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RESUMO: No cenario educacional contemporaneo, a tecnologia assumiu um papel central no
apoio a pratica docente, oferecendo diversas ferramentas como softwares, plataformas e
aplicativos. Esses recursos auxiliam na personalizacdo e otimizacdo do processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais dindmico, criativo e eficaz. Nesse contexto de inovagéo, 0
video emerge como uma ferramenta didatica de enorme potencial. No entanto, a producdo de
videos de alta qualidade sempre representou um desafio, exigindo tempo, recursos e habilidades
técnicas especificas. E aqui que a inteligéncia artificial (IA) entra em cena para transformar esse
panorama. Este artigo explora o video como recurso pedagogico, com foco especial na
plataforma Vidnoz Al. Acreditamos que a combinacdo sinérgica de video e inteligéncia
artificial tem o poder de impactar profundamente o processo educacional e contribuir
significativamente para a construcdo do conhecimento de forma ativa. Ao oferecer experiéncias
visuais ricas e interativas, videos gerados por IA podem estimular a criatividade dos alunos,
convidando-os a explorar novas perspectivas. Ao produzir seus préprios materiais, eles sdo
incentivados a questionar, analisar e concluir. Isso torna a pratica pedagdgica mais envolvente,
transformando o aprendizado em uma experiéncia interativa.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia Artificial. Videos. Vidnoz Al.

1. INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem transformado significativamente as préaticas
pedagdgicas, oferecendo aos educadores novas ferramentas para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais dindmico, personalizado e interativo. Entre essas ferramentas, destacam-se
o0s videos educacionais, que ao longo das ultimas décadas se consolidaram como recursos
eficazes para estimular o engajamento, a criatividade e a participacéo ativa dos alunos.

Apesar do seu potencial didatico, a producdo de videos de qualidade ainda representa
um desafio para muitos professores, exigindo tempo, conhecimentos técnicos e recursos nem

sempre disponiveis. Nesse contexto, a inteligéncia artificial (1A) surge como uma aliada
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promissora, ao facilitar a criagdo automatizada e personalizada de contedos audiovisuais,
reduzindo barreiras técnicas e otimizando o trabalho docente.

No entanto, a integracdo da IA ao processo educacional ndo se limita ao uso de
tecnologias de ponta: trata-se também de uma mudanca de paradigma na forma como 0s
educadores planejam suas aulas, promovem o0 protagonismo discente e desenvolvem
competéncias do século XXI. Ferramentas baseadas em IA, como a plataforma Vidnoz Al,
oferecem a possibilidade de criar videos interativos a partir de prompts, avatares e recursos
multimodais, configurando uma nova linguagem pedagdgica audiovisual.

Este artigo insere-se no campo das metodologias de ensino aplicadas a area de
Linguagens e Codigos e tem como objetivo analisar as funcionalidades da plataforma Vidnoz
Al, explorando seu potencial de aplicacdo na pratica pedagogica. A proposta parte da seguinte
guestdo norteadora: de que forma a producéo de videos com o auxilio da inteligéncia artificial
pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem?

A escolha da Vidnoz Al se justifica por sua interface acessivel, recursos variados e
crescente visibilidade entre educadores e produtores de contetdo digital. Ao investigar essa
ferramenta, buscamos contribuir para a discussdo sobre as possibilidades e desafios do uso da
IA na educacdo, oferecendo subsidios tedricos e praticos que possam auxiliar professores no
planejamento de aulas mais criativas, inclusivas e interativas.

Dessa forma, o estudo pretende colaborar com a inovagdo das praticas docentes, ao
mesmo tempo em que ressalta a importancia de o professor atuar como mediador critico do uso
de tecnologias, garantindo que o desenvolvimento humano continue sendo o centro do processo

educativo.

2. 0 VIDEO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A utilizacdo de videos como ferramenta de ensino no Brasil tem uma historia que
remonta a segunda metade dos anos 80, mas foi s na década de 90 que eles realmente se
consolidaram como uma ferramenta didatica no processo de aprendizagem, conforme apontam
autores como Lima (2001), Nunes (2012) e Quixabeira (2020). Esse processo de
amadurecimento e integracdo foi impulsionado por politicas e programas especificos.
Iniciativas como da Fundacdo Roberto Marinho desempenharam um papel crucial nessa
transformacdo. Programas como o Telecurso, que levou aulas de qualidade para milhGes de
brasileiros através da televisdo, e a criagdo do Canal Futura, dedicado a educacdo e cultura,
exemplificam o poder do audiovisual em democratizar o conhecimento. Projetos como o

"Video-Escola" também foram fundamentais, como aponta Quixabeira (2020), “[...], ¢ a partir



da criacdo do video Escola, que ele ganha mais espagco como recurso didatico. Depois se amplia
com a implementagdo da TV escola, um canal de televisdo do Ministério da Educacéo que
colaboram com a educag¢ao vivenciada na escola.”

Essa expansdo transformou o video de um mero recurso complementar para um
elemento central no processo pedagogico. Isso demonstra que quando planejado e integrado de
forma estratégica, o video se revela um poderoso catalisador para o desenvolvimento integral
dos estudantes, alinhando-se perfeitamente aos objetivos propostos pelas competéncias gerais
da Educacdo Basica estabelecidas na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) que
dispde em diversos momentos sobre o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdao (TDIC), especificamente, do uso do video no contexto educacional.
Paralelamente autores como Machado (2016); Silva (2019) Varela (2021) também corroboram
com o uso do video nao apenas no ensino de disciplinas especificas, mas também em atividades
extracurriculares, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

A forca do video reside em sua capacidade de apelar para mdltiplos sentidos
simultaneamente, como descreve Moran (1995):

O video ¢ sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo-separadas.
Dai a sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e de todas as maneiras. O
video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades (no
imaginario), em outros tempos e espacos” (MORAN, 1995, p.28, grifo do autor).

Essa profunda capacidade de imersdao e engajamento, que cativa o0 aluno a novas
perspectivas, € um dos pilares de seu sucesso. E precisamente essa riqueza interativa que torna
a producdo de video uma atividade educacional tdo completa. Segundo Oechsler, Fontes e
Borba (2017, p.8) “é importante ressaltar que na producdo do video ¢ possivel contemplar a
leitura, pesquisa, interpretacdo, criatividade, escrita, oralidade, assim como permite a criacdo
de um vinculo comunicativo entre professor-aluno.” Com tantos beneficios, por que ndo ir além
da simples exibicdo de videos e incentivar a produgéo? Para Klix (2017) “por isso, educadores
que buscam desenvolver o potencial inventivo de seus alunos estdo dando um passo a mais e

incentivando que eles criem seus proprios videos.”

Desse modo, pode-se dizer que metodologias de ensino que incentivam a producgéo de
video no contexto escolar estdo vinculadas ao ato de repensar as praticas de ensino,
pois ao investir em a¢des pedagdgicas diferentes da rotina das aulas tradicionais, tanto
o professor quanto o aluno precisardo buscar novas informagées e conhecimentos para
se adaptarem as necessidades de orientagdo e producédo audiovisual (PEREIRA et.al.,
p. 214).

A educacdo esta em constante evolucdo, e uma das tendéncias mais fascinantes e

impactantes que moldam o cenério atual é a criacdo de videos com o auxilio da inteligéncia



artificial (1A). Essa inovagao vai muito além da simples adocéo de mais um recurso tecnolégico.
Ao entrelagar o poder do video com a inteligéncia artificial na pratica pedagdgica, 0s
educadores ndo estdo apenas atualizando suas ferramentas; eles estdo, na esséncia, cultivando
habilidades e preparando os alunos para um mundo em constante e acelerada transformacao.
Na nossa proxima sessdo, exploraremos o poder da IA na producdo de videos
educacionais. Apresentaremos a plataforma Vidnoz Al, suas funcionalidades e como vocé pode
aplica-las para transformar a experiéncia de aprendizado e criar aulas mais dinamicas e

engajadoras.

3. AINTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCACAO

A Inteligéncia Artificial (1A) € uma area de pesquisa que comecou a se desenvolver logo
depois da Segunda Guerra Mundial, por volta da década de 1950 (Stuart e Norvig, 2013). Este
campo, que desafia os limites do que as maquinas podem fazer, foi definido como “a ciéncia e
a engenharia de produzir maquinas inteligentes ”. O termo foi usado pela primeira vez em 1955
por John McCarthy (MCTI, 2025).

Impulsionada por avancos nas ultimas décadas, a I A deixou de ser um conceito de ficcdo
cientifica para se tornar uma tecnologia de impacto real. Com implica¢cdes em diversas areas,
incluindo a educagéo, a IA agora € uma forga transformadora. Reconhecendo essa importancia
estratégica, 0 governo brasileiro lancou em agosto de 2024 o Plano Brasileiro de Inteligéncia
Artificial (PBIA) 2024-2028, visando guiar o desenvolvimento e a aplicagdo da tecnologia no
pais.

Nesse cenario, a educacgéo se destaca como um dos pilares do plano, refor¢ando o uso
da 1A para além da tecnologia. Conforme Fabrega (2024) “na educacdo, a inteligéncia artificial
(1A) € uma ferramenta cognitiva. O foco deve estar em aprender a utiliza-la para revitalizar a
aprendizagem e contribuir para a concep¢do de espacos educativos onde os alunos possam
aumentar as suas possibilidades criativas.” Essas ferramentas ndo sdo apenas auxiliares, mas
catalisadores de uma nova era na pedagogia. Para Zasso (2024), “ao integrar a IA na educacao,
é possivel criar um ambiente mais adaptativo, interativo e inclusivo, que atende as necessidades
individuais dos estudantes e enriquece as praticas pedagogicas.”

Neste contexto, Proesc (2024) lembra que “mais do que nunca, os educadores precisam
atuar como mediadores, utilizando a IA para enriquecer suas aulas, mas garantindo que o
desenvolvimento humano e o contato social continuem sendo prioritarios.” Para auxiliar nessa
tarefa, a tecnologia oferece diversas ferramentas, como uma variedade de softwares,

plataformas e aplicativos dedicados a criacéo e producao de videos com inteligéncia artificial.



Dentre essas ferramentas promissoras, a plataforma Vidnoz Al se destaca e serd o nosso foco
de exploracéo.
Segundo Ferrari (2024), “Vidnoz e uma plataforma rica em funcionalidades, e suas

ferramentas de IA sdo projetadas para atender a diferentes necessidades na produgao de video™.
Para Mendes (2024):

Vidnoz é uma plataforma online com tecnologia de A projetada para tornar mais facil
para qualquer pessoa criar videos envolventes e de alta qualidade. Fundada em 2016,
a Vidnoz revolucionou o modelo tradicional de criagdo de videos, ajudando todos a
criar videos de forma facil e eficiente (MENDES, 2024, grifo do autor).

A plataforma Vidnoz Al disponibiliza diversas funcionalidades na versao gratuita. Para
comegar a usar basta acessar o site e criar uma conta com um e-mail ou via conta do Facebook,
LinkedIn, Google ou Outlook. Apds o login, a plataforma se abre, oferecendo opcdes para criar
um video a partir de um modelo pronto, importar um PowerPoint ou pdf para transforma-lo em
video, gerar videos com apenas um prompt ou iniciar a criacdo do zero.

Ao iniciar um projeto, vocé pode escolher entre diversos modelos pré-estabelecidos,
organizados em categorias como: educacao, negdcios, midias sociais, publicidade e noticias. A
plataforma oferece trés formatos de tela: paisagem, retrato e quadrado. A Imagem 1 ilustra essa

tela de inicio de projeto do zero.

Imagem 1 - Tela de Criacdo da Plataforma Vidnoz
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Fonte: Plataforma Vidnoz (2024)

A plataforma oferece um conjunto de recursos que possibilitam desde a criacdo de

personagens até a inclusdo de elementos visuais e sonoros. Na parte superior da Imagem 1,



estdo os nove icones que servem como ferramentas para personalizar o video: avatar, texto,
formas; fundo, adesivo, video, imagem; mdusica; e gravar.

- Avatar: A funcionalidade de avatar oferece diversos modelos de representagéo virtual, que
vao desde o estilo formal e casual até trajes profissionais ou de fantasia. Além disso, a
plataforma permite criar um avatar personalizado a partir de uma foto, com a ajuda da
inteligéncia artificial. Neste processo, € possivel definir as proporc¢des (corpo inteiro, circular
ou quadrado), recortar a imagem, adicionar cor de fundo e borda, e até mesmo inserir animacdes
e posicionar o avatar em diferentes pontos da tela.

- Texto: A ferramenta de texto permite adicionar legendas e personalizar toda a formatacéo.
Vocé pode escolher o tipo, o tamanho e a cor da fonte, além da cor de fundo, estilo (como
negrito ou italico), sombra e animagdes. Também € possivel ajustar o espacamento entre letras
e linhas.

- Formas: Com o recurso de formas, vocé pode inserir rapidamente quadrados, circulos,
tridangulos, linhas e setas, ideais para destacar informacdes ou criar fluxos visuais.

- Fundo: Com a ferramenta fundo, vocé pode escolher entre uma grande variedade de imagens
prontas, organizadas em categorias como educacao, tecnologia, negocios, eventos, paisagem e
cidade. Se preferir, a plataforma também permite que vocé use qualquer imagem do seu
computador.

- Adesivo: O recurso adesivo oferece uma variedade de elementos visuais para enriquecer seu
video. Ele disponibiliza diversas categorias, como estoque, icones, freepik; e meus adesivos,
com figuras e imagens relacionadas a decoragdo, setas, tempo, emojis e outros temas. A
plataforma também permite que vocé faca o upload de suas proprias imagens para personalizar
0 conteudo.

- Videos: Com a ferramenta videos, vocé tem a liberdade de escolher: pode inserir um video
préprio para o projeto ou explorar a vasta biblioteca de modelos disponiveis. Esses templates
sdo divididos por temas como educagdo, moda, noticias, tecnologia e muitos outros.

- Imagem: Com a ferramenta de imagem, vocé tem total controle visual para o seu video. E
possivel tanto fazer o upload de uma foto, quanto escolher uma da vasta galeria da plataforma,
organizada por categorias (como arte, salde, tecnologia e eventos). Para ir além, vocé pode usar
a A para gerar uma imagem Unica, apenas descrevendo o que deseja em um prompt.

- Mdsica: Vocé pode adicionar trilhas sonoras ao seu video usando a biblioteca da plataforma
ou fazendo o upload de seus préprios arquivos de audio.

- Gravar: Com a funcionalidade gravar, vocé pode fazer videos capturando imagens da sua

camera, da tela, ou combinando as duas opcdes.



Na parte inferior da Imagem 1, ha uma caixa de texto na ferramenta "Texto de fala".
Nela, o usudrio digita o roteiro para o avatar, e a inteligéncia artificial converte o texto em voz
automaticamente, dando vida ao avatar. O usuario tem controle total sobre a narracdo, podendo
escolher o idioma, a voz e ajustar a velocidade, o tom e o volume. O mais notavel é que, ao
gerar o video, o0 avatar gesticula em sincronia com o que foi escrito, 0 que torna a apresentacao
mais dinamica e realista. A plataforma também oferece a funcdo de dialogo entre avatares e a
opcao de usar uma voz gravada do seu computador.

A Imagem 2 mostra a tela de producéo de video em andamento. Nela, é possivel ver o

projeto tomando forma com um cenario e um avatar escolhido entre as opc¢des da plataforma.

Imagem 2 - Tela de Criacdo na Plataforma Vidnoz (desenvolvimento)
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Fonte: Plataforma Vidnoz (2024)

O passo final é simples. Conforme a Imagem 2, vocé pode clicar no canto superior
direito, em visualizar caso queira ver o video antes de finaliza-lo, ou pode clicar em gerar para
que a plataforma finalize seu projeto. O video estara disponivel para download em 720p (verséo
gratuita) e podera ser compartilhado diretamente em redes sociais como LinkedIn, Facebook,

Discord e TikTok, ou por meio de um link que pode ser enviado por e-mail.
4. METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa e exploratéria, com foco na
analise técnico-pedagogica da plataforma Vidnoz Al. A abordagem qualitativa é adequada para
0 estudo de tecnologias emergentes e ainda pouco investigadas, pois permite a compreensao do

fendmeno em seu contexto real de aplicagdo, como apontam Ldsch, Rambo e Ferreira (2023).



Jé& o carater exploratorio se justifica pela necessidade de mapear e descrever as funcionalidades
e possibilidades de uso da plataforma no contexto educacional, ainda carente de investigacoes

empiricas consolidadas. A pesquisa foi organizada em duas etapas complementares:
4.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Na primeira etapa, realizou-se uma revisdo bibliografica com o objetivo de fundamentar
a discussdo tedrica sobre o uso de videos no processo de ensino-aprendizagem, bem como sobre
as possibilidades educacionais da inteligéncia artificial. Foram consultadas obras académicas,
artigos cientificos, documentos institucionais (como a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC), legislacGes educacionais e publicagdes técnico-jornalisticas relacionadas a temética e
a plataforma Vidnoz Al.

Essa etapa permitiu 0 mapeamento do estado da arte sobre os seguintes temas: (i) a
evolucdo histérica e o papel dos videos como recurso didatico no Brasil; (ii) o avanco da
inteligéncia artificial e suas implicacbes pedagdgicas; (iii) o protagonismo estudantil na
producdo de contetdo audiovisual. Segundo Lima e Mioto (2007), a pesquisa bibliografica
contribui para a sistematizacdo do conhecimento existente, e é essencial para a construcdo de

referenciais tedricos e conceituais que orientam o desenvolvimento da investigagéo.
4.2 ANALISE TECNICA DA PLATAFORMA VIDNOZ Al

Na segunda etapa, de carater pratico, foi realizado um estudo de caso instrumental,
voltado a exploracgéo direta da plataforma Vidnoz Al. A analise ocorreu entre setembro de 2024
e agosto de 2025, utilizando-se exclusivamente a versdo gratuita da ferramenta. A escolha da
plataforma baseou-se em sua acessibilidade, interface amigavel e variedade de recursos que a
tornam potencialmente aplicavel ao ambiente escolar.

Durante a exploracdo, buscou-se observar e descrever as funcionalidades técnicas
disponiveis, como criacdo de avatares, edi¢do de video com uso de IA, insercdo de elementos
visuais, sonoros e textuais, além da possibilidade de personalizacdo e simulagéo de falas. O
objetivo foi compreender de forma pratica como esses recursos podem ser utilizados por
professores e estudantes para enriquecer o processo pedagdgico, promovendo maior

engajamento, criatividade e autoria discente.

4.3 LIMITACOES DO ESTUDO



E importante destacar que este estudo n&o teve como objetivo validar empiricamente a
eficacia da plataforma em contextos reais de sala de aula, nem mensurar seu impacto direto no
desempenho dos alunos. A pesquisa limitou-se a analise das funcionalidades da Vidnoz Al em
ambiente laboratorial, com base em critérios pedagdgicos preliminares. Além disso, ndo foi
realizada comparagdo com outras ferramentas similares, o que configura uma limitacéo
metodoldgica relevante.

Por fim, ressalta-se que esta investigacdo busca oferecer um panorama inicial sobre o
potencial pedagdgico da plataforma Vidnoz Al, com vistas a subsidiar pesquisas futuras,
especialmente com abordagens empiricas, experimentais ou comparativas em contextos

educacionais reais.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

A inteligéncia artificial (IA) surge como uma forca transformadora no cenario
educacional, e este artigo investiga como a plataforma Vidnoz Al pode atuar como uma aliada
poderosa no processo de ensino-aprendizagem. Os achados desta pesquisa emergem
diretamente da exploracdo pratica e laboratorial da ferramenta, conforme detalhado em nossa
metodologia. Essa imersdo técnica nos permitiu coletar dados concretos que evidenciam um
potencial tedrico significativo da |A em enriquecer a experiéncia educacional, o que corrobora
diretamente a questdo norteadora deste estudo. Portanto, mesmo sem validacbes empiricas
extensivas, a analise em ambiente controlado ja aponta para um futuro promissor onde a IA se
torna uma ferramenta indispensavel para criar experiéncias educacionais mais ricas, acessiveis
e personalizadas.

Nesse sentido, a Vidnoz Al se alinha perfeitamente a essa visdo, oferecendo um
ambiente dindmico que estimula a criatividade e a autonomia dos usuarios. Durante a
exploracdo da versdo gratuita da plataforma, observou-se que professores e estudantes tém
acesso a recursos como sons, imagens e avatares, permitindo o desenvolvimento de habilidades
de forma pratica e inovadora.

A seguir, destacam-se 0s principais usos pedagogicos observados na analise técnica da
plataforma:

- Apresentacgdes Dindmicas de Conteudo: Permite trocar slides estaticos por avatares que falam,
adicionando um elemento humano e envolvente, especialmente em temas que se beneficiam de
uma boa narrativa. Como apontam Bacich e Moran (2018, p. 17), “é importante o professor

pensar que as TDIC oferecem outros recursos a serem explorados pedagogicamente, como



animac0es, simulages ou mesmo o uso de laboratorios virtuais, que o aluno pode acessar e
complementar com as leituras, ou mesmo os videos mais pontuais que ele assiste.” Essa visdo
ressalta a forca da linguagem audiovisual e das tecnologias digitais na educacao. Ao optar por
avatares falantes, vocé ndo apenas moderniza suas apresentacdes, mas também aproveita o
potencial da narrativa visual para prender a atencdo e facilitar a compreenséo, tornando o
processo de aprendizado mais dindmico e interessante.
- Instrucdes e Tutoriais: Avatares explicam tutoriais, softwares e procedimentos de forma visual
e clara, guiando o aluno em cada etapa para facilitar a compreensao.
- Texto para Voz: O recurso de conversdo automatica de texto em audio oferece acessibilidade
a alunos com deficiéncia visual, dislexia ou preferéncias auditivas. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) enfatiza a importancia de "selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos
didaticos e tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender” (BNCC, 2018, p. 17).
Em outras palavras, a BNCC reconhece que as tecnologias digitais ndo sdo apenas
complementos, mas pilares essenciais para a promocéo da equidade e da personalizagdo no
processo educativo. 1sso estd alinhado com a necessidade de praticas pedagdgicas inclusivas e
de diferenciacao curricular, em conformidade com a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n® 13.146/2015), que preconiza a acessibilidade e a participagéo plena de todos
0s estudantes.
- Personalizacdo do Conteudo: A plataforma permite inserir imagens, definir fundos tematicos
e manipular cores, possibilitando a criagdo de materiais personalizados e alinhados aos
objetivos de cada aula.
- Personalizagdo e Engajamento: A capacidade de personalizar avatares para representar
personagens diversos ou até mesmo os préprios alunos aumenta a identificacdo e o engajamento
com o material didatico.
- Edicdo e Personalizacdo de Videos (Templates, Musicas, Efeitos): Com o apoio de templates
prontos, professores conseguem desenvolver em pouco tempo videos explicativos, resumos
atrativos de aulas ou introduc6es envolventes a novos topicos.
- Debates e Discusses Simuladas: Criar videos onde avatares debatem diferentes pontos de
vista sobre um tema, incentivando o pensamento critico e a analise de argumentos.
- Storytelling Educacional: Utilizar a combinacéo de avatares, audio e efeitos visuais para contar
histérias que ilustrem conceitos complexos, eventos historicos ou aplicacBes praticas de
conhecimento.

Este estudo ndo comprova a eficacia da plataforma em sala de aula, pois se limitou a

uma analise técnica de suas funcionalidades e possibilidades teoricas. Para entender o real



impacto no engajamento e aprendizado dos alunos, seriam necessarias pesquisas futuras com
aplicacdo pratica, porém tendo como respaldo Machado (2016); Silva (2019) Varela (2021),
Moran, (1995) e Oechsler, Fontes e Borba (2017) infere-se na contribuicdo do video,
principalmente com uso de 1A, para desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes
nos estudantes.

No entanto, € crucial reconhecer algumas limitacGes. A versdo gratuita da Vidnoz Al
restringe o usuario a criar apenas 1 (um) minuto de video por dia. Isso pode ser uma
desvantagem, ja que a producdo de um projeto maior exigiria que o estudante trabalhasse em
dias diferentes para completéa-lo, o que pode limitar a fluidez do trabalho.

Para contornar essa limitacdo da plataforma em projetos escolares, algumas estratégias
podem ser adotadas: Projetos mais longos podem ser divididos em videos menores, cada um
com até 1 minuto, focando nos avatares falantes e na narrativa. Em seguida, esses clipes podem
ser exportados e editados juntos em um software de edi¢do de video. Se o projeto exigir mais
do que 1 minuto de explicagdo visual, os alunos podem complementar os videos curtos da
Vidnoz Al com outras midias. Por exemplo, uma apresentagéo estatica (como slides em PDF
ou PowerPoint). Se o projeto for em grupo, 0s membros podem se revezar no uso da plataforma,
garantindo que o limite diario seja explorado de forma mais abrangente ao longo do dia, mesmo
que individualmente.

Outro ponto de atencdo reside nas vozes geradas por inteligéncia artificial. Apesar dos
avancos na qualidade e entonacéo, elas ainda carecem da nuance emocional humana, essencial
para conectar-se profundamente com o publico e transmitir a complexidade de certos
conteddos. Para Silva (2017, p. 69) “a entonagao da voz, postura, altura, somada aos gestos e
expressdes faciais influenciam diretamente a resposta dos alunos no processo de aprendizagens.
Adicionalmente, a dependéncia de uma infraestrutura tecnol6gica e conectividade adequadas
podem ser um obstaculo para algumas instituicdes e usuérios, assim como a necessidade de
adaptacéo ao curriculo e as metodologias de ensino existentes.

Além disso, a infraestrutura escolar emerge como um fator limitante a implementacao
efetiva da ferramenta. E necessario considerar o acesso a internet, a disponibilidade de

dispositivos adequados e a formacdao técnica dos docentes.

O desafio da transformacao digital na educacdo publica é grande, mas ndo insuperavel.
Com investimentos em infraestrutura, formagdo continua de professores e a criacao
de politicas publicas que garantam o acesso universal as tecnologias, podemos
avancar rumo a uma educa¢do mais inclusiva, inovadora e conectada com as
necessidades do futuro (CALRIZ, 2024).



Neste sentido, Diniz [et al.] (p.70) relata que “a maioria das escolas publicas ainda
proporciona a seus alunos uma dupla exclusdo digital: desigualdade de acesso a internet de alta
velocidade e de professores com formacdo para integrar as TDICs na educagao”.
Adicionalmente, Diniz (2025, p. 16), aponta que “[...] a desigualdade no acesso a infraestrutura
e a dispositivos tecnoldgicos, marcante no conjunto das redes publicas de ensino brasileiras,
persiste como um dos principais obstaculos para que a educacdo publica possa acessar 0
potencial da inteligéncia artificial nas escolas.”

Para combater a excluséo digital e promover a igualdade na educacdo, Ramalho (2025)
destaca que o governo tem implementado diversas a¢Oes, incluindo: o Programa Educacgéo
Conectada, focado na inovacdo; a distribuicdo de dispositivos eletrdnicos para estudantes de
baixa renda; programas de formacédo para professores em tecnologia; iniciativas de educacédo
digital em areas vulneraveis.

No entanto, essas limitagdes ndo diminuem a relevancia do estudo. Pelo contrario, ela
aponta para a necessidade de futuras pesquisas que apliqguem as plataformas de A em contextos
educacionais reais para mensurar seus resultados. Uma analise mais critica também envolveria
a comparacao com outras plataformas que utilizam ferramentas semelhantes para elaboracéo
de videos.

Em suma, a analise das funcionalidades da plataforma Vidnoz Al, feita neste estudo,
busca inspirar os professores para que a tecnologia seja explorada e aplicada em sala de aula,

convertendo suas possibilidades em métodos de ensino eficazes.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, este artigo buscou demonstrar como a plataforma Vidnoz Al pode ser uma
ferramenta valiosa na pratica pedagdgica. Essa versatilidade permite potencialmente que
professores e estudantes participem ativamente de todas as etapas do processo, desde a
definicdo de caracteristicas e estilos de linguagem, imagens, sons, cenarios e textos, até a
criacédo de roteiros, formatos e simulagdes, entre outros elementos, mantendo a coeréncia com
o tipo de estudo realizado.

Ao permitir a criacdo de avatares personalizados, o ajuste de vozes e a inser¢do de
elementos visuais variados, a Vidnoz Al incentiva o aluno a ser um agente ativo no processo
de aprendizagem. Ele pode experimentar, criar e dar vida as suas proprias ideias, o que fomenta
o desenvolvimento da criatividade, autonomia, escrita, oralidade e da capacidade de pesquisa e
pensamento critico, competéncias essenciais destacadas por autores como Oechsler et al. (2017)
e Moran (1995).



Nesse sentido, as ferramentas da plataforma permitem que professores e alunos
explorem novas formas de ensinar e aprender. Ao criar conte(ldos mais dindmicos e interativos,
a pratica pedagogica se torna mais envolvente, transformando o processo de aprendizagem em
uma experiéncia mais rica.

Em resumo, a criacdo de videos com |IA é uma pratica pedagogica alinhada as diretrizes
nacionais. Ela capacita alunos e professores, expandindo suas possibilidades criativas e
mostrando que a tecnologia pode ser integrada de forma versatil em todas as disciplinas para
atender a objetivos educacionais especificos. Recomenda-se que estudos posteriores analisem
o uso da Vidnoz Al em contextos reais de sala de aula, para avaliar sua eficicia pedagdgica de

forma empirica.
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