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EXPERIÊNCIAS DE PRODUÇÃO AUDIOVISUAL COM INTELIGÊNCIAS ARTIFICIAIS NA EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA
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RESUMO. O avanço das tecnologias digitais tem transformado a Educação a Distância (EaD), sobretudo pela integração de ferramentas de Inteligência Artificial (IA) na produção de recursos educacionais. Aplicações como geração de vídeo a partir de texto ou imagem, uso de avatares digitais e síntese de voz vêm sendo exploradas como alternativas para ampliar a acessibilidade e acelerar processos de criação. Nesse cenário, destacam-se softwares como ComfyUI, KlingAI,Chat Gpt, Midjourney, Nano Banana AI, Seedream 4 e HeyGen, que viabilizam processos de Texto para Vídeo (T2V), imagem para vídeo, First e Final Frame (F2F) e Vídeo para Vídeo (V2V), favorecendo novas possibilidades de produção audiovisual. Apesar dos avanços, essas tecnologias ainda apresentam limitações técnicas metodológicas que exigem análise crítica. Este trabalho em andamento visa analisar experiências de aplicação da IA na criação de materiais educacionais audiovisuais para EaD, buscando identificar potencialidades, restrições e impactos pedagógicos. A demanda crescente por conteúdos digitais multimodais pressiona instituições e equipes a buscar soluções ágeis, entretanto, mesmo que a IA surja como aliada, ela não substitui por completo o papel humano na mediação no respectivo campo profissional. O estudo justifica-se pela necessidade de avaliar como tais ferramentas podem apoiar a produção educacional, evitando visões reducionistas de imediatismo. A pesquisa adota abordagem qualitativa exploratória, conforme Creswell e Creswell (2018), associada à análise crítica do discurso proposta por Fairclough (2016). Foram observadas experiências de uso de IA em cursos à distância, envolvendo conversão de texto e imagem em vídeo, uso de avatares digitais e recursos de síntese de voz e animação. A coleta de dados inclui registros processuais, protótipos desenvolvidos e feedback de profissionais vinculados à atividade. O processo de análise articulou as experiências relatadas às perspectivas clássicas de Siemens (2005) sobre conectivismo, de Bates (2015) acerca de recursos digitais e de Lucas (2024) sobre competência digital docente. Os resultados preliminares demonstram que a produção audiovisual mediada por IA não é imediata, como muitas vezes se imagina. Embora exemplos publicitários sugiram processos ágeis, no campo educacional a elaboração de materiais de longa duração ainda requer curadoria, revisão e integração pedagógica. Além disso, a criação de vídeos e animações exige infraestrutura tecnológica robusta e participação de equipes multidisciplinares. Observa-se a redução de funções tradicionalmente desempenhadas por animadores e diretores de arte, o que levanta questionamentos sobre impactos profissionais. Em complemento, as experiências relatadas demonstram avanços em acessibilidade e redução de tempo em etapas específicas, sobretudo na produção de materiais curtos ou introdutórios. Conclui-se que a IA apresenta potencial para ampliar a velocidade e a acessibilidade na criação de materiais para EaD, mas não elimina a necessidade de equipes qualificadas. A integração pedagógica, mesmo que reduzida, permanece central para assegurar qualidade e pertinência. No futuro próximo, espera-se que essas ferramentas se consolidem como apoio estratégico à prática docente, ampliando possibilidades criativas e operacionais sem prescindir da mediação humana e do embasamento teórico-pedagógico.
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