117

INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA, JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE
HISTORIA: DESAFIOS DOCENTES

Eucidio Pimenta Arruda’

Discutir sobre jogos digitais no contexto do ensino e da aprendizagem histdrica
torna-se desafiador para um pesquisador na atualidade, sobretudo devido ao grande
desenvolvimento das chamadas inteligéncias artificiais generativas.

Isso porque, se antes, as preocupagdes se direcionavam para entender quais
elementos capturam a ateng@o dos jogadores ou como jogos e realidade fisica podem até
se misturar e criar contextos novos que inscrevem os sujeitos em diferentes relacdes
sociais (ARRUDA, 2011), o que se percebe agora ¢ uma situagdo na qual o jogo deixou
de ser um elemento no qual o jogador assume desafios, esfor¢cos e determina¢do ndo s6
mais para seguir as tramas dos jogos, mas para explorar a constru¢ao de novas tramas e,
porque ndo, novos jogos € experiéncias.

Nao nos ¢ possivel falar sobre Historia sem pensar nos riscos que o presente nos
apresenta, devido as dificuldades analiticas oriundas dos fatos inacabados. Entretanto, nos
¢ possivel observar movimentos e dire¢des que se reconfiguram em um contexto de
desenvolvimento de jogos digitais cada vez mais conectados as chamadas Inteligéncias
Artificiais generativas (IA).

Em novembro de 2022 houve uma certa euforia e assombro quando a empresa
OpenAl abriu, para acesso ao publico, a sua inteligéncia artificial denominada ChatGPT.
Trata-se de uma IA generativa, ou seja, que ¢ capaz de produzir conteudo a partir de uma
imensa base de dados distribuida pela Internet ou localmente. Esta producado, apesar de
ser aparentemente autoral, por ndo ser detectavel em termos de plagio ou copia, funciona
sob uma logica computacional denominada modelagem de linguagem, na qual o
computador, depois de terem sido inseridos os parametros de pesquisa, gera uma resposta
prevendo os textos e palavras seguintes a partir de sua ampla base de dados e
aprendizagens realizadas. De acordo com OpenAl (2023), o ChatGPT “‘aprende sobre
associacoes entre palavras, e esses aprendizados ajudam o modelo a atualizar seus
numeros/pesos. O modelo entdo usa esses pesos para prever € gerar novas palavras em

resposta a uma solicitacdo do usuario” (traduzido pelo autor).
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A leitura técnica do funcionamento de uma IA representa uma perspectiva de
reescrita continua de respostas — o que implicaria, por que ndo, em uma reescrita continua
da Historia. Mas o jogo digital também ¢ lugar desta reescrita, desta perspectiva de se
apresentar outras leituras do passado (ARRUDA, 2011). Mas o elemento inovador
apresentado pela IA ¢ a perspectiva de tornar esta reescrita “automatica”, baseada nos
modelos de dados recebidos pela IA e reconfigurados em suas respostas a usudrios e
jogadores.

Esta forma de produzir conteudo ¢ inovadora, sob o ponto de vista do uso
computacional, devido aos computadores até entdo apresentarem respostas previsiveis,
diretamente relacionadas as linhas de comando de entrada e respostas esperadas pelo
usuario.

Neste contexto, estamos testemunhando um momento em que a interagao entre o
ser humano e a maquina assume a forma de trabalho automatizado e a criacao de novas
maquinas, o que implica em diversas regulacdes e diretrizes complexas para as varias
esferas da sociedade, incluindo a Educacao.

Estamos diante de um momento histoérico singular, no qual o desafio que nos ¢
colocado ¢ realizar uma migragdo radical para o compartilhamento de memorias,
narrativas ¢ historicidades de forma quase que totalmente conectadas as maquinas, sob
uma dire¢do as redes digitais, ao dominio dos algoritmos genéticos e das redes neurais.

Um novo mundo se desvela diante de nds, e, como académicos, € nosso dever
questionar profundamente suas transformagdes e configuragdes. Vivemos em um
contexto no qual as IA generativas se tornaram uma espécie de ruptura e transformagao
radical da realidade vivenciada pela humanidade. Trata-se de uma mudanga que tem o
potencial de reconfigurar profundamente as relagdes humanas.

Soba perspectiva teodrica de Pinto (2005), pode-se compreender que nossa relagdo
com as tecnologias envolve técnicas e processos criados pelos seres humanos para
controlar a natureza e influenciar outros seres humanos. O desenvolvimento das IA
generativas nos trazem modificagdes que emergem em conflitos e ndo acontecem de
forma homogénea ou uniforme. Observe-se por exemplo, o crescimento significativo do
chamado “microtrabalho” (GONZALEZ, 2019) que se configura na contratacdo de

pessoas por precos extremamente baixos para que elas possam “ensinar maquinas”.

1. Inteligéncia artificial no contexto das praticas docentes
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Em um dos livros classicos que abordam conceitualmente a Inteligéncia Artificial
(IA), Ertel (2017), nos apresenta as dimensdes e os dilemas desta tecnologia, sobretudo
no que diz respeito ao que potencialmente se constrdi em torno da inteligéncia artificial,
sob uma perspectiva dela dar conta de a¢cdes humanas nas quais somos ainda melhores e
sob a perspectiva da adaptabilidade de programacgdo, a partir da qual os sistemas
inteligentes se autodesenvolvem sob a perspectiva de desenvolverem melhor as atividades
para as quais foram elaborados.

Inteligéncia Artificial envolve dimensdes baseadas nos algoritmos e programacgao
e questdes éticas da maior importancia para a humanidade, sobretudo no que diz respeito
as decisdes de maquina que impactam diretamente a vida, a satide, a convivéncia social e
as estruturas de estado.

No que diz respeito especificamente a Educagdo, a Inteligéncia Artificial
generativa € incipiente nas iniciativas elaboradas internacionalmente. Por um lado,
conforme Durso & Arruda, (2022) afirmam, trata-se de uma area de estudos lacunar em
todos os niveis educacionais, tanto no Brasil quanto no restante do mundo. Conforme
apresentado anteriormente, trata-se de uma tecnologia nova, cuja temporalidade ainda
ndo nos permitiu tecer consideragoes cientificas mais elaboradas. Ao mesmo tempo, trata-
se de uma tecnologia de mudanga célere, cujas novas geracdes de IA trardo modificagdes
significativas na maneira como tratamos e utilizamos tal tecnologia no cotidiano.

Kerres (2021) considera que as tecnologias digitais, de maneira geral, ainda sdo
dificeis de serem integradas ao cotidiano educacional. Este mesmo autor mostra que
paises como Alemanha, apesar de serem referéncia no desenvolvimento tecnoldgico,
possuem inumeras resisténcias para incorporacdo de tecnologias digitais no ambiente
escolar (KERRES, 2020).

Em um contexto no qual a Educagdo se caracteriza pela producdo de
conhecimento e que hé processos de ensino e de aprendizagem envolvidos em tal
processo, € possivel perceber que a [A generativa pode impactar significativamente esta
area, sobretudo porque uma das principais caracteristicas destas tecnologias ¢ construir
respostas a questdes elaboradas por humanos (ou até mesmo por outras IAs). E também
neste contexto que emergem questdes relacionadas ao trabalho docente, sobretudo sobre
as perspectivas que se abrem a respeito de substitui¢cdes deste trabalho por maquinas
treinadas para responderem questdes elaboradas por humanos.

Ao mesmo tempo em que tal possibilidade emerge como aquela que tensiona a

relagdo entre os trabalhos humanos e a substituigdo pelas maquinas, também apontam
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para outras perspectivas de transformacao do trabalho docente a partir da integragdo de
IA generativa em seus processos laborais.

Conforme dito anteriormente, as respostas geradas por IA generativa envolvem
previsao textual com coeréncia relacionada ao comando enviado pelo usuario. Ou seja,
inimeros equivocos podem ser apresentados como respostas verdadeiras por tais
tecnologias. Entretanto, inimeros estudantes e até mesmo professores ja comecam a
estabelecer as IA como referéncia para a obtengdo de respostas, ainda que passiveis de
aprimoramento. Ha casos em que escolas norte-americanas comecgaram a adotar tutores
inteligentes, que sao, na verdade, aplicagdes com acesso a tecnologias como o ChatGPT
ou Bard da Google e que possuem treinamentos mais elaborados e vinculados aos
conteudos ministrados pela escola (NEW YORK TIMES, 2023). A Universidade de
Harvard, inclusive, ja iniciou a oferta de um curso vinculado a codificagdao de programas
que utiliza IA generativa como tutor virtual individual do estudante (HARVARD, 2023).

Observa-se, portanto, que a educagdo ja comega a receber iniciativas que
envolvem o uso de IA generativa, bem como os proprios estudantes ja incorporam direta
ou indiretamente o uso de IA para geracdo de respostas a questdes vinculadas as
atividades pedagogicas.

Sob esta perspectiva, considero que situagdes como as apontadas por Arruda e
Mill (2021), nas quais os sistemas escolares de diferentes niveis criam resisténcias as
tecnologias digitais, tornam-se perigosas, na medida em que retira do espaco educacional
a prerrogativa de discutir e problematizar os caminhos e possibilidades para utilizagao
critica de tais mecanismos no processo educacional.

A retirada deste protagonismo da Educacao incorre na dificuldade em se construir
dindmicas e experiéncias que possam incorporar vantagens aos processos de trabalho do
professor ou amplificar as dindmicas de gestdo e organizagdo das escolas. Conforme
afirmam Yu e Lu (2021), o campo da gestao cientifica pode experimentar vantagens ao
alavancar a organizagdo, integracdo e desenvolvimento de sistemas inteligentes para
mineragdo de dados e aprendizagem profunda.

J& na perspectiva da Educacdo, emergem mais questdes que respostas, mas
observamos uma tendéncia de aplicacdes que se apresentam como “capazes” de aprender
com as questoes apresentadas por humanos. No ambito dos jogos digitais tais tecnologias
ja vém sendo aplicadas aos jogos ha algumas décadas, guardadas as distingdes entre as

IA contemporaneas as formas como jogos “aprendiam” com o usuario.
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2. Os jogos digitais sob a perspectiva da 1A

O jogo Pac-Man, langado em 1979, pode ser identificado como um dos pioneiros
na incorporagdo de elementos de programagao voltados para a aprendizagem baseada na
interacdo com o jogador. Os criadores do jogo implementaram estratégias que visavam
regular as escolhas tomadas pelos "fantasmas" em rela¢do a decisdo de se afastarem ou
permanecerem proximos ao protagonista em momentos especificos durante o desenrolar
do jogo. Notavelmente, na contemporaneidade, € possivel observar que uma consideravel
parcela dos jogos digitais ainda se vale dessa estratégia, que ¢ denominada de "maquinas
de estado", entendidas como estruturas ldgicas compostas conjunto de estados ¢ um
conjunto de regras de transicao entre os estados (LOPES, 2004).

Isso funciona por meio da avaliagdo dos bancos de dados, cujas condigdes de
leitura tenham sido compreendidas de maneira adequada e com suficiente precisao pela
maquina. Isso resulta em uma transi¢do que gera um conjunto complexo de dados de
saida, os quais podem ser representados por meio de sons e imagens em movimento nas
telas. A partir dos comandos emitidos pelo jogador, confere-se jogabilidade ao jogo,
durante a interacdo com as oportunidades proporcionadas pelo jogo e pelo seu banco de
dados. Como resultado, o jogo se desenrola, ¢ os elementos da L.A. assimilam a
informacao transmitida, baseando-se nesses dados para que o algoritmo da [.A. determine
as respostas apropriadas para a jogada em questdo, seguindo os limites previamente
estabelecidos.

Como exemplos, podemos analisar jogos com tematicas historicas, como Sid’s
Meier Civilization ou Assassin’s Creed, em que a partir das andlises da programacgao do
jogo e das entradas de comandos dos jogadores, a maquina toma decisdes que
complexificam ou simplificam a experiéncia de jogar. Estas decisdes podem incluir
diferentes tipos de interagdes, inclusive modificagcdes nas tramas e experiéncias historicas
de cada jogador.

Observa-se, portanto, que uma das grandes distingdes de jogos que utilizam
inteligéncia artificial em suas programagdes, ¢ a capacidade de criar experiéncias
completamente individuais, “personalizadas” aos jogadores e, portanto, experiéncias
histéricas nicas por meio das estratégias, agdes e tomadas de decisdes vinculadas as
tematicas historicas abordadas em jogos digitais que utilizam [.A.

A TA ¢ usada para criar personagens nao jogaveis (NPCs) e inimigos virtuais que

respondem de forma dindmica as acdes dos jogadores. Esses NPCs podem simular
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comportamentos complexos, aprender com as interagdes dos jogadores e adaptar suas
estratégias de acordo com os comandos de entrada e saida do jogador.

Um aspecto que nos interessa na aprendizagem histdrica, diz respeito a capacidade
da IA criar narrativas ramificadas e dindmicas, onde as escolhas dos jogadores afetam o
curso da histéria. Isso proporciona uma sensagdo de imersdo e envolvimento mais
profundos, a medida que os jogadores percebem que suas decisdes t€ém impacto real na
trama.

Ao mesmo tempo, estas narrativas podem se integrar diretamente a perspectiva da
Historia escolar, na medida em que permitem ao jogador perceber o quanto agdes e
decisdes podem alterar situagdes historicas.

Os jogos digitais t€ém a capacidade de elevar a experiéncia de faz-de-conta a um
novo patamar, incorporando elementos audiovisuais e criando dimensdes temporais e
exploragdes espaciais que sdo controladas pelo proprio jogador. Ao observar jogos de
simulagdo diversas, como interagdes sociais, temporalidades histéricas, construgdo de
cidades etc. E possivel perceber que se desdobra diante do jogador experiéncias temporais
simuladas, cujas semelhancas com a vida real oferecem uma rica oportunidade de
explorar o papel do tempo em nossas vidas.

A compreensdo das dimensdes temporais do jogo introduz o jogador em uma
jornada de constru¢do de raciocinio e ideias historicas, habilidades fundamentais para a
aprendizagem da Histéria. A dimensdo temporal, que abarca a cronologia, linearidade e
simultaneidade dos eventos, ¢ um dos elementos mais complexos na compreensdo da
historia.

Dentro do contexto do jogo, podemos observar situagdes que envolvem
simultaneidade, cronologia e as implicagdes econdmicas, sociais e culturais de decisdes
tomadas ao longo do tempo. Embora o espaco onde tudo isso ocorre seja abstrato,
composto por bits e bytes computacionais, ¢ considerando que o tempo historico €
moldado pelas agdes, relagdes e mentalidades humanas em constante evolugao ao longo
do tempo cronoldgico, ¢ possivel notar semelhancas entre as habilidades exigidas do
historiador ou professor de Historia e aquelas necessarias para navegar com sucesso no
mundo do jogo.

Na otica de James Paul Gee (2005), os jogos eletronicos incitam os jovens a
adotarem uma postura mais critica, construtiva e reflexiva em comparag¢ao com o método
de ensino tradicional, que se desenrola em salas de aula convencionais. Para Gee, os

videogames, com suas estruturas desafiadoras, demonstram uma eficicia superior no
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processo de aprendizagem quando comparados aos ambientes convencionais das salas de
aula.

Gee sustenta que criancas e adultos que se engajam em videogames estdo, na
verdade, construindo trilhas para aprender de maneira ativa e critica sobre o mundo por
meio das novas abordagens proporcionadas pelas experiéncias oferecidas nos espacos de
aprendizagem abertos proporcionados por esses jogos. Além disso, esses "espacos
abertos" possuem o potencial de facilitar a colaboragdo entre jogadores pertencentes ao
mesmo grupo de afinidade, permitindo o desenvolvimento de habilidades essenciais para
futuros processos de aprendizagem e resolugdo de problemas nos dominios semioticos
relacionados aos jogos digitais.

Este ambiente, aparentemente propicio a aprendizagem, ¢ reconfigurado sob o
contexto do desenvolvimento de inteligéncia artificial generativa voltada para jogos
digitais. A TA possui um arcabou¢o de dados que dificilmente poderiam ser
compreendidos ou aprendidos pelos jogadores, devido a quantidade de dados com a qual
trabalha.

Por um lado, ajuda-nos a explicar a alta velocidade na taxa de retorno ao jogador,
com jogadas, alteracdes narrativas e historicas e mudancas de niveis de complexidade.
Por outro lado, causa certo receio, pois tais dados sdo fechados ao usuario. Nao € possivel
conhecer as linhas de programagdo para entender os niveis de respostas da maquina,
sobretudo em termos de apresentacdo de dados falsos, construcdo de preconceitos de

género, raga xenofobia.

3. Jogos digitais e jogadores brasileiros

Segundo a Pesquisa Game Brasil 2023, realizada pelo Sioux Group, Game XP e
ESPM, 70,1% da populagdo brasileira jogam jogos digitais — o que € um resultado
significativo, demonstrando como os jogos estao disseminados no pais.

O publico gamer no Brasil é predominantemente masculino, com 53,8% dos
jogadores sendo homens e 46,2% mulheres. No entanto, a presen¢a feminina no cenario
gamer vem crescendo nos ultimos anos, principalmente devido a popularizagao dos jogos
para celular.

A faixa etaria dos jogadores ¢ ampla, atingindo todas as gerac¢des, com cerca de

60% dos jogadores na faixa etéria entre 16 e 34 anos.
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O smartphone ¢ a plataforma preferida dos jogadores brasileiros, com 49,98
milhdes de usudrios. Em seguida, vém o PC, com 24,5 milhdes de usudrios, € o console,
com 15,68 milhdes de usuarios. Estes dados demonstram a presenca cada vez mais intensa
dos celulares no cotidiano do brasileiro, conforme também apontado pela pesquisa TIC
domicilios do Comité Gestor da Internet (2022).

O publico gamer brasileiro joga, em média, 7 horas por semana. No entanto,
23,2% dos jogadores afirmam jogar mais de 10 horas por semana. Ao cruzar os dados, ¢
possivel detectar que a média dos 70% da populacdo que joga jogo digital ¢
significativamente alta e outros cruzamentos de dados se fazem necessarios para
entendermos, por exemplo, tempos de dedicagdo a jogos e a atividades escolares, por
exemplo.

E preciso ter atengdo ao fato de que 75% da populagdo considera os jogos
eletronicos a sua principal forma de entretenimento, tornando-os ainda mais estruturantes
do modo de vida social contemporaneo.

Observa-se ainda que estes dados nos mostram a necessidade de se repensar a
escola, em especifico, o ensino de Histdria, para incorporar os saberes construidos pelos
jovens nos usos cotidianos dos jogos digitais. A escola, cabe um importante trabalho de
discutir e problematizar ndo s6 os conteudos possiveis nos usos e apropriacdes de jogos,
mas também dimensionar questdes €ticas, comerciais, culturais e sociais que sao

transmitidas pelos jogos digitais produzidos no ambito do entretenimento.

4. Dimensdes do ensino e da Historia na perspectiva dos jogos e das A

Sibilia (2012) propde que a escola seja vista como uma tecnologia de época. Nesse
contexto, ela analisa a escola em tempos de dispersao, caracterizada pela conectividade e
interacdo constante. Nessa perspectiva, a escola tradicional, com seus muros e limites,
parece incompativel com a realidade digital.

Os jogos digitais, por exemplo, oferecem experiéncias imersivas e de
aprendizagem que sdo uma realidade na vida de muitos jovens. Diversas pesquisas ja
demonstraram o quanto os jogos podem ser usados para a aprendizagem, inclusive em
contextos historicos.

Os jogos sao reflexos de uma cultura, e a competicdo ¢ uma caracteristica comum
a eles, seja em um carater lidico ou profissional. As recompensas presentes nos jogos sao

um dos principais fatores que motivam os jogadores a dedicarem tanto tempo a eles. Ao
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retomarmos os dados sobre os jogadores brasileiros, observamos que as tecnologias
desenvolvidas, sobretudo por meio de IA, t€m sido eficientes no desenvolvimento de
estratégias que mantenham os jogadores vinculados a estas tecnologias e promova ainda
uma ampliagdo constante da base de pessoas que se interessam por jogos digitais.

No entanto, ¢ importante diferenciar a competi¢ao no jogo ludico da competigao
no mercado de trabalho. No jogo ludico, a competicdo estd mais relacionada a
imprevisibilidade do jogo e a busca pelo sucesso, enquanto no mercado de trabalho a
competi¢ao esta mais relacionada a busca pelo lucro e pelo reconhecimento.

Nesse contexto de tecnologias generativas, emerge a necessidade da escola se
adaptar ndo sé a cultura dos jogos, mas também a imprevisibilidade dos softwares, que
passam a prover interagdes com jovens em niveis até entdo desconhecidos. Estamos a
tratar de uma tecnologia que “conversa”, dialoga, apresenta dados, fatos, temporalidades
aos jovens estudantes. E uma tecnologia que simula eventos histéricos baseados em
historiografia, mas, a0 mesmo tempo, recria estas temporalidades a partir da interagdo
com o jogador. Ou seja, ela permite a criatividade do jogador no processo de mudanca
dos acontecimentos historicos.

Apesar de se apresentar como um elemento interessante, a mudanca dos
acontecimentos historicos no espago virtual pode se vincular a compreensdes equivocadas
e anacrdnicas da Histoéria. Mas esta € uma lacuna que o jogo ndo se propoe a resolver, ja
que cabe a ele promover entretenimento. Esta lacuna pode ser desenvolvida no ambito
escolar, por professores de Historia, cujas problematizagdes e apresentacdes de fontes
diversas ao jogo podem amplificar as compreensdes historicas e at¢ mesmo melhorar as
emulagdes de eventos historicos construidos pela interagdo jogador-maquina.

A Inteligéncia Artificial generativa necessita de estudos mais elaborados e
profundos, com vistas a maior compreensao da relagdo de estudantes da educagao regular
com jogos baseados nestas tecnologias. Torna-se necessario uma analise profunda das
interacdes do aluno com a [A, de maneira a promover novos debates e construcdes a
respeito das experiencias de aprendizagens obtidas por meio destas tecnologias € como

elas podem se relacionar com o modelo escolar vigente.

5. Consideracoes finais
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A discussao sobre jogos digitais, inteligéncia artificial e ensino de Historia ¢ uma
tematica que necessitara de muitos estudos mais solidos, com elementos empiricos que
possam ser melhor analisados.

Estamos ainda na primeira onda de inteligéncia artificial generativa, ha ainda
muitas possibilidades e potencialidades que se abrem, mas que sdo impossiveis de serem
testadas. A nds, resta a discuss@o sobre o vir a ser, sobre o que € possivel, a curto prazo,
de ser desenvolvido.

Considero que o elemento que mais chama a atencdo ¢ a capacidade das IA de
produzirem textos e contextos, de desenvolverem historias, reescreverem fatos e
acontecimentos. Os olhares sobre os acontecimentos historicos sdo permeados de vieses,
de posicionamentos e de subjetividades. Vinculam-se também a uma capacidade que o
Historiador possui de reescrever a Historia a partir de tudo o que ele levanta de dados e
apresentando sua analise e leitura particular do assunto. Ou seja, em ultima instancia, os
acontecimentos historicos sdo continuamente reconstruidos e reconstituidos ao longo do
tempo.

Nesse caso, no que diferiria a reescrita historica do Historiador da reescrita
historica de um jogo digital movido por inteligéncia artificial? Considero que a principal
auséncia ¢ o fator humano — o elemento que pressupde a subjetividade e os pontos de
vistas. A maquina € erroneamente vinculada a um elemento de ordem racional, que se
posiciona a partir de calculos matematicos que lhe fornecem a melhor resposta logica.

Entretanto, acontecimentos histéricos sdo essencialmente humanos e,
essencialmente sem mecanismos de controle e de racionalidade aparente. Haja vista ser
impossivel trabalhar sobre perspectiva de previsao futura, uma vez que o imponderavel
sempre ronda as agdes sociais.

H4 um risco a ser considerado da racionalidade técnica da maquina ser
reconhecida como agente racional que se permite construir a melhor leitura historica a
partir de andlises sem vieses. Entretanto, a inteligéncia artificial se baseia nas producdes
humanas, nos documentos e relatos humanos e, por conseguinte, sua reescrita historica
ndo ¢ um produto da maquina, mas um produto das contradigdes humanas que, mesmo
elaboradas por algoritmos matematicos, correspondem as peculiaridades sociais.

Compreendo, portanto, que uma das melhores habilidades que emergem para o
Historiador ¢ problematizar a capacidade de uma Inteligéncia artificial — seja vinculada a
um jogo digital, seja vinculada a outros mecanismos, de “aprender sozinha”, pois isso

pode ressignificar substancialmente as formas como ensinamos e aprendemos € nossa
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maneira de lidar com tecnologias e com os proprios humanos. Modifica-se também
nossas relagdes historicamente construidas sobre materiais didaticos e producdes hiper
midiaticas, na medida em que uma IA pode remixar, reconfigurar e transformar
absolutamente tudo.

Em ultima instancia, € necessario discutir o proprio sentido da Histdria, pois ela
se configura em sujeitos, protagonistas, de pessoas que se posicionam e que atuam em
seus contextos sociais. Uma IA pode representar o silenciamento dos sujeitos, a
construgdo artificial de Historias cujas memorias, narrativas e dores sejam suprimidas
pela melhor “performance” historiografica.

Isso ndo significa dizer que nos aproximamos de uma situagdo limitrofe para a
humanidade, mas sim que precisamos humanizar as tecnologias generativas, ressignificar
os softwares de jogos digitais que se valem de tais tecnologias, para que o humano nao
seja colocado em lugar secundario no processo de producdo historiografica e de

construgao historica escolar.
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