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RESUMO

O presente estudo investiga o impacto da
integracdao de chatbots e da Internet no ensino
superior presencial, analisando o uso dessas
tecnologias por 36 estudantes de duas turmas do
curso de Gestdo de Recursos Humanos na
Universidade Sdo Tomas de Mogambique. A
pesquisa adoptou uma abordagem qualitativa
exploratoria, com colecta de dados realizada ao
longo do primeiro semestre de 2024. Foram
utilizadas técnicas de observagdo participante e
entrevistas semiestruturadas para compreender as
percepgOes dos estudantes sobre o uso dessas

tecnologias na aprendizagem. A analise dos dados
baseou-se na analise de contetido, permitindo
identificar padrdes, beneficios e desafios no uso
desses recursos no contexto académico. Os
resultados indicam que os alunos utilizam
chatbots e Internet para pesquisa e participagdo
activa em sala de aula. No entanto, desafios foram
observados, como a dependéncia excessiva de
fontes online e a falta de analise critica em alguns
trabalhos em grupo. Embora essas tecnologias
facilitem a interagdo entre estudantes e
professores, a necessidade de estratégias
pedagdgicas que promovam pensamento critico,
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originalidade e uso equilibrado ¢ evidente para
garantir uma aprendizagem mais aprofundada. A
interpretacdo dos resultados desta pesquisa,
destaca tanto oportunidades quanto limitagdes do
uso de tecnologias educacionais. Conclui-se que a
integracao de chatbots e Internet pode enriquecer
a aprendizagem no ensino superior, desde que
acompanhada de abordagens que mitiguem riscos
como a superficialidade na andlise dos conteudos
e a dependéncia excessiva desses recursos. O
estudo contribui para a compreensdo do papel das
tecnologias na educagdo, oferecendo subsidios
importantes para sua implementacdo, eficaz e
sustentavel.

Palavras-chave: Recursos Tecnologicos;
Aprendizagem Interativa; Ensino Superior
presencial

ABSTRACT

The present study investigates the impact of the
integration of chatbots and the Internet in face-to-
face higher education, analyzing the use of these
technologies by 36 students from two classes of
the Human Resources Management course at the
University of Sdo Tomas de Mogambique. The
research adopted an exploratory qualitative
approach, with data collection carried out
throughout the first half of 2024. Participant
observation techniques and semi-structured
interviews were used to understand the students'
perceptions about the use of these technologies in
learning. The data analysis was based on content
analysis, allowing the identification of patterns,
benefits and challenges in the use of these
resources in the academic context. The results
indicate that students use chatbots and the Internet
for research and active participation in the
classroom. However, challenges were observed,
such as the over-reliance on online sources and
the lack of critical analysis in some group work.
While these technologies facilitate interaction
between students and teachers, the need for
pedagogical strategies that promote critical
thinking, originality, and balanced use is evident
to ensure deeper learning. The interpretation of
the results of this research highlights both

opportunities and limitations of the use of
educational technologies. It is concluded that the
integration of chatbots and the Internet can enrich
learning in higher education, as long as it is
accompanied by approaches that mitigate risks
such as superficiality in the analysis of content
and excessive dependence on these resources. The
study contributes to the understanding of the role
of technologies in education, offering important
subsidies for its effective and sustainable
implementation.

Keywords: Technological Resources; Interactive
Learning; Higher Education on-site

RESUMEN

El presente estudio investiga el impacto de la
integracion de chatbots e Internet en la educacion
superior presencial, analizando el uso de estas
tecnologias por 36 estudiantes de dos clases del
curso de Gestion de Recursos Humanos en la
Universidad Sdo Tomas de Mozambique. La
investigacion adoptd un enfoque cualitativo
exploratorio, con recoleccion de datos realizada a
lo largo del primer semestre de 2024. Se utilizaron
técnicas de observacion participante y entrevistas
semiestructuradas  para  comprender  las
percepciones de los estudiantes sobre el uso de
estas tecnologias en el aprendizaje. El analisis de
los datos se basod en el analisis de contenido, lo
que permitié identificar patrones, beneficios y
desafios en el uso de estos recursos en el contexto
académico. Los resultados indican que los
estudiantes utilizan chatbots e Internet para la
investigacion y la participacion activa en el aula.
No obstante, se observaron desafios, como la
dependencia excesiva de fuentes en linea y la falta
de analisis critico en algunos trabajos en grupo.
Aunque estas tecnologias facilitan la interaccion
entre estudiantes y profesores, es evidente la
necesidad de estrategias pedagogicas que
fomenten el pensamiento critico, la originalidad y
un uso equilibrado para garantizar un aprendizaje
mas profundo. La interpretacion de los resultados
de esta investigacion destaca tanto oportunidades
como limitaciones en el uso de tecnologias
educativas. Se concluye que la integracion de



chatbots e Internet puede enriquecer el
aprendizaje en la educacion superior, siempre que
vaya acompaflada de enfoques que mitiguen
riesgos como la superficialidad en el analisis de
contenidos y la dependencia excesiva de estos
recursos. El estudio contribuye a la comprension
del papel de las tecnologias en la educacion,
ofreciendo  aportes importantes para su
implementacion eficaz y sostenible.

Palabras clave: Recursos Tecnologicos;
Aprendizaje Interactivo; Educacion Superior
Presencial.

1. INTRODUCAO

A répida evolucdo da tecnologia tem
impactado significativamente o cenario
educacional, proporcionando novas
oportunidades e desafios para professores e
alunos. No contexto do ensino superior
presencial, a integracdo de recursos
tecnologicos de aprendizagem interactiva,
como chatbots ¢ a Internet, tem-se tornado
cada vez mais prevalente. Essas ferramentas
prometem transformar a dindmica da sala de
aula, oferecendo novas formas de
engajamento, acesso a informagdes e
colaboragdo entre alunos e professores. A
implementagdo dessas tecnologias reflecte a
crescente digitalizacdo da educagdo e a
necessidade de adaptacdo das instituigdes de
ensino a um mundo cada vez mais

interconectado.

Os recursos tecnologicos de aprendizagem
interactiva surgem como uma resposta as

mudangas nas metodologias pedagogicas,

buscando tornar o ensino mais dindmico,
participativo e acessivel. Tradicionalmente, o
ensino superior baseava-se em modelos
expositivos, nos quais o professor era o
principal transmissor do conhecimento.
Contudo, com o avango das tecnologias
digitais, novas abordagens tém sido
incorporadas ao ensino, permitindo que os
alunos assumam um papel mais activo no
processo de aprendizagem. Nesse contexto, a
utilizacdo de chatbots e da Internet dentro da
sala de aula representa uma inovagao que visa
facilitar a comunicagdo, promover a
autonomia dos estudantes e personalizar o

aprendizado.

Os chatbots, por exemplo, tém sido
amplamente utilizados em diversas areas,
incluindo o atendimento ao cliente, a saude e
a educacdo. No ensino, essas ferramentas
actuam como assistentes virtuais que
fornecem respostas instantdneas as duvidas
dos alunos, oferecem conteudos
personalizados e incentivam a participagdo
activa na aprendizagem. Diferentes estudos
sugerem que o uso de chatbots pode melhorar
significativamente a  experiéncia  dos
estudantes ao fornecer suporte imediato,
reduzir a carga de trabalho dos professores e
permitir um aprendizado mais interactivo e
adaptado as necessidades individuais de cada

aluno.



A Internet, por sua vez, desempenha um papel
central na transformacdo do ensino,
permitindo o acesso a uma ampla variedade
de informagdes, recursos didacticos e
plataformas de aprendizagem. Ao integrar a
Internet ao ensino superior presencial, os
professores  podem  diversificar  suas
metodologias, utilizando videos, artigos,
simulagdes e outras ferramentas digitais para
complementar o contetdo apresentado em
sala de aula. Além disso, a conectividade
digital favorece a aprendizagem colaborativa,
possibilitando interagdes entre alunos e
professores por meio de foruns, chats e
plataformas educacionais. No entanto, apesar
dos beneficios evidentes, o uso excessivo da
Internet pode gerar desafios, como distracdo,
sobrecarga informacional e dificuldades na
avaliagdo da veracidade das informagdes

disponiveis online.

A utilizagdo de recursos tecnologicos de
aprendizagem interactiva no ensino superior
tem sido amplamente estudada por diversos
pesquisadores, que destacam seus impactos
na personalizagdo da aprendizagem, no
engajamento dos alunos e na transformagao
do ambiente educacional. Os avangos
tecnologicos, aliados as novas abordagens
pedagogicas, tém permitido a criagdo de
ambientes de aprendizagem mais dindmicos,
interativos e colaborativos. Para compreender

melhor esses impactos, ¢ essencial analisar as

contribuicdes de diferentes autores que
investigaram o papel da tecnologia no
processo de ensino-aprendizagem,
considerando aspectos como interatividade,
aprendizagem colaborativa, aprendizagem

conectivista € o papel dos chatbots na

educagao.

Flores-Gomes et. al (2021) enfatiza que os

recursos tecnologicos interactivos
proporcionam um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e envolvente, contribuindo
para uma maior participa¢do dos alunos no
processo  educativo. A interactividade,
segundo o autor, permite que os estudantes
tenham um papel mais activo na construgdo
do conhecimento, reduzindo a passividade
tradicionalmente  associada ao  ensino
expositivo.  Sebastian-Heredero  (2020)
apresenta directrizes para o desenho de
ambientes interactivos de aprendizagem,
destacando a importancia da interactividade
para estimular a curiosidade dos alunos e
facilitar a retengdo do conhecimento.
Segundo o autor, um ambiente de
aprendizagem eficaz deve proporcionar
multiplas formas de interacdo, permitindo

que os alunos explorem conteudos, resolvam

problemas e recebam feedback imediato.

Campos et. al (2022) aprofundaram essa
discussdo ao investigar a eficacia dos jogos
educacionais como  ferramentas  de

aprendizagem interactiva. Seus estudos



demonstram que os jogos, quando bem
estruturados, promovem maior engajamento
dos alunos, incentivam a resolucdo de
problemas e favorecem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Essa abordagem esta
alinhada com as concepgdes de aprendizagem
activa, que buscam envolver os alunos de
maneira

significativa  no processo

educacional.

A introduc¢do dos chatbots no ensino tem sido
um dos avangos mais significativos na
utilizagdo da inteligéncia artificial na
educacdo. Dantas et. al (2019) explorou a
utilizacdo dos chatbots como tutores virtuais,
destacando sua contribui¢do para a
aprendizagem personalizada e adaptativa. De
acordo com o autor, os chatbots podem actuar
como assistentes inteligentes, fornecendo
suporte imediato aos alunos, esclarecendo
duvidas e adaptando o contetido de acordo
com as necessidades individuais de cada
estudante. Os chatbots também contribuem
para a autonomia do aluno, permitindo que
ele aprenda no seu proprio ritmo e receba
orientacdes especificas para suas
dificuldades. Além disso, sua capacidade de
aprendizado  continuo,  baseada  em
inteligéncia  artificial, possibilita uma
interacdo mais sofisticada e eficiente ao longo
do tempo. Esse avanco reforca a tendéncia de

personalizacdo da educagdo, tornando o

ensino mais acessivel e eficiente.

A aprendizagem colaborativa ¢ um conceito
fundamental no contexto dos recursos
tecnologicos interactivos. Torres e Irala
(2014), enfatizam na teoria sociocultural de
Vygotsky, que a interagdo social ¢ essencial
para o desenvolvimento cognitivo dos
individuos. Segundo o autor, os alunos
constroem conhecimento de forma mais
significativa quando interagem com colegas e
professores, trocando  experiéncias e
debatendo conceitos. Ao aplicar esse conceito
ao ensino baseado em tecnologia, percebe-se
que os ambientes digitais favorecem a
aprendizagem colaborativa ao permitir que os
alunos se conectem entre si, compartilhem
informagdes e trabalhem de forma conjunta
na resolugdo de problemas. Os recursos
tecnologicos, como foruns de discussdo,
plataformas de colaboracdo e ferramentas

interactivas, proporcionam um ambiente

propicio para essa troca de conhecimento.

Haguenauer et. a/ (2010, pag. 98) reforca essa
perspectiva ao afirmar que “a interagdo em
ambientes de aprendizado online é essencial
para promover uma experiéncia educacional
eficaz”. O autor destaca que a participagao
ativa dos alunos e a troca de informagdes
entre 0s participantes sdo  aspectos
fundamentais para uma aprendizagem bem-
sucedida. Lima e Braga (2016, pag. 71)
acrescentam uma dimensdo critica a

discussdo, argumentando que a Luz da teoria



de Freire que “a aprendizagem ¢ um processo
de conscientizacdo critica e emancipacao,
exigindo a participacdo activa dos alunos no
didlogo educacional”. Essa visdo estd
alinhada com a necessidade de wuma
abordagem mais participativa e democratica
no ensino, permitindo que os alunos
desenvolvam pensamento critico e autonomia

no processo de aprendizagem.

Mattar (2013), baseado na teoria do
conectivismo proposta por Siemens, destaca a
importancia das redes sociais e tecnologicas
na aprendizagem. Segundo o autor, o
conhecimento nao estd mais restrito a livros e
salas de aula, mas ¢é distribuido em redes
digitais e comunidades de pratica. A
tecnologia, nesse contexto, desempenha um
papel fundamental na facilitagdo do acesso a
informacdo e na conexdo entre diferentes
fontes de conhecimento. Essa perspectiva ¢
particularmente  relevante quando  se
considera o uso da Internet e das plataformas
digitais no ensino. Os alunos podem acessar
conteudos educacionais de diferentes fontes,
interagir com especialistas, participar de
grupos de estudo virtuais e desenvolver
habilidades para gerenciar informagdes de

maneira eficiente.

Bembem e Santos (2013, p. 58),
complementa essa abordagem baseando-se na
teoria de Pierre Lévy ao sugerir que

“ambientes digitais e a inteligéncia colectiva

desempenham um papel crucial na
transformagao do processo de
aprendizagem”. Para o autor, a tecnologia
possibilita a constru¢do coletiva do
conhecimento, permitindo que individuos
colaborem e compartilhem informagdes em
tempo real. Esse conceito reforca a ideia de
que o aprendizado ocorre de forma continua e
distribuida, favorecendo a constru¢ao de

novas conexdes € o desenvolvimento de

competéncias interdisciplinares.

Outro aspecto fundamental na utilizagdo de
tecnologias interativas na educagdo € o design
de aprendizagem. De Aquino (2016, p. 103)
argumenta que “o design de aprendizado
eficaz vai além do design instrucional,
incorporando interatividade para promover
uma aprendizagem significativa”. Segundo o
autor, a interactividade ndo apenas torna o
processo de aprendizado mais envolvente,
mas também promove uma compreensao
mais profunda e duradoura dos conteudos. O
design instrucional tradicional muitas vezes
se concentra na transmissao de informacoes,
enquanto um design de aprendizagem
interactivo busca engajar os alunos em
atividades praticas e experiéncias imersivas.
O uso de simulagdes, realidade aumentada,
inteligéncia artificial e outras tecnologias
emergentes permite criar ambientes de

aprendizagem mais dinamicos e



personalizados, alinhados com  as

necessidades dos alunos contemporaneos.

A revisdo dos autores apresentados destaca a
relevincia dos recursos tecnoldgicos de
aprendizagem interactiva na transformagao
do ensino superior. Desde o potencial dos
chatbots para personalizar o aprendizado até
a importancia das interagdes sociais e da
conectividade digital, os estudos analisados
apontam para um cenario em que a tecnologia
desempenha um papel cada vez mais central
na educacdo. Os desafios, entretanto, nao
devem ser ignorados. A necessidade de
capacita¢do dos professores, a adaptacdo das
institui¢des de ensino a novas metodologias e
a garantia de um wuso responsavel da
tecnologia sdo factores que exigem atencao.
No entanto, os beneficios evidenciados pela
literatura demonstram que a incorporacao de
ferramentas tecnologicas pode proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem mais
eficaz, colaborativa e adaptada as demandas
do mundo digital. Ao considerar as
contribuicdes tedricas discutidas, torna-se
evidente que o futuro da educacdo estd
intrinsecamente ligado a integracdo de
tecnologias interactivas. A combinagdo de
metodologias  inovadoras,  inteligéncia
artificial e redes digitais pode contribuir para
a criagdo de um ambiente educacional mais
inclusivo, participativo e alinhado com as

necessidades dos estudantes do século XXI.

Diante dessas perspectivas, torna-se essencial

investigar o impacto dos  recursos
tecnologicos de aprendizagem interativa no
ensino superior presencial, analisando como a
integracdo de chatbots e da Internet em sala
de aula influencia o engajamento, a
motivacdo e o desempenho académico dos
alunos. Este estudo tem como foco
compreender de que maneira essas
ferramentas estdo sendo utilizadas pelos
estudantes e professores, quais sdo o0s
desafios enfrentados na sua implementacao e

quais beneficios podem ser observados a

partir da sua adopgao.

2. MATERIAIS E METODOS

Este estudo adoptou uma abordagem
qualitativa exploratéria para investigar o
impacto dos recursos tecnologicos de
aprendizagem interactiva no ensino superior
presencial, com foco na integragdo de
chatbots e Internet em sala de aula. A escolha
da pesquisa qualitativa justifica-se pela
necessidade de compreender as percecdes,
experiéncias e dindmicas dos estudantes ao
interagir com essas ferramentas tecnologicas
no ambiente académico. A pesquisa
qualitativa permite uma andlise mais
profunda das interacdes subjectivas dos

estudantes, permitindo captar as suas



vivéncias, sentimentos e reflexdes sobre o uso

dessas tecnologias.

A decisdo de optar por uma abordagem
qualitativa decorre da natureza do fendmeno
investigado. O wuso de tecnologias de
aprendizagem interactiva como os chatbots
envolve processos que ndao podem ser
totalmente  compreendidos apenas por
nimeros e métricas. E necessario entender
como essas ferramentas sdo integradas ao
processo de aprendizagem, como afectam a
dindmica em sala de aula, as relagdes entre
estudantes e professores e como os estudantes
interpretam a eficdcia dessas tecnologias em
relagdo ao seu proprio desenvolvimento
académico. A pesquisa qualitativa ¢
particularmente adequada para abordar
questdes complexas que envolvem interagdes
humanas e subjectividade, como as que se

apresentam neste estudo.

Os participantes deste estudo foram 36
estudantes, divididos em duas turmas do
curso de Gestdo de Recursos Humanos na
Universidade Sao Tomas de Mogambique. A
primeira turma, do 2° ano, estudava a
disciplina de Lideranca e Gestao de Equipas
e era composta por 17 estudantes. A segunda
turma, do 3° ano, estudava a disciplina de
Planificagdo e Gestdo Estratégica e era
composta por 19 estudantes. A escolha dessas
turmas foi intencional, uma vez que ambas as

disciplinas exigem interacdes constantes

entre os alunos e os conteudos sdo adequados
para a exploracdo do uso de chatbots e outros
recursos  tecnologicos.  Essas  turmas
proporcionaram uma Vvisdo sobre como
diferentes niveis de ensino utilizam as
tecnologias educacionais e como essas

ferramentas influenciam a aprendizagem em

contextos distintos.

A colecta de dados foi realizada ao longo do I
Semestre do ano lectivo de 2023, periodo em
que os estudantes estavam expostos ao uso de
chatbots e a pesquisa na Internet durante as
aulas. A principal técnica de colecta de dados
utilizada foi a observagdo participante, que
envolveu o acompanhamento directo das
interagdes dos alunos com o0s recursos
tecnologicos em ambiente de sala de aula.
Durante as aulas, foram observadas as
interacdes dos estudantes com os chatbots e a
Internet, bem como o impacto dessas
interacdes nas discussdes em grupo € na
participacdo nas actividades propostas. A
observagdo permitiu captar de forma
detalhada o comportamento dos alunos, suas
reagoes as tarefas, e como eles integraram os
recursos tecnologicos no processo de

aprendizagem.

Além da observacdo, foram realizadas
entrevistas  semiestruturadas com uma
selegdo de estudantes. As entrevistas
procuraram aprofundar a compreensao sobre

as percecdes dos alunos acerca dos chatbots e



da  Internet como  ferramentas de
aprendizagem. Durante as entrevistas, os
estudantes foram questionados sobre sua
experiéncia no uso dessas tecnologias, as
dificuldades que encontraram, como elas
ajudaram na compreensdo dos contetidos e de
que maneira elas influenciaram a sua
interagdo com colegas e professores. As
entrevistas também abordaram aspectos
relacionados a motivagdo dos alunos, ao
engajamento nas actividades de
aprendizagem e ao impacto percebido dessas
ferramentas na melhoria do seu desempenho
académico. A utilizacdo de entrevistas
semiestruturadas permitiu que os alunos
expressassem suas opinides e experiéncias de

forma mais livre, possibilitando uma analise

mais rica das suas vivéncias.

A analise dos dados foi realizada com base na
andlise de conteudo, que ¢ uma técnica
qualitativa amplamente utilizada para
examinar grandes volumes de texto e
identificar padrdes significativos. No caso
deste estudo, os dados das entrevistas e das
observagdes foram organizados em categorias
que reflectiam os principais temas
emergentes, como o engajamento dos
estudantes, a facilidade de uso dos recursos
tecnologicos, os desafios enfrentados e os
beneficios percebidos. A andlise de contetido
permitiu identificar tanto os aspectos

positivos quanto os negativos da utilizacao

das tecnologias, proporcionando uma visao
mais abrangente do impacto desses recursos
na aprendizagem. Além disso, a analise
qualitativa permitiu interpretar as respostas
dos estudantes a luz das teorias pedagogicas
sobre aprendizagem interativa, colaboragdo e

o papel da tecnologia na educacdo.

A escolha da metodologia qualitativa também
reflecte o interesse em compreender os
processos e dindmicas de aprendizagem que
ndo sdo facilmente quantificaveis. Ao focar
nas experiéncias subjectivas dos estudantes, o
estudo foi capaz de captar informacdes
detalhadas sobre como as tecnologias
interactivas influenciam a motivagdo, o
desempenho académico e as interacdes
sociais no contexto educacional. O estudo ndo
se concentrou apenas em medir a eficacia dos
chatbots e da Internet como ferramentas de
ensino, mas também em entender como essas
tecnologias foram percebidas pelos alunos e
como elas se encaixaram nas praticas

pedagbgicas quotidianas.

As entrevistas, as observagoes ¢ a analise de
conteudo foram trianguladas, ou seja, os
dados obtidos de diferentes fontes foram
comparados e analisados em conjunto para
garantir a validade e a robustez dos
resultados. A triangulagdo permite que os
achados do estudo sejam mais confidveis e
que as interpretagdes sobre o impacto dos

recursos tecnologicos sejam mais bem



fundamentadas. Além disso, a triangulagdo
ajudou a identificar inconsisténcias nas
respostas dos participantes, o que forneceu
uma compreensao mais completa sobre os
desafios e as oportunidades associadas ao uso

dessas tecnologias no ensino superior.

Emrelacdo a ética da pesquisa, foi assegurado
o consentimento informado dos participantes,
garantindo que os estudantes estivessem
cientes dos objectivos do estudo, do carater
voluntario da participacdo e do direito de
anonimato e confidencialidade. O estudo
seguiu todos os principios éticos necessarios
para garantir que os participantes se sentissem
seguros e respeitados durante todo o processo
de pesquisa. As gravagdes das entrevistas
foram feitas com o consentimento dos
participantes, ¢ os dados foram tratados de
forma a preservar a privacidade dos

estudantes.

A escolha de uma abordagem qualitativa foi
crucial para a realizacdo deste estudo, uma
vez que permitiu uma  exploracao
aprofundada da experiéncia dos estudantes
com as tecnologias de aprendizagem
interativa. A andlise qualitativa ofereceu
contribui¢des valiosas sobre o impacto dessas
ferramentas, ajudando a entender melhor
como elas podem ser integradas de forma
eficaz no ensino superior presencial. O estudo

contribui para a compreensdo de como as

tecnologias podem ser utilizadas para

promover um ambiente de aprendizagem
mais interativo, dindmico ¢ colaborativo,
beneficiando tanto os alunos quanto os

professores na constru¢do do conhecimento.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados iniciais indicam que todos os 36
estudantes, ao utilizarem o ChatGPT ¢ a
Internet para pesquisa, demonstraram possuir
conhecimento prévio sobre os temas
abordados nas aulas. Conforme Duarte et al
(2021), isso € consistente com a teoria
construtivista de Piaget que enfatiza que o
conhecimento prévio ¢ essencial para a
construcdo de novos aprendizados. O uso
dessas ferramentas tecnologicas
proporcionou uma plataforma para os
estudantes

acessarem  informagdes e

aprofundarem seus conhecimentos,
aproveitando o que ja sabiam para expandir
suas compreensdes € construir novas

perspectivas sobre o conteudo.

A analise das intervencdes dos estudantes
durante as aulas mostrou que, em média, 30
estudantes por aula conseguiram formular
intervengdes significativas. De acordo com
Lima e Braga (2016), esse elevado nivel de
participagdo activa reflecte uma pratica
pedagogica alinhada com as ideias de Freire
sobre a pedagogia do didlogo, que valoriza a

contribuicdo dos estudantes no processo de



construgdo do conhecimento. Ao usarem
recursos interativos como o ChatGPT e a
Internet, os estudantes ndo apenas acessaram
conteudos, mas também se envolveram em
discussdes e interagdes que enriqueceram
suas experiéncias de aprendizagem. A
interagdo activa com as tecnologias pode ter
facilitado a construcdo de conhecimento de

maneira mais dindmica e participativa.

Por outro lado, uma analise mais detalhada
dos trabalhos em grupo revelou que 9
estudantes apresentaram trabalhos copiados
integralmente de fontes online, sem qualquer
esforco de analise critica ou sintese.
Conforme Alves (2024), esse fendmeno pode
ser explicado pela teoria de Bloom, que
sugere que os niveis mais elevados de
aprendizagem envolvem habilidades de
sintese e avaliacdio, que ndo foram
adequadamente desenvolvidas nesses casos.
A falta de originalidade nos trabalhos pode
indicar uma abordagem superficial do
aprendizado, onde os estudantes se limitaram
a reproduzir informagdes sem realizar um
processo de reflexdo mais profundo ou
aplicagdo do conhecimento adquirido. Este
desafio ressalta a importancia de promover
habilidades de analise critica nos estudantes,
ajudando-os a refletir sobre as informacdes
que encontram e a integra-las de maneira
mais eficaz em seus proprios contextos de

aprendizagem.

A predominancia do uso do ChatGPT e da
Internet como fontes primarias de informagao
reflecte uma mudanga significativa nas
preferéncias dos estudantes, alinhada com as
ideias de Da Silva et al (2024), sobre a
geracdo digital. Estes recursos tecnoldgicos
oferecem aos estudantes uma forma mais
rapida e acessivel de obter informagdes, ao
mesmo tempo em que atendem as suas
expectativas de utilizacdo de ferramentas
tecnologicas no processo de aprendizagem.
Essa mudanga de paradigma exige uma
adaptacdo das estratégias de ensino, para que
os professores possam integrar essas
ferramentas de maneira eficaz no curriculo e
garantir que os estudantes desenvolvam
habilidades de pensamento critico enquanto

utilizam a tecnologia.

Outro ponto relevante ¢ a identificacdo da
necessidade de apoio adicional para os
estudantes que apresentaram dificuldades na
analise critica durante a utilizagdo dos
recursos tecnoldgicos. Esse achado corrobora
as preocupagoes de Leite (2020), que enfatiza
a importancia de ir além da simples aquisi¢ao
de  informagdes,  promovendo  uma
aprendizagem profunda e reflexiva. A
dependéncia de recursos online, sem a devida
analise e reflexdo critica, pode resultar em um
aprendizado superficial, o que limita o
potencial de desenvolvimento cognitivo dos

estudantes. Para superar esse desafio, ¢



fundamental que os docentes implementem
estratégias que incentivem a analise critica,
ajudando os estudantes a questionar e avaliar
as informagdes que acessam, ao invés de

aceita-las de forma passiva.

Os resultados também sugerem que a
aprendizagem colaborativa, quando realizada
de forma eficaz, pode gerar um impacto
positivo na interacdo entre professores e
alunos, assim como nas dinamicas de sala de
aula. A teoria da aprendizagem colaborativa
defende que a colaboracdo efectiva pode
promover uma maior contribuicdo individual
para o trabalho em grupo. No entanto, como
mencionado anteriormente, a falta de
originalidade observada em alguns trabalhos
em grupo indica que nem todos os estudantes
estavam plenamente envolvidos no processo
colaborativo de maneira critica e criativa. A
interactividade proporcionada pelos recursos
tecnologicos pode ser uma ferramenta
poderosa para facilitar a aprendizagem
colaborativa, mas ¢ necessario que oS
professores implementem mecanismos para
garantir que todos os membros do grupo se

envolvam activamente e de forma original.

A utilizagdo de chatbots e da Internet
demonstrou ser uma ferramenta valiosa para
a aprendizagem, permitindo que o0s
estudantes participassem de maneira mais
autdbnoma e investigativa, como previsto na

teoria de  Vygotsky A zona de

desenvolvimento proximal proposta por
Vygotsky sugere que os estudantes podem
alcangcar um nivel de aprendizagem mais
avangado quando tém acesso a recursos e
ferramentas que os auxiliam em sua
exploragdo do conhecimento. O ChatGPT e a
Internet actuaram como extensdes do
conhecimento, ajudando os estudantes a
explorar topicos de maneira mais profunda e
independente, a0 mesmo tempo em que
proporcionaram oportunidades para

interagdes sociais que enriqueceram a

aprendizagem.

4. CONCLUSAO

A pesquisa realizada proporcionou uma
compreensdo detalhada sobre o impacto dos
recursos tecnologicos de aprendizagem
interativa, como o ChatGPT e a Internet, no
ensino superior, mais especificamente no
contexto do curso de Gestdo de Recursos
Humanos. A utilizagdo dessas ferramentas
revelou-se fundamental para o aumento do
engajamento dos estudantes, promovendo
uma aprendizagem mais dinamica e
personalizada. O uso do ChatGPT, aliado a
pesquisa na internet, permitiu aos alunos
explorar os conteidos de forma mais
independente, além de ampliar as fontes de
informac¢do que anteriormente eram restritas

aos textos tradicionais. Esse processo estd em



linha com as abordagens construtivistas de
aprendizagem, que enfatizam a construgdo
activa do conhecimento por parte dos
estudantes, com base em experiéncias prévias

e interagcdes com o ambiente.

Os resultados também indicaram que a
utilizacdo dos recursos tecnoldogicos nio se
limita a melhorar o acesso a informagao, mas
também influencia a qualidade da interagdo
professor-aluno. A interactividade
proporcionada pelas ferramentas digitais,
quando usada de forma estratégica, cria um
ambiente de aprendizagem colaborativo e
mais inclusivo, onde os alunos tém a
oportunidade de se envolver activamente nos
debates, reflectir criticamente sobre os
contetdos abordados e colaborar com os
colegas para o aprofundamento de topicos.
Em concordancia com Lima e Braga (2016),
1sso corrobora com as ideias de Freire, sobre
a pedagogia do didlogo, onde o processo de
aprendizagem ¢ enriquecido pela participagao
activa e pela troca de ideias entre os

individuos.

Contudo, a pesquisa também revelou desafios
importantes que precisam ser enderegados
para optimizar o impacto das tecnologias de
aprendizagem. Um dos principais problemas
identificados foi a tendéncia dos estudantes a
depender excessivamente das fontes online
para a realizagdo de tarefas, sem realizar uma

analise critica dos conteudos obtidos. Em

muitos casos, foi observado que alguns
trabalhos em grupo foram copiados
directamente de recursos da Internet, sem
qualquer esfor¢o de reflexdo ou sintese. Esse
comportamento ¢ preocupante, pois indica
uma aprendizagem superficial, que ndo
contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais, como a
avaliagdo, a sintese e a aplicacdio do
conhecimento em contextos diversos. Essas
constatagoes alinhadas com a teoria de Bloom
sobre a taxonomia de aprendizagem, que
enfatiza a necessidade de promover niveis
mais elevados de compreensdo, como a
andlise e a sintese, sugerem que, apesar da
utilidade das tecnologias, elas ndo devem ser
vistas como substitutas do processo cognitivo

mais profundo e reflexivo.

Além disso, o estudo evidenciou a
necessidade de apoio especifico para
estudantes com dificuldades em realizar
analises criticas durante o uso dos recursos
tecnologicos. Muitos estudantes, apesar de
utilizarem as ferramentas de forma eficaz
para consulta, ndo conseguiam integrar o
conhecimento de maneira critica, o que
comprometeu a qualidade de algumas
intervengdes em grupo. Esse desafio destaca
a importancia de estratégias pedagdgicas que
desenvolvam competéncias de pensamento
critico e reflexdo nas futuras geracdes de

estudantes, preparando-os para lidar de



maneira mais eficaz com a abundancia de
informacdes disponiveis na era digital. O
desenvolvimento dessas habilidades
cognitivas deve ser parte integrante da
educacao superior, especialmente no contexto

do ensino superior digitalizado e cada vez

mais dependente da tecnologia.

Outro ponto importante que a pesquisa trouxe
a tona foi o impacto das ferramentas de
aprendizagem interactiva na aprendizagem
colaborativa. Embora tenha sido observada
uma interacdo produtiva entre os estudantes
durante os trabalhos em grupo, com muitos
participantes  contribuindo de  forma
significativa para o desenvolvimento das
actividades, também foram identificados
problemas relacionados a falta de
originalidade e participagdo individual.
Alguns estudantes, como mencionado,
apresentaram trabalhos copiados diretamente
das fontes online, o que diminui a
efectividade da aprendizagem colaborativa,
conforme Torres (2014). Para que a
aprendizagem colaborativa seja eficaz, ¢
essencial que todos os membros do grupo
participem activamente e contribuam com
ideias originais, facilitando o processo

colectivo de construgao de conhecimento.

Portanto, a pesquisa refor¢a que as
tecnologias de aprendizagem, como o
ChatGPT e a Internet, oferecem um grande

potencial para transformar a experiéncia

educacional no ensino superior,
especialmente ao proporcionar uma maior
autonomia aos estudantes, promovendo a
aprendizagem ativa e a interatividade. No
entanto, para que esses recursos sejam
utilizados de maneira eficaz, ¢ crucial que os
educadores implementem estratégias que
estimulem a reflexdo critica e a andlise
profunda do conteudo acessado. Isso requer
uma adaptacdo das praticas pedagogicas, para
que as ferramentas digitais complementem, e
ndo substituam, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais para o

aprendizado significativo.

Por fim, a pesquisa sugere que o uso de
tecnologias no ensino superior deve ser
acompanhado por politicas e estratégias que
incentivem o equilibrio entre a utilizacdo das
ferramentas digitais e o desenvolvimento das
competéncias criticas dos estudantes. Isso
inclui a criagio de ambientes de
aprendizagem que favorecam a reflexdo, a
sintese e a avaliagdo, a0 mesmo tempo que
aproveitam os recursos digitais como
auxiliares na constru¢do do conhecimento.
Para alcancar esses objetivos, os educadores
devem desempenhar um papel ativo na
mediagdo do uso das tecnologias,
assegurando que os alunos desenvolvam

habilidades essenciais para se tornarem

aprendizes autonomos e criticos no contexto



de um mundo digital em constante

transformacao.
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