Minsky e outros de
Dartmouth, MIT, Havard, tornaram-se emblematicos no desenvolvimento de
linguagens de programacao cujos algoritmos provessem a sofisticacdo necessaria
as demandas de sociedades mundiais nos cenarios econémicos, politicos, sociais
e culturais a partir de 2019.

Conforme os avancos da IA, da segunda metade do século XX as duas
décadas do século XXI, observou-se uma série de quebras de paradigmas nos
modos como trabalhamos e vivemos. Trabalhos foram facilitados ou
automatizados em diversos setores, como na automacao industrial e nos veiculos
auténomos que utilizam IA, exemplificados nos carros da Tesla, em chatbots e
assistentes virtuais (Alexa, Siri etc.) que facilitam tarefas operacionais ao
responder a perguntas frequentes, realizar tarefas (acender lampadas, regular a
temperatura, ligar TV, prover musica ambiente) e reduzir a carga de trabalho dos
seres humanos.

No decorrer desta pesquisa, os objetivos foram: explorar as possibilidades
de uso do Machine Learning no ensino de Histéria, buscando melhorar a eficacia
do aprendizado e dinamizar o conteudo das aulas através de ferramentas de IA.
Assim, a pesquisa buscou trazer mais resultados e possibilidades de
aprofundamento de discussdes sobre o assunto que se popularizou com a
divulgacdo do ChatGPT no final de 2022. E, embora, muitos profissionais da
educacdo e alunos o estejam usando em seu cotidiano, ha ainda criticas,
desinformagdo e desconhecimento do manuseio dessa ferramenta generativa
textual e suas congéneres para imagens e demais funcionalidades.

No campo da Histéria, as pesquisas sobre IA e Machine Learning sdo
embriondrias e poucos autores se dedicam a elas. Em 2023, dois textos
abordaram a temdtica de forma experimental e tedrica: o artigo do historiador Dr.
Julio Bentivoglio (UFES), “Conversa sobre Teoria da Histéria com o ChatGPT”, no
gual entrevista a IA GPT-3 com perguntas sobre Teoria da Histéria, destacando
sua comunica¢do fluida e suas fragilidades (ambiguidades, superficialidade,
generalismo, reducionismo) e o artigo “Histéria mais do que humana”, do Prof.
Dr. Rodrigo Bonaldo (UFSC), que discute a Sociologia dos algoritmos e a ética
informacional. Ambos seguem a linha da Histdria Digital descritiva e critica-
reflexiva, a exemplo de Silveira (2018), Barros (2022) e Lucchesi (2022), que,
apesar de ndo tratarem diretamente de IA e ML, apontam esse caminho no
estudo da Histdria como ciéncia do mundo digital.

Isto posto que, a disseminacao das tecnologias 2.0 estimula a reavaliacdo
dos comportamentos epistemoldgicos em diversas disciplinas humanisticas,
incluindo a Histdria, dentro do que se denomina atualmente como Humanidades
Digitais. A histdria digital 2.0 é caracterizada por praticas que questionam tanto
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os métodos tradicionais que sustentam a Histéria como disciplina quanto os
espacos convencionais de sua producdo e transmissdo (Gallini; Noiret, 2011, p.
31).

Visando ajudar a se familiarizar com o conteudo desta pesquisa, este artigo
estd dividido em: uma breve explicacdo sobre a histéria do Machine Learning, os
conceitos fundamentais para o entendimento da pesquisa, a metodologia de
selecdo e testes de ferramentas de IA e ML para o desenvolvimento da
storytelling? proposto para os professores, os resultados e discussdes, e
conclusdes.

O MACHINE LEARNING: CONCEITOS FUNDAMENTAIS E SUA APLICACAO NA
PESQUISA HISTORICA

A Inteligéncia Artificial (IA) é definida usualmente como a capacidade de
sistemas computacionais simularem a inteligéncia humana. Essa tecnologia deve
ser capaz de aprender, raciocinar e resolver problemas, oferecendo solucdes para
desafios complexos. Os sistemas de IA podem variar desde algoritmos simples,
como os que sugerem produtos com base no histérico de compras, até
mecanismos avangados, como os que controlam veiculos autébnomos, permitindo
gue planejem rotas e evitem obstaculos sem a necessidade de intervencao
humana (Zhang; Zhang; Zhang, 2021; Comidor, 2024; Kim; Park; Lee, 2024; IBM,
2025; Li; Li; Peng, 2024; Sharma, 2025). Com o avanco continuo da IA, sua
aplicagdo estd se expandindo rapidamente e influenciando diversos aspectos da
nossa vida cotidiana nas areas da Saude, Agricultura, Engenharia, Robédtica
industrial e, no caso aqui tratado, a Educacao.

CONCEITOS FUNDAMENTAIS

A inteligéncia artificial precisa demonstrar oito tipos de inteligéncias
simultaneamente para se equiparar a humana: linguistica, artistica, numérica,
sensorial, espacial, emocional, fisica e reflexiva (Lamb; Levy; Quigley, 2023, p. 11).
Howard Gardner (1995) destacou-se com a “Teoria das Inteligéncias Multiplas”,
que explora a capacidade de resolver problemas e criar produtos culturalmente
relevantes.

Atualmente, a IA é classificada como “inteligéncia estreita”, em contraste
com a inteligéncia geral (humana). A IA possui diferentes formas, muitas vezes
denominadas “fraca” ou “forte”. A “IA estreita” abrange a andlise inteligente
(busca, predicdo, deteccdo de anomalias), visdo computacional (reconhecimento
e processamento de imagem, texto e video), Programacdo Neurolinguistica — PNL
(geracdo de texto e linguagem natural, andlise de sentimentos) e automacao
inteligente (assisténcia virtual, RPA, 10T, robdtica e veiculos auténomos) (Rahman,
2022, p. 26; 28). John Searle definiu as hipdéteses de “IA fraca” como um sistema
gue age como se pensasse, e “IA forte” como um sistema capaz de pensar e ter
uma mente. Para que a segunda hipdtese se concretize, seria necessario que o
computador desenvolvesse uma “consciéncia”, resultando em uma verdadeira
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“IA geral” (AGI). No entanto, a superacao da inteligéncia humana sé ocorreria
com uma “superinteligéncia artificial” (ASI) (Rahman, 2022, p. 30-31).

O Machine Learning é conceituado como a ciéncia e arte de programar
computadores para que aprendam com dados (Géron, 2021, p. 3). Segundo
Rahman (2022, p. 36), o ML é o ramo da |IA que permite obter novos
conhecimentos por meio da experiéncia, realizando atividades que ndo foram
explicitamente definidas na sua concepcdo. O ML usa algoritmos para analisar
conjuntos de dados, gerar rapidas predicGes e auxiliar na tomada de decisdes
mais assertivas (Mueller; Massaron, 2019, p. 13).

O ambiente de ML requer um equilibrio com o hardware para o alcance de
resultados satisfatérios. Atualmente sdo utilizadas Unidades de Processamento
Grafico (GPUs) na execucdo das tarefas do aprendizado de madaquina, o que
acelera o processo (Mueller; Massaron, 2019, p. 15). Ainda é possivel ser
classificado em conformidade com a supervisdo recebida durante seu
treinamento em: supervisionado, ndo supervisionado, semissupervisionado e
aprendizado por reforco (Géron, 2021, p. 8). No primeiro caso, do “aprendizado
de maquina supervisionado”, o desenvolvedor oferta solugcbes (rotulos) ao
conjunto de dados que serd treinado pelo algoritmo.

No aprendizado de maquina nao supervisionado, o sistema aprende sem
rotulos ou instrucdes diretas. No aprendizado semissupervisionado, recebe
poucos dados rotulados e um grande volume ndo rotulado, utilizando algoritmos
que lidam com essa mistura. J& no aprendizado por reforco, um “agente”
interage com o ambiente, executa acles e ajusta suas estratégias com base em
recompensas ou penalidades, aprendendo a tomar decisdGes otimizadas (Géron,
2021, p. 8-12).

J4 a IA compreende diversos campos de aplicacdo do aprendizado de
maquina, a saber: o processamento de linguagem natural, o entendimento da
linguagem natural, a representacdo do conhecimento, o planejamento (na forma
de busca de objetivo) e a robética (Mueller; Massaron, 2019, p. 19-20). Desde o
final de 2022, algumas ferramentas de IA se popularizaram a exemplo de:
ChatGPT, Notion, Bard, Copilot, entre outros.

A nocdo de conexionismo é uma abordagem em IA na qual as informacdes
sdo representadas por padrées de conexdo e atividade em uma rede. Os padrdes
chamados de “representacdes distribuidas” e a computacdo resultante como
“processamento paralelo distribuido” (PDP) conformam a ideia das “redes
neurais artificiais” (RNAs) que permitem o PDP (Lamb; Levy; Quigley, 2023, p. 29).

O conceito de “Redes Neurais” é definido por Rahman (2021, p. 36) como
um conjunto de camadas de aprendizado profundo que processam todas as
etapas do cdlculo em Machine Learning. Seu nome deriva da interconexao entre
as camadas e da inspiracdo no funcionamento do cérebro humano, utilizando
versoes artificiais dos neurénios bioldgicos.

As RNAs sdo modelos de aprendizado baseados em algoritmos, compostos
por nds interconectados (neurdnios artificiais) organizados em camadas para
processar e transmitir dados. O refinamento ocorre por meio do treinamento
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utilizando a “regra delta” e o “método gradiente”, seguindo quatro etapas: 1)
Teste do modelo, 2) Calculo da funcdo de custo, 3) Aplicacdo do algoritmo de
declive de gradiente para minimizar erros e 4) Atualizacdo do modelo com ajustes
baseados no feedback do gradiente (Lamb; Levy; Quigley, 2023, p. 76; 82).

Paul R. Daugherty e H. James Wilson (2019, p. 130) chamaram a atencdo
para a necessidade de treinadores humanos no desenvolvimento e
implementacdo da IA, uma vez que o propdsito seria alcangar sistemas de IA
capazes de interacdes complexas com pessoas, assim, “treinar, explicar,
abastecer” seriam atividades executadas por seres humanos necessarias ao
Aprendizado de Mdquina.

Ou seja, a IA carece de seres humanos e quanto mais aprendermos sobre
suas funcionalidades nos apropriaremos criticamente e poderemos tomar
melhores decisGes sobre seus usos, regulamentacdes e aplicacbes éticas evitando
acdes danosas e/ou punindo aqueles cujos interesses apenas em lucratividade e
politicas escusas prejudiquem a sociedade no manuseio desses dispositivos.

O USO DO MACHINE LEARNING NO CAMPO DA HISTORIA EM PESQUISAS
CIENTIFICAS

O uso da IA e do ML ndo é uma novidade nos centros avancados de
pesquisa histdrica e associacdes tecnoldgicas digitais nos EUA, Canad3d, Itdlia,
Franca, dentre outras geografias internacionais. Assim, historiadores ja usam o
ML (principalmente redes de Deep Learning) para examinar documentos
histéricos danificados com manchas apds séculos guardados em arquivos
mofados ou pelo descuido da mao de um tipdgrafo. Neste conjunto de materiais,
estdo tabelas astrondmicas como as produzidas em Veneza e outras cidades do
comeco da idade moderna (MIT Technology Review, 2023).

Em 2009, Johannes Preiser-Kapeller, professor da Academia Austriaca de
Ciéncias, ao examinar um volumoso conjunto de registros de decisGes da Igreja
Bizantina do século XIV, decidiu usar um software de andlise de rede para
reconstruir as conexdes dos relacionamentos entre os bispos, o que o levou a
percepcdes que trouxeram mudancas na historiografia daquele tema.

O estudo de Preiser-Kapeller revelou que a influéncia nas reunides nao
dependia da frequéncia de fala dos bispos. Aplicando a técnica a elite bizantina
do século XIV, ele descobriu que a estrutura social era sustentada por
contribuicGes ocultas de mulheres, revelando dinamicas além da narrativa oficial
(MIT Technology Review, 2023).

Lauren Tilton, professora adjunta de Humanidades Digitais da Universidade
de Richmond (EUA) tem debatido o uso da visdo computacional para imagens
histéricas. Para Tilton um grande problema esta no fato de que muitos modelos
de IA sdo treinados a partir de conjuntos de dados dos ultimos quinze anos e os
objetos que eles aprenderam a identificar e listar tendem a ser elementos da vida
atual, como telefones celulares ou carros, possuindo assim um viés “atualista”
(MIT Technology Review, 2023).
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No entanto, pesquisadores do Berlin Institute for the Foundations of
Learning and Data (BIFOLD) do projeto Sphaera treinaram uma rede neural para
detectar, classificar e agrupar (por similaridade) ilustragcdes nos textos do inicio
da idade moderna. Esse modelo, chamado de CorDeep (https://cordeep.mpiwg-
berlin.mpg.de/), estd disponivel a outros historiadores em um aplicativo de
acesso publico na internet (MIT Technology Review, 2023).

O CorDeep possui a capacidade de extrair elementos visuais de fontes
histdricas e classificar paginas que contenham tabelas (alfa)numéricas. Utilizando
um algoritmo de cddigo aberto chamado YOLO (“You Only Look Once”), este
aplicativo experimental baseado na web identifica e categoriza elementos visuais,
tais como “llustracdes de Conteludo”, “Iniciais”, “Decoracbes” e “Marcas de
Impressora”. Essa funcionalidade permite encontrar e organizar elementos
visuais em documentos histdricos de forma rapida e precisa (Buttner; Martinetz;
El-Hajj; Valleriani, 2022).

Os estudos do projeto Sphaera tém sido compartilhados entre diversas
universidades internacionais e dentre elas a Columbia University, em Nova lorque.
Ressalta-se ainda que um novo método para analisar outros dados emanou desse
grupo de pesquisa, uma vez que a diversidade de formatacdes impedia a
comparacdo visual das tabelas nos livros. Para solucionar isso, os pesquisadores
criaram uma rede neural capaz de identificar e agrupar tabelas semelhantes com
base nos nimeros, ignorando a diagramagao (MIT Technology Review, 2023).

J4 a rede neural Ithaca, que reconstruiu partes ausentes de inscri¢cdes e
atribuiu datas e locais aos textos, foi desenvolvida por Yannis Assael, pesquisador
da DeepMind, e Thea Sommerschield, pds-doutoranda da Universidade Ca’
Foscari de Veneza (ltalia). Assim, “o método utilizando deep learning, que
envolveu um treinamento com um conjunto de dados de mais de 78.000
inscricdbes, é o primeiro a solucionar conjuntamente tanto questdes de
restauracdo quanto de atribuicdo de dados adicionais (como contexto), por meio
do aprendizado de grandes quantidades de informagbes” (MIT Technology
Review, 2023).

Assael e Sommerschield afirmam que a abordagem tem revelado novos
detalhes sobre decretos de Atenas classica, antes datados de 446-445 A.C., mas
contestados. Treinando um modelo sem essa inscricdo e analisando os decretos,
a IA estimou a data em 421 A.C., alinhando-se com estudos recentes e
destacando o papel do ML na revisao histérica (MIT Technology Review, 2023).

No Ensino de Histéria, o uso de ML ainda é pouco explorado, mas pode
viabilizar um ensino personalizado via e-learning. O modelo poderia identificar os
temas de maior interesse e habilidade dos alunos, reforcando-os com leituras,
videos ou gamificagdo. Da mesma forma, apontaria dificuldades e desinteresses,
oferecendo alternativas para alunos e professores, adaptando o aprendizado as
necessidades individuais.

Quadro 1 - Ferramentas de IA e ML no campo educacional

Tipologia Nomes Exemplo de funcionamento
Adaptive DreamBox, DreamBox: Usado principalmente em matematica,
Learning Knewton, o DreamBox adapta o conteudo de acordo com o

Revista Transmutare, Curitiba, v. 10, €20030, p. 1-23, 2025.
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Platforms Smart desempenho do aluno em tempo real. O algoritmo
Sparrow ajusta a dificuldade dos exercicios com base nas
respostas e no tempo que o aluno leva para
resolver as questbes, criando um percurso de
aprendizagem personalizado.
Intelligent Carnegie Carnegie Learning: Oferece um sistema de tutoria
Tutoring Learning, inteligente que utiliza IA para oferecer feedback
Systems (ITS) Squirrel Al, | instantdaneo e orientacdo aos alunos em tempo
ALEKS real, particularmente em matematica e ciéncias.
Ele simula um tutor humano ao identificar as
dificuldades dos alunos e fornecer instrugdes
adaptativas.
Chatbots e | IBM Watson | IBM Watson Tutor: Funciona como um assistente
Assistentes Tutor, virtual que pode responder perguntas dos alunos,
Virtuais Microsoft fornecer explicagGes detalhadas sobre tdpicos
Azure Al, | complexos e até orientar nas tarefas. Utiliza
Brainly processamento de linguagem natural para
entender e responder de forma contextual.
Plataformas Brightspace Civitas Learning: Coleta e analisa dados de
de Analise de | Insights, desempenho dos alunos, identificando padrdes e

Dados
Educacionais

PowerSchool,
Civitas

prevendo quais alunos podem estar em risco de
reprova¢do ou abandono. Isso permite que as

Learning instituicbes de ensino intervenham de forma
preventiva.
Automacado de | Gradescope, Gradescope: Facilita a correcdo automatizada de
AvaliagGes Turnitin, provas e trabalhos, utilizando IA para reconhecer
Ecree. respostas corretas e oferecer feedback. Isso
acelera o processo de avaliagdo e pode ser usado
para testes de multipla escolha, dissertativos, e até
codigos de programacao.
Plataformas Duolingo, Duolingo: Usa IA para personalizar as licdes de
de Ensino de | Babbel, idiomas com base no nivel de habilidade do

Linguagens

Rosetta Stone

usuadrio. O algoritmo ajusta a dificuldade e
seleciona exercicios que melhoram gradualmente a
proficiéncia do aluno, enquanto oferece feedback
e reforgo positivo.

Gamificagdo e | Kahoot!, Kahoot!: Uma plataforma que transforma
Aprendizagem | Classcraft, questionarios em jogos interativos, incentivando a
Baseada em | Prodigy participacdo dos alunos através de competicdo e

Jogos

pontos. Utiliza algoritmos para adaptar a
dificuldade das perguntas e aumentar o
engajamento.

Plataformas

Coursera, edX,

Coursera: Utiliza 1A para recomendar cursos aos

de MOOCs | Udacity. alunos com base em suas preferéncias, historico de
(Massive aprendizado e objetivos de carreira. Oferece uma
Open Online experiéncia personalizada que inclui feedback
Courses) automatizado, exercicios interativos e quizzes

adaptativos.

Fonte: Adaptacdo de Luckin et. al (2016), pesquisa no ChatGPT e sites citados, 2024.

As ferramentas do quadro 2 sdo utilizadas globalmente, mas a adogdo e o
impacto variam dependendo das infraestruturas tecnoldgicas e das politicas
educacionais de cada pais. Segundo Luckin et al. (2016) nos Estados Unidos,

Pégina | 7

Revista Transmutare, Curitiba, v. 10, €20030, p. 1-23, 2025.



ARTr

RevistaTransmutare

Pagina | 8

China e paises da Europa Ocidental, a adocdo é mais intensa devido a maior
disponibilidade de recursos tecnolégicos e investimento em inovacdo educacional.
Em paises emergentes, essas ferramentas estdo comecando a ganhar espaco,
mas ainda enfrentam desafios relacionados a acessibilidade e treinamento
adequado.

METODOLOGIA

A investigacdo envolveu levantamentos textuais e abordagem tedrico-
metodolégica para fundamentar a experiéncia pratica com ferramentas digitais.
O processo incluiu pesquisa bibliografica, selecdo e analise de publicacdes, leitura,
sumarizacao e redacdo (Severino, 2014). O uso e anadlise de ferramentas digitais
permitiram integrar teoria e prdtica, essenciais para os resultados. Um dos
objetivos foi analisar inteligéncias artificiais e suas aplicacdes no ensino de
Histéria e Patrimodnio Cultural, testando e comparando softwares.

A segunda etapa da metodologia envolveu a andlise de dez critérios
essenciais para a escolha do software de IA: 1. Gratuidade (acessivel para
professores da Educacdo Bdasica), 2. Acessibilidade Digital (alcance e autonomia
no uso), 3. Funcionalidade (servicos e execucdo), 4. Inteligibilidade (facilidade de
uso), 5. Confiabilidade (seguranca e precisdo das informacbes), 6. Usabilidade
(simplicidade nos comandos), 7. Eficiéncia (entregas corretas e adequadas), 8.
Rapidez (tempo de resposta), 9. Design UX (experiéncia do usuario) e 10.
Deteccdo de Falhas (identificacdo de vieses para curadoria e ajustes). Esses
critérios garantem a selecdo do software mais adequado.

RESULTADOS E DISCUSSOES3
COPILOT — MICROSOFT

Lancado em 7 de fevereiro de 2023, o Copilot foi integrado ao Microsoft
Bing e ao navegador Edge, chegando ao Windows em 26 de setembro de 2023.
Similar ao ChatGPT, oferece respostas em diversos contextos. Durante a pesquisa,
foram analisados critérios como assertividade, busca, profundidade e variedade
das respostas sobre conteldos histdricos. Além do texto, permite a geracdo de
imagens gratuitas, limitadas a 15 moedas digitais diarias.

Fig. 1: Elaboragdo de uma arvore de decisdo imagética da Revolugdo Francesa.

Revista Transmutare, Curitiba, v. 10, €20030, p. 1-23, 2025.
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Fonte: Copilot, 2024.

Além dos recursos textuais, o professor de Histdria pode gerar ou ensinar
seus alunos a gerarem arvores de decisdo para um determinado fato histérico, a
exemplo da Revolucdo Francesa (fig. 1) e a partir da imagética problematizar
contexto, acdes, personagens com analise critica acompanhada de outras fontes
(livros, artigos, filmes, documentos, dentre outros).

A versdo gratuita do Copilot Microsoft é limitada as informacdes até o ano
de 2021, ndo possui personalidade ou identidade prdpria, mas possui
capacidades de conversdo de fala em texto, um processo conhecido como
reconhecimento automatico de fala. Apesar desta IA ser semelhante ao ChatGPT,
€ possivel usa-la para auxiliar na criacdo de contelddo educacional conforme a
demanda do usudrio com informacdes precisas, porém sendo sempre importante
checar sua veracidade.

CHATDOC

A IA foi projetada para facilitar a interagcdo por meio de um chatbot, ndo
sendo parte do ChatGPT. Suas principais func¢des incluem interacdo com
documentos, andlise e extracdo de informacdes, respondendo a perguntas
histéricas e automatizando leituras repetitivas. No ensino de Histdria e
Patrimonio Cultural, é util para extrair dados de textos extensos (como
legislacOes e relatérios da Unesco, Icom, Iphan, entre outros), traduzir e organizar
informagdes em tdpicos, além de tornar o conteddo mais acessivel para os alunos.
Também auxilia na criacdo de materiais didaticos e proposicao de ideias de forma
eficaz.

A versdo gratuita do ChatDoc, permite processar 2 arquivos por dia, com
até ter 20 paginas e suporta o formato PDF. Na versdo PRO ao custo de USS 5,99
ddlares por 30 dias, suportando 500 paginas e na terceira modalidade, o acesso
ao BETA permite outros formatos de documento.

MIDJOURNEY E DALL-E*
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O Midjourney, lancado em versdao BETA em 12 de fevereiro de 2022, é uma
IA que gera imagens realistas conforme os pedidos dos usudrios. Desenvolvido
por um laboratdrio de pesquisa em Sdo Francisco, EUA, o software é amplamente
utilizado e ja foi associado a criacdo de "fake news". Em marco de 2023, imagens
falsas sobre a prisdo de Donald Trump circularam, mas foram rapidamente
desmentidas. Apesar de seu avanco, ainda é possivel identificar imagens geradas
por IA, principalmente por detalhes discrepantes, como dedos mal posicionados
ou texturas e iluminagdo atipicas.

Pensando na possibilidade de aplicacdao no ensino de Histéria e Patrimoénio
Cultural, esta inteligéncia artificial possui a capacidade de recriar imagens
histéricas conforme o “prompt” (o comando que o usudrio escreve). Também
consegue recriar uma imagem histérica para a qual ndo exista correspondéncia
existente a partir da descricdo do fato. Assim, o Midjourney gera uma versao
interpretativa.

O DALL-E faz parte da OpenAl, mesma empresa criadora do ChatGPT,
perfazendo uma ferramenta lancada oficialmente, na sua primeira versdao, em
janeiro de 2021. Para gerar imagens é utilizado o sistema de créditos que custa
USS$15 ddlares para 115 créditos. Cada imagem, dependendo da resolucdo, custa
um valor varidvel de créditos. Outra op¢do de uso é pagamento direto por
resolucdo de imagem no qual os custos variam, por exemplo: 1024x1024 pixels -
USS$0.020 délares por imagem.

Comparando Midjourney e DALL-E, os softwares sdo similares e suas
aplicacbes sdo quase indistinguiveis. Suas ferramentas divergem de forma
discreta apenas na parte em que o DALL-E gera imagens menos interpretativas.
Por exemplo, um especialista em branding e design, Victor Molina, e uma
designer, Jessica Pontoni, fizeram um comparativo e postaram no site LinkedIn

(fig. 2).

Fig. 2: Fotos feitas por IA de mulher idosa de uma comunidade indigena da Amazonia.

O que pedimos: Photographic, intricate details, 8k, sharp and detailed, ultra-

quality, ultrarealistic, photography, old woman of a tribe in amazonia, colorful,
holding a baby, forest

DALL-E Midjourney

Fonte: Molina, 2024.
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Fig. 3: Imagens de Incas e Espanhdis em Machu Picchu, Peru.

Fonte: Elaboragao no DALL-E 3, 2024.

As cenas acima representam os Incas como protagonistas na batalha
contra os espanhdis no cendrio de Machu Picchu, no Peru (fig. 3). As imagens
destacam os guerreiros incas em primeiro plano, defendendo sua terra e cultura.
Sao evidentes alguns problemas de contexto histérico, uma vez que os guerreiros
Incas sdo apresentados com elmos e armaduras de metal prateado (fig. 3) muito
similar aos cavaleiros medievais europeus, mas um comando mais especifico
pode ir ajustando o layout em conformidade com a maior veracidade histérica.

Fig. 4: Segunda rodada de imagens de Incas e Espanhdis em Machu Picchu, Peru

Fonte: Elaboragdo no DALL-E 3, 2024.

Na segunda rodada de imagens usando o DALL-E 3, a ferramenta ajusta
as vestimentas, melhorando o visual da indumentdria corporal, mas mantém o
uso de metal prateado em elmos, capacetes e braceletes com semelhanca aos
padrées do medievo europeu (fig. 4). O grande volume da estética cultural
europeia de cavaleiros templarios, vikings ou mesmo asiaticos disponiveis nos
bancos de dados acessados, atua nas probabilidades estatisticas comprometendo
a fidelidade dos resultados, por isso, sera necessdria muita paciéncia e comandos
pormenorizados para treinar a maquina até que apresente o fim desejado. Mais
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uma vez comprovando a necessidade da curadoria do professor de Histéria sobre
os conteudos produzidos por IA.

ARTFLOW

Lancado em 2020, este software se propOe a criar um ator de IA sendo
possivel se recriar ou até mesmo refazer figuras histdricas utilizando imagens
contextualizadas como referéncia. Hd uma requisicdo de cartdo de crédito (que
nao sera cobrado no teste Free) mesmo antes da experimentacdo gratuita o que
termina bloqueando aqueles que ndo desejam realizar essa agao.

Fig. 5: Exemplos de criagdo de personagens em varios cenarios

Step2

Create Scenes.
Places. Worlds.

t of e Dy

Consistent Characters with Controllable Shot Types, from Close-Up fo Full-Shot

Fonte: Artflow, 2024

As imagens produzidas possuem alta qualidade realista e podem ser
usadas na elaboracao de HQs e Storytelling por professores no ensino de Histodria.

Voltado por uma criagdo de imagem mais rdpida caso se compre o plano
inicial de US$12,83 ou plano PRO USS$32,00 délares por més. Ha possibilidade de
um plano gratuito na geracdo de imagens, porém é mais demorado e caso haja
trafego intenso no site a demora pode ser agravada.

STOCKIMG Al

Plataforma voltada para profissionais, que consegue criar visuais
interessantes e chamativos para servir como marketing em redes sociais, artes
visuais de impacto e até mesmo logotipos. Seu layout é muito similar a drea de
trabalho do Canvas e as imagens criadas a partir do comando apresentam alta
qualidade realista. Permite salvar em varios formatos, baixando para seu
computador sem requerer pagamento.

Os professores de Histéria podem criar imagens realistas de batalhas com
alto grau de defini¢do realista e excelente resolugdo mesmo quando ampliada. A
administracdao da Stockimg.ai oferece um plano gratuito, disponibilizando 1
crédito para gerar imagens, com planos mensais como o Starter por $ 19 ddlares
conferindo créditos de imagem ilimitados e geracdo mais rapida ou o plano
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Premium por $ 29 ddlares com remocdo de fundo de imagens utilizando IA e
upscale de imagens, aumentando a resolucdo sem perder a qualidade.

GALILEO Al

Lancada em 2022, esta ferramenta de IA generativa de imagens acelera
significativamente o processo de criacdo de interfaces de usuario (Ul). Capaz de
interpretar uma ampla gama de palavras-chave, ela pode, por exemplo,
desenvolver uma interface completa em torno de um tema comum como
“lampada”. E de facil acesso e uso, tornando-a ideal para profissionais de
marketing, educadores, e qualquer pessoa interessada em criar apresentacées
visuais impactantes e relacionais.

O Galileo Al pode ser integrado com plataformas de apresentacdo
populares, como Microsoft PowerPoint e Google Slides, facilitando a
incorporacdo de seus recursos avancados em apresentacdes ja existentes.
Utilizando esta ferramenta no ensino de Histéria pode-se criar designs dindmicos
para obter a atencdo dos alunos.

O teste com as ferramentas selecionadas permitiu, conforme a
metodologia de testes de software apresentada no inicio, a elaboracdo de um
guadro sintese com os resultados com pontuacdes de 0 a 10 em escala de melhor
ou pior desempenho.

Quadro 2 - Avaliagdo a partir do teste de softwares de IA e ML

) 3 2 o ©
® 3 3 ® % © N = ©
Ferramentas | & |28 | = |2 |2 |8 |2 |2 |2 |88
‘a ‘= © '_a ‘s —_— «@ :E £ a £
delaAeML | § |25 |2 |8 |5 |2 |2 | |53
‘5 a0 |5 = & © & & @ 2w
2 ] 2 @ < ] b o @
s |8 |5 |28 |3 8
Ic] < i £ Q
Copilot 90 100 100 | 100 90 100 | 100 95 80 80
ChatDoc 70 100 100 | 100 90 100 | 100 80 90 70
Midjourney 00 80 100 | 100 80 100 | 100 | 100 | 100 80
DALL-E 70 100 100 | 100 80 100 80 100 90 80
Artflow 00 10 100 | 100 80 80 90 80 90 80
Stockimg Al 80 100 100 | 100 80 100 | 100 95 90 80
Galileo Al 40 80 80 70 80 80 80 40 70 80

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

O teste das ferramentas de IA e ML selecionadas demonstrou que as duas
com maior problematica sdo a Artflow e a Galileo Al, a primeira devido a
exigéncia de cartdo de crédito mesmo para o modo gratuito e a segunda devido a
lentiddo no modo gratuito. Aquelas com melhor pontuacdo sdo: 1°) Copilot (935
pontos), 2°) Stockimg Al (925 pontos) e em 3°) ChatDOC e DALL-E empatados com
900 pontos. A deteccdo de falhas ainda é pouco expressiva, carece de supervisao
humana contrastando com outras fontes e conhecimento do assunto do
comando solicitado.
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STORYTELLING PARA INTEGRAR PROFESSORES DA EDUCAGAO BASICA A IA —
MACHINE LEARNING

Antes de elaborar a storytelling, buscou-se possiveis tentativas de
implementacdo de ML na Educacdo Bdsica como prdtica e ndo apenas projetos
tedricos. Uma pesquisa feita nos EUA (Sanusi et al., 2023) revelou a integracao
de ML no sistema educacional K-12. O “K-12 Machine Learning” refere-se a
integracdo e a aplicacdo de conceitos e ferramentas de aprendizado de maquina
no sistema educacional K-12, que abrange desde o jardim de infancia até o 129
ano.

Mesmo ressaltando algumas dificuldades, a pesquisa demonstra que a
acdo trouxe resultados positivos desde a implementacdo. Um dos principais
pontos negativos abordados no relato da experiéncia era a falta de professores
com formacdo em ML. Outro problema seria a falta de profundidade do
conteldo, o que faz com que os alunos explorem apenas a parte superficial do
ML e os professores, por falta de conhecimento pratico, também fiquem
estagnados (Sanusi et al., 2023).

Nas partes positivas, o pesquisador ressalta que a utilizacdo do ML realiza
aprendizados personalizados conforme as necessidades individuais de cada
aluno. De acordo com a pesquisa, os conceitos de ML estdo ligados a Matematica
e a Estatistica, proporcionando aos alunos a melhoria de suas habilidades nestas
areas. Além disso, foi incorporada a utilizacdo de ML em jogos para ensinar
varios conceitos sobre IA e ML. Afirma-se que os jogos sdo uma boa forma de
engajar e ensinar os alunos. O ultimo ponto positivo seria a preparacdo dos
académicos para um mundo que estd a caminho de ser cada vez mais
tecnoldgico. A pesquisa ainda ressalta a necessidade de mais tempo para se ter
uma avalia¢do definitiva (Sanusi et al., 2023).

Outro artigo sobre o assunto é de autoria de Tedre, Matti, et al. (2021),
intitulado “Teaching Machine Learning in K-12 computing education: Potential
and pitfalls” com colocacGes semelhantes ao anterior.

Tendo em vista que a compreensdo dos conteudos de Histéria requer uma
boa capacidade de leitura e interpretacdo textual, a Dreambox oferece
possibilidade de um desenvolvimento mais afinado com um aprendizado
significativo dos contextos histdricos (Center for Education Policy Research,
2016).

Buscando outra plataforma na qual é possivel aprender sobre Histéria e
muitas outras matérias chegou-se ao “Khan Academy” (fig. 6). Este site ndo é um
ML em sua esséncia, porém ha alguns sistemas como personalizacdo de
aprendizado e andlise de dados dos estudantes que conferem semelhangas a
proposta do ML. Buscando a aprimorar o aprendizado dos alunos é uma opc¢ao
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vidvel, pois, este website possui uma interface descomplicada, variedades de
idiomas incluindo a lingua portuguesa e grande quantidade de conteddo com
uma boa didatica.

Fig. 6: Imagem dos conteuldos disponiveis pelo site

Cursos & Pesquisar Q 2 Khan Academy gabrielkoofreitag
MATEMATICA ENSING CIENCIASENSING  PORTUGUES ENSIN: i A AVANCADA KHAN PARA
FUNDAMENTAL (BNCC) FUNDAMENTAL (BNCC) FUNDAMENTAL (BNCC) EDUCADORES
1% ano 1* ano 3% ano Prbciieido Formachao inicial
2% ano 2° 300 4 ano Clictilo difernncial Prepare-se: formag3o para
% ano 2 ano 59 ano Cileulo integral =

i dai Inteligéncia Artificial &
s ies s v s Equaties diferenciais mf:;g rov]
o s e 2 Cilculo multivarvel i
4% ano i z
&% ano Prepare-se para o Aigebra linear aprendizagem - Beta
2 Fundamental 2 7° ano
7700 ECONOMIA E FINANGAS PARANA
&% ano 8% ano
S 7 an0 9° an0 Microeconomia B%ano
9% ano
i 9* ano
8% ano Prepare-se para o Ensino Macroeconomia
PREPARE-SE MATEMATICA oo Mk Mercado financeiro e de 1% série
(BNCT) capitais 2 chrie
Yo e a8 00 Prepare-se para o Ensino BIBLIDTECA DE MATEMATICA
Sl - CIENCIAS HUMANAS 3 série
Prepare-se para o 4° ano Fundamentos de matemdtica
it i ai PMA- RP 1
Pricase At o5 e CIENCIAS ENSING MEDIO (BNCC)  prinmética istarla da arte
: - PMA - RP 2
Prepare-se para o 6° ano Biotogia de PARA A VIDA
e PMA - LEI 1
e3¢ para 0 7" o Fidka il ok Seguranca na Internet PMA- LEI2
Prepare-se para 0 8° ano Quimica Algebra basica
CIENCIAS E ENGENHARIA
Prepare-se para o 9° ang Histéria da vida Algebra intermediiria 1 SAD PAULD
Prepare-se para o Ensing Sustentabilidade Algebra intermediria 2 Biblioteca de biologia 1* série
Midi o o
i Ciéncias e satde Geometria basica Biblioteca de fisica 2% série

Fonte: Khan Academy, 2024.

Passando a fase de roteirizacdo da storytelling proposto, uma citacdo
se tornou basilar, pois:

De acordo com Lin et al. (2020), entender como as
maquinas aprendem é fundamental para que as criangas
desenvolvam modelos mentais Uteis para explorar a IA e
os dispositivos inteligentes com os quais agora interagem
com frequéncia. A introducdo dos conceitos basicos de ML
também motivard a préxima geracao de pesquisadores de
IA e desenvolvedores de software (Touretzky et al., 2019).

A partir dos dados obtidos foi elaborada uma storyline seguindo
explicando como funcionam a Dreambox e o site Khan Academy, o manuseio
e as possibilidades de uso na sala de aula. Ainda nas exemplificacdes divulga-
se um caso brasileiro bem-sucedido no uso de IA. E o caso da aluna Gabriela
Vidigal, de 17 anos, aluna do terceiro ano do Ensino Médio, no Rio de Janeiro,
auxiliada em sua dificuldade na disciplina de Histdria por “Tati”, um aplicativo
de smartphone desenvolvido pela Conexia Educacdo. O funcionamento do
app ocorre por meio de computacdo cognitiva, simulando o atendimento
virtual de um ser humano — e apoiando os jovens nos estudos (Irala, 2019).

Tati se tornou uma espécie de assistente pessoal virtual por IA
indicando videoaulas, montando uma bateria de exercicios nos assuntos em

gue Gabriela tinha mais dificuldade e ainda elaborou uma rotina de estudos.
Pagina | 15
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Tati tem sua programacao realizada através de ML (Irala, 2019). Este exemplo
foi citado na storytelling para mostrar a importancia do uso da IA e incentivar
os docentes a explorarem essas ferramentas nas aulas ou como tarefa de
casa. Outro caso semelhante é o app com uso de IA e ML denominado “Glau”,
gratuito e com questdes de preparagao para a prova de redagao do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Ainda se aborda na storytelling a questdao ambiental das emissdes de
carbono das Big Techs e acOes de conscientizacdo e proposicdes de
sustentabilidade com IA.

Por fim, a storytelling finaliza seu conteldo com uma parte interativa
com QR Codes que devem ser lidos pelas cameras de smartphones
conectados a internet. Os trés primeiros QR Codes coloridos apresentam
audios de “Vera” a protagonista que conduz o ensino-aprendizado sobre IA e
ML (armazenados como podcast na plataforma Podbean), e em seguida um
QR Code com um video de Vera onde sua foto criada no Bing e DALL-E3 é
modelada pela ferramenta de IA PixVerse e ganha movimento e
interatividade. O QR Code a seguir, feito no Canvas com a ferramenta CapCut,
contém um video explicativo com as principais informacdes do Tutorial, como
um exercicio de refor¢o do conhecimento ensinado. E a cereja do bolo, sdo os
dois ultimos QR Codes, elaborados na plataforma MyWebar, que trazem
imagens de Vera em Realidade Aumentada (RA). Sim, Vera além de ter
imagem, voz, movimento, agora “literalmente” sai da tela do computador. Ao
final apresentam-se os links de todas as plataformas e ferramentas digitais
com IA responsaveis por esses recursos como estimulo aos professores por
utiliza-las em suas aulas.

O design da Storytelling adotou o formato de um pocket book
utilizando a plataforma Canvas e seus processos de IA integrados (fig. 22),

bem como os demais dispositivos ja mencionados.

Fig. 7: Screenshot de partes da Storytelling elaborado
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Fonte: Elaborado no Canvas, 2024

O material oferece explicagbes e recursos aos professores com a
intencdo de que eles se apropriem desse conhecimento e mesmo ja o usando
em sala de aula possam entender seu funcionamento e aperfeicoar seu uso
com outras variedades e possibilidades criativas. E uma pesquisa cientifica
que propde um impacto social na Educacdo ultrapassando os muros da
universidade para o encontro dos professores de Sergipe e outras localidades.
O recurso educacional formativo pode ser acessado no link:
https://drive.google.com/file/d/1LKFSkX1cHIGbghU 2U h5uoy9rzuDbe4/vie
w?usp=drive link.

CONCLUSOES

Ao longo deste texto que visou explorar as possibilidades de uso do ML
e analisar as ferramentas de IA , suas possibilidades de aplicacdo ao ensino de
Histéria e Patrim6nio Cultural, bem como a elaboracdo de uma storytelling
para integrar professores da Educacdo Basica a IA — ML, construiu-se uma
narrativa da importancia da presenca do professor com sua capacidade
cognitiva problematizadora, critica-reflexiva, criativa e sensivel na conducao
dos dispositivos tecnoldgicos, que sim, apresentam falhas e vieses e por isso
devem ser “treinados” enquanto maquinas que sdo.

Na graduacdo em Histdria, a compreensdo do ML ainda é pouco
abordada, sendo temida e até evitada, o que se evidencia pela baixa
guantidade de publica¢des realizadas por historiadores sobre essa tematica.
Das Humanidades Digitais, provém maior adesdo nas dreas de Letras
(Linguistica), Ciéncia da Informacdo, Educacdo (Pedagogia) e, recentemente,
Sociologia. O campo da Histéria restringe-se a Histéria Digital, no plano
tedrico, com a critica de alguns dispositivos de IA e ML, mas sem um
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aprofundamento de sua ldgica computacional de funcionamento. Essa
auséncia inviabiliza um dos pressupostos da 52 competéncia geral da
Educacdo Basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2017, p. 9).

O requisito de “criacdo” de tecnologias digitais disposto nas
competéncias gerais da BNCC ndo tém ressoado nos resultados de trabalhos
levantados no campo da Histéria devido, entre outras coisas, as resisténcias
as linguagens de programacdo e robdtica educacional. A maquina ainda é
usada como um instrumento coadjuvante por muitos historiadores e
professores de Histéria distantes da visdao computacional.

Notadamente, ha maior abertura nessa ruptura de paradigma na drea
da Histdria exercida por professores da Educacdo Bdsica que demonstram ter
mais disponibilidade aos experimentos e possibilidades de criacdo ou
correlagio com metodologias ativas nas aulas. Distintamente da
universidade, contrariando a premissa de uma academia que se pauta por ser
um lugar onde cientistas atuam com a interdisciplinaridade, a
multidisciplinaridade e a  transdisciplinaridade, testando  novos
conhecimentos para a emissdo de pareceres fundamentados.

Para o sucesso dessa tecnologia, é preciso mais debates e pesquisas no
Brasil, se apropriando das ferramentas, realizando testes de uso para
identificar falhas, vieses e propor correcdes, até mesmo porque cada uso
“treina a maquina” e essa é uma responsabilidade social e ética de todos para
que padrdes eurocéntricos, racistas, miséginos, apropriacdo de autoria e
outras naturezas nao se sobreponham de forma naturalizada pela tecnologia.
Lembremos que as respostas advém da busca em bilhdes de dados recolhidos
das produgdes humanas.

A maquina ndo possui consciéncia autdbnoma e decisdo acima das
vontades humanas. Por isso, as disposicdes que envolvam exclusGes ou
crimes advindos de algum dispositivo de IA sdo de responsabilidade de sua
apropriacao e gerenciamento humano.

Compreende-se, portanto, o papel fundamental do professor na
elaboracdo criativa dos comandos, na curadoria critica-analitica das respostas
textuais e imagéticas. Logo, com o devido investimento e
formacdo/informacdo adequada aos professores, a probabilidade de
otimizacdo e engajamento dos alunos para aprender nesse século XXI de
inimeros desafios é maior do que manter o ensino tradicional e analdgico
gue entedia e ndo motiva as geracdes do presente e de um futuro cada vez
mais digital.
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Speech Rider Al: Teaching History and
Machine Learning - Practices and Case
Study

ABSTRACT

The research project titled “Speech Rider Al — Teaching History and Machine Learning
in History Education," developed between 2023 and 2024, aimed to bridge the gap
between Basic Education teachers and their engagement with Machine Learning (ML)
knowledge, as well as exploring its potential application in the classroom. Based on
this objective, the study followed a qualitative and exploratory methodology, seeking
to investigate ML and artificial intelligence (Al) digital tools in alignment with the
digital technology skills and competencies outlined in the National Common
Curricular Base (BNCC, 2018).The storytelling results were presented to teacher-
students of the Professional Master's Program in History Teaching (ProfHistéria/UFS),
where they were well received, demonstrating that the practical approach was
successful.

KEYWORDS: Artificial Intelligence. Machine Learning. Storytelling. History Teaching.
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Speech Rider Al: Ensefianza de Historia y
Aprendizaje Automatico - Practicas vy
Estudio de Caso

RESUMEN

El proyecto de investigacion titulado "Speech Rider Al — Enseflanza de Historia y
Aprendizaje Automatico en la Enseilanza de Historia," desarrollado entre 2023 y 2024,
tuvo como objetivo acercar a los docentes de Educacién Basica al conocimiento del
Aprendizaje Automatico (ML), asi como explorar su posible aplicacién en el aula. Con
base en este objetivo, el estudio siguié una metodologia cualitativa y exploratoria,
buscando investigar el ML y las herramientas digitales de inteligencia artificial (1A) en
concordancia con las habilidades y competencias en tecnologias digitales presentes en
la Base Nacional Comun Curricular (BNCC, 2018). Los resultados del storytelling fueron
presentados a los profesores-estudiantes del Master Profesional en Ensefianza de la
Historia (ProfHistdéria/UFS), quienes los recibieron positivamente, demostrando que el
enfoque practico fue exitoso.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia Artificial. Aprendizaje Automatico. Narracion Digital.
Ensefianza de la Historia.
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NOTAS

1 Texto fundamentado nos projetos desenvolvidos no ambito do Edital Pibic n°®
01/2023/COPES/POSGRAP/UFS e da Chamada CNPg n° 04/2023 com bolsas Pibic
CNPq e Copes/UFS e Bolsa de Produtividade CNPqg DT-2 respectivamente.

2 Storytelling é a arte de contar histérias para atrair a atengdo, o interesse e conectar
0 publico a mensagem/informac&o que se deseja transmitir.

3 Ficaram de fora da analise deste texto os dispositivos de IAGen Deep Seek e Qwen
e Grok, abertos ao grande publico e popularizados apds a finalizagdo do projeto que
norteou esse texto.

4 Durante a pesquisa e testes das IAGen o ChatGPT ainda operava separadamente do
DALL-3. Em final de margo de 2025 a atualizagcdo da Open Al integrou o recurso de
imagem DALL-E ao ChatGPT 4.0 em sua versao gratuita e paga.
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