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Apresentacao

Seja muito bem-vindo ao Glossario. Este material € um produto
educacional resultante da pesquisa de mestrado intitulada "Perspectivas
tedrico-filosoficas sobre a inteligéncia artificial a luz de Pierre Lévy:
ontologia, desenvolvimento e possibilidades em processos educacionais".
Essa proposta foi desenvolvida com o objetivo de contribuir para o Ensino
de Matematica por meio do uso de tecnologias digitais.

Considerando-se o universo de aplicages possiveis, a IA pode adquirir um
papel de grande impacto na area da Educacao se for utilizada no apoio aos
processos de ensino e de aprendizagem. No entanto, para que esse
conceito possa ser compreendido em todo o seu potencial e colocado em
pratica nos contextos educacionais, primeiro é preciso entender o que
significa a inteligéncia de maquina.

A investigacao realizada, tendo como foco o corpus de Pierre Lévy e que
desenha um cenario de possibilidades de inser¢ado da IA, alcangou
fundamentos para aproveitar o potencial das tecnologias digitais em
processos educacionais e informagao, bem como para diversificar o acesso
a aprendizagem, lidando com diferentes ferramentas e incluindo novas
competéncias digitais fornecidas pela IA necessarias para as producdes
humanas.

Este material apresenta principais termos que se relacionam com a
pesquisa realizada. As abordagens estéo categorizadas em trés aspectos:
aspectos ontolégicos, aspectos epistemoldgicos e aspectos axiologicos que
visam possibilitar uma interpretacao ao sistema filosofico do autor.

Buscamos estabelecer o entorno social, cultural, comportamental e
econdmico da ciéncia e da tecnologia como modo de trazer a tona algumas
das preocupacdes relacionadas as questdes ontoldgicas, epistemoldgicas e
axioldgicas que precisam ser sempre refor¢adas, e que ja estdo sendo
debatidas em diversos setores da sociedade chamando a atengéo para o
uso responsavel da IA em beneficio da humanidade.

Ao longo do contetdo o leitor vai encontrar, ainda, um glossario com
palavras ou expressdes técnicas e também Tecnologias identificadas como
tendéncias ou ferramentas e de uso da IA em ambientes educacionais.

Prof®. Sénia de Souza e Silva
Prof. Dr. Marco Aurélio Kalinke



Antes de iniciar o Glossério de conceitos, definicbes e
terminologias em si, o material trara algumas
discussoes iniciais.

Dentre esses conceitos, se destacam o que se
entende como |A neste material, assim como quem &
Pierre Lévy e qual € o seu entendimento de IA.

Para informag6es mais aprofundadas, o leitor podera
consultar a dissertacao.

onceitos
trodutorios




COMO 5

A Inteligéncia Artificial

FOl ABORDADA NESTE GLOSSARIO?

As analises dos termos que constituem este glossario apresentam
uma visao geral das compreensdes e abordagens de Pierre Lévy e
seus interlocutores, sobre a IA e os sistemas especialistas, também
conhecidos como sistemas de bases de conhecimento, que sao
classificados pelo autor como IA.

Segundo Lévy, esses sistemas sao técnicas de comunicagéo e
mobilizacdo rapida dos saberes praticos nas organizaces
sistematicas.

Por meio deste panorama e compreensoes, € possivel tracar
possibilidades de sua insercdo em processos educacionais e entender
os limites da IA contemporanea e apresentar formas de supera-los
pelas solucées propostas pelo autor.

CONEXOES
PERSPECTIVAS TEORICO-
FILOSOFICAS & LUZ DE

PIERRE LEWY

POSSIBILIDADES EM
PROCESS0S
EDUCACIINALS




QUEM E

Pierre Lévy?

Pierre Lévy € um pensador da
guestdo da técnica, que utiliza
das tecnologias da inteligéncia
para representar as
linguagens, os signos seus
usos e recursos légicos como
instrumentos que ddo sentido
as representacdes e
significacdes.

Apresenta suas ideias e as
perspectivas antropoldgicas da
transformacgéo do fenémeno
técnico contemporéneo e seu alcance que pode possibilitar
propostas de apropriacdo democratica e coletiva da transformacao
em curso.

Sua problematizacao do sentido tedrico e pragmatico da técnica e
da tecnologia percorrem o conjunto de sua obra.

Dessa forma, uma articulacdo com o pensamento do autor ao longo
da pesquisa tem como pano de fundo a inquietacdo em relacionar
0s processos de ensino e de aprendizagem a constante reflexdo da
praxis pedagdgica e da leitura de mundo propiciando uma reflexao
pautada na construcdo de uma democracia cognitiva — a

Tecnodemocracia defendida pelo autor.

SCAN ME
P v =

Pierre Levy's Blog

Warious thoughts and papers in
french and english




QUAIS AS POSSIBILIDADES DE

Insercao da IA

EM PROCESSOS EDUCACIONAIS?

POSSIBILIDADES EM
PROCESSOS
EDUCACIONAIS

INTELIGENCIA
PENSAMENTO
INTERATIVIDADE CRiTICO COLETIVA

REFLEXIVA




QUAL O PAPEL DA

Interatividade?

Os modos de expresséao disponiveis para comunicacdo no
ciberespaco se mostram diferenciados e o serdo a medida que a
escrita algoritmica avanca.

Lévy (2010b, p. 81) entende que “o termo "interatividade" em geral
ressalta a participagéo ativa do beneficiario de uma transacéo de
informacéo.”




QUAL O PAPEL DO

Pensamento Critico?

Os processos educacionais, além de considerar a comunicacao
interativa, devem privilegiar o pensamento critico, de acordo com
as andlises Lévy (2014). Logo, as disciplinas devem procurar
estimular a reflexdo critica, adaptando-se a era digital.

Isso considerando que esse pensamento critico € uma analise
criteriosa sobre diferentes dados disponiveis e informag6es
recebidas.

Lévy (2010b) explora outro conceito relevante, a inteligéncia
coletiva, que se refere a nogéo de que diferentes pessoas
pensando junto, pensam melhor.
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O QUE E
Inte teligéncia Coletiva?

A inteligéncia coletiva é um pensamento dial6gico, pensado no
didlogo impulsionado pela cibercultura. No entanto, na época da
informética e dos dados, na época dos meios de comunicacgao
digital, essa inteligéncia coletiva deve ser pensada de forma
precisa e especifica, especialmente nos processos de ensino e de
aprendizagem, considerando que é um aprendizado colaborativo.

A expressdo inteligéncia coletiva foi cunhada por Pierre Lévy
(2007) para designar uma inteligéncia distribuida por toda parte,
que pode ser valorizada e coordenada mobilizando competéncias
na construcéo do saber colaborativo.

As redes de computadores interligados, sdo os meios por onde
troca de informacg&o acontece e no ciberespaco os agentes da
comunicacao estabelecem sinergia para constru¢édo do espaco do
saber, que é virtual.

A virtualizacdo e desterritorializacdo das comunidades no espaco
do saber sdo elementos essenciais para que a inteligéncia coletiva
possa se efetivar.




Elossario

conceitos, definicbes e terminologias
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“"Abordagens Filoséficas

DA [A?

A escolha da abordagem de aspectos ontolégicos, epistemoldgicos e
aspectos axiologicos que transcorrem este glossario visa possibilitar
uma interpretacéo ao sistema filoséfico de Pierre Lévy. A definicdo de
tecnologia € um conceito que se desdobra no ambito da filosofia, entdo
é dele que nasce a compreensao da técnica em sua totalidade, a
compreenséo dos sistemas, 0s esquemas de seu funcionamento.

A antropologia filoséfica aparece neste aporte teérico como um dos
pilares que articulam a ideia de que a técnica pode ser um fundamento
gue estrutura diferentes atividades na relagdo homem - maquina.

Os sistemas simbdlicos com que as comunidades humanas vivem em
simbiose (LEVY, 2007) proporcionam e disseminam sua articulagéo, seu
bom andamento e seu aperfeicoamento.

Considerando aqui os diferentes aspectos na construgao epistemolégica
realizada pelo autor, o destaque dado a linguagem néo é s6 como um
suporte da comunicagéo, mas também do pensamento, bem como a
organizacao conceitual da memoria, a sua organizacdo emocional e
sensoério-motora contribui para o desenvolvimento da cognicéo.
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O QUE SAO

Arvores de Conhecimento?

Pierre Lévy e Michel Authier (2008) conceberam um programa de
informética que pode criar uma representacado grafica e visivel de
algo intangivel, como os saberes de uma pessoa.

As Arvores de conhecimento (2008) sdo mapeadores das
competéncias e de saberes em uma comunidade e retratam a
importancia da informatizacao da sociedade e cultura informatica em
expanséao desde a década de oitenta. Dessa forma, Lévy traz aos
meios académicos o debate a respeito da informatica em todas as
suas dimensoes filosoéficas e antropoldgicas.

A diversidade cultural desenha as possibilidades de um coletivo
inteligente j& defendido por Lévy (2008) no qual todos sabem alguma
coisa, ninguém sabe tudo, e todo saber estd na humanidade.

O software possibilita visualizar em gréficos as trocas dindmicas de
conhecimento entre grupos e comunidades.
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QUAIS OS POSSIVEIS .

Aspectos Axiologicos

DA |A?

Os aspectos e as questbes axioldgicas encontram-se no centro de
debates e na expressao dos valores, sejam eles valores éticos,
valores estéticos ou até mesmo valores politicos. Assim, abordam
as tensdes entre a tecnologia, a ciéncia e 0s compromissos éticos,
as questdes que compde o vasto imaginario social, identidades e os
valores morais.

Na perspectiva da estética, trata-se a diferenca entre a beleza
natural e a beleza artistica no funcionamento dos objetos técnicos,
e o design combinado a utilizacado sociotécnica dos objetos
técnicos, uma vez que eles possuem sua propria natureza.

Na perspectiva da ética, evidenciam-se temas no campo da IA: o
controle humano sob os sistemas inteligentes (autonomia versus
controle), a incorporagéo aos sistemas inteligentes de valores
humanos (machine ethics) e, no caso dos processos educacionais,
tépico desta pesquisa, a diferenca qualitativa entre tecnologias
educacionais sem |A e ferramentas orientadas por IA, assim como
as reflexdes sobre a sua utilizagédo e gerenciamento de dados.
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QUAIS OS POSSIVEIS

Aspectos Epistemologicos

DA |A?

Os aspectos e as questdes epistemoldgicas sobre a tecnologia
estao presentes na duvida e na critica sobre o conhecimento do
mundo. A chamada Guinada Epistemoldgica proporcionou a
passagem categorial da ciéncia e da tecnologia para um horizonte
de tecnociéncia.

Deste Ultimo aspecto, destacam-se elementos relevantes sobre a
racionalidade e o progresso cientificos, a autonomia da tecnologia e
as relacdes entre as préticas cientificas e as dimensfes da
sociedade.

Em virtude da sua inerente complexidade, as reflexdes acerca da
tecnologia tém ocasionado distintos modos de articular perspectivas
antropolégicas, filosdéficas, histéricas e socioldgicas.

Os diferentes aspectos na construgdo epistemoldgica realizada por
Pierre Lévy na relagdo com a |A destaque dado a linguagem nao
apenas como um suporte da comunicacédo, mas também do
pensamento, bem como a organizacao conceitual da memoria, a
sua organizacdo emocional e sensorio-motora contribui para o
desenvolvimento da cognicéo.




QUAIS OS POSSIVEIS

Aspectos Ontologicos

DA |A?

Com o surgimento de suportes assistidos por IA, emergem
reflexdes sobre entidades ndo humanas dotadas de inteligéncia, os
seres artificiais.

Logo, questdes histdricas sobre seres mecanicos, autdmatos,
robds, Cyborgs biénicos, organismos vivos estruturados de partes
organicas e cibernéticas e maquinas inteligentes ressurgem na
mesma esteira, uma vez demonstram pontos obscuros da
materialidade do fazer técnico, sobre o conhecimento das
magquinas, sua natureza, esséncia e da existéncia dos objetos
técnicos na cultura. No caso dos seres atrtificiais, as possibilidades
de configuracdes sdo infinitas.

Lembrando que, em Filosofia, ontologia € aquela parte que
especula sobre o ser enquanto ser, que se pergunta sobre o ser
das coisas, ou em que consiste o ser afinal, por exemplo: no ser
humano, a inteligéncia tem sido um atributo de distin¢cdo da espécie
humana em relacdo a outras espécies. Em relacdo as maquinas e
demais seres artificiais, sua significacdo esta relacionada ao seu
uso, ao atribuirmos uma interioridade a maquina consideramos sua
autonomia e poder de escolhas levantando assim uma série de
outros questionamentos.

16
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° ASsistente Pessoal Virtual?

E um dispositivo de IA capaz de executar tarefas do cotidiano e extrair
informacdes dos servigos, permitindo experiéncias mais
personalizadas.

Utilizada para abrir aplicativos, fazer ligacdes, enviar mensagens para
seus contatos, adicionar lembretes, ativar alarmes, pesquisar
informacdes na internet e controlar dispositivos domésticos
inteligentes (compativeis).

SCAN ME
=] v =

A Iris+ é uma assistente cognitiva que utiliza servigcos do IBM Watson- plataforma de
inteligéncia artificial - e foi treinada para responder questdes e também a fazer perguntas,
tecendo um dialogo com os visitantes sobre os dois eixos tematicos principais do Museu do
Amanha: sustentabilidade e convivéncia.

O visitante é provocado a refletir sobre aquilo que o incomoda na sociedade e, a partir de
sua resposta, a IRIS+ apresenta, por exemplo, projetos de diversas organizagoes,
fundac®es e instituicbes do Brasil, que possam leva-lo a um engajamento social.

SCAN ME
== v’ ==

-
!
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O QUE E

utomato?

Maquina de mecanismo que lhe imprime determinados movimentos
por exemplo, um relégio, certos tipos de brinquedo etc.

Aparelho com aparéncia humana, ou de outros seres animados, que
reproduz seus movimentos por meios mecanicos ou eletrénicos.

INTERIOR OF VAUCANSON'S AUTOMATIC DUCK,
A, eleckwork; B, pump; ), mill for grinsing grain; F, intestinal tabe;
J, bill; FH, head; M, feet.

Musée des Arts et Métiers

Partez sur les fraces des inventeurs
et aventuriers de ITikstoire des_.

museée
garts et meétiers
lecham @



https://www.youtube.com/channel/UCiSA7rY_af5pxZSuBTtPJvg
https://www.youtube.com/channel/UCiSA7rY_af5pxZSuBTtPJvg

No verbete autbmato (DIDEROT, D’ALEMBERT, 2017b,
pp. 70-74), D’Alembert faz referéncia a dois inventos de
Vaucanson: o pato mecéanico e o tamborileiro [tocador de
tambor]. Antes de classificar esses objetos como
autdbmatos, d’Alembert — além de se referir a origem grega
do termo “autémato” (avtopotov) — fornece uma definicéo
geral do conceito. Nesse sentido, autbmato é “engenho que
Sse move por si mesmo, ou maquina [machine] que traz em
si o principio de seu movimento. (CALAZANS, 2020, p.
144).

Os grandes atores da histéria da informatica, como Alan
Touring, Douglas Engelbart ou Steve Jobs, conceberam o
computador de outra forma que ndo um autdémato funcional

(LEVY, 2010a, p.34)

19
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Bionica?

E uma ferramenta utilizada pelo Design que estuda a natureza
buscando inspiracéo nas caracteristicas de diferentes espécies
naturais.

A Bibnica busca solucionar problemas existentes no nosso
ambiente através da criagdo de produtos como, por exemplo,
mobiliarios, sistemas mecanicos, formas e texturas.

K. Lisa Yang Center for Bionics

Yang Tan Collective at MIT

Watch on (£ YouTube

Relacionado a bidnica esta o conceito de TRANSUMANISMO,
que é uma perspectiva filoséfica de transformagdo da condigdo humana.

O transumanismo visa ao melhoramento biotecnoldgico da natureza humana,
ele protagoniza o polémico debate acerca do futuro (pés-)humano.

LEIA MAIS SOBRE 0 CONCEITO E DISPOSITIVOS BIONICOS DE 1A
SCAN ME SCAN ME SCAN ME

E]l%-ﬁ" |E]
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O QUE SAO

Bots e Chatbots

Bots sdo programas de computador que sdo criados para realizar
tarefas automatizadas — por exemplo, executar acoes repetitivas.

Chathots, por sua vez, sédo bots com a fungéo especifica de simular um
dialogo ou conversa através de mensagens de texto ou de voz.

MIT P Global: H
Tensao E Gportunldsde

+ Bots:

Lels este refatdrio de pesquisa do MIT para entender
como a inteligéncia artificial [1&) £ o aprendizado de

Mae dos chatbots, robd do MIT fingla ser
Intellgente

Ellza ol desenvokdda peko MIT &m 1965; tecnokogls
do roibd ainda & aorcyeltads em chathots maks
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O QUE

= /. e
Cibernetica?

Para Lévy (2010a) consiste numa tentativa de compreender a
comunicagdo, quase sempre em designar um certo nimero de
agentes de emissao e recepgdo, e depois em tracar o percurso de
fluxos informacionais, com tantos anéis de retroagdo quanto se
desejar.

Os diagramas sistémicos reduzem a informacdo a um dado inerte e
descrevem a comunica¢do como um processo unidimensional de
transporte e decodificacéo.

Entretanto, as mensagens e seus significados se alteram ao se
deslocarem de um ator a outro na rede, e de um momento a outro
do processo de comunicagdo. Corresponde as modelizagbes
sistémicas e cibernéticas da comunicacao.
 A experiéncia pode ser estruturada pelo computador.Ora, a lista dos objetos que séo ao mesmo
tempo estruturas transcendentais € infinitamente longa. O telégrafo e o telefone serviram para

pensar a comunicagdo em geral. Os servo mecanismos concretos e a teoria matematica da
informag&o serviram como suporte para a viséo cibernética do mundo, etc.

(LEVY, 2010a, p. 9)
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QUAIS OS

Corpos

DA [A?

Os produtos da técnica contemporanea de IA, além de servirem ao uso
instrumental e calculavel, sdo importantes fontes de imaginario,
entidades que participam plenamente da instituicdo de mundos
percebidos.

ROBOTICA

BIONICA
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yborg?

O QUE

SERES HIiBRIDOS

Formados por partes organicas e biomecénicas. Um ciborgue ou
Cyborg é um organismo composto por partes organicas e
cibernéticas, potencializando suas capacidades e utilizando
tecnologia artificial.

O termo deriva da juncao das palavras inglesas cyber(netics)
organism(s), ou seja, "organismo(s) cibernético(s)".

Foi cunhado por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline em 1960 para
se referir a um ser humano melhorado que poderia sobreviver no
espaco sideral.

SCAN ME
— v

Um dia vocé vai ter o seu lado ciborgue,
mercado que ja movimenta US% 100 bilhoe...

O futuro de dispositivos em nossos corpos @ um
mercada que cresce acima de 7% ao ano e
mnwimentard 158 180 hilhdes ata 2030

Cyborg: CIBORGUES




QUAIS FUNCOES SAO ESP

Desempen

RACIOCINIO

Como combinar
informactes
(estabelecer relacdes
entre coisas e fatos)
para entender,calcular,
deduzir ou julgar para
chegar a conclusées

REPRESENTAGCAO
DO CONHECIMENTO

Como classificar
informaces de
maneira pratica
(hierarquias, logica,
redes semanticas,
scripts, etc.) para
representa-las de
forma conveniente

(";( ¢\
w7
e

RADAS, NO

odalA?

FALA
RECONHECIMENTO
E SINTESE

Como transformar
sons em palavras, e
vice-versa, para
possibilitar dialogos e
conversacdes

PROCESSAMENTO
DE LINGUAGEM
NATURAL (PLN)

Como obter
significados com

base na linguagem e
fornecer significados
por meio de
sentencas criadas

Fonte: Gabriel (2022).

PLANEJAMENTO

Como organizar uma
tarefa em uma

sequéncia de acoes
para atingir um
determinado objetivo e
certificar-se que serédo
executadas

VISAO
COMPUTACIONAL

Como reconhecer
objetos e 0 ambiente
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QUAIS N
Dispositivos indicam as possibilidades da utilizacao da

IA em processos educacionais ?

NOME DA TECNOLOGIA DESCRIGAO DAS TECNOLOGIAS

Anélise preditiva por meio de métodos avancados para extrair valor de dados. Maior

Learning Analytics para interpretacdo de ampla preciséo nos dados pode levar a tomada de decisdes com mais confianca favorecendo
gama de dados produzidos por alunos e maior eficiéncia operacional. Essa tecnologia surgiu vinculada aos MOOCs e esta sendo
reunidos a fim de avaliar o progresso utilizadas pela Robética e também por Intelligent Tutoring Systems (ITS) e LMSs. O objetivo
académico, prever o desempenho futuro e € buscar entender o que acontece com o dos alunos, por
detectar possiveis problemas exemplo, prever pontos de um curso onde os alunos encontram maiores dificuldades ou

tendéncias para o abandono.

A personalizacdo ocorre por meio do modelo cognitivo e afetivo de cada aluno. A

1te cognitiva rept 0 cC 1to do aluno sobre o tema que esta sendo

ensinado, e a componente afetiva representa o estado afetivo do aluno durante a interagao

Intelligent Tutoring Systems (ITS) para ensino com o tutor. Por exemplo, o aluno pode estar feliz por ter conseguido resolver um problema
personalizado ou estar cansado, pois ndo consegue resolver o problema. Os ITS podem decidir, de forma

auténoma, qual a melhor estratégia pedagégica para ser utilizada com o aluno, em cada

momento.

O PLN esta dividido em duas componentes (Fala e Escrita). A componente fala contempla

Intelligent Tutoring Systems (ITS) para a geragdo e compreenséo automatica de linguas humanas naturais que permitem a
ensino i com de tradugdo simultanea. A componente Escrita permite ndo apenas a comunicacéo entre
Lingua Natural (PLN) humanos e as maquinas, mas a correcéo automética de textos escritos por alunos, além da

geragéo de textos, pela méaquina, para os alunos.

A 10T permite integrar elementos fisicos (objetos) a internet. Em experiéncias educacionais,
por exemplo, podemos, através do uso de uma smartbox (dispositivo que conecta sensores
ao computador e capta movimentos no ambiente externo), fazer com que, quando um aluno
segure em sua mao um objeto fisico, este apareca no monitor do computador ou em um

Intelligent Tutoring Systems (ITS) para dispositivo mével, podendo ser manipulado virtualmente e também reconhecido
ensino i com de para uma busca de informagdes na internet a seu respeito. Se o objeto fisico for uma maga,
Lingua Natural (PLN) e integrado a poderemos, no futuro, agregar cheiro, tato, informagdes sobre a fruta etc. A possibilidade
internet das coisas (loT) de conectar objetos a internet vai impactar os sistemas educacionais (ITSs, LMSs e
MOOCs) e os de ensino e ap! No contexto da educacéo profissional,
no qual a manipulacdo e o fazer pratico tém grande importancia, a loT pode vir a
proporcionar It i e o

Sistemas Tutoriais Inteligentes Afetivos que expressam ou detectam emogdes
reconhecendo estados afetivos, como alegria, tristeza, frustragdo, desanimo, humor etc. A
tendéncia na Educacdo é que essa tecnologia permitird que as maquinas captem e
traduzam os diferentes estados afetivos dos alunos e utilizem as informagdes para
personalizar o seu processo de aprendizagem. Além disso, os sistemas afetivos podem
gerar emogdes e modular a fala para melhorar a comunicagéo com os

estudantes.

Affective Intelligent Tutor Systems

Tradicionalmente os Massive Online Open Courses (MOOCs) ofereciam cursos grandes e

Massive Open Online Courses (MOOCs) para a tendéncia é que, a curto prazo, eles diminuam o contelido e oferecam cursos divididos
cursos pequenos em médulos menores e com a possibilidade de serem integrados a aulas presenciais
tradicionais.

A associagao dos MOOCs ao PLN vai contribuir cada vez mais para o intercambio entre

. ) alunos de di e para a em tempo real de aulas em
Massive Open Online Courses (MOOCs) com linguas distintas, as quais serdo traduzidas para os estudantes. Por exemplo, um
Processamento de Lingua Natural (PLN) professor pode dar uma aula na Alemanha para alunos brasileiros que ouvirdo a aula

ao vivo em portugués gracas a tradugao automatica favorecida pelo PLN.

A visdao computacional estd ligada ao reconhecimento de imagens e pessoas. O
R N reconhecimento de faces pode ser muito Gtil em sistemas de ensino virtual para reconhecer
Massive Open Online Courses (MOOCs) que os alunos. Por exemplo, durante a realizagdo de uma avaliagao virtual, em um MOOC ou

integrem visdo computacional LMS, pode ser importante ter a certeza de que o aluno que esta respondendo as questdes é
0 aluno esperado.

(CONTINUA)
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QUAIS N
Dispositivos indicam as possibilidades da utilizacao da

IA em processos educacionais ?

NOME DA TECNOLOGIA

DESCRIGAO DAS TECNOLOGIAS

Massive Open Online Courses (MOOCs) que
integrem visdo computacional
e internet das coisas (loT)

A 10T permite integrar elementos fisicos (objetos) a internet. Em experiéncias educacionais,
por exemplo, podemos, através do uso de uma smartbox (dispositivo que conecta sensores
ao computador e capta movimentos no ambiente externo), fazer com que, quando um aluno
segure em sua mao um objeto fisico, este apareca no monitor do computador ou em um
dispositivo mével, podendo ser manipulado virtualmente e também reconhecido para uma
busca de informagdes na internet a seu respeito. Se o objeto fisico for uma maca,
poderemos, no futuro, agregar cheiro, tato, informagdes sobre a fruta etc. A possibilidade de
conectar objetos a internet vai impactar os sistemas educacionais (ITSs, LMSs e MOOCs) e
os processos de ensino-aprendizagem. No contexto da educagao profissional, no qual a
manipulagao e o fazer pratico tém grande importancia, a 10T pode vir a proporcionar
interessantes experimentos e simulagdes.

Plataformas LMSs (Learning Management
) para Aprendi: i

A Aprendizagem Colaborativa, entendida como uma parte da IA aplicada a Educagéo,
contempla ferramentas que possibilitam colaboragdo em ambientes virtuais que permitem,
por exemplo, a colaboragédo entre alunos para a solugéo de problemas.

LMSs tendem a ser personalizados para melhor atender a cada aluno, incluindo aqui a

Plataformas LMSs (Learning

para Api
com personalizagédo do ensino

persc do contelido educacional através de Objetos de Aprendizagem, Recursos
Abertos, e liagdes persc que véo fornecer itinerarios
de aprendizagem customizados para cada aluno.

Plataformas LMSs (Learning Management

A visdo computacional esta ligada ao reconhecimento de imagens e pessoas. O
reconhecimento de faces pode ser muito Gtil em sistemas de ensino virtual para certificagao
da i dos alunos. Por exemplo, durante a realizagdo de uma avaliagéo virtual, em

para com
visdo computacional

um MOOC ou LMS, o professor terd a certeza de que o aluno que esta respondendo as
questdes é o aluno esperado.

Plataformas LMSs (Learning
para Ap! i iva com
visdo computacional e integrados as redes
sociais

Al do das LMSs com as redes sociais vai permitir um didlogo mais
informal entre alunos, professores e as instituicbes de ensino. Vai estimular também o
compartilhamento de experiéncias, materiais didaticos e projetos sobre os assuntos
abordados nos processos de ensino e

Plataformas LMSs (Learning Management

) P P
com visao computacional e integrados as redes
sociais e a Internet das coisas (loT)

A loT permite integrar elementos fisicos (objetos) a internet. Em experiéncias educacionais,
por exemplo, podemos, através do uso de uma smartbox (dispositivo que conecta sensores
ao computador e capta movimentos no ambiente externo), fazer com que, quando um aluno
segure em sua mao um objeto fisico, este apareca no monitor do computador ou em um
dispositivo mével, podendo ser manipulado virtualmente e também reconhecido para uma
busca de informagdes na internet a seu respeito. Se o objeto fisico for uma macga,
poderemos, no futuro, agregar cheiro, tato, informagdes sobre a fruta etc. A possibilidade de
conectar objetos a internet vai impactar os sistemas educacionais (ITSs, LMSs e MOOCs) e
os processos de ensino-aprendizagem. No contexto da educacéo profissional, no qual a
manipulagéo e o fazer pratico tém grande importancia, a loT pode vir a proporcionar
interessantes experimentos e simulacdes.

Robética Educacional Inteligente

Relacionada ao uso de robos inteligentes pré-programados. Ja faz parte do curriculo de um
grupo seleto de escolas no ensino fundamental e médio.

Robética Educacional Inteligente com
Processamento de Lingua Natural (PLN)

Os robos s&o capazes de compreender a lingua falada e de se expressar em diferentes
idiomas com os alunos.

Robética Educacional "afetiva" para andlise de
textos e voz, e para detectar emogdes através
da face do aluno

Os robbs utilizam a Visdo Computacional para obter informagéo de imagens ou de quaisquer
dados multidimensionais. Essa tecnologia permite que robds possam captar e transmitir
emogoes.

Serious Games com a integracédo das
ias de i virtual e

Serious Games que utilizam a Realidade Virtual para recriar a0 maximo a sensagao de
realidade para o aluno e a Realidade Aumentada para unir o mundo real com o virtual.

Serious Games que incorporam IA

Os Serious Games vao incorporar varias tecnologias de IA que vao permitir o processamento
de informagdes sobre o modelo cognito e afetivo dos alunos.

(CONTINUA)
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QUAIS N
Dispositivos indicam as possibilidades da utilizacao da

IA em processos educacionais ?

NOME DA TECNOLOGIA DESCRIGAO DAS TECNOLOGIAS
Serious Games que incorporam IA vinculados Serious Games como parte das atividades de Intelligent Tutoring Systems (ITS). Os Serious
aos Intelligent Tutoring Systems Games utilizam caracteristicas tipicas de jogos (como pontuagdes e premiagdes, niveis de
(ITs) dificuldade etc.), visando manter o interesse do aluno.

A Computagdo em Nuvens permite acesso, sob demanda, a um conjunto compartilhado de
recursos computacionais configuraveis, que podem ser rapidamente integrados com

um minimo esforgo de gestdo. Esses servicos ja sdo muito Uteis para a Educagdo. As
Tecnologias de Computagdo em Nuvens escolas, independentemente de seu tamanho, podem utilizar essa capacidade de
armazenamento e computagao dos seus dados e contetidos que podem ser

acessados por professores e alunos em qualquer local.

Reali Al éuma ia utilizada para unir o mundo real com o virtual por
meio da utilizagdo de um marcador, webcam ou de um smartphone (I0S ou Android).
Visa a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrados ao usuario em tempo
T ias de i A para real. A Realidade Aumentada permite que pequenos componentes de uma figura, por

p de ensino e ap i exemplo, o corpo humano, sejam ampliados e visualizados em detalhe, com o simples
gesto de apontar a lente da camara fotografica de um celular para o ponto desejado da
figura. Esse tipo de experiéncia pode potencializar os processos de ensino e
aprendizagem.

Realidade Virtual € uma tecnologia de interface humano-computador avangada. Seu objetivo
€é recriar a0 maximo a sensagcéo de realidade para o usuério. Para isso, a interagédo

€é realizada em lempo real, com o uso de técnicas e de equipamentos computacionais que
ajudam na > do de pr nca no usuario. A Virtual ja vem
sendo utilizada no ensino da Medicina, por exemplo, e também em Serious Games. Também
€ utilizada para simular visitas a espagos (edificios, museus etc.). Em muitos casos, é criado
um personagem virtual (avatar) que representa o usudrio. Este se locomove virtualmente e
interage com o meio através de seu avatar.

Tecnologias de Realidade Vlrtual para
de ensino e

Permitem a comunicagéo de pessoas que néo falam a mesma lingua por meio da traducéo
Fones de Ouvido Wireless automatica em tempo real. Essa tecnologia pode ser muito (til para alunos que realizam
cursos em linguas diferentes das suas.

Os Oculos Inteligentes incorporam um pequeno display que mostra informagdes ao usuario e
interpreta comandos de voz via linguagem natural. Atualmente, possuem alguma utilizagéo
educacional vinculada com a Realidade Virtual, mas poder&o ser usados para a leitura de
textos em diferentes idiomas, fornecendo sua tradugdo automatica (de forma similar aos
aplicativos de smartphone);

Oculos Inteligentes

O Ensino Personalizado favorecido pelos Intelligent Tutoring Systems (ITS) sera utilizado
também para a geragdo automatica de livros didaticos personalizados, os SmartBooks,
que serdo customizados de acordo com o conhecimento e o perfil de cada estudante.
Por exemplo, de acordo com o estilo de aprendizagem de um aluno, o livro pode trazer
um mesmo conteido de forma mais visual ou baseado em definicdes formais, em
exemplos etc.

Smartbooks personalizados

A Ci Computacional estd ligada a producéo artistica vinculada a
programacao através de modelos matematicos e da ética (visdo e reconhec\memo de
imagens). Nos sistemas de ensino e P que as Oes da
Criatividade Ccmpulaclonal permitam, enlre outras coisas, a geragdo de exemplos,
Etica computacional exercicios criativos para 0s edu ais, de forma on-line. Isso
podera acontecer por meio da integracdo de aplicativos, cnmo bancos de Objetos de

Recursos Abertos, web etc. Ainda, em um futuro a logo prazo,
estes sistemas poderdo criativas pelos alunos.

Os ambientes educacionais do futuro véo integrar os sistemas educacionais (ITS, LMS,
MOOCS) e a robética educacional por meio da passagem de caracteristicas e informacdes
de uns para outros e da conecgdo com aplicativos, banco de dados, repositérios de Objetos
de Aprendizagem, sistemas de localizagdo e sistemas de tradugdo simultanea (voz e
imagem).

Ecossistemas Educacionais

Fonte: Vicari (2018, p. 49-53)
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O QUE E

Ecologia Cognitiva?

A Ecologia Cognitiva (LEVY, 2010a) pode ser considerada o
conceito estrutural da cultura digital em expanséo — na visdo do
autor, o saber humano pode ser compreendido como um fluxo
interativo e ndo por estruturas formais estabelecidas pela
modernidade.

Logo, pode se considerar que o autor compreende as tecnologias
intelectuais como ferramentas de apoio ao processo cognitivo deste
saber. Nos estudos sobre a ecologia, observa-se o impacto das
mudancas em toda cadeia do Ecossistema, ou seja, as mudancas
gue afetam espécies e o meio ambiente.

O principio estabelecido pelo autor em relacdo a Ecologia Cognitiva
€ o mesmo “defender a ideia de um coletivo pensante homens-
coisas, coletivo dindmico povoado por singularidades atuantes e
subjetividades mutantes” (LEVY, 2010a, p. 10).
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O QUE E

Esfera Semantica?

A linguagem possibilita uma coordena¢éo dindmica entre as
redes de conceitos mantidas pelos membros de uma
comunidade, desde a escala de uma familia ou equipe até as
maiores unidades politicas ou econémicas.

A Esfera Semantica, segundo o autor, € detentora da capacidade
de comunicacdo mediada por meios digitais para aumentar o
processo cognitivo a servigo do desenvolvimento humano.

A linguagem suporta ndo s6 a comunica¢do, mas também o
pensamento, bem como a organizagéo conceitual da memaria,
complementar a sua organizagdo emocional e sensoério-motora.
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Habilidades Humanas

DA IA?

‘6 Enfim, programas de inteligéncia artificial podem ser
considerados como simuladores de capacidades
cognitivas humanas: visao, audi¢do, raciocinio, etc.
(LEVY, 2010a)

Raciocinar Planejar Imaginar

Enxergar Compreender Criar

Conversar em Linguagem Natural

INTELIGENCIA

ARTIFICIAL v HUM

VELOCIDADE
RAZAO
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O QUE E

Hipertexto?

A esfera maior que liga diferentes dados de informacé&o no
mundo digital, a esfera virtual, dos textos desterritorializados,
das transformacdes constantes, imagens, videos, paginas, sons
e linguagens diferenciadas.Hipertexto € um texto em formato
digital, reconfiguravel e fluido.

Tecnicamente, o termo, segundo Lévy (2010a), representa os
conjuntos de noés interligados estabelecendo conexdes de forma
nao linear, tragando um percurso e estabelecendo o fluxo do
pensamento humano.
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DIEERENTES DEFINIGOES

Inteligencia Artificial

6‘ O estudo sobre como computadores podem fazer coisas
gue neste momento pessoas sdo melhores.
Rich e Knight, 1991

O esforco de fazer computadores pensarem... aa
maquinas como humanos, em seu sentido total e literal
Haugeland, 1985

66 [A automacdo de] atividades que associamos com o
pensamento humano, atividades como tomada de
deciséo, resolucdo de problema, aprendizagem...
Bellman, 1978

A capacidade dos computadores ou outras maquinas de aa
exibir ou simular comportamentos inteligentes.
Dicionario Oxford de Inglés, 2006

6

Um ramo da ciéncia da computacdo que estuda as
propriedades da inteligéncia sintetizando a inteligéncia.
Universidade de Stanford, 2016

Um sistema de IA é um sistema baseado em maquina que aa
pode, para um determinado conjunto de objetivos

definidos por humanos, fazer previsbes, recomendacdes

ou decisbes que influenciam ambientes reais ou virtuais.

Os sistemas de |A sdo projetados para operar com

diferentes niveis de autonomia.

OCDE, 2019



O QUE E

IA Conexionista?

A abordagem conexionista é orientada por pesquisas de
inteligéncia emergentes da fisiologia humana, como as Redes
Neurais Atrtificiais (RNA) e o aprendizado de maquina.

Neste modelo de funcionamento, as decisdes ndo sdo geradas
por encadeamento de ideias pré-estabelecidas.

O processamento é realizado por camadas de neurdnios
especializados que interagem e aprendem como agir da melhor
maneira.

34
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O QUE E

Inteligéncia Artificial e
Educacao (IA&ED)?

De acordo com o Conselho da Europa (2020), Inteligéncia
Atrtificial e educacao (IA&ED) sao as varias conexoes entre |IA e
educacéo e gue incluem o que pode ser chamado de "aprender
com IA", "aprender sobre IA" e "se preparar para a IA".

Aprender com IA também tem sido chamado de "inteligéncia
artificial para a educacao".




O QUE E

Inteligéncia Artificial
na Educacao (IAED)?

Inteligéncia artificial na educacao (IAED): Um campo académico
de investigacao, estabelecido na década de 1980, que pesquisa
principalmente ferramentas de IA para apoiar a aprendizagem
(ou seja, aprender com IA).

A sigla é adotada por grupos que se dedicam, conforme
iniciativas internacionais voltadas a estudar Inteligéncia Artificial
na Educacao — Artificial Inteligence in Education (AIED).

Refere-se aos estudos e afiliacbes a grupos internacionais que
se utilizam da sigla.

36
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O QUE E

Inteligéncia Artificial para
Diferentes Instituicoes?

Um conjunto de ciéncias, teorias e técnicas cuja finalidade é
reproduzir por uma maquina as habilidades cognitivas de um ser
humano. Os desenvolvimentos atuais visam, por exemplo, ser
capaz de confiar a uma maquina tarefas complexas
anteriormente delegadas a um ser humano (HOLMES et al.,
2022).

De acordo com outra definicao, da Unicef (2021, p. 16), séo
sistemas baseados em maquinas que podem, dado um conjunto
de objetivos definidos por humanos, fazer previsoes,
recomendagdes ou decisdes que influenciam ambientes reais ou
virtuais. Os sistemas de IA interagem conosco e atuam em
nosso ambiente, direta ou indiretamente. Muitas vezes, eles
parecem operar de forma autbnoma e podem adaptar seu
comportamento aprendendo sobre o contexto.
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O QUE E

IA Simbolica?

A abordagem simbdlica da inteligéncia esta ligada ao
pensamento l6gico e aos sistemas especialistas.

Tais sistemas especialistas deram origem a programacao: uma
tarefa especifica fragmentada em partes, ordenando um fluxo na
execucao das acdes para imitar o funcionamento da mente
humana.

Ty \
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O QUE E

Interface

NA INFORMATICA?

Enquanto vocabulo especializado, a palavra interface designa um
dispositivo que garante a comunicagao entre dois sistemas
informaticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de
comunicacao.

Nesta acepcado do termo, a interface efetua essencialmente
operacdes de transcodificacéo e de administracéo dos fluxos de
informacao.

"O modem (modulador - demodulador) é um exemplo de interface
simples. Ele transforma os sinais binarios dos computadores em
sinais analégicos aptos a viajar através da linha telefénica
classica, realizando também a transformacéo inversa" (LEVY,
20104, p. 118).

E gracas a essas interfaces digitais/analégicas — os modems —
gue computadores podem comunicar-se através da rede
telefénica.

Uma interface homem/maquina designa o conjunto de programas
e aparelhos materiais que permitem a comunicagao entre um
sistema informatico e seus usuarios humanos.
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O QUE E

Interoperabilidade?

A interoperabilidade é a troca de informacgdes e/ou dados
através de computadores.

Interoperabilidade é também uma forma de democratizacdo
tecnolégica, dada sua capacidade de comunicar, executar
programas através de varias unidades funcionais, utilizando-se
de linguagens e protocolos comuns.

A interoperabilidade semantica (LEVY, 2014) se refere a area da
tecnologia de informacao.
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O QUE E

Manipulacao dos Simbolos?

Em uma civilizag&o que privilegia a informacéo e comunicacao,
0 campo semantico € o espagco em que os multiplos e possiveis
sentidos que uma determinada palavra ou simbolo possui, € o
campo semantico dela. A Semantica é considerada o estudo da
Linguistica que toma como escopo, espacgo ou oportunidade
para um movimento na esfera da significAncia, sua abrangéncia
nao pode ser percebida de modo homogéneo.

As diferentes maneiras de se contemplar o estudo do significado
propiciam abordagens diversas, com objetivos e interesses
igualmente variados determinados até pela diversidade de
dialetos, linguas naturais e elementos culturais d e cada época.

A espécie humana, portadora da inteligéncia, se encontra no
centro da natureza aqui descrita, pois ela é, até nova ordem
(LEVY, 2015) a Unica portadora consciente das formas ideais
gue se desenvolvem na esfera virtual, e as utiliza na esfera de
atualizacdo do real.

CIVILIZAGAO CIVILIZAGAO
ESCRIBA TIPOGRAFICA
busca pela transmisséo e SC AN M E
busca pela
usca p reprodugo automatica dos — A 4 f—

autoconservagdo dos

simbolos. simbolos

CIVILIZAGAO LETRADA SOCIEDADE ALGORITMICA

busca pela otimizagédo da contemporanea, que estaria
manipulagéo dos simbolos  EERRVEER I ERol il [FLTeE o} (o}
e criacdo de alfabetos acesso a informagao, pois
sistemas numéricos existe uma grande quantidade
notag&o nimeros de dados sobre a atividade
operacdes. humana, uma vez que a
sociedade esta fortemente
conectada a internet.
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O QUE E A

Maquina Universo?

E o dispositivo (recurso, ferramenta, objeto, etc.) que abriga as
condicoes de possibilidade e capacidade de resolucdo de
problemas.

Uma magquina universal que encerra dentro de si as
coordenadas e comandas para resolugcéo de problemas.

Para Lévy (1987), essa maquina é o computador.
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O QUE E

Memoria Digital da IA

PARA AS HUMANIDADES?

Pesquisadores em humanidades e ciéncias sociais constroem
bancos de dados para analise, mineragdo e compartilhamento.
A indexacdo de documentos online é fundamental para
pesquisadores, autores, editores e leitores.

Hoje, existe uma multiplicidade de sistemas de metadados
semanticos e ontologias de acordo com linguagens, disciplinas,
tradicoes e teorias. Esses sistemas geralmente sdo herdados da
era da impressao.

Nesse contexto, Lévy,(2022) acredita que a metalinguagem
IEML (Information Economy Metal anguage), oferece a
ferramenta que busca ampliar a inteligéncia coletiva humana a
partir da utilizacao dos dados contidos na meméria digital
comum.

A utilizacdo da ferramenta programavel de modelagem e
indexacdo, € capaz de garantir a interoperabilidade seméantica
sem padronizar pontos de vista.
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O QUE E A

Noosfera?

A Noosfera termo cunhado por Pierre Chardin (1998) pode ser
entendida como a camada de pensamento do planeta,
determinada pelo nivel de experiéncia.

Trata-se de um processo continuo de crescente abstracéo
daquilo que determina a realidade.

No século passado, as tecnologias modernas se
espalharam pela superficie da Terra e, ao convergirem,
deram corpo a uma Noosfera no sentido dado ao termo
por Pierre Teilhard de Chardin; a competicdo
tecnolégica definiu a geopolitica e a historia.

(HUI, 2020, p. 10).
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O QUE SAO

Objetos Digitais?

Sao uma nova classe de objetos técnicos, 0s objetos digitais,
considerados como uma classe independente.

O conceito de objeto digital pode ser utilizado de modo simples,
em uma referencia a arquivos digitais simples ou complexo
dependendo das diferentes abordagens e escopo.

Consideramos aqui a definicdo de Yuk Hui por relaciona-los a
IA e conceitua-los por meio de um paradigma tecno-ético-
estético.

O que chamo de objetos digitais sdo simplesmente 53
objetos na web, tais como videos no YouTube, perfis de
Facebook, imagens no Flickr, e além disso que sé&o
compostos de dados e formalizados por esquemas ou
ontologias que podem generalizar-se como metadados.
Esses objetos permeiam a nossa vida cotidiana online ao
ponto de que ja é muito dificil separar o online do offline

..

(HULI, 2017, p. 82)
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PARA CONHECER MAIS SOBRE

Objetos digitais e Yuk Hui

Yuk Hui tem estudos variados relacionados a Tecnodiversidade e a
presenca dos Objetos Técnicos Digitais (HUI, 2017).

E um filésofo da tecnologia aponta as limitagdes da ontologia na
categorizagdo dos objetos técnicos digitais, e enfatiza a centralidade
das relac6es para a compreensao dos seres ha constituicdo da
Cosmotécnica. Destaque para as praticas contemporaneas que se
voltam em especial & Cibernética, Inteligéncia Artificial e Robdtica.

Hui € um reconhecido respecialista na obra de Gilbert Simondon na
atualidade.

ces

On the Existence of Digital Objects
I ., EdicdoemInglés

Autor: Yuk Hui
7 Editora: University of Minnesota Press
4 Ano: 2016

= Tecnodiversidade
Edigdo em portugués
I (1.ed)

Autor: Yuk Hui
Editora: Ubu Editora
Ano: 2020

SCAN ME
== v =

Yuk Hul & & pargurts pals coametscnics
Xargal. Poboe Bambary
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O QUE E

Ontologia na IA?

A ontologia no ambito da IA é especifica, categorizada pela
computacdo e pode ser aplicada em sistemas baseados em
conhecimento.

Esses sistemas usam a IA para coletar e processar informacoes,
ajudando na coleta e classificacdo de dados de maneira mais
eficiente.
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CURIOSIDADES E ESPECIFICIDADES

Ontologias e Sistemas de IA

Na utilizacé@o da IA por profissionais, negdcios e cotidianamente,
fica evidente suas especificidades em diferentes campos.

A Automacdo de maquinas, GPS, carros autbnomos, exames de
diagnéstico médicos, chatbots e comércios online séo s6 alguns
exemplos. Existem alguns desafios néo totalmente assimilados pelo
mundo corporativo.

A leitura errada de dados é um deles, visto que a maioria das
empresas nao os tém organizados, e a IA precisa disso para
cumprir sua funcdo. Quando a Inteligéncia Atrtificial Ié informacdes
erradas, cria padrbes errados e desestrutura todo 0 processo.

Nesse contexto, A 12Al (International Association of Atrtificial
Intelligence) é uma associa¢do sem fins lucrativos que conecta
pessoas, negocios, conhecimento e tecnologia aproximando as
diversas partes de um ecossistema para acelerar a ado¢do
sustentavel da Inteligéncia Artificial no mundo. Sua missao é auxiliar
pessoas e organizagfes a se prepararem para o futuro com a
adocéo de tecnologias baseadas em IA, otimizando resultados,
melhorando performance, aumentando competitividade e
construindo uma sociedade mais sustentavel.

12Al - Conexoes Inteligentes

A [2Al -International Association of
artificial Intelligence {www.iZai.org)...
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QUAIS SAO AS
Relacoes entre IA
e Processos Educacionais?

‘6 [...] A grande quantidade de IA de ponta foi filtrada para
aplicacdes gerais, muitas vezes sem ser chamada de |A,
porque uma vez que algo se torna util o suficiente e
comum o suficiente, ndo é mais rotulado como IA.

Bostrom, s.d.

Os sistemas de IA sdo modelos algoritmicos que aa
realizam func¢des cognitivas ou perceptivas no mundo

que antes eram reservadas para pensatr, julgar e

raciocinar seres humanos.

Leslie et al., 2021, p. 8

@
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O QUE

0oh6?

E um corpo fisico artificial, pode ter diferentes formas.

Na sua grande maioria sdo maquinas projetadas para realizar
tarefas especiificas.

@5

MIT Tag: Robos

SCAN ME

Technology  veja posts relacionados sobre Robés.
Review

Pt e B

Disponivel em: i is.uol.com

3%B4/. Acesso em 07 jan. 2022.



O QUE E

Robotica?

Robotica, no dicionario Michaelis, significa
“Ciéncia e técnica que envolve a criagcdo, a construcao e a utilizacdo
de robés.

No mesmo dicionario, em sua verséao digital, robd significa, em uma
das acepcoes, “Aparelho automatico, com aspecto humanoide,
capaz de se movimentar e executar diferentes tarefas, inclusive
algumas geralmente feitas pelo homem?”, e em outra, “Mecanismo
cujo comando é controlado automaticamente”.

Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/rob%C3%B4/.
Acesso em 07 jan. 2022.
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O QUE E

Singularidade Tecnologica?

E a possibilidade que relaciona o crescimento tecnolégico
desenfreado da super inteligéncia artificial a mudancas irreversiveis
na civilizagdo humana.

A ecologia cognitiva localiza mil formas de inteligéncia ativa no seio
de um coletivo cosmopolita, dindmico, aberto, percorrido de
individuac6es auto-organizadoras locais e pontuado por
singularidades mutantes.

“ As noc¢des de singularidade; de evento, de interpretacdo
e de historia estdo no préprio centro dos Ultimos
desenvolvimentos das ciéncias fisicas. A ciéncia
cldssica excluia do universo fisico a historia e a
significacdo para recalcid- las nos seres vives, ou
mesmo em um Unico sujeito humano. Mas diversas
correntes cientificas contemporaneas redescobriram
uma natureza na qual seres e coisas ndo se encontram
mais separados por uma cortina de ferro ontoldgica.

(Lévy, 2010a, p. 84)
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O QUE E

Sistema de IA?

Termo abreviado que abrange ferramentas, aplicativos,
software, redes, etc. orientados por IA.
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O QUE E

ecnodemocracia?

E a disponibilidade da técnica contemporanea como possibilidade
de garantia de cidadania digital.

6‘ Quanto melhor compreendermos "a esséncia da
técnica", mais se tornara clara que ha espago para uma
tecnodemocracia, que um amplo espaco permanece
aberto a critica e a intervencéo, aqui e agora.

(Lévy, 2010a, p. 120)




dicacoes
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Filosofia, Cinema e
Tecnologia

FICCAO, TERROR E
REALIDADE

A jornada evolutiva de abstragdo atinge novos estagios em que as
Tecnologias Digitais abrem possibilidades de expansao de corpos e
mentes para além do Biolégico organico, ampliando as
possibilidades de novas realidades.

Desse modo, o imagindrio social ocupa tanto o espaco virtual como
o define como por uma realidade acessivel a comunicagéo.

No cinema, que sempre foi uma tecnologia de comunicacgéo, é cada
vez mais comum que os proprios filmes abordem problemas e
tematicas de cunho filoséfico com énfase na tecnologia.

O familiarizado com a filosofia é capaz de localizar o papel que

certas imagens ou questdes filoséficas desempenham na trama de
filmes.

https://www.martha.com.br/filmes-para-entender-o-mundo-digital /#2020

SCAN ME
=) v =
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