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RESUMO

O presente trabalho compde a parte inicial de um estudo sobre a adocdo de
Inteligéncias Artificiais (IA) no cenario do ensino formal, concentrando-se na
apresentacao de trés modelos tedricos de adocgédo e difusdo de inovacdes: a Lei de
Difusdo da Inovacéo, de Everett Rogers; a expansdo de Geoffrey Moore sobre o
Abismo das InovacoOes; e a Teoria do Ponto de Virada, de Malcolm Gladwell. A
metodologia utilizada é qualitativa, com carater exploratorio-descritivo, baseando-se
em uma revisao bibliografica abrangente para analisar como esses modelos podem
ser aplicados ao contexto da adoc¢édo de IAs no ensino. Os resultados preliminares
indicam a relevancia de adog¢éo dos trés modelos, em suas particularidades como o0s
perfis de adoc¢éao, os estagios da inovacédo ou os fatores de contexto, para projecdo de
uma leitura especifica sobre o ciclo de vida das IA nos cenarios do ensino formal.
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ABSTRACT

This work constitutes the initial part of a study on the adoption of Artificial Intelligence
(Al) in the context of formal education, focusing on the presentation of three theoretical
models of adoption and diffusion of innovations: Everett Rogers' Diffusion of
Innovations Theory; Geoffrey Moore's expansion on the Innovation Chasm; and
Malcolm Gladwell's Tipping Point Theory. The methodology used is qualitative, with an
exploratory-descriptive nature, based on a comprehensive literature review to analyze
how these models can be applied to the context of Al adoption in education.
Preliminary results indicate the relevance of adopting the three models, in their
specifics such as adoption profiles, stages of innovation, or contextual factors, to
project a specific reading of the Al lifecycle in formal education scenarios.

Keywords: Adoption; Learning; Teaching; Innovation; Technology.
Eixo Tematico: 4) Tecnologia, Inovacao e Desenvolvimento Sustentavel (TIDS)
1. INTRODUCAO

Conforme Gabriel (2024), a linha de evolu¢cdo da humanidade deu um novo

salto disruptivo com a popularizacdo das tecnologias de Inteligéncia Artificial

Generativas nos ultimos anos — até entdo, restritas aos ambientes académicos, ou a
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grandes centros de pesquisa. Essas tecnologias (IA) diferem-se dos demais modelos
pelo seu foco e objetivo Unico, a criagdo de conteudos originais ou semioriginais
baseando-se na solicitacdo do usuario e na infinidade de referéncias disponiveis na
web. O Chat GPT, para criagao de textos, o Midjourney, para criacdo de imagens, a
Sora, para criacdo de videos sdo apenas algumas las que ja integram o cotidiano
profissional dentre varios. Fato € que esses modelos tém causado verdadeiros alardes
em diversos campos do nosso cotidiano “dado o fato de que as suas aplicagdes,
embora ndo passem de simulagbes, chegam muito perto, ou melhor, imitam
convincentemente habilidades humanas” (Santaella; Kaufman, 2024, p. 38).

O cenério do ensino, possivelmente, abarca alguns dos debates mais extremos
sobre adocédo de IAs. Essas tecnologias tocam as bases da educacao tradicional e 0
papel dos educadores: de um lado promete revolucionar o0 ensino com
personalizacdes, otimizacdo de processos e acesso a recursos de aprendizagem
inovadores; do outro, traz a tona preocupacfes como a substituicdo de professores
por maquinas, a perda de aspectos humanos do ensino-aprendizagem, e o risco de
dependéncia excessiva de algoritmos. Esses sdo medos, muitas vezes, embasados
por misticismos e incompreensdes indevidas acerca da IA que, em realidade, é um
processo simples (embora profundo e extenso) de combinacdo de dados. Todavia,
tornase que a educacao “esteja preparada para fornecer aos individuos as habilidades
necessarias para compreender, analisar e utilizar a inteligéncia artificial de maneira
ética e responsavel” (Moraes; Knoll; Ghisneli, 2023, p. 56).

Conforme Cameplo (2018, p. 5), “uma dada inovagao [...] passara por um
processo de difusdo na populagéo ao longo do tempo”, causando mudangas, conflitos
e diferntes debates até a consolidacdo plena de sua adocdo, ou perecimento.
Podemos dizer que a IA percorrera um mesmo caminho. E, com olhares a vida util
das inovacdes, diversos autores publicaram seus modelos de andlises para explicar e
compreender como novas ideias se espalham pela sociedade - sendo hoje
referéncias para nossas analises.

Frente a isso, o presente trabalho € a parte inicial de uma pesquisa sobre o
ciclo de vida (adogéo e difusao) de IAs em contextos de ensino e aprendizagem formal
(sala de aula). Neste momento, restringindo-nos a teoria, temos como objetivo geral

apresentar os trés modelos de difusdo de inova¢des que norteardo o estudo futuro: a
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Lei da Difusédo de Inovacgdes, de Everett Rogers; a expansao de Geoffrey Moore, sobre
o Abismo das Inovacdes; e a Teoria do Ponto de Virada, de Malcolm Gladwell. Nos
especificaremos em descrever cada um deles e tecer, com base em seus elementos,
aplicabilidades possiveis para projecdo (em trabalho futuro) de um modelo-analise

préprio sobre o ciclo de vida das IA no cenario do ensino.

2. ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo adota uma abordagem qualitativa (Michel, 2009), em caréater
exploratdrio-descritivo (Gil, 2002), para investigar e modelos de difusdo de inovacoes
gue possam ser aplicados para a leitura do ciclo de vida das tecnologias IA a luz do
fendmeno que elas representam para sociedade, e suas implicagbes — nao se
utilizando de dados numéricos para compor resultados, mas de teorias, autores e
descricOes dialéticas do campo da informacéo e da comunicacao.

Nossa analise de dados baseia-se reviséo bibliografica sobre os trés modelos
tedricos anteriormente citados, diretamente de suas obras e também de obras
satélites: fontes secundarias, como artigos académicos, livros, teses, dissertacoes,
relatorios e publicacdes institucionais, consultadas para construcdo de debate com os
autores e simplificacdo de seus pensamentos. Destacamos que 0 propdsito deste
estudo ndo é tomar partido sobre extremos da IA, mas postular a base te6rica para
subsequente pesquisa, que incluira a tratarAd da leitura empirica dos modelos

discutidos sobre o cenario do ensino.

3. EVERETT ROGERS - LEI DE DIFUSAO DA INOVACAO

A Lei de Difusdo da Inovacéo, de Rogers (2003), € um modelo introdutorio (o
mais célebre dos trés citados) que busca explicar como, por que e a que ritmo novas
ideias se disseminam através de uma populacdo. O autor determina que tudo se inicia
pela adocdo da inovacgéo (seja ela um produto, uma tecnologia, etc) cujo processo
representa através de uma curva em formato de “sino” composta por cinco diferentes

perfis de consumidores que atuam na inovacao. Representacao na Figura 1:
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Fonte: arte dos autores, com base em Rogers (2003).

S&o0 esses grupos: [1] os inovadores; [2] os primeiros adeptos; [3] a maioria
inicial; [4] a maioria tardia; e [5] os retardatarios. Cinco grupos de pessoas,
conforme sugere seus nomes, que representam cada estagio da adocdo de uma
inovacgado, desde os primeiros individuos a experimentarem a novidade até aqueles
que, por diversos motivos, adotam-na apenas quando se torna inevitavel. Esse
processo possui diferentes estagios, e revisitando as ideias do autor, Bergamo,
Campos e Vilaronga (2017) apontam que o processo de difusao é assim, diverso, pois
€ também um processo social que depende de quatro elementos principais. Sao eles:
a prépria inovacao, o tempo, 0s canais de comunicacdo e o meio social.

A aplicabilidade do modelo de Rogers (2003) sobre a adocéo de tecnologias IA
em cenarios de ensino é um caminho interessante para tracarmos seu ciclo devida e
compreendermos seus atuantes uma vez que elas seguem um padrédo semelhante de
adocdo a qualquer tecnologia: inicialmente foram exploradas por inovadores e
especialistas em areas especificas, geralmente mais direcionadas a informatica e aos
sistemas de informacao que por sua vez a trouxeram para 0 meio institucional, e entdo
rapidamente ganharam tracao entre os primeiros adeptos e estdo agora penetrando
na maioria inicial. Mas quem sao os atores (e seus motivos) que compde cada grupo,
ou 0 que podemos observar dos quatro elementos sociais da difusdo sado questbes
gue somente a pratica empirica podera responder. Para Tavares (2020, p. 48700),
“estudar o uso da IA na educagdo € uma forma de buscar solu¢bes que possam
agregar valor para o processo de ensino-aprendizagem, para apoiar professores e

alunos” — e esses serao os principais atores que irdo compor os grupos de adeséo, e
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que também irdo desempenhar o principal papel de influéncia, no quesito usabilidade,
sobre o ciclo de vida dessas tecnologias no meio académico.

Esse modelo, mesmo em sua atualidade, foi originalmente publicado em 1962,
mas se tornou referéncia para diversos autores conseguintes no estudo de
tendéncias, inovacdes e vida Gtil de tecnologias e produtos. Foi o caso para Geoffrey

Moore (1991) que discorreremos a segulir.

4. GEOFFREY MOORE - ATRAVESSANDO O ABISMO

Esse modelo, apresentado na obra “Atravessando o Abismo”, do americano
consultor de marketing Geoffrey Moore, é na verdade uma expansdo do modelo de
Rogers no qual o autor focou sua atencdo aos cenarios de inovagdo tratando
especificamente de tecnologias digitais — oferecendo ideias praticas sobre como as
empresas podem superar os desafios associados a ado¢ao de tecnologias disruptivas,
sobretudo em cenarios onde outras tecnologias mais obsoletas costumam ter
preferéncia estado de local seguro e preferéncia que ja conquistaram.

Moore (2014) explora a ideia de que existe um "abismo", em qualquer mercado
de tecnologia, entre os grupos de primeiros adeptos e maioria inicial — estes
propostos por Rogers (2003). Segundo o autor, enquanto os primeiros adeptos sao
visionarios que estao dispostos a experimentar novas tecnologias por sua vantagem
competitiva, a maioria inicial € mais pragmatica e espera por provas concretas de
sucesso antes de adotar uma inovacao, preferindo permanecer no local seguro. Em
vista disso, ele declara que a curva ndo € continua, mas na realidade, baguncada: o
"abismo" é essencialmente o ponto critico, onde muitas startups morrem e muitas
tecnlogias caem em desuso antes mesmo de fazer sucesso, levando ao fracasso

comercial (Moore, 2014). Segue a Figura 2:
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Figura 2 — Abismo na Curva de Adocéao
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Fonte: arte dos autores, com base em Moore (2014).

Abismo

Conforme Escudero e Viapiana (2014, p. 30), cruzar o abismo € essencial uma

[{FF4

vez que “é impossivel sobreviver com uma fatia tdo pequena composta pelos
inovadores e adotantes iniciais”. Em acordo com Moore (2014), revisitando suas
ideias, as autoras também argumentam que para atravessar esse abismo, as
empresas precisam ajustar suas estratégias de marketing e vendas, focando em
nichos especificos, criando referéncias de sucesso, e provando a viabilidade e os
beneficios do produto de maneira clara e tangivel para os adotantes mais cautelosos.
Moore (2014) complementa a teoria de Rogers (2003) acrescentando-lhe o ciclo de
vida de um produto em quatro etapas: a introduc¢ao, que contempla os inovadores e
adotantes iniciais; o crescimento, que se foca em atravessar o abismo e contemplar
a maioria inicial; a maturidade, que se volta para a maioria tardia; e também o
declinio, responsavel pelos retardatarios em sua adocgao.

Dessas consideragcdes, o0 modelo de Moore (2014) garante sua aplicabilidade
para leitura do ciclo de vida das IA no contexto de ensino especialmente na fase em
que essas tecnologias estdo tentando ganhar aceitacdo além dos entusiastas e dos
primeiros adeptos. A IA, nas escolas e universidades, evidentemente enfrenta 0 um
abismo quando se depara com atores mais conservadores, mais adeptos da
pedagogia tradicional, copista ou mesmo analdgica. Por outro lado, muitas instituicées
ainda se mostram relutantes numa adocéo plena devido incertezas sobre sua eficacia,
guestdes éticas, e a falta de casos de sucesso amplamente reconhecidos. Retomando

Moraes, Knoll e Ghisleni (2023, p. 58), “quando surge uma tecnologia tdo avangada e
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acessivel para todos, de certa forma, € necessario um rapido desenvolvimento de
técnicas para tornar mais pratico sua aplicagdao e o seu uso” — bem como sua

divulgacéo, producao de ciéncia e de conhecimento.

5. MALCOM GLADWELL - O PONTO DE VIRADA

Em mesma linha de andlise sobre os processos de adocdo e difusdo de
inovagdes, o jornalista canadense-britanico Malcolm Gladwell desenvolve seu proprio
modelo na obra “O Ponto de Virada”, contudo, numa abordagem mais social,
psicolégica. Em sua obra, Gladwell (2002) introduz a ideia de que pequenas
mudancas em um sistema ou em um comportamento social podem gerar grandes
impactos, atingindo um ponto critico — que ele chamaou "ponto de virada" — capaz de
impulsionar uma tendéncia de forma exponencial. Essa mudanca pode ocorrer em
qualquer fase do ciclo de vida da inovacéo: seja na hora em que ela se depara com o
abismo, impulsionando o sucesso da tecnologia/inovacao, seja na hora em que ela
comega a decair, reavivando um novo ciclo, ou ainda no comeco de tudo, tornando-
se uma startup referéncia (Gladwell, 2002).

Na leitura de Gladwell (2002), trés fatores sdo destacados como principais
contribuintes para o ponto de virada de uma inovacao ou tendéncia. [1] A Regra dos
Eleitos; [2] o Fator de Fixacdo; e [3] o Poder do Contexto. Para fins didaticos, o
trabalho de Marquetti simplifica os entendimentos do autor, conforme organizacéo

disposta no Quadro 1:

Quadro 1 — Os 3 fatores do ponto de virada

“Individuos com talentos sociais especiais que sao importantes para a
disseminacdo de ideias e tendéncias [...] a influéncia pessoal e a
REGRA DOS ELEITOS | recomendacdo boca a boca continuam sendo métodos poderosos de
persuasédo, mesmo na era da tecnologia avancada”.

Marquetti (2023, p. 29)

“Detalhes pequenos, porém significativos, podem ser essenciais para
tornar uma ideia contagiosa [...].Gladwell enfatiza a necessidade de
adaptar a maneira de apresentar informagfes ao publico-alvo e as
circunstancias especificas. Essa abordagem é fundamental tanto para
educadores quanto para profissionais de Marketing, sugerindo a
importancia de uma comunicacéo eficaz que considere o contexto e as
necessidades do publico”

Marguetti (2023, p. 30).

FATOR DE FIXACAO
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“Mudancas sutis no ambiente ou nas condicées podem influenciar
significativamente o comportamento humano. O autor utiliza a Teoria da
Janela Quebrada para demonstrar que pequenos sinais de desordem,
PODER DO CONTEXTO | como uma janela quebrada, podem escalar para problemas maiores,
sugerindo que medidas preventivas sdo mais efetivas do que tentativas
de corregdo apoés o surgimento dos problemas”

Marquetti (2023, p. 31).

Fonte: coleta dos autores, com base em Gladwell (2002) e Marquetti (2023).

O modelo de Gladwell (2002) oferece uma lente para compreender (ou prever)
como a adocdo de tecnologias IA, no cenario de ensino, pode acelerar de forma
abrupta apos atingir certos marcos criticos. Por exemplo, a popularizacao dos citados
ChatGPT, Midjourney ou Sora pode ser vista como resultado da combinacgéo dos trés
fatores identificados por Gladwell: influenciadores de tecnologia e educacdo tém
desempenhado o papel de conectores (eleitos), promovendo a IA e seu valor; esse
processo teve sua fixacdo garantida a medida que essas ferramentas se mostram
capazes de otimizar servicos e aumentar a capacidade de producéo. E tudo isso, por
fim, num contexto pés-pandémico onde a digitalizacdo do mundo e dos servigcos

perpassou uma abrupta evolucdo em aprendizado tecnoldgico.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Pela concluséo desta etapa, relembrando ser a parte inicial da pesquisa que se
projeta, podemos destacar que a adocdo de IA no ensino ndo é representa apenas
uma questdo de tecnologia, mas também de mudanca cultural e pedagdgica. As
instituicbes educacionais enfrentam o desafio de equilibrar a inovacdo com a
preservacao dos valores pedagdégicos fundamentais, e isso desempenhara um papel
fundamental no ciclo de vida das inteligéncias artificias no ensino.

A analise dos modelos de Rogers, Moore e Gladwell oferece uma lente tedrica
através da qual podemos projetar a complexidade do processo de adocao da IA,
sobretudo nos campos do ensino formal. A identificacdo de diferentes perfis de
adotantes, conforme proposto por Rogers, permite que as instituicdes de ensino e 0s
formuladores de politicas entendam melhor os atores envolvidos e suas motivagoes.

O reconhecimento do "abismo" de Moore é crucial para que as estratégias de

implementacdo da IA sejam eficazes, evitando que a tecnologia seja rejeitada por
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agueles que ndo encontram valor imediato ou prova de eficacia. E o Ponto de Virada,
de Gladwell, por sua vez, pode nos guiar em compreender os esforcos necessarios
para que a vida util desse ciclo ndo seja breve, mas uma tendéncia de oportunidades
e novos caminhos. Terdo as inteligéncias artificiais uma vida 0til contada ou
alcancardo a eternidade, nas instituicbes, metodologias ou préaticas de ensino e
aprendizagem? Qual sera o modelo de adocédo da IA no cenario de ensino? O que
representa o seu abismo? E qual ou que podem ser 0s seus pontos de virada? S&ao
problematicas que permanecem de nosso desenvolvimento teérico e impulsionam a
continuidade desse projeto — tanto quanto a reflexdo sobre um futuro positivo de

alianca entre tecnologia contemporanea, educacéo e evolucéo.
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