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RESUMO

Este artigo investiga o uso da Inteligéncia Artificial (IA) como recurso didatico na Educacao Geografica
escolar, a partir da utilizacdo da plataforma digital IA Leonardo, ferramenta de geracdo de imagens
por meio de descri¢cdes textuais. A pesquisa, de abordagem qualitativa, foi desenvolvida por meio de
um estudo de caso realizado com estudantes do 1° ano do Ensino Médio em uma escola localizada no
municipio de Sdo José (SC). A proposta metodolégica consistiu na realizagdo de uma oficina pedagogica
organizada em trés etapas: inicialmente, a discussao conceitual da Paisagem como categoria
geografica; em seguida, a interpretacdo de trechos literarios selecionados; e, por fim, a produ¢do de
paisagens digitais utilizando a plataforma IA Leonardo. Os resultados indicam que a utilizacdo da IA
contribuiu para tornar o processo de ensino e aprendizagem interativos, favorecendo a articulagao
escolar interdisciplinar. Observou-se também que o recurso didatico estimulou a criatividade dos
estudantes e ampliou as possibilidades de interpretacdo das paisagens. Contudo, foram identificadas
limitacBes, como interpretac¢des literais dos comandos, inconsisténcias nas imagens geradas. Além
disso, a experiéncia evidenciou desafios associados a fragilidade da alfabetizacao e exclusao digital no
contexto escolar. Conclui-se que o uso pedagégico da IA, quando mediado criticamente pelo professor,
pode ampliar as possibilidades de construcdo do conhecimento geografico e contribuir para praticas
pedagdbgicas contemporaneas.
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ABSTRACT

This article investigates the use of Artificial Intelligence (Al) as a teaching resource in school Geography
Education through the use of the Leonardo Al digital platform, an image-generation tool based on textual
descriptions. The study adopted a qualitative approach and was conducted as a case study involving first-
year high school students at a public school located in the municipality of Sdo José, Santa Catarina, Brazil.
The methodological approach consisted of a pedagogical workshop organized into three stages: first, a
conceptual discussion of Landscape as a geographical category; second, the interpretation of selected
literary excerpts; and finally, the creation of digital landscapes using the Leonardo Al platform. The findings
indicate that the use of Al contributed to making the teaching and learning process more interactive,
fostering interdisciplinary integration within the school context. The results also showed that this teaching
resource stimulated students’ creativity and expanded their possibilities for interpreting landscapes.
However, some limitations were identified, including literal interpretations of prompts and inconsistencies
in the generated images. Furthermore, the experience highlighted challenges related to limited literacy
skills and digital exclusion in the school environment. It is concluded that the pedagogical use of Al, when
critically mediated by the teacher, can broaden the possibilities for constructing geographical knowledge
and contribute to the development of contemporary educational practices.

Keywords: Artificial Intelligence; Geographic Education; Digital landscapes

RESUMEN

Este articulo investiga el uso de la Inteligencia Artificial (IA) como recurso didactico en la Educacién
Geografica escolar, a partir de la utilizacion de la plataforma digital Leonardo Al, una herramienta de
generacion de imagenes mediante descripciones textuales. La investigacion, de enfoque cualitativo,
se desarrollé a través de un estudio de caso realizado con estudiantes del primer afio de la Educacién
Secundaria en una escuela ubicada en el municipio de Sdo José, estado de Santa Catarina, Brasil.
La propuesta metodoldgica consistid en la realizacién de un taller pedagdgico organizado en tres
etapas: inicialmente, la discusion conceptual del Paisaje como categoria geografica; posteriormente, la
interpretacion de fragmentos literarios seleccionados; y, por ultimo, la produccion de paisajes digitales
utilizando la plataforma Leonardo Al. Los resultados indican que el uso de la IA contribuyé a hacer
el proceso de ensefianza y aprendizaje mas interactivo, favoreciendo la articulacién interdisciplinaria
en el ambito escolar. Asimismo, se observo que este recurso didactico estimuld la creatividad de los
estudiantes y amplié las posibilidades de interpretacion de los paisajes. Sin embargo, se identificaron
limitaciones, como interpretaciones literales de las instrucciones e inconsistencias en las imagenes
generadas. Ademas, la experiencia evidencid desafios asociados a la fragilidad de la alfabetizacién y
a la exclusion digital en el contexto escolar. Se concluye que el uso pedagégico de la IA, cuando es
mediado criticamente por el docente, puede ampliar las posibilidades de construccién del conocimiento
geografico y contribuir al desarrollo de practicas pedagdgicas contemporaneas.

Palabras-clave: Inteligencia Artificial; Educacién Geogréfica; Paisajes Digitales.

1 INTRODUCAO

O ambiente escolar, outrora restrito a livros e lousas de giz como métodos

pedagogicos tradicionais, passou a integrar recursos tecnoldgicos que ampliam
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significativamente as possibilidades de ensino e aprendizagem. Nesse cenario, a
incorporacao de tecnologias digitais no ambito educacional ndao apenas ampliou
0 acesso ao conhecimento, mas também redefiniu os papéis do professor e do
estudante, transformando o processo educativo em uma experiéncia mais dinamica,
interativa e inclusiva.

A ascensdo das tecnologias digitais representou uma transformacdo
paradigmatica na maneira como a sociedade se comunica, trabalha e aprende. Desde
0 advento da internet, na segunda metade do século XX, até os desenvolvimentos
mais recentes em areas como computacdo em nuvem, big data e inteligéncia artificial
(IA), as tecnologias digitais tém reconfigurado profundamente diversos setores, com
destaque para o campo da educacdo.

A ascensdo das tecnologias digitais representou uma transformacdo
paradigmatica na maneira como a sociedade se comunica, trabalha e produz
conhecimento. Desde o advento da internet, na segunda metade do século XX, até
0S avang¢os mais recentes em areas como computacdo em nuvem, big data e IA,
essas tecnologias tém promovido mudancas significativas em diversos setores da
sociedade, especialmente na educagdo. Nesse contexto, observa-se a ampliagdo das
possibilidades de acesso a informacdo, de comunicacdo e de desenvolvimento de
praticas pedagogicas mediadas por recursos digitais, o que tem impulsionado novas
discussdes sobre os processos de ensino, a organizacao curricular e a atuacao docente.

A partir de 2023 a IA alcancou um elevado grau de popularizacdo e o acesso a
essa tecnologia tornou-se consideravelmente mais amplo e acessivel em comparagao
com décadas anteriores. De acordo com Alves (2023), esse progresso foi impulsionado
por avancos significativos no desenvolvimento de hardwares com maior capacidade
de processamento, pela expansdo global da infraestrutura de internet e pela criacao
de algoritmos cada vez mais sofisticados. Como consequéncia, a IA transcendeu

seu carater inicialmente restrito a laboratérios de pesquisa e grandes corporacdes,
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passando a ser incorporada em uma diversidade de aplica¢des cotidianas, tais como
assistentes virtuais e sistemas de recomendacdo, que permeiam o dia a dia da
sociedade contemporanea.

No contexto educacional, autores como Moreira e Schlemmer (2020) ressaltam
que a implementacao da IA possibilita a construcdo de ambientes de aprendizagem
mais inclusivos e equitativos. As ferramentas baseadas em IA podem desempenhar um
papel fundamental no auxilio aos docentes, permitindo a identificacdo de dificuldades
especificas enfrentadas pelos estudantes. Dessa forma, é possivel oferecer suporte
pedagogico personalizado e direcionado, contribuindo para que todos os estudantes
tenham condi¢Bes adequadas para alcancar seu potencial maximo de desenvolvimento
académico e cognitivo.

Para a educacdao geografica, a IA tem se mostrado uma aliada valiosa,
especialmente na Machine Learning (ML)" uma ferramenta essencial para a
classificacdo de dados, regressao estatistica e previsao de cenarios futuros. Essas
técnicas sao aplicadas em diversos subdominios, como a Geografia da Saude, onde
ajudam a identificar determinantes que impactam a mortalidade e morbidade, e
na analise de riscos naturais, como incéndios florestais e inundacdes, permitindo a
prevencdo de desastres. Além disso, a ML é utilizado na Fitogeografia para mapear
areas propicias a espécies invasoras, na Topofilia para estudar percep¢des humanas
sobre lugares e em estudos de impacto ambiental para monitorar a distribuicao de
poluentes (Patriarca, 2025).

Todavia, sua utilizacdo em sala de aula ainda é pouco explorada, conforme
aponta Carneiro (2026). Segundo o autor, a IA é utilizada pelos estudantes de forma
indiscriminada, sem a devida supervisao, como forma de burlar o préprio processo
de ensino e aprendizagem, fazendo com que a IA realize as tarefas que deveriam ser

desenvolvidas pelos proprios estudantes.

" Machine Learning € um subcampo da Inteligéncia Artificial que estuda a capacidade de melhorar o
desempenho com base na experiéncia (Russell; Norvig, 2021).
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Nesse sentido, estabelece-se como questdo central deste artigo: de que forma
a IA Leonardo pode ser utilizada como aliada no percurso formativo dos estudantes
nas aulas de Geografia?

Nesse contexto, o presente estudo surge como uma pratica piloto de uma
dissertacao de mestrado etem como objetivo geralinvestigar aaplicacdodalALeonardo
como recurso didatico na Educacdao Geografica escolar. Como objetivos especificos,
busca-se: 1) compreender as potencialidades e os desafios da implementacdo da IA
Leonardo em sala de aula; 2) analisar como se estabelece a interacao dos estudantes

com a |IA Leonardo no ambiente escolar.
1.1 A Educacao na Era Digital: UtoplA ou DistoplA?

A |A constitui um campo multidisciplinar dedicado ao desenvolvimento de
sistemas capazes de realizar tarefas que, quando executadas por seres humanos,
exigiriam inteligéncia (Russell; Norvig, 2021). Nessa perspectiva, McCarthy (2007), um
dos pioneiros da area, define a IA como a ciéncia e a engenharia de criar maquinas
inteligentes, especialmente programas de computador capazes de executar
atividades que normalmente demandam inteligéncia humana. Em conjunto, essas
definicbes evidenciam que o propésito central da IA consiste em desenvolver
sistemas computacionais aptos a simular ou ampliar capacidades cognitivas, como
aprendizagem, raciocinio, resolu¢ao de problemas e tomada de decisdes.

Da mesma forma, Nilsson (2009) descreve a |IA como o estudo de como fazer
com que computadores realizem tarefas que, atualmente, sdo feitas de maneira
mais eficiente por seres humanos, enfatizando a importancia do aprendizado e
da adaptacdo. Essas definicdes convergem ao apresentar a IA como uma area que
combina teoria e pratica para desenvolver solu¢des inovadoras. Por outro lado, Picdo
et al. (2023, p.198) definem a IA como “um conjunto de algoritmos e técnicas que
permitem que as maquinas aprendam a partir de dados e experiéncias anteriores, e

possam tomar decisdes de forma autdbnoma”.
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A insercdo das tecnologias digitais no contexto educacional abrange um periodo
de mais de 30 anos, desde a insercao 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 incorporacdo ocorreu, em muitos casos, sem uma
mediac¢do efetiva nos espacos educacionais e nas praticas pedagogicas (Alves, 2023).

Ao longo desse periodo novas possibilidades tecnoldgicas surgiram, incluindo
a IA. Exemplos disso sao os tutores inteligentes, softwares para deteccao de plagio,
reconhecimento de voz e de imagens, assistentes virtuais, personalizacao do ensino,
aprendizagem adaptativa e analise de dados, dentre outros. Essas ferramentas
ampliaram as aplicacdes tecnoldgicas no campo educacional, embora ainda haja
desafios relacionados a sua implementacdo e mediacdo adequada no ambiente
escolar (Alves, 2023).

Entre essas aplicacdes da IA através da aprendizagem de maquina, a autora

destaca o Learning Analytics (LA), que

[...] analisa padrdes de comportamentos relacionados com a aprendiza-
gem, estabelecendo rela¢des, quantificando para predizer e modelar no-
vos comportamentos e direcionando para uma personaliza¢do do ensino,
com o objetivo de atender as necessidades dos estudantes, com a indica-
cdo de materiais de aprendizagem e exercicios adaptados ao nivel e estilo
de aprendizagem deles [...] (Alves, 2023, p.40).

Alémdisso, 0sjogosdecomputadorcontemporaneosdemonstramum potencial
que vai além do entretenimento, podendo também ser ferramentas 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 diversao, os SGs sao desenvolvidos
com propositos que ultrapassam o simples entretenimento, integrando objetivos
educacionais e ludicos. Esses jogos digitais sao projetados para ensinar, a0 mesmo

tempo em que engajam os usuarios, promovendo o desenvolvimento de habilidades,
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a construcdo de conhecimentos e a adocdo de atitudes relevantes em contextos
reais ou simulados. Dessa forma, os SGs representam uma convergéncia entre
tecnologia, educacao e entretenimento, oferecendo uma experiéncia enriquecedora
e significativa (Alves, 2023).

Por outro lado, Tavares et al. (2020) destacam que a utilizacdo da IA na educacdo
é um tema que gera controvérsias. Isso ocorre porque a aplicacao dessa tecnologia
pode levar a substituicdo de tarefas tradicionalmente realizadas por humanos,
especialmente quando analisada sob uma perspectiva objetivista.

Essa visdo pode alimentar a ideia equivocada de que as maquinas poderiam
assumir o papel dos professores. Contudo, é importante ressaltar que a IA possui
um grande potencial para atuar como recurso de apoio no processo de ensino e
aprendizagem, beneficiando tanto os estudantes quanto os educadores. Quando
utilizada de forma complementar, a IA pode otimizar tarefas, personalizar o ensino,
fornecer feedbacks instantaneos e auxiliar os professores na gestao de tempo e
recursos, sem necessariamente substituir o papel fundamental do professor no
desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes.

Os beneficios da IA na personalizacdo do ensino sdo evidentes em multiplas
dimensdes. Segundo Woolf (2010) sistemas de tutoria inteligentes, por exemplo,
fornecem feedback personalizado e ajustam o conteudo de acordo com o ritmo e
o estilo de aprendizagem de cada estudante. Isso resulta em uma experiéncia
educacional mais dinamica e envolvente, promovendo uma adaptac¢do continua as
necessidades individuais dos estudantes.

Para muitos professores e estudantes, o ChatGPT representou o primeiro
contato com ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa (IAGEN), tornando-se
amplamente conhecido apds seu lancamento publico pela OpenAl, em novembro de
2022. Segundo a UNESCO (2023), a rapida popularizacao dessa ferramenta inseriu a
|A generativa no centro dos debates educacionais em ambito mundial, impulsionando

discussdes sobre suas potencialidades, desafios éticos e implica¢des para os processos
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de ensino e aprendizagem. O ChatGPT consiste em um chatbot baseado em modelos
de linguagem de grande escala (Large Language Models - LLMs), desenvolvido para
compreender comandos em linguagem natural e gerar respostas textuais coerentes e
contextualizadas a partir das solicitacbes dos usuarios (OPENAI, 2023).

Esse sistema é capaz de processar e produzir textos em diversos contextos,
desde conversas informais e descontraidas até dialogos mais estruturados e técnicos.
Além disso, essa IAGEN pode se adaptar ao estilo e ao tom de comunicac¢do do usuario,
proporcionando uma experiéncia interativa personalizada e fluida. Essa versatilidade
o torna uma ferramenta valiosa para aplica¢des em diversas areas, como atendimento
ao cliente, suporte técnico, educacdo e entretenimento (Espirito Santo, 2023).

ConformedestacaTavaresetal.(2020),osurgimentodessalAgerou preocupagdes
entre os professores, especialmente o receio de que a tecnologia pudesse ocupar seus
espacos em sala de aula. Em 2023, o governador de Sao Paulo, Tarcisio de Freitas,
causou polémica ao autorizar o uso da IA, especificamente o ChatGPT, para a cria¢ao
de planos de aula.

A iniciativa teve como objetivo modernizar e agilizar a producao de conteudo
educacional, permitindo a personalizacdao do material de acordo com as necessidades
dos estudantes. A expectativa era de que a ferramenta contribua para melhorar a
qualidade do ensino e otimizar o tempo dos professores, que poderdo se dedicar a
outras atividades pedagdgicas. No entanto, a medida também levantou debates sobre
0s possiveis impactos da |A na educacdo e a necessidade de supervisdo humana para
garantir a precisao e a adequacdo do conteudo gerado (Folha de Sdo Paulo, 2023).

A IAGEN tem o potencial de transformar o acesso e a propagacdo de dados
no mundo, impactar diversas areas e, consequentemente, gerar novas oportunidades
e solu¢des inovadoras. No entanto, esse avanco vem acompanhado de desafios
e limitacbes que exigem atencdo critica. Estudos indicam que a IAGEN continuara

evoluindo em sua capacidade de produzir conteudo original, como textos, videos e
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imagens, além de aprimorar sua compreensdo da linguagem natural, tornando-se
mais eficiente e precisa na geracao de conteudos (Espirito Santo, 2023).

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

ampliar as capacidades humanas, e ndo para substitui-las.
1.2 A Inteligéncia Artificial na Educacao Geografica

A distin¢do entre Geografia Escolar e Ensino de Geografia revela perspectivas
distintas sobre o papel da disciplina na formacao dos estudantes. Enquanto o Ensino de
Geografia tradicionalmente se concentra na transmissdo verticalizada de conhecimentos
estruturados, como fatos geograficos, mapas e conceitos tedéricos, a Geografia Escolar
prop8&e uma abordagem mais ampla e critica. Esta tltimanao se limita a instrucao técnica,
mas busca integrar os saberes cientificos transpostos as vivéncias dos estudantes,
incentivando a reflexao sobre questdes como desigualdades socioespaciais, impactos
ambientais e relacBes de poder no territorio (Rego; Costella, 2019).

Nesse contexto, IA emerge como um recurso didatico novo, ja presente no
cotidiano dos estudantes, que pode potencializar ambas as abordagens. No Ensino de
Geografia, a IA pode servir como ferramenta de apoio, oferecendo recursos interativos
como mapas dinamicos, simuladores de processos naturais e tutoriais personalizados
para a aprendizagem de conteudo.

Na Geografia Escolar, seu potencial reside na capacidade de ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem por meio da personaliza¢gao das atividades,
da geracdo de recursos didaticos sob demanda e da mediacdo de interacdes que
estimulam a reflexao sobre conceitos geograficos. A IA pode, por exemplo, auxiliar os
estudantesnaconstrucdaode conceitos como o de Paisagem ao produzir representacdes

visuais a partir de descri¢cdes textuais, adaptar explica¢des aos diferentes niveis de
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aprendizagem, propor situacdes-problema contextualizadas e oferecer feedback
imediato durante o processo de aprendizagem.

Além disso, quando integrada a tecnologias como a Realidade Virtual (RV)?
e a Realidade Aumentada (RA)?, a IA pode proporcionar experiéncias imersivas e
interativas, permitindo a exploracdo de diferentes paisagens, territérios e fendmenos
geograficos em ambientes simulados, favorecendo a visualizacdo de processos
espaciais complexos e o desenvolvimento do pensamento geografico.

Aintegracao entre |IA e geografia escolar permite que os estudantes ndao apenas
“consumam” informag¢des, mas também analisem criticamente os produtos gerados
por algoritmos, questionando vieses, fontes de dados e representacdes do espaco.
Essa postura reflexiva dialoga diretamente com o principio do “estranhamento”
proposto por Rego e Costella (2019), que incentiva a desnaturalizacdo de discursos
prontos sobre o mundo. Assim, a IA pode ser tanto um recurso de reproducao de
conhecimentos, no modelo tradicional, quanto um recurso de emancipacao critica,
dependendo de como ¢ articulada ao processo de ensino e aprendizagem.

Os conceitos de Paisagem, enquanto categoria da Geografia, configura-se
como uma competéncia essencial para a compreensdo do Espaco Geografico, o qual
representa o objeto central de estudo dessa disciplina.

Segundo Milton Santos (2002) a Paisagem € um conjunto de formas que
expressam as rela¢des dialéticas entre o homem e a natureza, caracterizando-a
como uma “totalidade concreta” que reflete processos sociais, historicos e técnicos.
Essa perspectiva destaca a Paisagem como um testemunho material das dinamicas
socioespaciais ao longo do tempo. Por sua vez, Yi-Fu Tuan (2012) aborda a Paisagem
sob uma otica cultural e afetiva, enfatizando sua dimensao subjetiva e simbdlica.
2 Realidade virtual é uma interface computacional que permite ao usuario interagir em tempo real,
em um espaco tridimensional gerado por computador, usando seus sentidos, através de dispositivos
especiais (Kirner; Kirner, 2011).

3 Realidade aumentada pode ser definida como o enriquecimento do mundo real com informacdes
virtuais (imagens dinamicas, sons espaciais, sensa¢des hapticas) geradas por computador em tempo

real e devidamente posicionadas no espaco 3D, percebidas através de dispositivos tecnolégicos (Kirner;
Kirner, 2011, p. 16).
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Para ele, a Paisagem € uma construcdo humana, permeada por significados e valores
atribuidos pelos individuos, o que a torna ndao apenas um fendmeno fisico, mas
também uma experiéncia perceptiva e emocional.

A construcao desse conceito em sala de aula pode ser realizada por meio de
diversas estratégias metodoldgicas, tais como analogias, estudos de caso, discussdes
em grupo, mapas conceituais e atividades praticas, entre outras. Além disso, € possivel
recorrer a uma variedade de recursos didaticos, como imagens, videos, mapas
e tecnologias digitais, que facilitam a compreensao e a assimilacdao dos conteudos
referentes a esta categoria pelos estudantes.

A proposta deste estudo consiste em utilizar a IA Leonardo como recurso
didatico para a construcdo de conceitos basilares da Educacao Geografica, como o de

Paisagem conforme veremos mais adiante.

2 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa,
uma vez que busca compreender processos educativos e interpretar as interacées
estabelecidas entre estudantes e tecnologias digitais no contexto da Educacgdo
Geografica. A abordagem qualitativa permite analisar praticas pedagogicas e os
significados atribuidos pelos sujeitos as experiéncias vivenciadas no processo de
ensino e aprendizagem.

Do ponto de vista metodolégico, a investigacao configura-se como um estudo
de caso, realizado em uma turma da 1?2 série do Ensino Médio da Escola Estadual
Cecilia Rosa Lopes no municipio de Sdo José, no estado de Santa Catarina. O estudo
de caso possibilita a analise aprofundada de um fenbmeno em seu contexto real,
permitindo compreender as dinamicas pedagdégicas e as interacdes estabelecidas
entre estudantes, professor e tecnologias digitais em um determinado ambiente, isto

€, em um contexto espaco-temporal especifico.
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A pesquisa foi desenvolvida por meio da realizacdo de uma oficina pedagogica
voltada a producdo de paisagens digitais, mediada pelo uso da plataforma Leonardo Al,
um recurso de IA voltada a geracao de imagens a partir de descri¢fes textuais (prompts).

A oficina pedagogica foi estruturada em trés etapas principais.

Na primeira etapa, realizou-se uma discussao introdutéria com os estudantes
sobre o conceito geografico de Paisagem, buscando mobilizar conhecimentos prévios
e estimular a reflexdao acerca das diferentes formas de percep¢do e representacdo
do espaco geografico. Nesse momento, foram apresentados exemplos de diferentes
representacdes da Paisagem, incluindo fotografias, pinturas e imagens digitais, com o
objetivo de promover uma leitura critica das paisagens.

Na segunda etapa, os estudantes foram convidados a realizar a leitura e
interpretacdo de trechos literarios e poemas que descreviam paisagens imaginarias,
previamente selecionados pelo professor-pesquisador. A proposta dessa atividade
foi estimular a imaginacao geografica dos estudantes e incentiva-los a identificar
elementos espaciais presentes nas narrativas, como relevo, vegetacao, clima,
atmosferas simbdlicas e caracteristicas naturais descritas nos textos.

Na terceira etapa, os estudantes utilizaram a plataforma Leonardo Al para
produzir paisagens digitais, transformando as descric8es literarias em representacdes
visuais por meio da elaboracdao de comandos textuais inseridos no recurso de
Inteligéncia Artificial. A partir desses comandos, alA gerou imagens que representavam
visualmente as paisagens interpretadas pelos estudantes, possibilitando a construgao
de representacdes digitais mediadas pela tecnologia.

Durante o desenvolvimento da atividade, foram coletados diferentes tipos de
dados para analise, incluindo:

1) as imagens digitais produzidas pelos estudantes por meio da IA;

2) registros das interacdes e discussdes realizadas durante a oficina;

3) observagdes registradas pelo professor-pesquisador ao longo da atividade;

4) reflexBes apresentadas pelos estudantes acerca das paisagens produzidas.
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Os dados coletados foram submetidos a uma analise qualitativa de carater
interpretativo, realizada por meio de leituras sucessivas das imagens produzidas pelos
estudantes, dos registros de observacdo do professor-pesquisador, das intera¢des
ocorridas durante a oficina e das reflexdes compartilhadas pelos participantes. Buscou-
se identificar padrdes recorrentes relacionados as formas de representacao das
paisagens, as interacdes estabelecidas com a |A e as potencialidades e limita¢bes da
ferramenta como recurso didatico. Posteriormente, esses aspectos foram organizados
em eixos tematicos, que orientaram a discussao dos resultados a luz do referencial da
Educacdo Geografica e da literatura sobre IA na educacao.

Para operacionalizar essa analise, foram considerados os seguintes aspectos
nas paisagens digitais produzidas pelos estudantes:

1) os elementos naturais representados (relevo, vegetacdo, agua, clima);

2) os elementos simbdlicos ou imaginarios presentes nas paisagens;

3) as formas de representacao do espaco geografico;

4) as semelhancas e diferencas entre as paisagens produzidas pelos estudantes;

5) as interpretacdes atribuidas pelos estudantes as imagens geradas pela IA.

Esses elementos permitiram compreender de que maneira o0s estudantes
mobilizaram suas percep¢des, referéncias culturais e interpretacbes dos textos
literarios na construcao das paisagens digitais, bem como identificar de que forma a
IA atuou como mediadora no processo de construcdao do conhecimento geografico.

Por fim, os resultados da experiéncia foram discutidos a luz do referencial
tedrico da Educagdo Geografica, especialmente no que se refere as discussdes sobre 0s
conceitos de Paisagem, bem como as reflexdes contemporaneas acerca da insercao da
IA no contexto educacional, buscando compreender suas potencialidades e desafios no

ensino de Geografia.
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3 DANDO “VIDA” AS PAISAGENS IMAGINARIAS

As paisagens imaginarias sao representa¢des simbdlicas que transcendem
a mera reproducdo da realidade. Construidas a partir de imagens fotograficas,
memorias coletivas e projecdes doimaginario social, elasincorporam tanto distor¢des
quanto idealiza¢Bes culturais sobre os espacos urbanos ao longo do tempo (Silva,
2007). Nessa perspectiva, as paisagens imaginarias podem ser compreendidas como
construcdes hibridas que articulam elementos fisicos, culturais e ficcionais. Como
destaca Erkan (2012), elas ndao correspondem a representacdes fiéis da realidade,
mas sim a composi¢cdes que mesclam observa¢des concretas com recriacdes
imaginativas, processo que revela tanto as aspira¢des quanto as interpretacfes
subjetivas de uma época.

As paisagens ganham forma concreta por meio da expressao artistica, seja
nos quadros dos pintores, nos esbocos minuciosos dos desenhistas, ou nas palavras
dos poetas e escritores em suas obras literarias. Na era tecnoldgica, as paisagens
imaginarias ganham ‘vida’ e sdo transformadas em paisagens digitais. Isso € possivel
gracas a recursos como a IAGEN, Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e
técnicas de fotogrametria®. Essas tecnologias materializam o invisivel, seja em mundos
imersivos do metaverso, em experiéncias interativas de arte digital, seja em simulacdes
arquitetdnicas ou nos universos narrativos de jogos e filmes (Kirner; Kirner, 2011).

A Paisagem Digital é uma reconstrucdo tecnolégica da Paisagem tradicional,
indo além da simples representacdo da natureza para se tornar uma producdo
cultural e estética. Criada por ferramentas computacionais 3D e técnicas de sintese
de imagem, ela gera espag¢os imaginarios, muitas vezes sem ligacao com lugares reais
(Monteiro, 2016). Essa abordagem redefine a relacdo entre o ser humano e o territério,

misturando métodos artisticos tradicionais com processos digitais. Segundo Monteiro

4Técnica que permite obter informacdes sobre objetos, como dimensdes, posi¢bes, formas e fei¢des, a
partir de fotografias.
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(2016), a Paisagem digital combina mediacdo tecnoldgica, virtualidade e simbolismo,
desafiando as formas convencionais de representacao ao unir elementos materiais e
imateriais. As tecnologias digitais permitem criar cenarios inovadores, transformando
tanto a percepc¢ao quanto a interagdo com o espaco e abrindo novas possibilidades

artisticas e conceituais.

3.1 Elaboracao de paisagens digitais a partir da IA Leonardo com estudantes do
Ensino Médio

A pratica pedagodgica de producdo de paisagens digitais foi conduzida com
uma turma do 1° ano do Ensino Médio da Escola de Educa¢ao Basica Cecilia Rosa
Lopes, localizada no bairro Forquilhinhas, no municipio de Sdo José (SC). A atividade
foi estruturada em diferentes etapas, com o objetivo de facilitar a compreensao
da Paisagem como categoria geografica, bem como estimular a criatividade e a
interpretacao espacial dos estudantes.

A pratica pedagogica foi desenvolvida ao longo de sete aulas. Na primeira aula,
foram apresentados aos estudantes os objetivos da atividade, bem como as etapas que
comporiam o desenvolvimento da proposta didatica. Nesse momento inicial, buscou-se
contextualizar a atividade dentro da disciplina de Geografia, destacando a importancia
das representacfes da Paisagem para a compreensao do espaco geografico.

Na segunda aula, foram trabalhados os conceitos de Paisagem (natural e antrépica),
categorias fundamentais para a analise geografica. A discussao buscou mobilizar os
conhecimentos prévios dos estudantes e estabelecer relacdes entre os conceitos tedricos
e as experiéncias cotidianas vivenciadas por eles em seus espacos de vida.

Posteriormente, na terceira aula, os estudantes foram orientados a buscar
trechos literarios, poemas ou musicas que descrevessem lugares e paisagens
imaginarias. A atividade foi realizada na biblioteca da escola, permitindo que os
estudantes tivessem contato com diferentes obras literarias e fontes textuais. Ao final

dessa aula, cada estudante recebeu uma folha A4 subdividida em quatro partes.
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Como tarefa de casa, os estudantes deveriam transcrever o trecho escolhido
em uma das se¢des da folha e, em outra secao, elaborar um desenho representando
a Paisagem descrita no texto selecionado (Figura 1-2). Essa etapa teve como
objetivo estimular a interpretacdo textual e a traducdo das descri¢des literarias em

representagdes visuais produzidas pelos préprios estudantes.

Figuras 1 - Trechos literarios e desenhos das paisagens imaginarias produzidas pelos
estudantes A

Aluno A

“Ao longe, ao luar, no rio uma vela,

serena a passar”
- Fernando Pessoa

Obra: Cancioneiro (2002)

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

Na quarta aula, os estudantes foram incentivados a enriquecer os trechos
selecionados, acrescentando novos elementos naturais, como rios, montanhas
e feicdes do relevo e/ou elementos antrépicos, como prédios, pontes e ruas,
ampliando as descri¢bes originais. Em seguida, os estudantes foram orientados a
aprimorar os desenhos previamente elaborados, incorporando os novos elementos

imaginados (Figuras 3-4).
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Figuras 2 - Trechos literarios e desenhos das paisagens imaginarias produzidas pelos
estudantes B

Aluno B

"A planicie se estendia verde e
ondulada até onde a vista alcancava.
Aqui e ali, pequenos grupos de
drvores rompiam a monotonia do
campo, como ilhas de verdura no
vasto mar de graminea.

O céu era de um profundo azul,
pontilhado de nuvens que pareciam
flocos de algodéo. O vento soprava

constante, fazendo as folhas das
drvores sussurrarem e ondularem a
superficie do capim.”

- Erico Verissimo

Obra: O tempo e o vento (1949)

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

Dessa forma, a folha A4 passou a apresentar quatro etapas distintas do
processo criativo:

1. o trecho original selecionado;

2. 0 primeiro desenho da Paisagem imaginada;

3. o trecho modificado ou enriquecido pelo estudante;

4. o desenho final, incorporando os novos elementos descritos.

Essa estrutura permitiu visualizar de maneira clara a evolu¢ao do processo

criativo e interpretativo dos estudantes ao longo da atividade.
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Figura 3 - Trechos literarios e desenhos das paisagens imaginarias modificados a partir
da insercao dos elementos naturais e antrépicos do estudante A

Aluno A
Aluno A

“Ao longe, ao luar, no rio uma vela,

serena a passar e as COI’Uj(JS a observar

as nuvens aos poucos cobrindo o luar e

as estrelas no céu”.

- Fernando Pessoa, adaptado pelo Aluno

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

Figura 4 - Trechos literarios e desenhos das paisagens imaginarias modificados a partir
da insercao dos elementos naturais e antropicos do estudante B

Aluno B

"A planicie se estendia verde e ondulada
até onde a vista alcancava. Aqui e ali,
pequenos grupos de drvores perdiam suas
macgds com o soprar dos ventos, as
planicies eram como ilhas de verduras.

O mar profundo desapareceu no azul do
céu, pontilhado de nuvens que pareciam
flocos de algoddo. O vento soprava
constante, fazendo as folhas das drvores
sussurrarem e ondularem a superficie do
capim.”

- Erico Verissimo, adaptado pelo aluno B

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

Na quinta aula, sob mediacdo do professor, foram introduzidos conceitos
relacionados a IA, com uma distincao entre IA e IAGEN. A explanacdo abordou tanto

as potencialidades quanto os cuidados necessarios no uso dessas tecnologias.
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Foram discutidos aspectos como os vieses algoritmicos, que podem reproduzir
discriminacdes presentes nos dados utilizados para o treinamento dos modelos,
além de questdes relacionadas a privacidade de dados e ao risco de dependéncia
tecnolégica, que pode limitar o desenvolvimento do pensamento critico.

Em contrapartida, também foram exploradas as contribuices da IA para
0 contexto educacional. Entre os exemplos apresentados, destacaram-se o uso de
assistentes inteligentes para revisdao textual e pesquisa académica, plataformas
adaptativas de aprendizagem e recursos digitais capazes de gerar materiais didaticos,
como imagens e questionarios automatizados. Essa abordagem buscou demonstrar
gue a IA pode atuar como uma aliada no processo educativo, desde que utilizada de
forma ética, critica e reflexiva.

Na sexta e sétima aula, os estudantes passaram a etapa de producdo das
paisagens digitais. A atividade foi realizada na sala de informatica da escola, sob
supervisao do professor de informatica e com a mediacao do professor de Geografia.

Inicialmente, os estudantes acessaram o site da IA Leonardo e realizaram o login
na plataforma. Em seguida, foram orientados a inserir, como prompt, o trecho original
das obras literarias, poemas ou musicas previamente selecionadas. A partir desses
comandos textuais, o recurso gerou imagens digitais representando visualmente as
paisagens descritas nos textos.

ApOés a geracao das imagens (Figuras 5 e 6), os estudantes foram orientados a
comparar os resultados obtidos com seus préprios desenhos produzidos anteriormente.
Durante essa comparacao, foramidentificadas diversas discrepancias, como a disposicao
diferente dos elementos na Paisagem gerada, a presenca de elementos adicionados
pela propria IA e a auséncia de alguns elementos descritos no prompt.

Diante dessas diferencas, os estudantes foram orientados a selecionar apenas
uma das imagens geradas pela IA Leonardo que mais se aproximasse da Paisagem

imaginada por eles durante a leitura do texto escolhido.
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Figura 5 - Paisagem digital produzida pela IA, pelo aluno A, a partir do trecho original

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

Figura 6 - Paisagem digital produzida pela IA, pelo aluno B, a partir do trecho original

Fonte: Organizado pelos autores (2026)
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Posteriormente, os estudantes realizaram uma nova geracdo de imagens na
plataforma. Nessa etapa, o promptinserido foi a versdo modificada do trecho literario,
enriquecida com novos elementos naturais e antrdpicos previamente adicionados
pelos estudantes.

Apés a geracao das novas imagens (Figuras 7 e 8), os estudantes realizaram
novamente comparagdes entre:

1. seus desenhos originais;

2.aimagem gerada pela IA a partir do trecho original;

3. a nova imagem gerada a partir do trecho enriquecido.

Essa etapa possibilitou aos estudantes refletir sobre como pequenas alteracdes

textuais podem influenciar significativamente a representacdo visual gerada pela IA.

Figura7 - Paisagemdigital produzida pelaIA, pelo aluno A, a partirdo trecho enriquecido

Fonte: Organizado pelos autores (2026)

A sequéncia de atividades desenvolvidas ao longo das sete aulas possibilitou

aos estudantes transitar entre diferentes formas de representacdo da paisagem,
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passando da interpretacao textual para a expressao grafica e, posteriormente, para a
geracao de imagens digitais mediadas pela IA.

Esse percurso evidenciou como a construgao de paisagens envolve processos de
imaginacao, interpretacdo e representacao espacial, articulando elementos literarios,
artisticos e geograficos. Ao comparar suas produ¢des manuais com as imagens
geradas pela IA Leonardo, os estudantes puderam refletir sobre as potencialidades
e limitacdes dessas ferramentas tecnoldgicas na tradugao de descri¢cdes textuais em
representacgdes visuais.

Nesse sentido, a experiéncia pedagdgica ndo apenas estimulou a criatividade
e a leitura critica das paisagens, mas também abriu espaco para discutir o papel
da IA no processo de construcdo do conhecimento geografico, aspectos que serao

aprofundados na secdo seguinte.
3.2 Resultados da aplicacao da Inteligéncia Artificial Leonardo no Ensino Médio

A comparacdo entre as imagens geradas a partir dos trechos originais e dos
trechos modificados revelou algumas inconsisténcias relevantes na interpretacao
realizada pela IA.

No caso do estudante A, que utilizou um poema de Fernando Pessoa, a
IA interpretou a palavra “vela” presente no texto como um barco a vela, porém
acrescentando ao mastro umavela de cera, demonstrando uma interpretacdao ambigua
do termo. Quando o estudante acrescentou novos elementos ao trecho original —
como corujas e nuvens cobrindo o luar, a nova imagem manteve a estrutura geral
da Paisagem, mas incorporou parcialmente os elementos adicionais, apresentando
varia¢des em sua disposi¢cdo espacial.

Essa ocorréncia evidencia que a IA opera por associa¢des probabilisticas entre
palavras e imagens, sem compreender plenamente o contexto semantico da narrativa.
Do ponto de vista da Educacdo Geografica, esse “erro” tornou-se um elemento didatico

importante, pois estimulou os estudantes a discutir a diferenca entre descricdo
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textual, interpretacdo humana e representacdo espacial. Assim, o equivoco da IA
deixou de ser apenas uma limitacao tecnolégica para constituir uma oportunidade de
problematizacdo da construgao das paisagens.

Ja no caso do estudante B, que trabalhou com um trecho da obra O tempo e
o vento, de Erico Verissimo, a IA representou adequadamente a planicie verde e os
agrupamentos de arvores. Entretanto, quando o estudante acrescentou ao texto a
descricao de macas caindo das arvores com o soprar do vento, esse elemento nao foi
incorporado de forma fiel pelo recurso, que ndo representou visualmente as macas
mencionadas no prompt.

Essas diferencas entre os textos e as imagens geradas revelam aspectos
importantes sobre o funcionamento da IA Leonardo. Primeiramente, evidencia-se
gue o recurso possui limitagdes na interpretacdao de nuances e contextos subjetivos
presentes nas descricOes literarias. Embora consiga representar elementos concretos
mencionados nos textos, sua capacidade de compreender o tom, a atmosfera ou a
intencdo artistica das narrativas ainda é limitada.

Aatividaderevelou limita¢des préprias datecnologia com os “delirios” dalA, como
a reproducdo de esteredtipos espaciais, imprecisdes na representacdo de elementos
descritos e a necessidade constante de reformulacdao dos comandos (Carneiro, 2026).

Além disso, observou-se que a |A tende a produzir imagens com um estilo visual
relativamente padronizado, geralmente realista e com paletas cromaticas suaves, o
que pode ndo capturar plenamente determinadas caracteristicas estéticas sugeridas
pelos textos literarios.

Outro aspecto identificado refere-se a inconsisténcia na incorporac¢ao de novos
elementos quando os prompts sdo modificados. Em alguns casos, o recurso manteve
a estrutura geral da Paisagem original, mas ndo representou de forma precisa os
elementos adicionados posteriormente pelos estudantes.

A necessidade de alguns estudantes ajustarem e refinarem os prompts para

obter representacdes mais proximas daquelas imaginadas evidenciou que a intera¢ao
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com a |A ndo ocorreu de forma passiva. Ao contrario, exigiu sucessivos processos de
interpretacdao, comparacao e revisao, nos quais os estudantes analisaram criticamente
as respostas produzidas pela tecnologia. Esse processo aproxima-se da perspectiva
defendida por Rego e Costella (2019), segundo a qual a Educa¢do Geografica deve
promover o estranhamento diante das representacdes do espaco, incentivando os
estudantes a questionarem discursos e imagens aparentemente naturais. Assim, a
IA deixou de ocupar uma posicao de autoridade e passou a constituir um objeto de
investigacao e reflexdo em sala de aula.

Observou-se que alguns estudantes tendiam a aceitar sem questionar os
resultados produzidos pela IA Leonardo, sendo necessario levantar discussdes sobre
a fidelidade entre o que foi solicitado e o que foi produzido. Outros estudantes
demonstraram frustracao e indignacdao com os resultados da IA o que demonstra que
a pratica proporcionou momentos de reflexao sobre a originalidade e fidelidade aos
comandos inseridos.

ApoOs a producdo das imagens, foram realizadas discussdes coletivas com
os estudantes acerca da experiéncia. Eles foram convidados a compartilhar suas
impressdes sobre a atividade, as dificuldades encontradas e os aspectos que mais
chamaram sua atenc¢do durante o processo.

Entre as principais dificuldades relatadas, destacaram-se:

1) a barreira linguistica, uma vez que a interface da plataforma Leonardo Al esta
majoritariamente em inglés;

2) a dificuldade em selecionar trechos literarios que apresentassem descri¢des
claras de paisagens;

3) as limitacdes impostas pelo sistema de tokens, que restringe a quantidade
diaria de imagens geradas;

4) os desafios na interpretacdo e adaptacdo de descricdes literarias para

representacdes visuais.
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As dificuldades relatadas pelos estudantes extrapolam aspectos meramente
técnicos da plataforma e evidenciam desafios relacionados a inclusdo digital e
ao acesso equitativo as tecnologias educacionais. Esses resultados corroboram
as discussdes de Alves (2023), que destaca que a incorporacao da IA a educagdo
depende ndo apenas da disponibilidade dos recursos didaticos, mas também do
desenvolvimento de competéncias digitais que permitam sua utilizacdo de forma
critica e significativa. Assim, a experiéncia demonstrou que a inovacao tecnoldégica,
por si sO, ndo garante melhorias nos processos de ensino e aprendizagem, exigindo
planejamento pedagdgico e condi¢bes adequadas de acesso.

A limitacdo de uso da plataforma foi ressaltada pelo Estudante A, que afirmou:

“O ruim da Leonardo é que ela disponibiliza cota diaria para a geragao
daimagem e também por ela estar em inglés é dificil de entender alguns
comandos da interface. Ela também exclui algumas caracteristicas no co-
mando, mesmo explicando onde a gente quer que ela coloque um banco
ou uma casa. " (Estudante A, 2024).

Entre os aspectos positivos da atividade, os estudantes destacaram o carater
inovador e dinamico da utilizacdo da IA no ensino de Geografia. Um dos elementos
mais valorizados pelos participantes foi o carater interdisciplinar da atividade, que
integrou conhecimentos de diferentes areas, como literatura, artes e Geografia.

Nesse sentido, o Estudante B destacou:

“O legal dessa oficina é que a gente foi na biblioteca, a gente fez pesquisa
nos livros, depois a gente fez os desenhos e no final na sala de informa-
tica criamos as paisagens pela IA. A gente caminhou por outras matérias
como artes e portugués. ” (Estudante B, 2024).

Do ponto de vista do professor de Geografia responsavel pela atividade, observou-
se que os estudantes demonstraram grande entusiasmo com a proposta. A constru¢do
do conhecimento acerca do conceito de Paisagem ocorreu de forma gradual e interativa,
com forte participacao dos estudantes ao longo das etapas da atividade.

Entretanto, também foram identificados desafios relacionados a alfabetizacdo
digital de alguns estudantes. Parte da turma apresentou dificuldades no uso basico

de computadores, na criacdo de contas de e-mail e no acesso a plataforma da IA
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Leonardo. Essa situagao evidencia um problema mais amplo relacionado a exclusao
digital, que ainda afeta muitos estudantes, especialmente aqueles em situacdo de
vulnerabilidade socioecondémica.

Os desafios relacionados a alfabetizacao digital observados durante a oficina
reforcam que a adoc¢ao da IA na escola demanda ndo apenas 0 acesso aos recursos
digitais, mas também politicas de inclusao digital e a¢des voltadas ao desenvolvimento
de competéncias tecnoldgicas. Nesse contexto, a experiéncia confirma que a inovacao
pedagdgica depende da mediacdo docente e das condi¢Bes concretas de acesso as
tecnologias, aspecto igualmente destacado pela UNESCO (2023), ao defender que
a utilizacao educacional da IA deve ocorrer de forma ética, inclusiva e socialmente
responsavel. Além disso, esse resultado converge com as reflexdes de Alves (2023), que
ressalta que a incorporacao da |IA aos processos educativos exige formacdo adequada
dos sujeitos envolvidos e planejamento pedagodgico capaz de integrar criticamente
essas tecnologias as praticas de ensino.

Além disso, o perfil daturma do periodo noturno apresentou desafios adicionais,
uma vez que muitos estudantes conciliavam trabalho durante o dia com os estudos.
Essa realidade impactou a continuidade da atividade, resultando em auséncias
frequentes que interromperam a sequéncia planejada.

Dos 25 estudantes matriculados, apenas 11 conseguiram participar de todas as
etapas da atividade e concluir o trabalho dentro do cronograma original.

A pratica pedagogica da utilizacdo da IA Leonardo como recurso didatico na
Educacao Geografica se mostrou inovadora ao proporcionar aos estudantes o contato
intencional entre uma IA e o conhecimento geografico. Tratou-se de uma pratica
piloto, desenvolvida com estudantes do Ensino Médio, com o objetivo de explorar as
potencialidades pedagdgicas da |A na construcdo e interpretacao de paisagens digitais
no contexto da Educacao Geografica.

Essa integracdo possibilita ao estudante ampliar suas formas de interpretar,
representar e problematizar o espaco geografico, estimulando a criatividade, a

reflexao critica e a construcao de novas linguagens de representacdo das paisagens.
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Ao interagir com a IA para a producdo de imagens e representacdes visuais, 0s
estudantes passam a articular conceitos geograficos, como Paisagem, lugar e espaco,
com recursos tecnoldgicos emergentes, desenvolvendo nao apenas habilidades
digitais, mas também competéncias analiticas relacionadas a leitura e interpretacao
do espaco.

Nesse processo, a |A deixa de ser apenas um recurso técnico e passa a atuar
como mediadora na construcdo do conhecimento, favorecendo praticas pedagogicas
mais interativas, investigativas e significativas no ensino de Geografia. Além disso, a
utilizacdo da IA no contexto escolar possibilita aos estudantes experimentar novas
formas de expressao do pensamento geografico, permitindo que conceitos abstratos
sejam visualizados e reinterpretados por meio de paisagens digitais, aproximando o

conteudo académico da experiéncia sensivel e imaginativa dos estudantes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia evidenciou o potencial inovador e enriquecedor da IA para renovar
as dinamicas da sala de aula, tornando o processo de aprendizagem mais interativo
e adaptado as demandas contemporaneas. Quando utilizada de forma planejada e
reflexiva, como demonstrado no uso da IA Leonardo para criar paisagens digitais a
partir de textos literarios e paisagens imaginarias, a IA generativa mostrou-se uma
valiosa aliada no ensino de Geografia, promovendo abordagens interdisciplinares que
integram literatura, artes e analise espacial. No entanto, seu uso deve ser sempre
complementar ao trabalho docente, nunca substitutivo, preservando o papel central
do professor na media¢do do conhecimento.

As limitacdes do recurso como as discrepancias entre as descri¢fes textuais e
as imagens geradas, conhecidas como “delirios” da IA, estdo longe de serem apenas
obstaculos, revelaram-se oportunidadesricas para discussdes criticas. Essas diferencas
permitiram aos estudantes refletir sobre interpretacdo textual, representacdo visual

e as proprias capacidades e limitacdes da IA, ao mesmo tempo que aprofundaram
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sua compreensao de conceitos geograficos como Paisagem. A atividade também
estimulou habilidades de comunicacdo e pensamento espacial, mostrando como
desafios tecnolégicos podem ser convertidos em vantagens pedagdgicas.

A proposta de pratica interdisciplinar adotada - combinando Geografia,
Literatura e Artes - demonstrou ser eficaz para uma aprendizagem significativa.
Ao transformar trechos literarios em paisagens digitais, os estudantes ndao apenas
materializaram conceitos abstratos, mas também desenvolveram uma visdo mais
critica sobre as relacdes entre espaco, representacdo e tecnologia. Essa abordagem
inovadora refor¢cou aimportancia de conectar saberes distintos em praticas educativas
criativas e dinamicas.

Apesar dos resultados promissores, a experiéncia também destacou desafios
significativos, como barreiras linguisticas (devido a interface em inglés da ferramenta),
dificuldades no manuseio de computadores e desigualdades no acesso a tecnologia.
Esses obstaculos reforcam a necessidade de politicas de inclusdo digital e formacao
tecnoldgica tanto para estudantes quanto para professores, garantindo que 0s
beneficios da IA na educac¢ao sejam democratizados.

Este estudo reafirma o potencial da IA como recurso pedagdégico transformador,
capazdeampliaras possibilidades devisualizacdo einterpretacdo do espaco geografico.
No entanto, seu uso exige um equilibrio cuidadoso entre inovacao e equidade, sempre
aliado a uma postura critica sobre seus limites éticos e pedagdgicos. Aimplementacado
desses recursos deve ser planejada para servir como apoio ao ensino, nunca como fim
em si mesma, mantendo o foco na construcdo de aprendizagens significativas.

Por fim, a pesquisa aponta caminhos para futuros estudos, como a investigacao
de estratégias para superar barreiras linguisticas e técnicas, a analise de modelos de
formacaodocente paraousocriticodalAe aexploracdao de aplica¢cdes interdisciplinares
em outras areas do conhecimento. Essas perspectivas podem contribuir para uma
integracao cadavez mais consciente e democratica dastecnologias digitais naeducacado,

alinhada com as necessidades de uma sociedade em constante transformacao.
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