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Resumo

O presente estudo exploratorio teve como objetivo compreender as percecoes de responsaveis
e colaboradores sobre a utilizagcdo do e-Learning, com e sem apoio de Inteligéncia Artificial
(IA), em contexto organizacional. A investiga¢do seguiu uma abordagem metodoldgica mista,
integrando dados qualitativos e quantitativos. Na componente qualitativa, realizaram-se
entrevistas a responsaveis de formagdo, analisadas com o software NVivo. Na vertente
quantitativa, aplicou-se um questionario desenvolvido pela autora a 107 participantes de
empresas de diferentes setores, com analise estatistica no IBM SPSS Statistics versdo 29.0. Os
resultados revelaram uma percecdo geralmente positiva quanto a eficacia do e-Learning ¢ a
aceitacdo da IA como suporte formativo. Os resultados revelaram diferencas significativas entre
os grupos analisados em algumas variaveis, como a perce¢do da eficacia do e-Learning com [A
e o impacto da personalizacdo na motivacdo. No entanto, outras variaveis, como os fatores
sociodemograficos, ndo apresentaram diferencas estatisticamente significativas, evidenciando
a complexidade do fendmeno estudado. Este estudo contribui para a compreensao do papel do
e-Learning e da IA na formacgdo organizacional e propde caminhos para futuras investigacoes

mais aprofundadas.

Palavras-Chave: e-Learning, inteligéncia artificial, formacdo profissional, perce¢des em

contexto empresarial, responsaveis e colaboradores, metodologia mista



Abstract

This exploratory study aimed to understand the perceptions of managers and employees
regarding the use of e-Learning, with and without the support of Artificial Intelligence (Al), in
organizational contexts. The research followed a mixed-methods approach, integrating both
qualitative and quantitative data. In the qualitative component, interviews were conducted with
training managers and analyzed using NVivo software. In the quantitative phase, a
questionnaire developed by the author was applied to 107 participants from companies across

various sectors, with statistical analysis performed using IBM SPSS Statistics version 29.0.

The results revealed a generally positive perception of the effectiveness of e-Learning and the
acceptance of Al as a training support tool. Significant differences were observed between the
groups analyzed in certain variables, such as the perceived effectiveness of e-Learning with Al
and the impact of personalization on motivation. However, other variables, such as
sociodemographic factors, did not show statistically significant differences, highlighting the

complexity of the phenomenon under study.

This study contributes to a deeper understanding of the role of e-Learning and Al in

organizational training and offers directions for future, more in-depth research.

KeyWords: e-Learning, artificial intelligence, professional training, perceptions in

organizational settings, managers and employees, mixed-methods approach
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Introducao

Num contexto de transformacao digital acelerada, marcado pela crescente adogao de
tecnologias como a IA no ambiente organizacional, a formagdo continua dos
colaboradores assume um papel fundamental na competitividade e sustentabilidade das
empresas. O e-Learning, enquanto modalidade de ensino-aprendizagem mediada por

tecnologia, surge como uma solucao eficaz, flexivel e adaptavel as exigéncias atuais.

O presente estudo, intitulado “O E-learning e a Inteligéncia Artificial na Dupla Visao de
Responsaveis e Colaboradores: Um Estudo Exploratério”, tem como objetivo
compreender as percegoes de responsaveis e colaboradores sobre a utilizacdo do e-
Learning, com ou sem apoio da IA, em contexto empresarial. Considerando que esta
tematica tem sido ainda pouco explorada em organizagdes portuguesas, o estudo assume
um carater exploratorio, procurando identificar tendéncias e relagdes preliminares, sem

pretensdo de generalizagdo estatistica.

A investigacdo seguiu uma metodologia mista, combinando abordagens qualitativa e
quantitativa. Na componente qualitativa, realizaram-se entrevistas a responsaveis de
formagdo e colaboradores, cuja andlise foi efetuada com o apoio do software NVivo. Na
componente quantitativa, foi aplicado um questionario desenvolvido pela autora, a 107
participantes de empresas de diferentes setores. Os dados foram analisados no IBM SPSS
Statistics versao 29.0, utilizando estatisticas descritivas, testes de normalidade,

correlagdes de Spearman e testes de hipoteses.

Os resultados revelam uma percegao positiva quanto a eficacia do e-Learning, bem como

a integragao da IA como apoio a formacao.

Este trabalho pretende contribuir para uma melhor compreensao do papel do e-Learning
e da TA na formacdo profissional em contexto organizacional, oferecendo pistas

relevantes para futuras investigagoes.
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O e-Learning e a Inteligéncia Artificial na Dupla Visao de Responsaveis e

Colaboradores: Um Estudo Exploratorio
1. E-Learning

1.1 Defini¢do e Contexto do e-Learning

A rapida evolu¢do do ambiente empresarial tem levado as organizacdes a adotarem
solucdes inovadoras para enfrentar os desafios emergentes e explorar oportunidades
promissoras (Alone, 2017). Nesse sentido, o e-Learning destaca-se como uma ferramenta
indispensavel para o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos colaboradores.
Ao explorar a literatura sobre solucdes de e-Learning nas empresas, conforme
evidenciado por Alone (2017), torna-se evidente que a implementagdo desse processo

multifacetado ¢ complexa.

Conforme mencionado por Basak et al. (2018), o e-Learning refere-se a uma modalidade
de ensino a distincia que recorre a tecnologias digitais, possibilitando que formandos e
formadores acedam a conteudos educativos remotamente. Este acesso ¢ facilitado através
de ferramentas como e-mail, mensagens instantaneas e plataformas online, permitindo
tanto a aprendizagem em tempo real como a autoaprendizagem, o que favorece a

flexibilidade e a autonomia dos aprendentes.

De acordo com os Sumak et al. (2011), o e-Learning representa uma abordagem
pedagdgica que utiliza tecnologias digitais para potenciar o ensino € a aprendizagem.
Sumak et al. (2011), sublinha ainda, que esta modalidade ndo s6 proporciona flexibilidade
e acessibilidade, mas também exige uma analise atenta da aceitagdo das tecnologias por

parte dos utilizadores.

Na perspetiva de Valverde-Berrocoso et al. (2020), o e-Learning representa uma
abordagem educativa que utiliza tecnologias digitais para facilitar o ensino e a
aprendizagem, promovendo a criacdo de ambientes de aprendizagem que sdo flexiveis e
acessiveis. Este modelo educacional tem vindo a ganhar relevancia, particularmente com
o surgimento de cursos online em larga escala, designados como MOOCs (Massive Open

Online Courses).

O e-Learning pode ser descrito, segundo Rocha et al. (2020), como a utilizagdo de
ferramentas tecnologicas no suporte ao processo de aprendizagem, através de plataformas
virtuais que fornecem o acesso remoto a contetidos e atividades, complementando, assim,
0 ensino presencial.
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Ouadoud et al. (2021), corrobora que o conceito de e-Learning envolve o uso de
plataformas digitais com o objetivo de facilitar o processo de aprendizagem, aproveitando
as capacidades da internet para distribuir conteudos e possibilitar interagdes entre os
participantes. Estas plataformas podem manifestar-se em diferentes formatos, como os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (VLE), MOOC:s ou ainda sistemas que integram a

gestao de conteudos, comunidades e colaboragao.

0Os MOOC:s, de acordo com a andlise apresentada por Valverde-Berrocoso et al. (2020),
constituem uma evolugdo importante das iniciativas de educacao aberta, sendo fruto de
movimentos que favorecem o acesso a recursos educativos abertos. Valverde-Berrocoso
et al. (2020), classifica os MOOCs em duas modalidades principais: os cMOOCs, que se
centram na aprendizagem em rede e na colaboragdo entre os participantes, € os xXMOOC:s,
que se caracterizam por estruturas de aprendizagem mais centralizadas, frequentemente

oferecidas em plataformas digitais.

Segundo Basak et al. (2018), o e-Learning distingue-se pela sua capacidade de
proporcionar oportunidades de aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer momento,
eliminando as limitagdes geograficas. Este modelo também permite o acesso a recursos
educativos de elevada qualidade, promovendo uma experiéncia de ensino personalizada

e ajustada as necessidades individuais.

Neste sentido, Rocha et al. (2020) consideram o e-Learning uma ferramenta que integra
tecnologia e educacdo de maneira colaborativa, criando um ambiente de aprendizagem
interativo e dindmico para os estudantes. Na perspetiva de Rocha et al. (2020), a
implementagdo do e-Learning em contextos colaborativos revela-se positiva, ao
possibilitar o uso de plataformas como o Google Classroom para fomentar atividades que

envolvam a cooperacdo e a interagao entre os alunos.

O e-Learning pode ainda ser concebido segundo diferentes abordagens pedagogicas.
Enquanto o ensino tradicional tende a ser mais focado no formador, o e-Learning tem o
potencial de fomentar métodos pedagogicos centrados no formando, como o
construtivismo social, onde o conhecimento ¢ construido em conjunto, através da
interacdo social, e a aprendizagem ¢ vista como um processo bidirecional entre todos os

participantes (Ouadoud et al., 2021).

Além disso, o e-Learning, conforme indicado por Valverde-Berrocoso et al. (2020), ¢

suportado por diversas teorias educacionais, como o construtivismo social e a

14



aprendizagem colaborativa, que ressaltam a importancia da interagdao e do feedback no
processo educativo. Apesar de algumas limitagdes relacionadas ao feedback dos docentes
nos MOOC:s, Valverde-Berrocoso et al. (2020), sublinha que esses cursos t€ém contribuido
para o progresso da analise de aprendizagem e da personalizacao da educacao, refletindo

uma tendéncia crescente de adaptacao as necessidades no ambiente digital.

Para Shute e Towle (2003), o e-Learning ¢ apresentado como uma forma inovadora de
educagdo que utiliza tecnologias digitais para proporcionar experiéncias de
aprendizagem. Shute ¢ Towle (2003), definem o e-Learning como sendo mais do que a
simples digitalizagdo de contetidos tradicionais, mas como um processo que deve ser
adaptativo, levando em consideragdo as caracteristicas ¢ necessidades individuais dos

alunos.

Adicionalmente, Shute e Towle (2003) destacam que o e-Learning abrange diversas
modalidades, incluindo cursos totalmente online, cursos hibridos que combinam
presencial e online, e recursos educacionais abertos. Essa diversidade de formatos permite
que o e-Learning atenda a uma ampla gama de necessidades e estilos de aprendizagem,

ampliando as possibilidades educativas disponiveis.

Rocha et al. (2020), realgam que o e-Learning pode ser integrado num modelo de ensino
hibrido, em que o ensino presencial e a aprendizagem a distancia se complementam e se
refor¢am mutuamente. Este tipo de ensino hibrido, segundo Rocha et al. (2020), promove
a personalizagdo da aprendizagem, concedendo as formagdes maior flexibilidade e

autonomia, enquanto incentiva a colaboragdo entre pares.

Na perspetiva de Giannakos et al. (2021), a ado¢ao de solugdes de e-Learning no contexto
corporativo € um processo complexo que requer a consideragdo de diversas tecnologias e
funcionalidades. A maioria dos estudos analisados por Giannakos et al. (2021) salienta a
importancia de alinhar as capacidades dessas solugcdes com os objetivos organizacionais,
especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias e habilidades dos
colaboradores. Isso indica que o departamento de Recursos Humanos (RH) tem um papel
fundamental na selecdo e implementacdo de plataformas de aprendizagem digital que

satisfacam as necessidades especificas da empresa e dos seus funcionarios.

Assim, o e-Learning ndo ¢ apenas uma alternativa a educacdo tradicional, mas sim um

campo dindmico que continua a evoluir, integrando varias metodologias e teorias,
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mostrando-se essencial para a educacdo contemporanea (Valverde-Berrocoso et al.,

2020).

1.2 Plataformas de Gestao de Aprendizagem no e-Learning: Gamificacdo e

Motivaciao no Ensino Digital

As plataformas de gestdo de aprendizagem, mais conhecidas pela sigla em inglés LMS
(Learning Management System), sdo ferramentas tecnoldgicas essenciais que permitem
organizar, implementar e avaliar processos educativos. Estas plataformas facilitam o
acesso remoto, a personalizacdo dos contetidos e a gestdo das atividades pedagogicas,

sendo amplamente utilizadas tanto em contextos académicos como empresariais

(Rodriguez et al.,2024).

Um LMS ¢ um sistema que integra a distribuicdo de conteudos pedagogicos, o
acompanhamento do progresso dos aprendizes e ferramentas de colaboragao, oferecendo
uma experiéncia de ensino e aprendizagem mais acessivel, dindmica e ajustada as

necessidades dos utilizadores (Rodriguez et al.,2024).

De acordo com Balci (2022), as plataformas LMS sao descritas como ambientes digitais
que facilitam a gestdo de cursos online. Estas plataformas oferecem uma estrutura
organizada para a distribuicdo de conteudos e o acompanhamento do progresso,
funcionando como espagos virtuais integrados que reunem diversas ferramentas de ensino

e aprendizagem num Unico ambiente.

As plataformas LMS desempenham um papel essencial no apoio a formagao e-Learning,
ao disponibilizar um conjunto de ferramentas tecnologicas que facilitam o ensino a
distancia. Estas plataformas permitem o acesso a materiais educativos, a realizacao de
avaliagdes e o fornecimento de feedback em tempo real, criando assim um ambiente de

aprendizagem eficiente e acessivel a qualquer momento e de qualquer lugar (Balci, 2022).

Segundo Balci (2022), a gamificacdao nas plataformas LMS ¢ imprescindivel para o
aumento da motiva¢do. O uso de emblemas (badges) digitais ¢ destacado como uma
estratégia eficaz para reconhecer as conquistas, incentivando o envolvimento e, 20 mesmo
tempo, satisfazendo necessidades psicoldgicas fundamentais, como a competéncia e a

autonomia, que sdo cruciais para manter a adesdo no contexto da aprendizagem online.

Na visdo de Pontes et al. (2023), as plataformas LMS sao destacadas como ferramentas

essenciais no ensino a distancia, particularmente em contextos onde a interagdo presencial
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¢ limitada, como durante pandemias. Sao utilizadas para gerir cursos online, distribuir
materiais educativos, € acompanhar o progresso dos participantes, criando um ambiente

estruturado para a aprendizagem.

Segundo Pontes et al. (2023), o objetivo principal destas plataformas ¢ facilitar o acesso
ao conhecimento, promovendo a autonomia e a adesdo dos utilizadores através de

ferramentas tecnologicas inovadoras, como os elementos de gamificagao.

De acordo com Shafie (2024), o uso de gamificagdo, aliado ao suporte de plataformas
LMS, transforma a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais dindmica e interativa.
A introducdo de elementos de jogo, como pontos e leaderboards, promove uma maior
motivacao entre os aprendizes para completar as atividades, visto que estes elementos
proporcionam recompensas imediatas e visibilidade do seu desempenho em tempo real.
Nesse sentido, a plataforma LMS atua como um mediador entre o conteudo educacional
e os alunos, oferecendo uma estrutura bem definida para a realizagdo das atividades

propostas (Shafie, 2024).

Shafie (2024), sugere que as plataformas LMS devem ser desenhadas de forma a permitir
a personalizagdo das atividades de aprendizagem. Um exemplo disso ¢ a implementacao
do Station 4, no qual os alunos podem testar os seus conhecimentos através de quizzes,
explorando contetidos de forma auténoma. Esse tipo de abordagem permite que a LMS
seja configurada para oferecer uma experiéncia de aprendizagem adaptativa e alinhada
com os interesses e necessidades individuais, facilitando um aprendizado mais

personalizado (Shafie, 2024).

De acordo com Pontes et al. (2023), a gamificagdo, definida como o uso de mecanicas de
jogos em contextos educacionais, ¢ apontada como uma estratégia eficaz para aumentar
o envolvimento ¢ a motiva¢do nos ambientes de ensino a distancia. As mecanicas incluem
pontuagdo, badges, tabelas de classificagao e missdes, que ajudam a criar um espirito

competitivo e a incentivar o cumprimento de metas.

Pontes et al. (2023), destacam que a implementacdo de mecanicas de jogos em
plataformas LMS, como o Moodle e o TalentLMS, resultou num aumento do
envolvimento, desempenho e satisfagao dos utilizadores, especialmente em cursos de

educagdo superior.
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Tendo por base o estudo realizado por Shafie (2024), o uso de plataformas LMS,
especialmente dentro de modelos gamificados como o Station Rotation Gamification
(SRG), proporciona diversos beneficios. Dentre eles, destacam-se o aumento na taxa de
conclusao de tarefas, o incremento no prazer de aprender € o aumento no envolvimento
nas atividades. Tais beneficios sdo atribuidos a estrutura que a plataforma oferece,
permitindo a integra¢do de elementos de gamificagdo que estimulam tanto a motivagao

intrinseca quanto extrinseca dos utilizadores.

Na perspetiva de Shafie (2024), a personalizagao do percurso de aprendizagem ¢ crucial
para satisfazer a necessidade de autonomia. Quando se oferece a possibilidade de
selecionar os modulos a completar, cria-se um maior controlo sobre o proprio processo
de aprendizagem, o que potencia a motivagdo. O autor destaca que a oportunidade de
fazer escolhas no ambiente digital fortalece o envolvimento, tornando a experiéncia de

aprendizagem mais enriquecedora e significativa.
1.2.1 A Plataforma Moodle no Ensino a Distancia

Segundo Benta et al. (2014), a integragdo de plataformas de e-Learning no ensino, como
0 Moodle, declarou ser uma ferramenta eficaz para apoiar o ensino, promovendo a

intera¢ao entre formandos e formadores.

O Moodle ¢ apresentado como uma plataforma de e-Learning robusta, desenvolvida com
o objetivo de oferecer aos educadores e alunos um ambiente de aprendizagem
colaborativo, adaptativo e seguro, permitindo a personaliza¢dao de conteudos e métodos
de ensino (Benta et al., 2014). Além de melhorar a gestdo de cursos e facilitar a entrega
de tarefas, o Moodle também revelou ser um recurso eficaz para manter a comunicagao

entre as partes.

De acordo com Rodriguez et al. (2024), o Moodle destaca-se como uma plataforma de
codigo aberto altamente versatil, permitindo as instituicdes configurar solucdes
personalizadas e adaptadas as suas necessidades especificas através de uma ampla gama
de plugins e extensdes. Com funcionalidades como a integragdo do Google Analytics e
relatorios detalhados de interagdes, o Moodle permite acompanhar o progresso dos alunos

e identificar areas que reportam de maior apoio.

Pontes et al. (2023), descrevem o Moodle como uma das plataformas de e-Learning mais

amplamente adotadas, devido a sua robustez, versatilidade e elevada capacidade de
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personalizacdo. Trata-se de uma ferramenta de codigo aberto que proporciona um
ambiente de aprendizagem adaptavel e seguro, permitindo que educadores desenvolvam
conteudos personalizados e metodologias de ensino ajustadas as necessidades especificas
dos utilizadores. Adicionalmente, destacam-se funcionalidades como badges, barras de
progresso e tabelas de classificagdo, que promovem a interagdo € aumentam a motivagao

dos participantes.

Além de facilitar a entrega de materiais educativos, o Moodle desempenha um papel
essencial na comunicacdo entre formadores ¢ formandos. A plataforma, através da
utilizagdo de extensdes e plugins, possibilita a monitorizagdo do progresso dos
utilizadores, a identificacdo de areas que necessitam de mais apoio e a oferta de feedback
em tempo real. Pontes et al. (2023), salienta ainda que a flexibilidade desta ferramenta,
aliada a integragdo de elementos gamificados, refor¢a o seu valor em contextos de ensino

a distancia, sendo particularmente relevante em ambientes académicos e corporativos.

Na visao de Chipako et al. (2023), o Moodle foi uma ferramenta indispensavel para o
ensino hibrido durante a pandemia, proporcionando um ambiente virtual que integrou
elementos presenciais e remotos, garantindo a continuidade do processo educativo em

condicdes desafiadoras.

Contudo, segundo Chipako et al. (2023), um dos principais entraves no uso do Moodle
foi o conhecimento limitado em tecnologias da informagao por parte de alguns docentes,

o que dificultou a plena integracdo da plataforma no modelo hibrido.

Chipako et al. (2023), enfatiza que as disparidades no acesso a internet e a dispositivos
eletronicos comprometeram a participagdo de muitos formandos, destacando a

necessidade de medidas inclusivas para assegurar a equidade no ensino online.

De acordo com Chipako et al. (2023), a experiéncia com o Moodle revelou a importancia
de investimentos estratégicos em infraestrutura tecnologica, formagao continua e politicas
que promovam a inclusdo digital, de modo a garantir o acesso universal a educacdo de

qualidade.
1.2.2 TalentLMS: Flexibilidade e Gamificacio no Ensino

O TalentLMS ¢ reconhecido pela sua interface intuitiva e pela simplicidade de utilizagao,
sendo especialmente adequado para pequenas organizagdes e contextos de formacgdo

corporativa (Rodriguez et al.,2024).
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De acordo com Rodriguez et al. (2024), uma das principais vantagens do TalentLMS
reside na sua capacidade de criar cursos de forma agil e eficiente, permitindo a
reutiliza¢do de conteudos de diversas fontes, como apresentagdes, videos do YouTube e

artigos da Wikipedia, tornando-o ideal para formacdes dinamicas e adaptaveis.

Enquanto solu¢do baseada na nuvem, o TalentLMS fornece uma flexibilidade total,
permitindo as organizagdes ampliar os seus recursos € otimizar custos, a0 mesmo tempo

que garante a acessibilidade em dispositivos moveis (Rodriguez et al.,2024).

Balci (2022), refere-se ao TalentLMS como uma solugdo baseada na nuvem que integra
diversas funcionalidades de gamificagdo, como a atribui¢do de badges e a opcdo de
escolha de modulos. O TalentLMS destaca-se pela flexibilidade e capacidade de
personalizagdo, permitindo uma maior participagdo ativa no processo de aprendizagem

através da integragdo de estratégias motivacionais.

Na visdo de Shafie (2024), uma plataforma LMS, como o TalentLMS, desempenha um
papel fundamental na implementacdo de metodologias gamificadas. Através dessa
plataforma, ¢ possivel criar atividades interativas nas quais os alunos acumulam pontos,
conquistam badges e acompanham o seu desempenho por meio do ramking no
leaderboard, o que contribui diretamente para o aumento do envolvimento e da

motivagao.

Shafie (2024), destaca que a plataforma TalentLMS ¢ uma ferramenta eficaz para a
aplicacdo de gamificacdo na formagdo. Esta plataforma conta com funcionalidades
especificas, como a possibilidade de integrar jogos, pontos e certificados para premiar os
avaliados, incentivando uma participagdo ativa e um aprendizado continuo. A utilizagao
do TalentLMS permite que os formandos realizem tarefas de forma auténoma, enquanto
controlam o seu progresso e desempenho, através de recompensas tangiveis, como badges

e pontos.

De acordo com Pontes et al. (2023), o TalentLMS ¢ uma plataforma baseada na nuvem
que se distingue pela simplicidade de utilizagdo e pela sua interface intuitiva. E
especialmente indicada para pequenas e médias organizagdes, bem como para contextos
de formacao corporativa, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem acessivel e eficaz.
Uma das suas principais vantagens reside na capacidade de integrar funcionalidades

gamificadas, como a atribuicao de emblemas, tabelas de classifica¢do e op¢des de escolha
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de modulos. Estas ferramentas incentivam uma participagdo mais ativa e reforgam a

motivagdo intrinseca dos utilizadores.

Pontes et al. (2023), referem ainda que o TalentLMS possibilita a criagdo de cursos de
forma rapida e eficiente, com a reutilizacdo de diversos materiais, incluindo
apresentacdes, videos e artigos. Esta abordagem dinamica e adaptavel contribui para uma
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e alinhada com as necessidades dos
participantes. Para além disso, o TalentLMS assume um papel central na implementacao
de metodologias gamificadas, permitindo que os utilizadores realizem tarefas de forma
autonoma e acompanhem o seu progresso através de recompensas como pontos €

emblemas.

Outro aspeto destacado por Pontes et al. (2023), ¢ a flexibilidade da plataforma, aliada a
sua acessibilidade em dispositivos moveis, o que permite as organizagdes ampliar os seus
recursos de formacdo e otimizar custos, assegurando simultaneamente a manuteng¢do da

qualidade na aprendizagem.

1.2.3 Gestao da Aprendizagem com SAP

De acordo com Kusumasari et al. (2021), o SAP (Systems, Applications, and Products)
constitui uma plataforma altamente eficaz no ambito do e-Learning, promovendo um
ambiente de aprendizagem dindmico e altamente interativo. Segundo Kusumasari et al.
(2021), a utilizacao do SAP no contexto educacional ndo facilita apenas a compreensao
dos complexos sistemas de planeamento de recursos empresariais (ERP), mas também
integra praticas pedagogicas inovadoras, o que permite aos utlizadores experimentar uma
aprendizagem mais flexivel e ajustada as suas necessidades. Esta flexibilidade resulta em
melhores resultados de aprendizagem, especialmente quando comparado com os métodos
tradicionais de ensino, proporcionando aos utilizadores uma experiéncia mais

enriquecedora.

Conforme referido por Soellner (2021), a SAP ERP destaca-se como um dos sistemas de
gestdo empresarial mais amplamente utilizados, sobretudo na Europa, sendo crescente a
procura por formagdo especializada nesta tecnologia. Para responder a esta necessidade,
a SAP tem investido no desenvolvimento de ferramentas digitais e plataformas de e-
Learning que visam aprimorar a experiéncia de formacao, facilitando a aprendizagem de

conceitos tedricos e praticos associados ao ERP.
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No mesmo sentido, Kusumasari et al. (2021), sublinha que plataformas como o SAP sao
fundamentais para a interagdo eficaz entre formandos e formadores, um fator
determinante para o sucesso do processo de aprendizagem. Ao possibilitar que os
aprendizes desempenhem um papel ativo na construcao do seu conhecimento, o SAP
contribui para a personalizacdo da aprendizagem, adaptando-se as necessidades
individuais, enquanto fortalece a confianga na plataforma e nos seus contetidos. Este grau
de interagdo e personalizagdo ¢ reconhecido como um dos pilares para uma maior
satisfacdo dos utilizadores em ambientes de aprendizagem online (Kusumasari et

al.,2021).

Na perspetiva de Soellner (2021), a SAP tem introduzido solugdes inovadoras, como o
G-Learning e o SAP Roadwarrior, que integram elementos de gamificag¢do para tornar a
formagdo digital mais dindmica e atrativa. Estas ferramentas incentivam o envolvimento
ativo dos utilizadores, proporcionando experiéncias interativas e simulagdes que

permitem uma maior familiarizagdo com situagdes empresariais reais.

Soellner (2021), enfatiza que a digitalizagdo do ensino na area de SAP ¢ suportada por
plataformas como o ERPsim, uma simulagdo amplamente utilizada por universidades e
organizagdes em todo o mundo. Esta solucdo permite uma aprendizagem pratica e
imersiva, com foco na integragdo de processos empresariais € na promoc¢ao do trabalho
em equipa. Adicionalmente, ferramentas como o iTutor e as salas de aula virtuais sdo
referidas como meios que ampliam a personalizacao da aprendizagem, permitindo que os
utilizadores avancem ao seu proprio ritmo, adaptando o processo formativo as suas

necessidades individuais.

Segundo Soellner (2021), a complexidade dos sistemas SAP continua a representar um
dos maiores obstaculos a implementagdo de métodos digitais mais inovadores na
formagdo. No entanto, a transi¢ao para o SAP S/4AHANA surge como uma oportunidade
para simplificar processos e incentivar o uso de ferramentas digitais no ensino. Soellner
(2021), defende que futuras investigacdes devem concentrar-se no desenvolvimento de
novos elementos digitais que complementem as simulacdes j& existentes, visando criar
experiéncias de aprendizagem hibridas ou completamente digitais, com maior impacto e

eficacia.

Com base no artigo redigido por Ambrajei et al. (2020), o uso de plataformas de e-

Learning tem demonstrado ser uma estratégia eficaz para a implementa¢do de cursos
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sobre SAP S/4HANA e outras tecnologias associadas a sistemas ERP . De acordo com
Ambrajei et al. (2020), a utlizacdo de plataformas como o SAP Learning Hub, contribui

para oferecer cursos hibridos que combinam ensino presencial e formagao a distancia.

De acordo com Ambrajei et al. (2020), com a utilizagdo de plataformas digitais como
SAP, permite que, os utilizadores possam aceder ao contetido formativo e trabalhar com
sistemas reais, superando a necessidade de infraestrutura fisica ou localizagdo, o que
permite maior flexibilidade e acessibilidade no processo de aprendizagem. Ambrajei et
al. (2020), afirma que o modelo hibrido de aprendizagem ¢ particularmente vantajoso na

formag¢ao de um elevado nimero de formandos.

Neste sentido, Ambrajei et al. (2020) corrobora que, a utilizacdo de plataformas online
para acesso a sistemas SAP e o apoio remoto , como foruns e consultorias online, permite
que se supere as vantagens de formadores oferecidos na area de ERP, um desafio comum
no contexto organizacional e académico. Este modelo contribui, assim, para a criagdo de
uma rede colaborativa global, onde os utilizadores podem aceder a contetdo educacional
de qualidade e praticar com tecnologias avancadas de maneira acessivel, sem depender

de infraestrutura local especializada (Ambrajei et al., 2020).
1.3 Desafios e Oportunidades da Implementacio do e-Learning

De acordo com Bondar et al. (2020), a implementacao de solugdes de e-Learning pode
deparar-se com diversos desafios, entre os quais se incluem a resisténcia a mudanga por
parte dos colaboradores, a falta de recursos adequados, tanto a nivel tecnoldgico como
em termos de infraestrutura, e a necessidade de assegurar a qualidade e a relevancia do

conteudo educacional.

Adicionalmente Basak et al. (2018), referem que o e-Learning enfrenta desafios, como a
dependéncia de acesso a tecnologias e a internet, bem como a necessidade de
autodisciplina por parte dos formandos. A falta de interagao social também pode ser um

ponto fraco, afetando o nivel de envolvimento no processo de aprendizagem.

Conforme Rosa et al. (2024), a resisténcia a mudanca e a dificuldade de adaptag¢do a novas
tecnologias representam um obstaculo importante na implementacdo de plataformas de
e-Learning. No contexto empresarial, essa resisténcia pode surgir tanto por parte dos

gestores como dos colaboradores, sendo necessario investir em formagdes continuas para
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superar a inseguranca relacionada com o uso de novas ferramentas digitais (Rosa et al.,

2024).

Li et al. (2022), apontam que a implementagao de metodologias de formagdo enfrenta
desafios significativos, sendo um dos mais relevantes a necessidade de equilibrar politicas
e procedimentos com limites claramente definidos. Esse aspeto ¢ crucial para garantir a
transparéncia entre os diversos setores € minimizar a burocracia, embora possa também
tornar-se um entrave a eficiéncia e a agilidade na entrega do produto final (Li et al., 2022).
Adicionalmente, a falta de comunicagao durante o processo de expansao relacionado aos
dados representa um desafio comum, destacando a importancia de tratar, proteger e

disponibilizar as informacdes de forma ética e responsavel (Li et al., 2022)

Na perspetiva de Vershitskaya et al. (2019), a adogao de solugdes de e-Learning enfrenta
multiplos obstaculos nas organizagdes. Um dos principais problemas reside na
infraestrutura integrada de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), bem como
nas restricoes financeiras que preocupam os departamentos de RH ao considerar a
implementagdo de plataformas de aprendizagem online. Ademais, a auséncia de politicas
operacionais eficazes para o e-Learning ¢ uma preocupacdo recorrente; na falta de
diretrizes claras e abordagens bem definidas, a implementacdo bem-sucedida dessas

solucdes torna-se um desafio no contexto empresarial (Vershitskaya et al., 2019).

Mathivanan et al. (2021), salientam desafios significativos que as empresas enfrentam na
implementagdo de solugdes de e-Learning, como o acesso desigual a internet em areas
rurais e as dificuldades na formulagdo de politicas abrangentes. Esses desafios t€ém uma
relevancia direta no contexto empresarial, onde o departamento de RH pode encontrar
obstaculos semelhantes ao tentar integrar o e-Learning no desenvolvimento dos

colaboradores.

.

Sumak et al. (2011), referem que a Teoria da Aceitacdo de Tecnologia (TAM) ¢ essencial
para compreender a forma como diversas categorias de utilizadores, incluindo alunos,
professores e colaboradores, avaliam a utilidade e a facilidade de utilizagdo das
plataformas de e-Learning. Sumak et al. (2011), afirmam que a aceitagdo das tecnologias
de e-Learning ¢ moldada por fatores como a percecao da utilidade (PU) e a percegdo da
facilidade de uso (PEOU), que influenciam as atitudes e as intengdes dos utilizadores em

relagdo ao seu uso.
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De acordo com Vershitskaya et al. (2019), embora haja diversos desafios associados, a
adocdo de solugdes de e-Learning apresenta oportunidades significativas. Entre os
beneficios destacados pelos gestores, encontra-se a capacidade de reutilizar materiais
educacionais sem incorrer em custos adicionais, bem como a possibilidade de educagao
remota, que amplia o acesso geografico. Estes fatores conferem flexibilidade e eficiéncia
na formacao e no desenvolvimento dos colaboradores. Adicionalmente, a promog¢ao da
autonomia e da aprendizagem independente sugere que os profissionais podem tirar
partido do e-Learning ao moldar a sua aprendizagem de acordo com as suas necessidades

individuais e o ritmo do seu trabalho (Vershitskaya et al., 2019).

Sumak et al (2011), enfatizam a importancia de compreender as atitudes dos diferentes
utilizadores em relagdo ao e-Learning para garantir uma implementagdo eficaz dessas
tecnologias nas organizagdes. Segundo Sumak et al (2011), este tipo de investigacdo niio
s6 aprofunda a compressao sobre as dinamicas de aceitacdao do e-Learning, como também
pode orientar gestores e investigadores na criagdo de estratégias que incentivem a adogao

destas tecnologias.

Rocha et al. (2020), acreditam que, uma das principais vantagens do e-Learning ¢ o
estimulo a autonomia dos formandos, pois permite-lhes aceder aos conteudos de forma
flexivel e participar ativamente nas atividades propostas, tanto a distdncia como de forma

presencial.

Consequentemente Basak et al. (2018), destacam que uma das grandes vantagens do e-
Learning ¢ a flexibilidade que oferece aos formandos, permitindo-lhes organizar o seu
proprio ritmo de trabalho. Para além disso, este método revela-se uma estratégia
econdmica, uma vez que elimina a necessidade de deslocagdes e facilita a constante
atualizacdo dos contetidos de acordo com as exigéncias da sociedade contemporanea

Basak et al. (2018).

Na perspetiva de Giannakos et al. (2021) a formagao continua dos funcionarios emerge

como um imperativo num mundo corporativo cada vez mais globalizado e dindmico.
1.4 O Papel dos Recursos Humanos na Implementacio de e-Learning

Giannakos et al. (2021), abordam os desafios que as organizacdes enfrentam ao adotar e
implementar solugdes de e-Learning, destacando a importancia de considerar as

particularidades de diferentes setores industriais. A falta de informagdes detalhadas sobre
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as funcionalidades dessas solugdes pode limitar a sua eficacia, evidenciando a
necessidade de uma abordagem mais personalizada e ajustada as exigéncias de cada
empresa. Nesse contexto, o departamento RH desempenha um papel fundamental na
identificacdo e avaliacao das solugdes de e-Learning mais apropriadas, levando em conta

as especificidades do setor em que a organizacao opera (Giannakos et al., 2021).

Um aspeto importante destacado por Giannakos et al. (2021) ¢ o potencial do e-Learning
para criar abordagens que coloquem o colaborador no centro do processo. Esta estratégia
vai além da simples oferta de formagao personalizada, pois visa também a criacao de um
ambiente de aprendizagem que incentive a intera¢do social e aumente a motiva¢ao dos
colaboradores. O RH pode liderar essa integragdo, alinhando as capacidades do e-
Learning com as estratégias de desenvolvimento de talentos, assegurando que os
colaboradores tenham acesso a recursos e oportunidades de aprendizagem que os ajudem

a desenvolver o seu potencial maximo (Giannakos et al., 2021).

Por sua vez, Bondar et al. (2020) sublinham a importancia do desenvolvimento de
recursos humanos como um dos pilares para a competitividade organizacional. Para estes
autores, a implementag¢do de solucdes de e-Learning nas empresas representa nao so

desafios, mas também oportunidades significativas para o departamento de RH.

A implementacdo bem-sucedida de solugdes de e-Learning exige uma abordagem
estratégica por parte dos RH, que deve alinhar os programas de e-Learning com os
objetivos estratégicos da empresa e cultivar uma cultura organizacional focada na
aprendizagem continua e na inovagdo. A comunicagao interna eficaz e o envolvimento
dos colaboradores sdo fatores essenciais para o sucesso destas iniciativas (Bondar et al.,

2020).

Além disso, Bondar et al. (2020), apontam as oportunidades criadas pela adogdo do e-
Learning, como a flexibilidade e acessibilidade dessas solugdes, que permitem
personalizar a formacdo de acordo com as necessidades de cada colaborador e
acompanhar o seu progresso de forma continua. Para os RH, estas ferramentas oferecem
uma oportunidade unica de demonstrar o seu valor estratégico, contribuindo para a

constru¢do de uma forca de trabalho mais qualificada e adaptavel (Bondar et al., 2020).

Nam e Tutar (2023), argumentam que a qualidade do conteudo de e-Learning desempenha
um papel central no sucesso dos programas de aprendizagem. De acordo com os gestores

entrevistados por estes autores, um dos maiores desafios estd na permanéncia dos
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colaboradores no ambiente virtual e na continuidade do processo de aprendizagem.
Assim, ¢ fundamental que os conteudos sejam relevantes e apelativos, de modo a manter
a motivacdo dos colaboradores ao longo do percurso de aprendizagem. O RH,
frequentemente responsavel pela escolha ou desenvolvimento destes conteudos, deve

garantir que eles sejam atrativos e eficazes (Nam & Tutar, 2023).

Outro ponto relevante abordado por Nam e Tutar (2023) ¢ a acessibilidade das solugdes
de e-Learning, que se revela um fator chave para o sucesso destas plataformas. A
facilidade de acesso e a usabilidade da plataforma podem ter um impacto direto no nivel
de participagdo e no envolvimento dos colaboradores. Neste sentido, o RH tem a
responsabilidade de garantir que as solugdes de e-Learning sejam acessiveis a todos os
colaboradores, independentemente da sua localizagdo ou nivel de competéncia

tecnologica (Nam & Tutar, 2023).

Além disso, Nam e Tutar (2023), enfatizam a importancia da comunicagao e do apoio
corporativo como elementos essenciais para o éxito do e-Learning. Os gestores
entrevistados por estes autores sublinham a necessidade de um ambiente de aprendizagem
que promova a interacdo e o suporte entre colaboradores e a empresa. O RH desempenha
um papel ativo ao assegurar uma comunicagao clara sobre os programas de e-Learning e
ao oferecer orientagdo e apoio continuo aos colaboradores ao longo de todo o processo

(Nam & Tutar, 2023).

Liet al. (2022) sublinham as oportunidades que o departamento de RH tem para enfrentar
os desafios e explorar as vantagens da adoc¢do de solucdes de e-Learning. Estes autores
argumentam que uma lideranca coesa, aliada a defini¢do de politicas e procedimentos
claros, pode reduzir a burocracia e aumentar a eficiéncia na implementacdo desses
programas. Além disso, a promog¢do de uma cultura organizacional aberta e inovadora
pode estimular a criatividade dos colaboradores e facilitar uma comunicacdo eficaz,

contribuindo para o sucesso da implementacao (Li et al., 2022).

Hang et al. (2022) reforcam que a adogdo de plataformas de e-Learning oferece ao RH
uma oportunidade unica para desenvolver as competéncias digitais dos colaboradores,
preparando-os para atuar eficazmente num ambiente digital em constante evolucdo. Ao
fomentar a literacia digital e oferecer programas de formacao personalizados, o RH pode
desempenhar um papel crucial na constru¢do de uma forca de trabalho altamente

qualificada e adaptavel as transformagdes digitais.
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Mathivanan et al. (2021) destacam as oportunidades emergentes com a implementagao
de plataformas de e-Learning, como o acesso mais amplo a formagao, especialmente em
regides remotas, € o potencial de integrar tecnologias avangadas, como a IA e a realidade
virtual. O RH pode tirar partido destas inovagdes para promover o desenvolvimento
continuo dos colaboradores, independentemente da sua localizacdo ou horario

(Mathivanan et al., 2021).

Agarwal e Lenka (2018) referem que as solucdes de aprendizagem digital t€m-se revelado
eficazes para os departamentos de RH facilitarem o acesso rdpido a informagdes e
servigos. Com estas plataformas, os colaboradores podem participar em atividades como
pesquisas de informagao, interagdes com facilitadores ou colegas, e sessoes interativas
online. Esta abordagem ndo s6 promove a aprendizagem continua dos funciondrios, mas
também contribui para o aumento do desempenho organizacional, ao alinhar-se com os

objetivos estratégicos da empresa (Agarwal & Lenka, 2018).

Adicionalmente, Agarwal e Lenka (2018) sublinham a importincia das solugdes de e-
Learning na gestao de registos de funciondrios, avaliagdes de desempenho e planeamento
de politicas de promogdo. Estas plataformas permitem que os colaboradores acedam a
oportunidades de formacgao e desenvolvimento de forma flexivel, o que, por sua vez,
contribui para a sua satisfacdo e envolvimento no trabalho (Agarwal & Lenka, 2018). Os
casos de estudo apresentados por estes autores demonstram que o e-Learning desempenha
um papel importante na melhoria das praticas de RH, desde a gestdo de dados até a
implementa¢do de politicas de formacao, contribuindo para uma cultura organizacional

centrada na aprendizagem continua (Agarwal & Lenka, 2018).

Vershitskaya et al. (2019) defendem que as empresas devem adotar estratégias eficazes
para enfrentar os desafios e maximizar as oportunidades associadas a implementagao de
solucdes de e-Learning. Isto inclui o investimento adequado em infraestrutura
tecnologica, o desenvolvimento de politicas claras e uma comunicagdo eficaz com os
colaboradores sobre os beneficios do e-Learning. A colaboragdo entre os departamentos
de RH e as equipas de TI ¢ igualmente fundamental para garantir uma implementagao
bem-sucedida e uma integracdo eficiente destas solugdes no ambiente corporativo

(Vershitskaya et al., 2019).

Mathivanan et al. (2021) refor¢am esta ideia, argumentando que uma estratégia integrada

entre RH e TI € crucial para ultrapassar os desafios tecnoldgicos e garantir que as solucdes
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de e-Learning sejam eficazes e acessiveis a todos os colaboradores. Ao adotar esta
abordagem, o departamento de RH pode posicionar a empresa para o sucesso num

ambiente empresarial cada vez mais digital e competitivo (Mathivanan et al., 2021).

Por fim, Gao et al. (2021) sublinham a importancia de os RH enfrentarem ativamente os
desafios relacionados com a implementagdo de IA na educag@o corporativa, garantindo
que estas ferramentas tecnologicas sejam utilizadas de forma eficaz no processo de

aprendizagem.
2. Inteligéncia Artificial como Suporte ao e-Learning
2.1 Definicio e Conceciio de Inteligéncia Artificial

De acordo com Longo et al. (2021) a IA ¢ uma subéarea da ciéncia da computacao que se
dedica ao desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas que normalmente
requerem inteligéncia humana. Esses sistemas sdo projetados para aprender com dados,
adaptando-se e melhorando a sua performance ao longo do tempo. Na visdo
contemporanea, a A vai além de operacdes simples, abrangendo aplicagcdes complexas
como reconhecimento de padrdes, tomada de decisdes automatizadas e interagdo com

humanos em diversos contextos (Longo et al.,2021).

Segundo Samoili et al. (2020), a IA ¢ entendida como sistemas desenvolvidos por
humanos que tém a capacidade de operar tanto no mundo fisico como no digital. Esses
sistemas conseguem perceber o seu ambiente por meio da recolha de dados, interpretar
as informacdes obtidas, raciocinar com base no conhecimento adquirido e tomar decisdes

com o intuito de alcancar objetivos especificos.

Na perspetiva de Wang (2019), a TA transcende a mera resolu¢ao de problemas praticos
e procura uma compreensao mais profunda do que define a inteligéncia em termos
teoricos. Wang (2019), defende que a IA deve ser encarada como uma capacidade
adaptativa, permitindo a um sistema aprender e desenvolver as suas habilidades ao longo
do tempo, consoante a experiéncia adquirida no ambiente em que se insere. Este conceito
de "inteligéncia" € apresentado como uma solu¢ao meta-nivel, sublinhando a relevancia

da adaptabilidade em diversos contextos.

Na visao de Schuett (2019), a IA refere-se a sistemas que imitam processos de raciocinio
humano, possuindo a capacidade de aprender, deduzir e tomar decisdes fundamentadas

em dados. A defini¢dao de IA apresenta-se como uma questdo complexa, dado que nao
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existe um consenso claro sobre os elementos que a integram, o que torna imperativa a

formulagdo de defini¢des mais precisas e especificas para fins de regulamentacao.

De acordo com Samoili et al. (2020), a IA ¢ caracterizada como sistemas que demonstram
comportamento inteligente ao analisar o seu ambiente e executar agdes com um
determinado nivel de autonomia. Isso evidencia a crescente dependéncia da sociedade em
relagdo a tecnologias que facilitam a automagao de processos, como assistentes virtuais e

ferramentas de analise de dados.

Para Zudiga (2024), a TA pode ser concetualizada como a capacidade de sistemas
computacionais em replicar processos de aprendizagem e interacdo humana,
evidenciando um avanco significativo na forma como as maquinas se relacionam com os

utilizadores.

Na perspetiva de Hassani et al. (2020), a IA deve ser entendida como um modelo que
incorpora a interagdo humana no processo decisorio, um conceito conhecido como
"human-in-the-loop" (HITL). Este modelo combina a extraordinaria capacidade analitica
das maquinas, que conseguem processar eficientemente grandes volumes de dados, com
a competéncia dos humanos em tomar decisoes informadas em situacdes de escassez de

informacao.

No que se refere a diversidade tecnologica, o relatdrio redigido por Samoili et al. (2020),
salienta que a IA ¢ um termo abrangente que se refere a qualquer maquina ou algoritmo
capaz de observar o seu entorno e aprender a partir das informagdes recolhidas. Nesse
sentido, as técnicas de aprendizagem de maquina (machine learning) destacam-se como
as mais utilizadas, indicando um foco crescente na ado¢ao de métodos que permitem aos

sistemas adaptar-se e melhorar o seu desempenho ao longo do tempo.

De acordo com Hassani et al. (2020), a abordagem HITL constitui um progresso
significativo na forma como os sistemas de [A sdo concebidos, sublinhando a relevancia
de valorizar o conhecimento humano como elemento central no desenvolvimento e ajuste
dos algoritmos de machine learning. A inclusdo da inteligéncia humana nas fases de
formagdo e teste dos modelos de 1A conduz a uma precisdo e eficacia superiores nas

previsoes realizadas pelas maquinas.

Adicionalmente Hassani et al. (2020), destacam que a evolu¢do da IA ndo ¢ meramente

um fendmeno tecnologico, mas também um motor de transformacgao social e econdmica.
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Neste ambito, a educacdo assume um papel essencial, devendo preparar os individuos
para a fusdo da criatividade com a tecnologia, de forma a maximizar a utilizagdo da [A

no aperfeicoamento das suas competéncias e talentos.

Conforme Schuett (2019), a evolugdo da IA remonta a varias décadas, com os primeiros
esfor¢os a surgir na década de 1950, quando pesquisadores comegaram a investigar a
viabilidade de criar maquinas capazes de realizar tarefas que demandam inteligéncia
humana. Com o progresso tecnologico € o aumento exponencial da capacidade
computacional, a IA passou a abranger uma variedade de areas, incluindo processamento

de linguagem natural, visdo computacional e aprendizado de méaquina.

Ziiiga (2024) afirma que a A comegou a sua trajetdria nos anos intermédios do século
XX, impulsionada pela crescente necessidade de automatizar processos cognitivos. Nos
anos mais recentes, a ascensao de modelos generativos, como o ChatGPT, acentuou a sua
relevancia, permitindo interacdes mais humanas e personalizadas e suscitando questoes

sobre o impacto social destas tecnologias.

Wang (2019), explica que a IA ¢ frequentemente fragmentada em multiplas defini¢des e
areas de investiga¢cdo, cada uma com os seus proprios objetivos e métodos. Wang (2019),
salienta que essa fragmentacdo pode gerar confusdo teodrica e préatica, dificultando a
compreensdo das capacidades e limitagdes dos sistemas de IA. Para Wang (2019), a
verdadeira inteligéncia de um sistema ndo se resume a um conjunto de fungdes cognitivas

isoladas, mas sim a um processo integrado que favorece a adaptagdo e a auto-organizagao.

O artigo redigido por Hassani et al. (2020), trata da preocupag¢do com o "sindrome do
objeto brilhante", que reflete a inclinagdo em concentrar-se em inovagdes tecnologicas
sem uma avaliacdo adequada da qualidade dos dados e da sua real utilidade na melhoria
da tomada de decisdes humanas. Segundo Hassani et al. (2020), ¢ crucial que as
estratégias educativas reconhecam e priorizem a qualidade dos dados, evitando a

armadilha de se deixarem atrair por novidades superficiais.

Adicionalmente Wang (2019), enfatiza que a definicdo de inteligéncia deve ser
compreendida como um continuo de capacidades, onde diferentes sistemas podem exibir
niveis varidveis de inteligéncia em diferentes dominios. A avaliagdo das capacidades de
um sistema deve centrar-se em como este adquire e reorganiza o seu conhecimento ao
longo do tempo, em vez de se limitar a avaliar o seu desempenho em tarefas especificas

num determinado momento.
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2.2 Desafios éticos e sociais da IA

Schuett (2019), salienta que, no que respeita a regulamentagao, ¢ fundamental que os
formuladores de politicas adotem uma abordagem orientada pelo risco, concentrando-se
em defini¢cdes que considerem nao apenas o design dos sistemas de [A, mas também os
seus casos de utilizagdo e capacidades. Este enfoque tem como objetivo assegurar que as
regulamentagdes ndo sejam excessivamente amplas ou vagas, evitando assim a inclusao

de sistemas que nao acarretam riscos significativos.

Consequentemente Schuett (2019), considera que a discussdo em torno da TA levanta
questdes ¢éticas e de seguranga, especialmente em contextos como veiculos autdbnomos e
reconhecimento facial, onde os impactos sociais e legais sdo profundos. Enfatiza ainda a
necessidade de elaborar defini¢des que sejam especificas para os diferentes contextos de

uso da IA, possibilitando, desta forma, uma regulamentagdo mais eficaz e pertinente.

Longo et al. (2021), destaca que questdes relacionadas a privacidade, viés algoritmico e
a necessidade de transparéncia nas decisdes tomadas por sistemas de A estdo a ganhar
cada vez mais destaque. Segundo Longo et al. (2021), a explicabilidade na IA nao ¢
apenas uma questdo técnica, mas uma necessidade para garantir a confianca e a
responsabilidade na utilizagdo desses sistemas. A capacidade de um modelo de 1A
fornecer explicacdes compreensiveis sobre as suas decisdes ¢ fundamental para

minimizar riscos.

Zuiiga (2024), salienta que a ascensdo da IA traz consigo desafios éticos de grande
relevancia, que exigem a ateng¢do tanto de académicos quanto de decisores politicos. A
acumulagdo de dados pessoais por sistemas de IA, juntamente com a falta de
transparéncia nos seus processos de aprendizagem, levanta questdes cruciais sobre a
responsabilidade na utilizagao destas tecnologias. Neste contexto Zuniga (2024), enfatiza
a necessidade de um debate aprofundado sobre quem deve ser responsabilizado pelas

intrusoes da IA nos espacos privados dos utilizadores.

Admias Hassani et al. (2020), consideram que a discussdo acerca da evolugdo da [A
levanta questodes éticas significativas, especialmente a medida que se pondera a criagao
de uma IA autoconsciente. Na perspetiva do autor, a distingdo entre a consciéncia humana
e a artificial torna-se cada vez mais ténue, o que exige o desenvolvimento de um quadro
ético solido que defina diretrizes claras para a utilizagdo da IA, garantindo que a sua

aplicacgdo respeite a vida humana.
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Limna et al. (2022), consciencializam para o facto de que, as aplicacdes de IA, ao recolher
grandes detalhes de dados, suscitam questdes de privacidade, uma vez que exista o risco
de uso indevido ou de protecao especifica desses dados. Limna et al. (2022), sublinham
a importancia da gestdo de dados, que envolve politicas rigorosas para a recolha,
armazenamento e destruicdo de dados, como medida essencial para atenuar essas

preocupagoes.

Estabelecer estruturas solidas de gestao de dados ¢ fundamental para um uso responsavel
da TA. Esta estrutura deve garantir a protecao, integridade e acessibilidade dos dados, ao
mesmo tempo que previne acessos ndo autorizados e assegura a seguranca geral dos dados

(Limna et al.,2022).

Yang et al. (2024) sugerem que futuras investigagdes explorem por exemplo o uso do
GPT em jogos com mecanicas mais complexas, analisando a sua capacidade de lidar com

regras elaboradas e estratégias avancadas.

Na visdo de Yang et al. (2024) torna-se cada vez mais pertinente abordar as questdes
éticas e as limitagdes técnicas associadas a aplicacdo do GPT, incluindo os desafios

relacionados com alucinagdes, privacidade e segurancga no contexto dos jogos.

Admias Lima et al. (2022), levanta questdes relativas as praticas educativas,
nomeadamente sobre a autonomia dos alunos e a dependéncia da tecnologia para tarefas
cognitivas. Embora o modelo apresente um suporte significativo, 0 seu uso excessivo
pode tornar-se problematico, uma vez que pode levar os utilizadores a depender da 1A
para a realizag¢do de tarefas simples, conduzindo assim a sua capacidade de pensamento
critico e de resolucdo autonoma de problemas. Por conseguinte, torna-se essencial
equilibrar a utilizagdo da IA com praticas pedagdgicas que estimulem o desenvolvimento

de competéncias cognitivas mais profundas, evitando que a tecnologia substitua.

De acordo com a visao de Romén et al. (2024) o uso de 1A na educagdo suscita desafios
éticos relevantes, nomeadamente o risco de criagdo de conteidos imprecisos ou fontes de
fontes duvidosas. Torna-se fundamental que alunos e professores desenvolvam
competéncias criticas para avaliar a qualidade da informacdo gerada por estas
plataformas. E igualmente necessario o desenvolvimento de ferramentas que possibilitem

uma selegdo eficaz dos contetidos criados pela IA, de forma a garantir a confiabilidade.
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Segundo Ceken e Akgdz (2024) o uso da IA no design e na criacdo artistica levanta
questdes ¢&ticas significativas, nomeadamente o risco de comprometimento da
originalidade e a dependéncia de algoritmos na produgdo artistica. O artigo de Ceken e
Akgoz (2024), enfatiza que, embora plataformas como o Dall-E possuam grande
potencial, ainda estdo longe de replicar a criatividade humana. A IA, ao gerar imagens
com base em dados e padrdes preexistentes, ndo consegue captar a sensibilidade artistica,
nem os contextos emocionais e culturais que um designer humano seria capaz de
incorporar. A discussao €tica também se estende a questdo da autoria e da propriedade
intelectual, que continua a ser um tema controverso na criacdo de conteudos gerados por

IA.

Como ja refereido, o uso do DALL-E 2 levanta, questdes éticas e criativas que exigem
uma reflexdo profunda no contexto da formacdo. A capacidade da IA de gerar imagens a
partir de descrigdes textuais pode originar discussdes sobre a originalidade e a autoria das
obras criadas, além de suscitar questdes sobre o papel da criatividade humana face as
potencialidades da IA. Neste sentido, Sanchez (2023) corrobora a opinido de Ceken e
Akgoz (2024) que defendem que, embora a ferramenta ndo substitua a criatividade
humana, ela constitui um valioso apoio na fase inicial de idealizagdo e desenvolvimento
de projetos, especialmente quando se procura inspiracao ou se deseja explorar diversas

alternativas para um conceito especifico.
2.3 A Personalizacdo da Aprendizagem através da 1A

O conceito de e-Learning inteligente, conforme proposto por Potode e Manjare (2015),
revoluciona a forma como a aprendizagem ¢ facilitada através do uso da IA. Ao integrar
métodos inteligentes de andlise, avaliacdo e controlo do processo de e-Learning, estes
sistemas estdo capacitados para oferecer uma comunicagdo bidirecional eficaz entre o
utilizador e a plataforma. Esta abordagem ndo so6 visa melhorar a eficiéncia da
aprendizagem, mas também promover uma colabora¢ao mais estreita entre o utilizador e

o sistema de e-Learning (Potode & Manjare, 2015).

Mais recentemente Jian (2023) sustenta a ideia que a personalizacdo da aprendizagem
através da IA possibilita a adaptacdo dos contetdos e das interacdes as necessidades,
estilos de aprendizagem e ritmos individuais dos alunos, evidenciando a importancia de

uma abordagem mais individualizada nos ambientes de e-Learning.
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No contexto da transformacao digital, a introducao de solugdes de aprendizagem online
revela-se essencial para dotar os colaboradores com as competéncias necessarias para

operar num ambiente cada vez mais tecnologico e interligado (Hang et al., 2022).

Conforme apontado por Hang et al. (2022), as empresas enfrentam a pressao de se adaptar
as exigeéncias da Industria 4.0, onde a integra¢do de tecnologias digitais, como a IA, a
analise de big data e o blockchain, redefine os requisitos de competéncias dos

colaboradores.

De acordo com as observacdes de Hang et al. (2022), a transformacao digital vai além da
mera digitalizagdo, representando uma mudancga abrangente nos métodos de produgdo,
nos estilos de vida e nas formas de trabalho com tecnologias digitais. Neste sentido, a
adocdo de solugdes de aprendizagem online pelas empresas torna-se imprescindivel para

a atualizagdo continua das competéncias dos colaboradores.

Adicionalmente, Hang et al. (2022) abordam a importincia de os colaboradores
desenvolverem competéncias digitais que lhes permitam operar de forma eficaz num
ambiente digital. Essas competéncias vao além do simples uso de dispositivos e
aplicagdes online, abrangendo a capacidade de utilizar tecnologias digitais para melhorar

a eficiéncia e a adaptabilidade nas suas areas de atuacao.

De acordo com Wong e SixI-Daniell (2017), o e-Learning proporciona aos colaboradores
a possibilidade de desenvolver competéncias como a resolugdo de problemas, habilidades
analiticas, comunicagdo e gestdo do tempo, aspetos que sdo cruciais para o desempenho

eficaz no ambiente de trabalho globalizado.

A implementagdo bem-sucedida de solugdes de aprendizagem online nas empresas €
crucial para promover a aprendizagem organizacional e aprimorar a eficacia das praticas

de formacdo e desenvolvimento (Masood et al., 2021).

Segundo Masood et al. (2021), a adogdo e o uso da tecnologia de aprendizagem digital
pelos colaboradores tém um impacto direto e significativo na aprendizagem
organizacional, sublinhando a importancia de uma abordagem estratégica para a

integracao dessas solu¢des no ambiente de trabalho.

Segundo Rosa et al. (2024), o papel do educador no e-Learning sofreu uma transformagao
significativa, deixando de ser apenas um transmissor de conhecimento para assumir a

fun¢do de facilitador da aprendizagem. Esta mudanca ¢ igualmente aplicavel ao contexto
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corporativo, onde os formadores devem guiar os colaboradores no processo de exploragcdo
e construgdo autéonoma do conhecimento, promovendo, assim, uma aprendizagem

continua no ambiente profissional (Rosa et al., 2024).

Rosa et al. (2024), alerta para as disparidades no acesso a recursos tecnologicos, que
constituem uma barreira significativa a implementacdo eficaz do e-Learning, tanto no
meio educativo como no empresarial. No ambiente corporativo, garantir a igualdade de
acesso as plataformas de formagao online ¢ crucial para assegurar o sucesso de programas

de desenvolvimento de competéncias.

Como salientado por Gao et al. (2021), o avanco da IA tem impulsionado uma rapida
transformag¢do na educacdo, com o surgimento da educacdo movel e a fragmentacio dos
métodos tradicionais de ensino. A integragdo da IA na formacdo corporativa nao so6
representa uma adaptagdo as exigéncias do mercado, mas também uma oportunidade de
redefinir os processos de aprendizagem e desenvolvimento dentro das organizagdes (Gao

etal., 2021).

Na perspetiva de Lima et al. (2022) plataformas que incorporam IA emergem como
ferramentas poderosas no apoio ao processo formativo, proporcionando uma interagao
mais personalizada e dindmica entre os formandos e o contetido pedagogico. Um exemplo
claro dessa evolucao tecnoldgica sdo as plataformas baseadas em modelos de 1A, como o
ChatGPT, que permitem a criacdo automatica de narrativas e a adaptacdo de historias.
Este tipo de tecnologia oferece aos utilizadores uma experiéncia imersiva e colaborativa,
na qual as historias podem ser moldadas conforme as preferéncias e diretrizes criativas

do utilizador.

Adicionalmente Roman et al. (2024), defende que a IA tem sido cada vez mais aplicada
na criagao de materiais educativos, utilizando plataformas que permitem a personalizagao
do ensino e a criagdo de conteudos como textos, imagens, videos e audio. Ferramentas
como o ChatGPT e DALL-E s3ao exemplos de modelos de linguagem e geradores de
imagens que tém sido utilizados para facilitar o processo de ensino e aprendizagem,

oferecendo solug¢des mais dindmicas e acessiveis para os estudantes.

Plataformas como o Gradescope e ferramentas de corre¢ao automatica baseadas em [A
permitem avaliar rapidamente o desempenho dos utilizadores, otimizando o tempo dos
formadores e fornecendo feedback imediato. Além disso, a IA pode promover a

criatividade e aumentar a acessibilidade de materiais para individuos com deficiéncias,

36



como a tradugdo automatica de texto para dudio ou a criagao de legendas e tolerancia

verbal (Roman et al., 2024),
2.3.1 Chat GPT

Na perspectiva de Lima et al. (2022), o ChatGPT, enquanto ferramenta baseada em IA,
revela um enorme potencial para transformar o panorama da formagao e educacdo. Este
modelo de linguagem, sustentado por redes neurais avangadas, permite uma interagao
altamente personalizada com os utilizadores, adaptando-se ao perfil de cada aluno e
proporcionando respostas precisas e relevantes. Integrado em plataformas de LMS, ou

ChatGP.

Além disso, o ChatGPT oferece feedback imediato, o que contribui para a criagdo de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente. Este recurso ¢ particularmente
vantajoso em plataformas de Sistemas de Gestdo de Ensino e Aprendizagem (Lima et al.,

2022).

De acordo com Nazir e Wang (2023), o ChatGPT, enquanto evolu¢do de modelos de
linguagem como o GPT-3, apresenta-se como uma ferramenta altamente versatil, com
aplicagdes em diversos dominios, incluindo a educagdo. Baseando-se em processamento
avan¢ado de linguagem natural, este sistema € capaz de gerar respostas humanizadas e
ajustadas ao contexto, transformando significativamente as interagdes entre humanos e
maquinas. No ambito educacional, o ChatGPT assume o papel de um tutor virtual, apto a
explicar conceitos complexos de forma clara e estruturada, adaptando-se ao nivel de

conhecimento e as preferéncias individuais de cada aluno.

Na perspectiva de Ayoubi (2024) o ChatGPT surge como um avango significativo na area
da educacdo, oferecendo experiéncias de aprendizagem personalizadas e interativas.
Baseado em tecnologias avancadas de processamento de linguagem natural, este modelo
de TA fornece feedback e ajustes de acordo com as necessidades individuais dos
estudantes, transformando o ambiente educativo tradicional num espago mais dindmico e
inclusivo. A sua capacidade de compreender e de responder de forma eficiente torna-o
uma ferramenta versatil, capaz de apoiar diversas especificas, como a cria¢do de trabalhos

académicos, a redagdo de textos criativos e a explicagdo de conceitos dificeis.

Uma das principais vantagens desta tecnologia, conforme referido por Nazir e Wang

(2023), ¢ a sua capacidade de fornecer descricdo detalhada e orientagdes passo a passo,
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facilitando a compreensao de detalhes especificos. Adicionalmente, o ChatGPT tem o
potencial de recomendar materiais de estudo personalizados, como livros, artigos e outros
recursos digitais, enriquecendo assim a experiéncia de aprendizagem e complementando
eficazmente as plataformas de e-Learning existentes. Esta funcionalidade promove um

ambiente de ensino mais interativo, dindmico e adaptado as necessidades individuais.

Outro aspecto destacado por Nazir e Wang (2023) ¢ a contribui¢do do ChatGPT para o
desenvolvimento das competéncias de resolucao de problemas. Através da apresentagao
de abordagens alternativas e da disponibilizacao de orientagdes rapidas para a realizagao
de tarefas praticas, este sistema refor¢a o processo de aprendizagem. Além disso, a sua
capacidade de interagir em vdrios idiomas alarga as possibilidades de utilizacdo em
contextos globais, permitindo aos estudantes melhorar a gramatica, o vocabulario e o

acesso a conteudos em diferentes linguas.

Os resultados do estudo de Ayoubi (2024) demonstram que trés fatores sdo fundamentais
para a acessibilidade do ChatGPT aos utilizadores: o valor percebido da aprendizagem, a
satisfacdo com a utilizacdo da ferramenta e a inovagao pessoal. O autor sublinha que o
ChatGPT nao melhorou apenas o acesso a informagdo, mas também potencializou a
eficicia das plataformas de e-Learning ao criar um ambiente de ensino mais interativo e
adaptado as necessidades. Este impacto positivo ¢ amplificado pela percecdo de que o
ChatGPT oferece um valor Unico ao processo de aprendizagem, seja pela poupanca de
tempo, pela redugdo do esforco necessario para a realizagdo das tarefas ou pela

disponibiliza¢do de uma vasta gama de recursos, como livros, artigos € outros materiais

de apoio.

Outro ponto destacado por Ayoubi (2024) ¢ a ligagdo entre a inovacdo pessoal € a
acessibilidade de novas tecnologias educativas. Solugdes inovadoras com maior
predisposicao para estudantes tendem a expressar maior satisfacdo e a importancia de um
valor significativo no uso do ChatGPT, o que contribui para a sua integracao e facilidades
em plataformas de e-Learning. Estes resultados evidenciam a relevancia de incorporar
ferramentas de IA, como o ChatGPT, na formagdo, para fornecer experiéncias de

aprendizagem mais personalizadas e alinhadas com as necessidades individuais.

Na visao de Yang et al. (2024) modelos como o GPT tém evidenciado um elevado
potencial na criacdo de contetidos ajustados e consistentes com a narrativa dos jogos,

abrangendo dialogos, missdes e cenarios de maior complexidade. Como referido por
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Yang et al. (2024), estudos indicam que a especializacao do GPT em dominios especificos
possibilita a produ¢ao de conteudos mais inovadores e alinhados as propostas tematicas,

como ocorre em projetos direcionados a RPGs e jogos de fantasia.

Yang et al. (2024), defendem que a combinagdo do GPT com frameworks preexistentes
tem vindo a ser explorada para desenvolver mecanicas de jogo inovadoras, promovendo
maior interatividade e inclusao em contextos educativos e recreativos. O papel do GPT
enquanto parceiro criativo no design de jogos, tem contribuindo para processos iterativos
onde os designers refinam as ideias geradas pela IA ao longo de multiplos ciclos de

desenvolvimento.

De acordo como Heng e Sol (2023) o ChatGPT oferece beneficios para a educagdo e
pesquisa, particularmente no que respeita a personalizagdo da aprendizagem e a agilidade
no processamento de informagdes. Contudo, esta tecnologia também levanta questdes
éticas e pedagogicas. A sua aplicagdo na educa¢do pode criar um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e interativo, permitindo aos alunos aceder a recursos e

respostas instantaneas, o que pode contribuir para um maior envolvimento e autonomia.

No entanto, o uso de ferramentas como o ChatGPT também impde desafios consideraveis.
Uma das principais preocupacdes ¢ a possibilidade de dependéncia excessiva da
tecnologia, o que pode afetar o desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas nos
estudantes. Além disso, a falta de uma compreensao profunda sobre os algoritmos e a
natureza das respostas fornecidas por essas plataformas pode resultar em desinformagao
ou em um uso superficial do conhecimento, sem uma verdadeira reflexdo sobre o

conteudo abordado (Heng & Sol 2023).
2.3.2 Dall-E

A plataforma Dall-E, desenvolvida pela OpenAl, representa um exemplo significativo do
impacto da IA na criagdo artistica. Conforme abordado no artigo de Ceken e Akgoz
(2024) o Dall-E tem a capacidade de transformar descricdes textuais em imagens
detalhadas e realistas, oferecendo uma vasta gama de variagdes estilisticas e
interpretacdes. Essa habilidade de gerar "inspiracdo" a partir de obras artisticas
preexistentes, como o célebre quadro "Girl with a Pearl Earring" de Vermeer, ilustra
como a IA pode expandir as possibilidades da criagdo visual além dos limites da arte
tradicional. Este avancgo € particularmente relevante no contexto da formagao, uma vez

que pode ser utilizado como uma ferramenta educativa inovadora, permitindo aos
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estudantes de design explorar uma multiplicidade de estilos e técnicas visuais de forma

interativa e criativa (Ceken & Akgoz 2024).

De acordo com Chatterjee (2022), plataformas de IA, como o Dall-E, apresentam-se como
ferramentas valiosas no processo criativo dos artistas, proporcionando novas abordagens
para a criacdo de imagens a partir de descrigdes textuais simples. Estas tecnologias fazem
uso de redes neurais para transformar palavras em representagdes visuais, permitindo aos
artistas explorar uma vasta gama de possibilidades estéticas sem a necessidade de
competéncias técnicas avancadas em design ou ilustracdo. A produgdo de imagens no
Dall-E pode ser entendida como uma fase de pensamento divergente, na qual a IA
apresenta diversas op¢des a partir de uma Unica entrada textual, permitindo ao artista

experimentar rapidamente diferentes interpretagcdes visuais de uma mesma ideia.

No entanto, a func¢do do artista vai além da mera gera¢ao de imagens ou ideias. O artista
deve também avaliar e selecionar qual das alternativas oferecidas pela IA mais se
aproxima de sua visdo criativa. Assim, o Dall-E surge como uma ferramenta poderosa,
ampliando o leque de exploragdo estética e possibilitando aos artistas testar e refinar
conceitos de forma 4gil, antes de entrar na fase de avaliacdo critica, onde podem ajustar
e modificar as imagens geradas pela IA (Chatterjee, 2022). Esta intera¢do entre o humano
e a maquina pode ser vista como um meio de potenciar a criatividade humana, mantendo,

contudo, o papel essencial do artista na defini¢do da direcdo e do estilo final da obra.

No contexto da formagdo de iniciantes em ambientes corporativos, as plataformas de TA
como o DALL-E desempenham um papel relevante no processo criativo, oferecendo
novas abordagens para a gerar de ideias e concecdes visuais. Tal como ¢ referido por
Sanchez (2023) o DALL-E, €, uma ferramenta desenvolvida pela OpenAl, ¢ um modelo
de IA que permite criar imagens a partir de descri¢des textuais. Esta tecnologia oferece
aos utilizadores a oportunidade de experimentar diferentes representagdes visuais de um
conceito ou projeto, sem que seja necessario possuir competéncias técnicas avangadas.
Para os iniciantes, isso constitui uma forma acessivel de explorar a criatividade e a
idea¢do de projetos, superando barreiras técnicas que, de outra forma, poderiam limitar o

processo.

A aplicacdo do DALL-E, especialmente em contextos pedagogicos, permite que, em
formacdo se gerem multiplas versdes de uma mesma ideia, testando diversas

combinagdes de estilos, técnicas e composi¢des. De acordo com Sanchez (2023), a
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ferramenta surge como um ponto de partida para a criagdo de ilustragdes e designs,
facilitando o processo de prototipagem e experiéncia em ambientes de aprendizagem. A
interagdo com o DALL-E, quando realizada de forma iterativa, possibilita aos utilizadores
aprimorar as suas ideias e conceitos, promovendo uma compreensao mais aprofundada

do processo criativo e da geracao visual.

No entanto, conforme a anélise conduzida por Ceken e Akgoz (2024) sobre o DALL-E,
os resultados obtidos ao tentar criar, por exemplo, um logotipo, apresentam falhas em
termos de legibilidade e conformidade com as normas de design. Este facto sugere que,
embora as plataformas de IA possam ser valiosas na criagdo de conceitos visuais iniciais,
a interven¢do humana permanece fundamental, especialmente em processos de design

que exigem elevados niveis de precisdo e criatividade.
2.4 Satisfacao dos Colaboradores e IA

A TA desempenha um papel crucial na personalizacdo da experiéncia de aprendizagem,
adaptando-se as necessidades individuais dos colaboradores (Potode & Manjare, 2015).
Com a capacidade de avaliar o conhecimento e as habilidades dos utilizadores, os
sistemas de e-Learning inteligentes podem oferecer um feedback mais preciso e

direcionado, auxiliando assim no processo de aprendizagem (Potode & Manjare, 2015).

Além disso, ao utilizar tecnologias como redes neurais artificiais e analise de linguagem
natural, estes sistemas podem compreender e interpretar as interagdes do utilizador de
uma maneira mais sofisticada, tornando a experiéncia de aprendizagem mais envolvente

e eficaz (Potode & Manjare, 2015).

Na perspetiva de Jian (2023), as percecdes qualitativas dos formandos indicam que o uso
de ferramentas de IA torna o processo de aprendizagem mais cativante e alinhado as suas
necessidades individuais, enquanto os gestores valorizam as anélises fornecidas pela 1A,

que os auxiliam a identificar alunos que necessitam de apoio adicional.

De acordo com Potode & Manjare (2015), a integragdo da IA no e-Learning também
permite uma otimizagdo continua do processo educacional. Ao analisar o desempenho
dos formandos e identificar areas de melhoria, os sistemas de e-Learning podem ajustar
dinamicamente o contetdo e as atividades de aprendizagem para atender as necessidades
individuais dos colaboradores, isso ndo s6 aumenta a eficicia da aprendizagem, mas

também ajuda a maximizar o potencial de cada colaborador (Potode & Manjare, 2015).
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Além disso, a comunicagdo bidirecional entre o utilizador e o sistema de e-Learning
possibilita uma intera¢do mais rica e significativa. Os utilizadores podem envolver-se em
dialogos naturais com o sistema, facilitando uma compreensao mais profunda do material
de estudo. Isso cria um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo,

promovendo uma maior retencao e compreensao do conteudo (Potode & Manjare, 2015).

De acordo com Purba (2021), a implementacao de programas de e-Learning nao so
aprimora as habilidades dos colaboradores, mas também est4 diretamente correlacionada

a um aumento significativo na satisfacao no trabalho.

Jian (2023), ressalta que a andlise quantitativa demonstrou que os formandos que
participaram de ambientes de aprendizagem personalizada com IA tiveram um aumento
estatisticamente significativo nas suas notas, além de uma performance mais consistente

ao longo do tempo, evidenciando assim a eficacia desses sistemas.

A visdo delineada por Gao et al. (2021), sugere que a integracdo bem-sucedida da IA na
formagdo corporativa implica ndo apenas a ado¢do de novas ferramentas e plataforma,
mas também uma mudanc¢a fundamental na cultura organizacional, valorizando a

aprendizagem continua e a adaptacdo agil as mudangas tecnoldgicas.

Pereira et al. (2023), relacdo entre IA e a satisfacdo dos colaboradores esta conectada,
considerando que a IA apresenta-se como uma ferramenta que pode aprimorar a
aprendizagem no ambiente de trabalho, resultando num aumento na satisfagdo dos

colaboradores.

Pereira et al. (2023), sustentam que, ao integrar tecnologias de IA nos processos
formativos, ja que as organizagdes tém a capacidade de personalizar as experiéncias de
formacao, o que pode levar a um incremento significativo na satisfagdo e no envolvimento

dos colaboradores.

Segundo Akanksha et. al. (2023) a capacidade da IA em analisar grandes volumes de
dados permite uma melhor compreensdo das preferéncias de aprendizagem dos
funcionarios, contribuindo para um desenvolvimento profissional mais alinhado as suas

habilidades e aspiracdes.

De acordo com a analise de Pereira et al. (2023), a IA ndo so6 torna o acesso a recursos de

aprendizagem mais simples, como também permite que os colaboradores se sintam mais
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realizados ao perceberem que as suas necessidades e preferéncias estdo a ser mais bem

atendidas.

Wong e Sixl-Daniell (2017), sublinham que a adogdo destes programas deve ser
acompanhada de estratégias que ajudem os colaboradores a equilibrar as suas
responsabilidades profissionais com as exigéncias da formagdo, sugerindo a
implementagdo de politicas de trabalho flexivel ou apoio administrativo para otimizar a

alocacao de tempo dos participantes.

Martins et al. (2024), destacam a importancia de criar comunidades de aprendizagem
online que fomentem a interagdao e a colaboragdo. Este principio também se aplica ao
ambiente corporativo, onde a criagdo de um espago colaborativo pode aumentar o
envolvimento dos colaboradores e facilitar a partilha de conhecimentos dentro da

organizagao.

Na visdo de Akanksha et al. (2023), a [A pode atuar como um agente transformador nas
experiéncias de aprendizagem dos funcionarios, uma vez que possibilita a personalizagdo

do conteudo educacional de acordo com as necessidades individuais de cada colaborador.

Rampersad (2020), defende que, a inclusdo da IA nas praticas de gestdo de recursos
humanos pode aumentar a satisfacdo dos colaboradores ao proporcionar oportunidades
de aprendizagem continua e o desenvolvimento de competéncias essenciais para triunfar

num ambiente de trabalho em constante mudanca.

Neste sentido, ¢ essencial que a gestdo tenha uma abordagem diligente na formacao e no
desenvolvimento continuo dos colaboradores, garantindo que a implementacdo de
tecnologias inteligentes ndo s6 complemente, mas também enriqueca as habilidades
humanas, contribuindo para um ambiente de trabalho mais envolvente e produtivo

(Rampersad et al., 2020).

A automagdo inteligente deve ser vista como uma ferramenta de apoio, que, quando
utilizada de forma adequada, pode facilitar a aprendizagem dos colaboradores e aumentar
a sua satisfacdo ao permitir uma abordagem maior em tarefas que incentivam o

pensamento critico e a criatividade (Rampersad et al., 2020).

Na visao de Rampersad (2020), a colaboragdo entre seres humanos € maquinas nao deve

ser encarada como uma ameagca a satisfagao no trabalho, mas sim como uma oportunidade
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para os colaboradores expandirem suas competéncias, o que pode resultar em maior

envolvimento e satisfacdo no processo de aprendizagem.

Conforme mencionado por Jian (2023), a utilizagao de chatbots e assistentes virtuais
baseados em IA contribui para a personalizacdo do processo de aprendizagem,
proporcionando feedback imediato e suporte adicional, especialmente em contextos de

ensino remoto, onde a interagao presencial pode ser limitada.

Essas ferramentas sdo cada vez mais utilizadas para apoiar aprendizes e formadores,
fornecendo assisténcia imediata e acesso facilitado a recursos, tornando o processo

educativo mais acessivel e eficiente (Limna et al.,2022).

O artigo redigido por Rampersad (2020), sublinha a importancia da responsabilidade dos
gestores em criar um ambiente de aprendizagem que integre as tecnologias de IA, uma
vez que isso pode impactar positivamente a forma como os colaboradores percebem o seu
papel na organizacdo e a sua satisfacdo geral com as oportunidades de desenvolvimento

profissional.

Na perspetiva de Gligorea et al. (2023) a utiliza¢do de tecnologias de IA e aprendizagem
adaptativa para além de aprimorar a experiéncia dos utilizadores, pode também impactar
as empresas ao oferecer formagdes mais ajustadas e eficazes. Esta personalizacdo pode
contribuir para uma maior eficiéncia no desenvolvimento de competéncias dentro das
organizagoes, ajudando a reduzir tanto o tempo como os custos associados a formagao,

além de melhorar a adequacdo dos colaboradores as suas func¢des (Gligorea et al., 2023).
3. O e-Learning e a IA nas Organizacoes
3.1 Impacto da Aprendizagem com IA na Eficacia Operacional

De acordo Padma (2024), a implementacdo de tecnologias de IA e e-Learning pode
contribuir significativamente para a eficiéncia operacional das empresas, uma vez que
estas tecnologias melhoram a acessibilidade a informacdo e aceleram os processos de

tomada de decisdo.

A utilizagdo eficaz da IA exige competéncias de analise de dados, tanto por parte dos
aprendizes como dos formandos. No entanto, o conhecimento necessario para operar €
interpretar ferramentas e resultados baseados em IA pode constituir um obstaculo a

adocdo generalizada desta tecnologia (Limna et al.,2022).
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Na opinido de Wong e Sixl-Daniell (2017), as empresas que adotam o e-Learning como
ferramenta de gestdo de talentos podem beneficiar de uma melhoria no desempenho
organizacional, uma vez que este tipo de formacdo promove o desenvolvimento de

talentos internos e a motivacao dos colaboradores, gerando uma vantagem competitiva.

Na visdo de Kravchenko e Green (2024), a utilizagdo de sistemas de aprendizagem
personalizados alimentados por IA, ndo sé permite um ensino mais adaptado as
necessidades individuais, mas também pode ter impacto direto na eficiéncia
organizacional, uma vez que otimiza o processo de desenvolvimento de competéncias,

reduzindo o tempo necessario para adquirir novas habilidades.

Adicionalmente Gligorea et al. (2023), defendem que a capacidade dos sistemas de e-
Learning adaptativo, suportados por IA, para identificar lacunas no conhecimento e
adaptar os contetidos as necessidades especificas dos formandos pode refletir-se na
eficiéncia das empresas. As organizagdes que adotam estas tecnologias para a formacao
interna dos colaboradores beneficiam de uma abordagem mais direcionada e precisa, o
que pode diminuir a necessidade de requalificacdes frequentes e melhorar o desempenho

geral dos trabalhadores (Gligorea et al., 2023).

Ainda segundo Gligorea et al. (2023), o uso de algoritmos de aprendizagem automatica
para rastrear e ajustar as trajetorias de aprendizagem em tempo real pode ter um impacto
direto na eficiéncia empresarial. Ao otimizar o desenvolvimento de competéncias e
melhorar a retengdo de conhecimento, as empresas que aplicam e-Learning adaptativo
podem registar um aumento na produtividade e uma maior rapidez na implementagao de

novas competéncias entre os colaboradores (Gligorea et al., 2023).

Kravchenko e Green (2024), sugerem que o uso de IA tem o potencial de melhorar a
eficiéncia nas empresas ao fornecer conteudos formativos mais personalizados e
ajustados as necessidades de cada colaborador, o que pode reduzir os custos associados a
formacdo e requalificagdo, assim como minimizar o tempo de adaptacdo a novas

ferramentas tecnologicas.

Os autores Kravchenko e Green (2024), sustentam que a IA pode acelerar a aprendizagem
de ferramentas ao personalizar o contetdo formativo, algo que, no contexto empresarial,
pode traduzir-se numa maior rapidez na capacitacio dos colaboradores e,

consequentemente, numa melhoria da produtividade e eficiéncia das equipas.

45



Padma (2024), ressalta que a integracdo da IA nas praticas de desenvolvimento de
recursos humanos, ndo melhorou apenas a aquisicdo de competéncias, mas também
elevou a satisfacdo dos colaboradores, o que pode refletir positivamente na produtividade

organizacional.

Na perspetiva de Padma (2024), as organizagdes que adotam uma abordagem equilibrada
entre a automacao, a IA e o desenvolvimento de habilidades podem maximizar os

beneficios operacionais, garantindo assim um desempenho sustentavel no longo prazo.

Rosa et al. (2024) salientam que a falta de uma infraestrutura tecnoldgica adequada,
incluindo conectividade e equipamentos apropriados, pode gerar frustragdo entre os
participantes e comprometer a eficacia da aprendizagem. Este problema ¢ particularmente
relevante nas organizagdes, onde a eficiéncia e acessibilidade das solug¢des de e-Learning
sdo essenciais para o desenvolvimento das competéncias dos colaboradores e para a

competitividade da empresa.
3.2 Fatores Sociodemograficos de Aceitacdo de e-Learning e IA

Kashive et al. (2020) corroboram que a satisfacdo do aprendiz ¢ amplamente mediada
pela percecdo de facilidade de uso, o que sugere que um ambiente de aprendizagem que
atenda as necessidades individuais dos utilizadores pode potenciar a sua intencdo de

continuar a utilizar plataformas de e-Learning.

De acordo com a pesquisa de Cuadrado-Garcia et al. (2010), as varidveis ligadas ao
ambiente, como a estrutura e as exigéncias especificas, desempenham um papel
significativo na participagdo e na avaliacdo das atividades de e-Learning, sugerindo que
a aceitacdo do e-Learning pode ser influenciada ndo apenas pelo género, mas também

pelo contexto educativo.

Conforme Wong e Sixl-Daniell (2017), um dos entraves a ado¢do do e-Learning no
ambito corporativo ¢ a possivel resisténcia dos colaboradores devido a barreiras culturais
ou demograficas, onde alguns trabalhadores, dependendo da sua localizagdo geografica
ou experiéncia tecnologica, podem sentir-se desmotivados a usar plataformas digitais

para a aprendizagem.

Cuadrado-Garcia et al. (2010) destacam que a motivagdo e a satisfacdo dos formandos

em ambientes de e-Learning ndo sao apenas influenciadas por caracteristicas individuais,
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mas também pelas dinamicas e design das atividades propostas nas diferentes

organizagoes.

De acordo com a pesquisa de Becker et al. (2018), os autores observam que hd uma
tendéncia nas organizagdes de supor que os colaboradores mais jovens, frequentemente
designados como 'mativos digitais', tém uma preferéncia inata pela aprendizagem através
da tecnologia, ignorando as variagdes individuais e a necessidade de uma analise mais

detalhada das competéncias tecnologicas de cada funcionario.

Conforme refere Aldowah et al. (2017), a idade ¢ também um elemento importante, com
os individuos mais jovens (25-46 anos) a reportarem menos problemas tecnologicos,
embora continuem a deparar-se com barreiras contextuais, nomeadamente nas suas

percecdes e atitudes relativamente ao e-Learning.

Segundo Bai et al. (2018), o envelhecimento traz consigo alteragdes, como a reducdo das
capacidades cognitivas e fisicas, que representam barreiras internas importantes a adogado
de e-Learning pelas pessoas mais velhas. Estas limitagdes dificultam a aceitagdo de novas

tecnologias, influenciando de forma negativa a sua disposi¢ao para utiliza-las.

Os resultados da pesquisa de Kashive et al. (2020) sublinham a relevancia de considerar
variaveis sociodemograficas, como o género e a fun¢do profissional, na aceitacao do e-
Learning, uma vez que estas influenciam a forma como diferentes grupos percebem a

eficdcia e a utilidade das plataformas de formagao.

Conforme mencionado por Becker et al. (2018), ¢ fundamental que as abordagens de e-
Learning sejam ajustadas as especificidades sociodemograficas da forca de trabalho, uma
vez que as premissas baseadas na idade podem resultar em decisdes inadequadas sobre

quais grupos de colaboradores devem beneficiar do acesso ao e-Learning.

Na visdo de Becker et al. (2018), a auséncia de informagdes concretas acerca da literacia
tecnoldgica dos colaboradores dificulta a avaliagdo precisa dos responsaveis de L&D
sobre a viabilidade e a eficacia do e-Learning, evidenciando a necessidade de se

compreender as habilidades tecnologicas dos trabalhadores em diferentes faixas etarias.

Becker et al. (2018), ressalta que, ao avaliar uma for¢a de trabalho com maior idade, ¢
crucial ndo assumir que todos os trabalhadores mais velhos possuem uma falta de
habilidades tecnoldgicas, visto que muitos deles podem ter competéncias valiosas que

ndo sdo evidentes nas suas fun¢des quotidianas.
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Segundo Aldowah et al. (2017), a experiéncia de ensino esté ligada a diferentes niveis de
dificuldades na adog¢do do e-Learning, com os colaboradores menos experientes a
encontrarem menos desafios tecnologicos do que os mais veteranos, sugerindo que os
docentes mais jovens € com menos anos de servico estdo mais abertos a integracao de

tecnologias nas suas praticas educativas.

Segundo Becker et al. (2018), ¢ essencial que as organizacdes reconhegam que os
colaboradores mais jovens ndo so se sentem a vontade com a tecnologia, mas também
tém altas expectativas quanto a utilizagdo de plataformas digitais em seu processo de

aprendizagem, o que constitui um desafio para as estratégias de formagao corporativa.

Tal como observa Aldowah et al. (2017), independentemente da experiéncia ou do
contacto prévio com o e-Learning, os desafios permanecem, destacando-se assim a
necessidade de formacgdes continuas e de suporte técnico adequado para assegurar a

integracao eficaz destas tecnologias no processo de ensino

Kashive et al. (2020) defendem que a personalizacdo do processo de aprendizagem,
suportada pela IA, ¢ fundamental para aumentar a satisfagdo dos utilizadores, ao alinhar

o perfil de aprendizagem com as ofertas formativas disponiveis.
3.3 Diferencas de Género e Experiéncia na Adocio do e-Learning

Cuadrado-Garcia et al. (2010) ressalta que a percecdo de que as atividades de e-Learning
interferem na vida social ¢ mais pronunciada entre os individuos do sexo masculino,
revelando uma difereng¢a na maneira como homens e mulheres conciliam a aprendizagem

online com outros aspetos das suas vidas.

Com base no estudo de Kashive et al. (2020) a influéncia do ambiente de aprendizagem
pessoal na percecdo de utilidade apresenta variacdes significativas entre os géneros, com
as mulheres a mostrarem uma sensibilidade superior a esta variavel quando comparadas

aos homens.

Em contrapartida Qazi et al. (2021), defendem que as disparidades de género nas
competéncias relacionadas a utilizagdo das TIC sdo marcantes, com os rapazes
frequentemente a destacarem-se em determinadas habilidades digitais, o que pode

impactar a sua adesao e envolvimento em plataformas de e-Learning.
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Qazi et al. (2021), evidenciam que as diferencas de género nas habilidades em TIC nao
refletem apenas desigualdades no acesso a tecnologias, mas também influenciam a

eficdcia e a motivacao dos alunos em ambientes de aprendizagem digital.

De acordo com Aldowah et al. (2017), os fatores sociodemograficos, como o género ¢ a
idade, tém um impacto significativo nos obsticulos enfrentados pelos docentes na
implementa¢do do e-Learning, sendo que os individuos do sexo masculino identificam

mais dificuldades tecnologicas do que as mulheres.

Na visdo de Cuadrado-Garcia et al. (2010), as diferengas de género no uso de e-Learning
sdo limitadas, embora as mulheres tendam a mostrar um envolvimento mais significativo

em atividades que envolvem comunicagao e colaboragao.

4. Implicacoes do e-Learning e da IA na Aprendizagem Organizacional

De acordo com Belinski et al. (2020), a aprendizagem organizacional desempenha um
papel crucial na gestdo de processos industriais cada vez mais complexos, ao promover a
integracdo de dados e a interoperabilidade entre diferentes sistemas e organizacdes. Este
processo ¢ essencial para criar redes inteligentes e adaptaveis, que sdo caracteristicas

centrais do paradigma tecnologico da Industria 4.0.

O e-Learning, conforme Cheng et al. (2012), tem vindo a consolidar-se como uma
ferramenta indispensavel no suporte a aprendizagem formal e informal no local de
trabalho, destacando-se pela acessibilidade, eficiéncia e autonomia que proporciona.
Estas caracteristicas tornam-no especialmente eficaz para adquirir competéncias
fundamentais num ambiente organizacional dindmico. Ao adotarem o e-Learning, as
organizagdes criam oportunidades para o desenvolvimento continuo dos seus

colaboradores, alinhando as formagdes as exigéncias tecnoldgicas e operacionais atuais.

Kasemsap (2016) reforga que a aprendizagem organizacional, o e-Learning e a gestao do
conhecimento sdo pilares fundamentais na construcao de organizagdes de aprendizagem.
Estas ferramentas ndo s6 permitem disseminar o conhecimento de forma eficiente, como
também impulsionam o desempenho organizacional e facilitam o alcance de metas
estratégicas. No contexto empresarial, a integracao destas abordagens ¢ essencial para

enfrentar os desafios impostos pela economia do conhecimento.

No ambito do e-Learning, Marappan e Bhaskaran (2022) destacam os avangos nos

sistemas de recomendagdo, que permitem personalizar a aprendizagem com base nas

49



preferéncias e caracteristicas dos utilizadores. Estes sistemas, impulsionados por técnicas
de IA, como redes neuronais e algoritmos de associagdo, tém o potencial de melhorar
significativamente a experiéncia de aprendizagem e os resultados educacionais. Em
contextos organizacionais, estas solugdes possibilitam a criagdo de programas de
formacao personalizados, adaptados as necessidades individuais, maximizando a eficacia

do desenvolvimento profissional.

Contudo, a implementagao destas tecnologias nao esta isenta de desafios. Marappan e
Bhaskaran (2022) alertam para a necessidade de equilibrar a automacdo com a
intervengdo humana, garantindo que as recomendacdes sejam precisas € respeitem a
privacidade dos utilizadores. A gestdo ética de grandes volumes de dados sensiveis ¢ um
aspeto critico para assegurar que o impacto destas solucdes esteja alinhado com os

objetivos estratégicos das organizacdes.

Por outro lado, Borenstein ¢ Howard (2021) sublinham os desafios éticos associados a
utilizagdo da IA, nomeadamente questdes de privacidade, justica e o risco de perpetuar
desigualdades através de sistemas enviesados. Exemplos como o sistema de recrutamento
da Amazon, que favorecia candidatos masculinos com base em dados histdricos
enviesados, € o chatbot Tay da Microsoft, que replicou comportamentos racistas
aprendidos nas intera¢des, evidenciam a necessidade de uma abordagem ética rigorosa na

concegdo e implementagdo destas tecnologias.

Eitel-Porter (2021) destaca que a gestdo ética deve estar presente em todas as etapas do
ciclo de vida da IA, desde o desenvolvimento até a sua aplicagdo prética. E essencial que
os sistemas de [A sejam transparentes e responsaveis, minimizando 0S riscos €

maximizando os beneficios para as organizagdes € os seus colaboradores.

No campo dos recursos humanos, a [A e a gamificagdo tém mostrado um potencial
significativo para transformar praticas de gestao. EI-Menawy (2022) salienta que, apesar
de a TA poder gerar receios entre os colaboradores, como o medo de substituicdo de
fungdes, a sua implementacdo estratégica pode aumentar a eficiéncia e a produtividade
organizacional. Por sua vez, a gamificagdo destaca-se como uma abordagem eficaz para
motivar e reter colaboradores, ao introduzir elementos ludicos que tornam as tarefas mais

atrativas e incentivam o espirito de equipa.

A motivacdo dos colaboradores ¢ reconhecida como um elemento essencial para a

produtividade e a retengdo de talentos nas organizagdes. Segundo Xavier (2017), a [A
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pode desempenhar um papel crucial nesse processo, ao facilitar uma comunicacao mais
eficaz entre empregadores e colaboradores e ao alinhar objetivos individuais e

organizacionais.

Por fim, estudos recentes, como os de Semiz e Yildiz (2023) e Ezzaim et al. (2021),
reforcam a importancia de considerar fatores sociodemograficos, como idade, género e
contexto socioecondmico, na aceitagcdo e eficacia do e-Learning e da IA. Estes fatores
influenciam diretamente o sucesso das intervencdes educacionais, sublinhando a
necessidade de sistemas de aprendizagem adaptativa que respondam as especificidades

de cada utilizador.

Estes elementos destacam a relevancia de compreender as dinamicas humanas e
organizacionais que moldam a eficacia das tecnologias de e-Learning e IA sendo um
ponto de partida essencial para explorar as questdes delineadas nos pressupostos da

investigacgao.

5. Método

O impacto do e-Learning e da IA na aprendizagem organizacional demonstra um
potencial substancial para otimizar a eficiéncia operacional e personalizar o
desenvolvimento profissional nas organizacdes (Santos, et al., 2024). Estudos indicam
como essas tecnologias tém transformado a gestdo do conhecimento e o desenvolvimento
de competéncias, oferecendo solucdes personalizadas para atender as necessidades
especificas de cada colaborador, especialmente em ambientes dindmicos e desafiadores

(Santos, et al., 2024).

Contudo, a implementagdo da IA envolve desafios éticos e sociais significativos, como
privacidade, viés algoritmico e substituicao de postos de trabalho. Esses desafios exigem
uma abordagem criteriosa que equilibre a automagdo com a supervisdo humana,
garantindo nao apenas melhores resultados de aprendizagem, mas também o respeito
pelos direitos e valores individuais. Uma ética robusta no desenvolvimento e aplicagao
de sistemas de IA ¢ indispensavel para minimizar riscos e evitar danos sociais (Marappan

& Bhaskaran, 2022; Borenstein & Howard, 2021).

Assim, este estudo procura identificar esses desafios e propor abordagens que equilibrem
a inovacao tecnoldgica com os valores organizacionais € com a dimensao ética, conforme

delineado nos objetivos e questdes a seguir.
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Além disso, fatores sociodemograficos, como género, idade e escolaridade, influenciam
diretamente a aceitacdo e eficacia dessas tecnologias em contextos organizacionais.
Embora a maioria dos estudos se concentre no ambiente educacional, ¢ evidente que
variaveis como familiaridade tecnoldgica, experiéncia prévia e diferencas de género
desempenham um papel crucial no uso dessas ferramentas para o desenvolvimento
profissional (Ezzaim et al., 2021). Considerar esses fatores na personalizacdo da
aprendizagem pode criar ambientes mais inclusivos e eficazes. Assim, a analise do
impacto de varidveis sociodemograficas na aceitagdo e eficacia dessas tecnologias
constitui um dos focos principais deste estudo, como detalhado nos objetivos especificos.
E igualmente fundamental abordar dimensdes humanas, como motivagdo, aceitagdo e
resisténcia as mudangas, que sdo determinantes para o sucesso dessas tecnologias. O
equilibrio entre inovagao tecnoldgica e preservacao da confianga dos colaboradores sera
essencial para desenvolver sistemas de aprendizagem sustentaveis e eficazes. Com base
nesses pressupostos, os objetivos deste estudo foram delineados para abordar as

oportunidades e desafios do uso de e-Learning e IA no ambiente organizacional.

Por fim, gestores, educadores e investigadores devem priorizar a transformacao digital
das organizagdes, promovendo ambientes de aprendizagem que, além de eficientes, sejam
éticos, inclusivos e alinhados aos objetivos estratégicos das empresas. A integracao do e-
Learning e da A, orientada por uma abordagem centrada no ser humano, representa uma
oportunidade Unica para potencializar o crescimento organizacional, desde que sua
implementa¢do seja cuidadosa, ética e adaptada as especificidades do contexto
corporativo. Esses aspetos destacam a importancia de explorar questdes que envolvem
ndo apenas a implementacdo tecnoldgica, mas também as dimensdes éticas,
organizacionais e humanas, o que se procurou traduzir do desenho da investigagao que se

faz de seguida.

5.1 Objetivos Gerais

1. Analisar o impacto do e-Learning e da IA no desenvolvimento de competéncias
organizacionais € no desempenho dos colaboradores, com enfoque na
personalizacao da aprendizagem.

2. Investigar como os fatores sociodemograficos influenciam a aceitacao e a eficacia

do e-Learning e da IA nas organizacdes.
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3. Identificar os principais desafios €ticos e técnicos associados a implementagao do
e-Learning e da IA, incluindo questdes relacionadas a privacidade, seguranga de

dados e viés algoritmico.

5.2 Objetivos Especificos

1. Avaliar como a personalizac¢do da aprendizagem, impulsionada pela A, contribui
para a eficacia do desenvolvimento de competéncias organizacionais no ambiente
corporativo.

2. Explorar as percegdes dos colaboradores sobre o uso de IA no contexto de
aprendizagem organizacional e como essas perce¢des influenciam a sua
motivacao e desempenho.

3. Analisar arelacdo entre varidveis sociodemograficas (género, idade, escolaridade)
e a aceitagdo do e-Learning e da A nas organizagdes.

4. Investigar os desafios éticos e técnicos na implementagdo de e-Learning e IA nas
organizagdes, com foco em questdes de privacidade, seguranga de dados e viés
algoritmico.

5. Avaliar o impacto do e-Learning e da IA na motiva¢ao, satisfacdo e desempenho
dos colaboradores, considerando o contexto organizacional e as suas necessidades

individuais.
5.3 Questodes de Investigacao

1. Como ¢ que a personalizacao da aprendizagem, impulsionada pela IA, contribui
para a melhoria das competéncias organizacionais ¢ o desempenho dos
colaboradores?

2. Quais os principais desafios €ticos e sociais que surgem com a implementagao do
e-Learning e da IA nas organizagdes, especialmente no que respeita a privacidade
e viés algoritmico?

3. Como as variaveis sociodemograficas, como género, idade e nivel de
escolaridade, afetam a aceitagdo e eficacia do e-Learning e da IA no contexto
organizacional?

4. Qual o impacto do e-Learning e da IA no desempenho organizacional, na

motivagao e produtividade dos colaboradores nas empresas?
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5. Como podem as organizagdes equilibrar a automacao proporcionada pela IA com
a supervisdo humana para garantir a eficacia do e-Learning e a confianca dos

colaboradores?

5.4 Hipoteses

1. (HI1): A personalizacdo da aprendizagem alimentada pela IA, aumentou a eficacia
do e-Learning no desenvolvimento de competéncias organizacionais, apresenta
percecdes diferentes entre responsaveis nao responsaveis.

2. (H2): A personalizacao da aprendizagem, alimentada pela [A, aumenta a eficicia
do e-Learning no desenvolvimento de competéncias organizacionais,
promovendo um impacto positivo no desempenho dos colaboradores.

3. (H3): Fatores sociodemograficos, como idade, género e escolaridade, influenciam
significativamente a aceitagdo e eficacia do e-Learning e da IA nas organizagdes.

4. (H4): A integracdo de IA e e-Learning nas organizagdes tem influéncia no
desempenho dos colaboradores, ¢ aumenta a sua motivagdo e satisfagdo no
trabalho.

5. (HS5): A integragdo de IA e e-Learning nas organizagdes tem influéncia no
desempenho dos colaboradores, aumentando a produtividade da organizagao.

6. (H6): A implementacdo de e-Learning e IA nas organizacdes enfrenta desafios
éticos significativos, como a privacidade e o viés algoritmico, que ¢ percecionado

pelos colaboradores como tendo impacto na sua confianga sobre o processo.

De modo a atingir os objetivos delineados, o aprofundamento das questdes de
investigacdo alicercadas e a verificagdo das hipdteses levantadas, foi entendido ser
oportuno, e porque se trata de um estudo exploratorio e ndo existem escalas validadas
para medir as variaveis em equacao, comecar por se efetuar um conjunto de entrevistas
semiestruturadas com vista a se validarem temas relevantes na literatura e que,
posteriormente, poderiam suportar de forma mais segura a elabora¢cdo de um instrumento
qualitativo de recolha de dados a um espetro mais alargado de participantes. Nos capitulos
seguintes sdo expostos os procedimentos para a elaboracdo dos dois instrumentos de
recolha de dados, qualitativo e quantitativo, bem como os resultados obtidos na aplicagao

dos mesmos.
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5.5 Instrumento de recolha dados qualitativos

5.5.1 Guido para Responsaveis de Formacao

Para compreender a perspetiva dos responsaveis sobre a implementagao do e-Learning e
da IA na formagao corporativa, foi elaborado um guiao de entrevista semiestruturado (ver
Anexo 1). Igualmente, importa referir que o guido foi adaptado para duas versdes: uma
para profissionais com fung¢des de chefia (responséaveis) e outro para colaboradores. Os
conteudos foram desenvolvidos com base nos objetivos da investigagdo e na revisao da

literatura efetuada, contemplando os seguintes temas:

e Caracterizagao do entrevistado

o [Estratégias de formacao antes da adocdo do e-Learning
o Implementagdo e desafios do e-Learning

o Personalizagdo da aprendizagem

o Utilizac¢do da IA na formagao

e Perspetivas futuras e recomendagdes

As perguntas foram formuladas de forma a obter uma visao detalhada sobre os desafios e
beneficios do e-Learning, bem como a adogdo de novas tecnologias no contexto formativo
da empresa. As entrevistas foram gravadas e transcritas integralmente para garantir a

fidelidade das respostas.

5.5.2. Guiao para Colaboradores

Para compreender a experiéncia e percecao dos colaboradores sobre a aprendizagem
digital, foi elaborado um guido de entrevista especifico para este grupo (ver Anexo 2).

Este guido abrange temas como:

o Experiéncia com a formagao e aprendizagem na empresa
e Impacto do e-Learning no desenvolvimento profissional
e Motivagdo e autonomia na aprendizagem digital

e Uso de IA e percecdo sobre o seu impacto

o Sugestdes de melhoria e perspetivas futuras

As entrevistas foram conduzidas num formato flexivel, permitindo que os entrevistados

desenvolvessem as suas respostas livremente, enquanto o entrevistador assegurava que
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0s principais topicos eram abordados. Tal como nas entrevistas aos responsaveis de

formagao, as respostas foram gravadas e posteriormente transcritas para analise.

5.6. Participantes

Nesta investigagdo, participaram quatro entrevistados pertencentes a duas empresas
distintas, designadas nesta dissertagdo como Empresa A ¢ Empresa B. Os entrevistados
foram selecionados de acordo com os critérios estabelecidos no desenho metodologico,
garantindo a representatividade de dois grupos distintos: responsaveis pela formagao
corporativa e colaboradores. Esta abordagem permitiu uma analise comparativa das
diferentes percecdes sobre a implementacdo do e-Learning ¢ o impacto da IA na formagao

profissional.

As transcrigdes completas das entrevistas realizadas com os participantes encontram-se
disponiveis no (Anexo 3), onde se mantém a estrutura original da conversa, garantindo a

autenticidade e fidelidade ao discurso dos entrevistados.

5.6.1. Responsaveis pela Formacao

Os responsaveis pela formagdo foram selecionados com base no critério de terem um
papel ativo na implementacdo e gestao das estratégias de e-Learning dentro das suas

empresas. Foram entrevistados dois profissionais:

Responsavel pela formagdo — Empresa A: Diretor de Recursos Humanos e Formacao,
com mais de 18 anos de experiéncia na area e sete anos na funcgdo atual. Atua no setor
tecnologico, especificamente no desenvolvimento de software, e tem um papel central na
gestdo da formagdo digital da empresa, incluindo a implementa¢do de e-Learning e a

exploracdo de IA para personalizar a aprendizagem dos colaboradores.

Responsavel pela formagcao — Empresa B: Compliance Officer, com mais de 20 anos
de experiéncia profissional e trés anos na fung¢do atual. Trabalha no setor de engenharia e
infraestruturas e foi uma das principais responsaveis pela introdu¢do do e-Learning na
empresa, enfrentando desafios relacionados com a adaptacdo dos colaboradores e a

implementa¢do de uma cultura de aprendizagem digital.
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5.6.2. Colaboradores

Os colaboradores entrevistados pertencem as mesmas empresas que os responsaveis pela
formacgao, permitindo uma analise mais completa das experiéncias e perce¢des de quem
utiliza diretamente as plataformas de e-Learning. Foram entrevistados dois colaboradores

com perfis distintos:

Colaborador — Empresa A: Engenheiro de Software, com 31 anos e trés anos de
experiéncia na empresa. Trabalha na area do desenvolvimento backend e DevOps, tendo
um contacto frequente com novas tecnologias. Aceitou bem o e-Learning, considerando-
o util para a sua aprendizagem e para o desenvolvimento continuo das suas competéncias

técnicas.

Colaborador — Empresa B: Responsavel de armazém, com 58 anos e mais de 20 anos
de experiéncia profissional, dos quais 18 anos na empresa. Tem um perfil mais tradicional
de aprendizagem, inicialmente apresentando alguma resisténcia ao e-Learning. Apesar
disso, reconhece vantagens na flexibilidade da formagao digital, embora sinta que a falta

de interagdo humana ainda é um desafio.

5.7 Instrumento de recolha de dados quantitativo

O instrumento utilizado para a recolha de dados quantitativos foi um questionario online,
intitulado “Impacto da Formacao em e-Learning com Inteligéncia Artificial: Percecdes
dos Colaboradores” e disponibilizado na plataforma Google Forms. O questionario ¢ de
autoria e elaboracdo propria, construido com base nos temas identificados na andlise
qualitativa anterior e, ainda, sustentado pela revisdo da literatura. Para garantir a
representatividade e assegurar a normalidade da amostra, foi estipulado inicialmente um
nimero minimo de 100 respostas validas. O objetivo deste instrumento € recolher
percegdes dos colaboradores sobre a utilizacdo do e-Learning com recurso a IA nas suas

organizagoes.

O questionario foi composto por 23 questdes, distribuidas por trés secgdes:

1. Dados Sociodemograficos: Incluiu perguntas sobre idade, género, nivel de
escolaridade, area de atividade profissional, entre outras, com o objetivo de

caracterizar o perfil dos participantes.
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2. Experiéncia em e-Learning: Abordou a frequéncia e a familiaridade dos
participantes com agdes de formacdo em regime de e-Learning, bem como a
utilizagdo de ferramentas baseadas em IA nesses contextos.

3. Percecdes sobre o Impacto da IA no e-Learning: Contemplou questdes
relacionadas com a eficacia, motivagdo, produtividade e consideragdes éticas

associadas a integracdo da IA nos processos de formagao.

A maioria das perguntas utilizou uma escala de Likert de 5 pontos, variando entre

"Discordo totalmente" e "Concordo totalmente".

A participagdo no estudo obedeceu a critérios simples de inclusdo: os participantes tinham
de ter 18 anos ou mais e experiéncia profissional atual ou anterior em contexto
organizacional. O questionario esteve disponivel entre os meses abril e maio de 2025

tendo recolhido um total de 107 respostas validas.

Os dados obtidos foram tratados com recurso ao software IBM SPSS Statistics, versao
29.0., para Windows, sendo realizadas andlises estatisticas descritivas e inferenciais,
incluindo correlagdes de Spearman, testes t para amostras independentes e ANOVA, com

0 objetivo de testar as hipoteses formuladas.

5.7.1 Procedimentos de Analise de Dados

Apos a fase qualitativa do estudo, onde foram conduzidas entrevistas e analisadas com
recurso ao software NVivo, procedeu-se a extra¢do dos principais temas e subtemas
emergentes. Estes foram fundamentais para o desenvolvimento do instrumento
quantitativo, permitindo alinhar as questdes do questiondrio com as preocupagoes,

percecdes e experiéncias relatadas pelos participantes na fase exploratoria.

Com base nessa analise, foi elaborada uma nuvem de palavras no NVivo, que destacou
0s conceitos mais frequentemente mencionados nas entrevistas, como ‘“colaborador”,
29 ¢

“formacdo”, “e-learning”, entre outros. Estes termos serviram de base para a formulagao

de hipdteses e questdes do questionario online.

ApoOs a construcao do questionario na plataforma Google Forms e posterior recolha de

respostas, os dados foram exportados para o software IBM SPSS, versao 29.0.

Na fase de tratamento dos dados:
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e Procedeu-se a criagdo manual de variaveis no IBM SPSS, versao 29.0.,, com base
nas perguntas do questiondrio;

e Foram definidas as escalas de medi¢do adequadas a cada varidvel (nominal,
ordinal ou escala);

e Realizou-se a recodificagdo de varidveis sociodemograficas como idade,
escolaridade e experiéncia profissional, para permitir comparagdes entre grupos;

e Algumas varidveis foram agrupadas com base em temas tedricos previamente
identificados (ex: variaveis relacionadas a eficacia da formagao, motivagao, ética
e produtividade);

e Foram atribuidos valores numéricos as respostas das escalas de Likert (1 a 5).

Posteriormente, aplicaram-se estatisticas descritivas (frequéncias, médias, desvios

padrdes) para caracterizar a amostra € as principais variaveis do estudo.

Para testar as hipdteses formuladas, recorreu-se a analises inferenciais, designadamente:

e Correlagdo de Spearman — para explorar relagdes entre variaveis continuas (ex:
personalizacdo vs eficacia);

o Testes t para amostras independentes — para comparar médias entre dois grupos
(ex: género);

e ANOVA (Analise de Variancia) — para comparagdes entre mais de dois grupos
(ex: escolaridade, idade, experiéncia);

e Testes post hoc (Tukey HSD) — quando necessario, para identificar diferengas

especificas entre pares de grupos.

Os pressupostos de normalidade e homogeneidade das varidncias foram avaliados para

garantir a validade dos testes aplicados. O nivel de significancia adotado foi de p < 0,05.

6. Resultados

6.1 Analise Qualitativa de Contetido com Apoio do NVivo

A analise qualitativa dos dados obtidos nas entrevistas foi realizada com o apoio do
software NVivo, reconhecido como uma ferramenta de referéncia para andlise de

contedo assistida por computador. Este processo teve como principal objetivo
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identificar, organizar e interpretar os principais temas emergentes das narrativas dos

participantes, de forma sistematica e fundamentada.

Apos a transcrig¢ao integral das entrevistas (Anexo 3), procedeu-se a sua importagdo para
o NVivo, onde foi construida uma estrutura hieradrquica de cédigos e subcodigos, com
base nos objetivos do estudo, nas questdes de investigagdo e nas respostas obtidas. Esta

estrutura inclui os seguintes codigos principais:

e Motivagdo para a formacdo, com subcddigos como flexibilidade na
aprendizagem, interatividade nos cursos e aplicabilidade pratica;

e Impacto na empresa, com subcddigos como melhoria da gestdo do conhecimento
e mudanca de mentalidade dos colaboradores;

e Eficacia da formagdo, com subtemas como personalizagdo da aprendizagem e
acesso facilitado aos conteudos;

o Dificuldades na implementacgao, incluindo resisténcia dos colaboradores e custos
elevados;

e Desenvolvimento de competéncias (técnicas e soft skills);,

Abaixo apresenta-se a estrutura categorial desenvolvida no NVivo, onde se agrupam os

principais temas e subtemas identificados nos dados qualitativos.

tese
Cadigos
D i de Competénci; Citagdes que falam sobre novas habilidades adquiridas pelos colaboradores, como técnicas especificas,
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Figura 1

Estrutura de codificagdo tematica gerada no Nvivo
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Cada subcodigo foi associado a excertos representativos das entrevistas, garantindo uma
analise fiel a voz dos participantes. A codificac¢ao foi realizada manualmente no NVivo,

utilizando a funcionalidade de selecdo de excertos e atribuicdo direta aos codigos criados.

Para complementar a andlise, foi realizada uma consulta de frequéncia de palavras,
restringida exclusivamente aos excertos codificados, com o objetivo de identificar os
termos mais recorrentes € consistentes com os temas trabalhados. Este processo gerou
uma nuvem de frequéncia (figura 1), que apresenta quantitativamente as 20 palavras mais
utilizadas nos segmentos codificados onde se destacam termos como ‘““formacgao”,
“colaboradores”, “empresa”, “inteligéncia”, “artificial” e “learning”, confirmando

visualmente a relevancia dos topicos explorados

colaboradores
.. colaborador

artifiil FOFMA gé O garantir
experiéncia @MMPresa cursos

inteligéncia , tempo
sawoma FESPONSavel «
conteidos . rofissional
learning ’

Figura 2

Nuvem de palavras gerada a partir dos excertos codificados no Nvivo
6.2. Analise Quantitativa com Apoio do IBM SPSS, versao 29.0.

6.2.1 Caracterizacao da Amostra com base no Questionario
Com base nas respostas obtidas no Google Forms, foi elaborada uma caracterizagao da
amostra. Abaixo apresentam-se as tabelas descritivas com as principais variaveis

sociodemograficas.

Tabela 1

Frequéncia de Participa¢do em Formagdo e-Learning

Respostas Frequéncia Percentagem (%)
14 107 100.0
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Todos os participantes (100%) indicaram j4 ter frequentado acdes de formagdo em regime

de e-Learning, critério essencial para a elegibilidade na amostra.
Tabela 2

Idade dos Participantes

Faixa Etaria Frequéncia Percentagem (%)
18-24 anos 24 22.4
25-34 anos 43 41.1
35-44 anos 17 159
45-54 anos 18 16.8
55 anos ou mais 5 3.8

A faixa etaria predominante entre os participantes situa-se entre os 25 e os 34 anos 41,1%

da amostra, seguida pela faixa dos 18 aos 24 anos (22,4%).

Tabela 3

Género dos Participantes

Género Frequéncia Percentagem (%)
Masculino 41 383
Feminino 66 61.7

A maioria dos participantes ¢ do género feminino (61,7%), sendo 38,3% do género

masculino.

Tabela 4

Nivel De Habilitacoes Literdrias

Nivel de Escolaridade Frequéncia Percentagem (%)

Ensino bésico (até ao 9.°) 3 2.8

Ensino secundario (10.° ao 9 8.4
12.° ano)

Curso técnico-profissional 8 7.5

Licenciatura 52 48.6

Mestrado 33 30.8

Doutoramento 2 1.9

A maioria dos participantes possui habilitagdes ao nivel da licenciatura (48,6%) e

mestrado (30,8%).
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Tabela 5

Area De Formacgdo Académica

Area de Formacio Frequéncia Percentagem (%)
Ciéncias Sociais 28 26.2
Engenharias e Tecnologias 17 15.9
Ciéncias da Saude 11 10.3
Economia e Gestao 25 23.4
Educacao ¢ Formagao 1 0.9
Outra 25 23.3

As éreas mais frequentes de formacgdo académica foram Ciéncias Sociais (26,2%) e

Economia e Gestao (23,4%).

Tabela 6

Anos De Experiéncia Profissional

Anos de Experiéncia Frequéncia Percentagem (%)
Menos de 1 ano 12 11.2
1-3 anos 24 224
4-9 anos 27 253
10-20 anos 20 18.7
Mais de 20 anos 24 22.4

A maior parte dos participantes tem entre 4 € 9 anos de experiéncia profissional (25,3%),

seguida por grupos com mais de 20 anos (22,4%) e entre 1 e 3 anos (22,4%).

Tabela 7
Setor De Atividade
Setor de Atividade Frequéncia Percentagem (%)
Industria / Producao 15 14.0
Comércio / Retalho 13 12.1
Servicos (ex: consultoria, 25 234
turismo, comunicagao)
Tecnologia da Informagao 8 7.5
(TD)
Educacao / Formagao 13 12.1
Satude 9 8.4
Administragdo Publica 6 5.6
Terceiro Setor / ONGs 5 4.7
Outro 13 12.2
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O setor de atividade mais representado ¢ o dos servicos (ex.: consultoria, turismo,

comunicag¢do), com 23,4% dos participantes.

Tabela 8

Fun¢do Desempenhada Na Organizagdo

Funcio Frequéncia Percentagem (%)
Colaborador técnico ou 45 42.1
operacional
Profissional de suporte (RH, 14 13.1
administrativo, financeiro)
Responsavel de equipa / 14 13.1
Coordenacao
Responsavel pela formagao 5 4.6
ou desenvolvimento de
pessoas
Direcdo / Gestdo de topo 15 14.0
Outro 14 13.1

A fun¢do mais comum ¢ a de colaborador técnico ou operacional (42,1%), seguida por

direcdo/gestao de topo (14,0%).

Tabela 9

Antiguidade Na Fungdo Atual

Antiguidade Frequéncia Percentagem (%)
Menos de 1 ano 25 234
1-3 anos 31 29.0
4-9 anos 29 27.1
10-20 anos 15 14.0
Mais de 20 anos 7 6.5

Os participantes estdo maioritariamente ha 1 a 3 anos na fungao atual (29,0%) e 4 a 9 anos

(27,1%).

6.2.2 Fiabilidade do Questionario — Alfa de Cronbach

Para avaliar a consisténcia interna do instrumento de recolha de dados quantitativos, foi

calculado o coeficiente alfa de Cronbach, incluindo os 14 itens principais relativos a

percecao da formacdao com recurso a Inteligéncia Artificial. De acordo com Tavakol e
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Dennick (2011), valores de Cronbach’s a entre 0,70 e 0,95 sdo considerados indicativos

de boa consisténcia interna em escalas de pesquisa.

Tabela 10

Analise da confiabilidade (Alfa de Cronbach) dos instrumentos aplicados neste estudo

N° de Itens o de Cronbach
14 .861

No presente estudo, com o =.861, verifica-se que a fiabilidade do instrumento esta dentro
dos niveis aceitaveis, indicando uma boa consisténcia interna da escala (acima do valor

minimo recomendado de .70). Foram incluidos 107 casos validos, sem casos excluidos.
6.2.3 Resultados Testes Hipoteses

6.2.3.1 Resultados da Hipdtese (H1) — Comparacio entre Responsaveis e Nao
Responsaveis na Percecio de Eficacia do e-Learning com IA

Hipotese (H1): A personalizacdo da aprendizagem alimentada pela 1A, aumentou a
eficacia do e-Learning no desenvolvimento de competéncias organizacionais, apresenta

percegoes diferentes entre responsaveis nao responsaveis.

Com o objetivo de verificar se existiam diferengas significativas entre responsaveis e nao
responsaveis relativamente a perce¢do da eficacia e personaliza¢do da formagdo com IA
no desenvolvimento de competéncias organizacionais, foram realizados dois teste t para

amostras independentes.

6.2.3.1.1 Teste t de Student para a variavel “A formacao foi eficaz para melhorar o
desempenho na minha func¢ao”

Tabela 11

Comparagdo da percegdo de eficacia da formagdao com IA entre responsaveis e nao
responsaveis

Grupo N  Média DP t gl p Dif. Média
(bilateral)
Nao 60 3.88 0.904 .861
responsavel
Responsavel 35 391 0.781  -0.169 93 .866 -0.031

*Levene: p = .473 (variancias iguais assumidas).
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Foi realizado um teste t para amostras independentes com o objetivo de comparar a
percecdo de eficacia da formacdo entre os participantes que exercem cargos de
responsabilidade e os que ndo exercem. Os resultados indicaram que ndo houve diferenca
estatisticamente significativa entre os grupos, t(93) =-0.169, p = .866. A diferenca média
entre os grupos foi de apenas -0.031, com um intervalo de confianca de 95% entre -0.395
e 0.333. O teste de Levene indicou homogeneidade das variancias (p = .473). Assim, a

percecdo de eficacia da formacao foi semelhante entre responsaveis € ndo responsaveis.

6.2.3.1.2 Teste t de Student para a variavel “O e-Learning com IA permite personalizar a
formag¢do ao meu ritmo”

Tabela 12

Comparagdo da percegdo da personaliza¢do da formagdo com IA entre responsaveis e

ndo responsaveis

Grupo N  Média DP t gl p Dif. Média
(bilateral)
Nao 60 4.03 0.758 .861
responsavel
Responsavel 35 4.14 0.733  -0.687 93 494 -0.110

*Levene: p =.937 (variancias iguais assumidas).

Procedeu-se igualmente a realizado um teste t de Student para comparar a perce¢ao de
personalizagdo da formagdo entre os dois grupos. O resultado mostrou que ndo existem
diferencas estatisticamente significativas entre responsaveis e ndo responsaveis, t(93) = -
0.687, p =.494. A diferenca média foi de -0.110, com um intervalo de confianca de 95%
entre -0.426 ¢ 0.207. O teste de Levene indicou igualdade de variancias (p =.937). Assim,
ambos os grupos percebem de forma semelhante a possibilidade de personalizacdo da
formagdo com IA. Contudo, embora a diferenca entre grupos nado tenha sido
estatisticamente significativa, os responsaveis apresentaram uma média ligeiramente
superior na percecdo da eficicia da formacdo. Este pequeno desvio, apesar de ndo
conclusivo, poderd indicar uma tendéncia que mereceria exploragdao em estudos com

amostras maiores ou métodos qualitativos complementares.

Com base nas duas andlises realizadas, verifica-se que ndo existem diferengas
estatisticamente significativas entre responsaveis € nao responsaveis no que respeita as
percecoes de eficacia da formagdo e personalizacdo com IA, a hipotese (H1) nao é

corroborada.
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6.2.3.2 Resultados da Hipdtese (H2) — Personalizacio com IA e Eficiacia no
Desempenho

Hipotese (H2): A personalizagdo da aprendizagem, alimentada pela IA, aumenta a
eficicia do e-Learning no desenvolvimento de competéncias organizacionais,

promovendo um impacto positivo no desempenho dos colaboradores.

Com o objetivo de verificar a existéncia de uma relagdo entre a percecdo de
personalizacao proporcionada pelo e-Learning com recurso a IA e a percegao de eficacia
da formacdo no desempenho profissional, foi realizado um teste de correlagao de

Spearman.

Tabela 13

Correlagdo entre personalizagdo da formagdo com IA e eficdcia no desempenho

Variaveis r de Spearman p-valor N

Personalizagao da
formagao com IA x 0,560 < 0,001 107
Formacgao eficaz no

desempenho

Os resultados revelaram uma correlagdo positiva moderada e estatisticamente
significativa entre as duas varidveis, r = 0,560; p < 0,001, indicando que, a medida que
aumenta a perce¢ao de personalizacdo da formacdo com IA, também tende a aumentar a

percecdo de que a formacao foi eficaz no desempenho das fungoes.

Estes dados corroboram a hipdtese (H2), que previa uma associag¢do positiva entre os

dois fatores analisados.

6.2.3.3 Resultados da Hipodtese (H3) — Influéncia de Fatores Sociodemograficos
Hipotese (H3): Fatores sociodemograficos, como idade, género e escolaridade,
influenciam significativamente a aceitagdo e eficdcia do e-Learning e da IA nas

organizagoes.
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6.2.3.3.1 Diferencas segundo o género na percecao de eficacia da formagao
Foi realizado um teste t para amostras independentes com o objetivo de verificar se
existiam diferencas estatisticamente significativas entre homens e mulheres relativamente

a percegao de eficacia da formacao com e-Learning e IA.

Tabela 14

Teste t para a eficacia da formagdo segundo o género

Género N Média DP t gl p F P

(Levene) (Levene)

Masculino 42 3.90 0.93
Feminino 65 391 0.84 -0.017 105 0.987 0.302 0.584

Os resultados demonstraram auséncia de diferencas estatisticamente significativas entre
os participantes do género masculino (M = 3,90; DP = 0,93) e feminino (M = 3,91; DP =
0,84), t(105) =-0,017, p = 0,987. A homogeneidade das variancias foi verificada através
do teste de Levene, F(1, 105)= 0,302, p=0,584.

O tamanho do efeito calculado (d de Cohen = -0,003) indica um efeito nulo, sugerindo
que o género nado influencia significativamente a percecao de eficicia da formagao digital

com IA, neste contexto.

6.2.3.3.2 Diferencas segundo a escolaridade na percecao de eficacia da formagao
Para avaliar se existiam diferencas significativas na perce¢do de eficacia da formagao
com recurso ao e-Learning e a IA em fun¢do da escolaridade dos participantes, foi

realizada uma ANOVA de uma via.
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Tabela 15

ANOVA para a eficacia da formagdo segundo a escolaridade

Fonte de SQ gl MQ F Sig. Eta?
Variacao

Entre 1.293 390 0431 0.630 0.598  0.020

grupos

Dentro  64.340 94 0.684

dos
grupos

Total 65.633 97

Os resultados nao revelaram diferencas estatisticamente significativas entre os grupos
com diferentes niveis de escolaridade, F(3, 90) = 0,630, p = 0,598. O tamanho do efeito
(eta quadrado = 0,020) ¢ considerado muito pequeno, indicando que a escolaridade nao

teve impacto relevante na percegao de eficacia da formagao.

6.2.3.3.4 Diferengas segundo a idade na percecdo de eficacia da formacgao
Foi conduzida uma ANOVA de uma via para avaliar se a percecdo de eficicia da
formacao no desempenho profissional variava significativamente entre diferentes grupos

etarios.

Tabela 16

ANOVA para a eficdcia da formag¢do segundo a idade

Fonte de SQ gl MQ F Sig. Eta?
Variacao

Entre 2.241 4 0.560 0.725 0.577  0.028

grupos

Dentro  78.824 102  0.773

dos
grupos

Total 81.065 106
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Os resultados revelaram que nao houve diferencas estatisticamente significativas entre os
grupos, F(4, 102) = 0,725, p = 0,577. O tamanho do efeito foi baixo (n?> = 0,028),

indicando uma magnitude pequena das diferencas entre os grupos.

A hipoétese (H3) foi rejeitada, ja que apenas a idade apresentou correlagdo fraca com a

eficacia; género, habilitagdo literaria e func¢do ndo apresentaram relagdo significativa.

6.2.3.4 Resultados da Hipétese (H4) — IA, Motivacao e Satisfacao no Trabalho
Hipotese (H4): A integracdo de IA e e-Learning nas organizacdes tem influéncia no

desempenho dos colaboradores, e aumenta a sua motivacao e satisfacao no trabalho.

Com o objetivo de analisar esta hipotese, foram realizados dois testes de correlagdo de
Spearman. O primeiro visou aferir a relacao entre a perce¢do de que a formagdo com
recurso a [A trouxe impactos positivos para a organizacdo e a perce¢ao de que essa
formagao foi eficaz para melhorar o desempenho individual. O segundo procurou avaliar
se essa mesma perce¢do organizacional positiva influenciava a motivagdo dos

colaboradores para aprender através do e-Learning com IA.

Tabela 17

Correlagdo entre impacto da IA e desempenho profissional

Variaveis r de Spearman p-valor N

Impacto da IA na
empresa x Formagao 0,459 < 0,001 107

eficaz no desempenho

No primeiro teste, os resultados revelaram uma correlagdo positiva moderada e
estatisticamente significativa entre as variaveis “O uso de IA na formacdo trouxe
impactos positivos para a minha empresa” e “A formacdo realizada foi eficaz para
melhorar o desempenho da minha fun¢ao”, r = 0,459; p <0,001. Este resultado indica que
quanto maior ¢ a percecao de impacto organizacional associado a formagdo com IA,

maior tende a ser também a perce¢do da sua eficicia no desempenho profissional.
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Tabela 18

Correlagao entre impacto da IA e motivagdo para aprender

Variaveis r de Spearman p-valor N

Impacto da IA na
empresa x Motivacao 0,282 < 0,003 107

com o e-Learning

No segundo teste, observou-se uma correlacdo positiva fraca, mas estatisticamente
significativa entre a perce¢do de impacto organizacional da IA e a motivagdo dos
colaboradores com o e-Learning, r = 0,282; p = 0,003. Este dado sugere que percecdes
organizacionais mais positivas sobre a integragdo de IA na formagdo tendem a associar-

se a niveis ligeiramente superiores de motivacdo individual para aprender.

Desta forma, os resultados obtidos corroboram parcialmente a hipotese (H4), ao
evidenciar associacdes significativas entre percecdes de impacto da TA e tanto a

motivagdo como a eficacia percebida, ainda que com diferentes magnitudes de correlagao.

6.2.3.5 Resultados da Hipodtese (HS) — IA e Produtividade
Hipotese (HS): A integracdo de IA e e-Learning nas organizagdes tem influéncia no

desempenho dos colaboradores, aumentando a produtividade da organizagao.

Com o objetivo de explorar a percecao dos colaboradores relativamente ao impacto da
formagdo com recurso a [A na produtividade da organizacao, foi analisada a variavel “O
uso de IA na formagdo trouxe impactos positivos para a minha empresa”. Para tal, foi

realizada uma analise descritiva das respostas.
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Tabela 19

Estatisticas descritivas sobre impacto da IA na empresa

Estatistica Valor
N 107
Média 3.74
Desvio padrao 0.925
Minimo 1
Maximo 5

Tabela 20

Frequéncias da percegdo de impacto positivo da IA na empresa

Escala (1-5) Frequéncia Percentagem Percentagem Acumulado
(%) Valida (%) (%)
1 2 1.9 1.9 1.9
2 4 3.7 3.7 5.6
3 39 36.4 36.4 42.1
4 37 34.6 34.6 76.6
5 25 23.4 23.4 100.0

Os resultados indicam uma média de 3,74 (DP = 0,925) numa escala de 1 (Discordo
totalmente) a 5 (Concordo totalmente), sugerindo uma percecdo tendencialmente positiva
dos colaboradores quanto aos efeitos da [A na formacao ao nivel da organizagao. Importa
destacar que 94,4% dos inquiridos atribuiram pontuagdes entre 3 e 5, o que indica que a
maioria reconhece, em maior ou menor grau, beneficios organizacionais associados a

utilizac¢ao da IA no contexto formativo.

Estes dados vao ao encontro da literatura analisada. Por exemplo, Gligorea et al. (2018)
destacam que a IA, ao ser integrada nos processos de e-Learning, permite uma maior
adaptacdo as necessidades das empresas, contribuindo para eficiéncia e eficacia

organizacional. Do mesmo modo, Padma et al. (2021) reforcam que os sistemas baseados
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em [A sdo capazes de promover o desenvolvimento continuo das competéncias dos

colaboradores, gerando impacto direto na performance da organizagao.

Desta forma, os resultados obtidos corroboram a hipotese (HS), ao indicar que os
participantes reconhecem a existéncia de ganhos organizacionais associados a utilizagao
da TA no processo formativo. Embora ndo se trate de uma andlise inferencial, a
consisténcia dos dados com a teoria existente reforca a relevancia da perce¢do positiva
dos colaboradores relativamente ao potencial da IA para aumentar a produtividade nas

suas organizacoes.

6.2.3.6 Resultados da Hipétese (H6) — Desafios Eticos e Confianca
Hipotese (H6): A implementagdo de e-Learning e A nas organizacdes enfrenta desafios
éticos significativos, como a privacidade e o viés algoritmico, que sdo percecionados

pelos colaboradores como tendo impacto na sua confianga sobre o processo.

Foi conduzida uma correlacdo de Spearman para avaliar a relagdo entre duas varidveis: a
percecdo de que o recurso a IA ndo oferece diferenga ética face a formacao presencial

tradicional, e a perce¢do de que o e-Learning com IA ndo levanta problemas éticos.

Tabela 21

Correlagdo entre percegdo de ética e confianga na 1A

Variaveis r de Spearman p-valor N

A TA no oferece diferengas

éticas na aprendizagem X A 0.754 <0.001 107
IA nio levanta problemas

éticos

Os resultados revelaram uma correlacio positiva forte e estatisticamente significativa

entre ambas as variaveis, r = 0,754; p < 0,001.

Este resultado indica que, a medida que aumenta a percecdo de que a IA ndo interfere
negativamente nas questoes éticas da formagdo, também aumenta a confianga dos
colaboradores de que o e-Learning com IA ¢ eticamente aceitavel. Estes dados
corroboram a hipétese (H6), confirmando a existéncia de um padrdo de percecdes éticas

consistentes entre os participantes.
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7. Discussao

Este capitulo tem como objetivo discutir os principais resultados obtidos na fase
quantitativa da investigagdo, a luz da literatura previamente apresentada. A andlise
estatistica permitiu testar as cinco hipoteses formuladas, procurando validar ou refutar as
relacdes propostas entre variaveis-chave relacionadas com a adogdo de e-Learning com

recurso a IA em contexto organizacional.

A hipétese (H1), procurou avaliar se existiriam diferengas significativas na percecao de
eficacia da formacdo com recurso ao e-Learning e A entre participantes que ocupam
cargos de responsabilidade e aqueles que ndo desempenham fungdes de chefia. Para tal,
foi realizado um teste t de Student para amostras independentes, que ndo revelou
diferengas estatisticamente significativas entre os grupos (p > .05). No entanto, observou-
se que os responsaveis apresentaram uma média ligeiramente superior na perce¢do da
eficacia, o que pode indicar uma tendéncia exploratéria que mereceria aprofundamento

em investigagOes futuras com amostras maiores.

Estes dados estdo parcialmente alinhados com a literatura, nomeadamente com Kashive
et al. (2020), que destacam que varidveis como o género e a funcdo profissional podem
influenciar a forma como os individuos percebem a eficacia e a utilidade das plataformas
digitais. Ainda que a diferenca ndo tenha alcangado significancia estatistica, a fungdo
exercida poderd afetar as expectativas, responsabilidades e envolvimento com a

formacao, refletindo-se na perce¢ao da sua utilidade.

No que respeita a hipdtese (H2), a analise de correlagdo de Spearman revelou uma relagao
positiva moderada e estatisticamente significativa entre a percecao de personalizacio da
formagao com recurso a IA e a percecdo de que a formagao foi eficaz no desempenho
profissional. Estes resultados sugerem que quanto maior ¢ o grau de personalizagdo

percebido, maior tende a ser a perce¢ao de eficacia no desenvolvimento de competéncias.

Este achado estd em consonancia com varios autores da literatura. Jian (2023) destaca
que a personalizagao da aprendizagem através da [A permite a adaptacdo dos contetidos
ao estilo e ritmo de aprendizagem de cada individuo, contribuindo para uma maior
eficacia. Rampersad (2020) reforca que a IA permite um ajuste dinamico dos conteudos
as necessidades do colaborador, enquanto Akanksha et al. (2023) defendem que a IA atua

como agente transformador da experiéncia formativa. Estes contributos teoéricos dao
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suporte empirico a hipotese (H2), confirmando o papel da personalizagao como fator de

eficacia no e-Learning.

A hipotese (H3) propunha que fatores como género, idade e escolaridade influenciariam
significativamente a perce¢ao de aceitagdo e eficacia do e-Learning com IA. No entanto,
os testes realizados ndo revelaram diferencas estatisticamente significativas entre os

grupos sociodemograficos analisados.

Estes resultados contrariam parcialmente algumas evidéncias da literatura. Aldowah et
al. (2017) e Bai et al. (2018) sugerem que a idade afeta a adogao de tecnologias digitais,
apontando para dificuldades tecnologicas e de adaptagdo por parte de utilizadores mais
velhos. Qazi et al. (2021) e Kashive et al. (2020) indicam que o género e a escolaridade
podem influenciar a perce¢do de eficacia, nomeadamente pelas diferencas em

competéncias digitais e contextos profissionais.

Contudo, a auséncia de diferengas significativas na presente amostra pode dever-se a
relativa homogeneidade dos participantes em termos de contacto prévio com ferramentas
digitais, ou a crescente normaliza¢do do e-Learning como préatica transversal a diversas
faixas etarias e niveis académicos. Assim, embora a literatura apoie a relevancia dos

fatores sociodemograficos, os dados ndo corroboram essa influéncia no presente estudo.

Os resultados obtidos na hipotese (H4) evidenciaram uma correlagdo positiva
significativa, embora fraca, entre a percecdo de que a IA trouxe impactos positivos a
empresa € a motivagdo dos colaboradores com o e-Learning. Esta constatagdo apoia
parcialmente a hipdtese (H4), ao indicar que a integracdo da IA pode estar associada a

um maior envolvimento motivacional, ainda que com efeito reduzido.

A literatura fornece suporte a esta ligagao. Purba (2021) associa diretamente a adoc¢do do
e-Learning ao aumento da satisfacdo no trabalho. Rampersad (2020) e Jian (2023)
destacam que a IA permite oportunidades de aprendizagem continua e personalizagao,
fatores que aumentam a motivacdo dos colaboradores. Padma (2024) refor¢a que a
aplicacdo da IA em praticas de desenvolvimento profissional pode elevar a satisfacdo e o
envolvimento dos profissionais. Assim, ainda que os efeitos tenham sido moderados, os

resultados obtidos encontram respaldo teorico.
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Com base na analise descritiva da variavel relacionada com a percegao de produtividade,
os resultados mostraram que a maioria dos participantes reconhece impactos positivos da

IA na produtividade organizacional, validando a hipdtese (HY).

Autores como Kravchenko & Green (2024) afirmam que a IA pode ter efeitos diretos na
eficiéncia organizacional, ao permitir trajetorias de aprendizagem mais eficazes. Gligorea
et al. (2023) acrescentam que o uso de algoritmos de aprendizagem otimiza o tempo de
formagdo, aumentando o desempenho global. A percecao de que a IA acelera o acesso ao
conhecimento ¢ melhora o desempenho funcional reforca esta hipdtese, apontando para

um alinhamento claro entre os dados obtidos e os referenciais tedricos.

A hipotese (H6) propunha que questdes éticas, como privacidade e viés algoritmico,
seriam percecionadas pelos colaboradores como influenciando a confianga nos sistemas
com IA. A analise de correlagdo confirmou essa associagdo, mostrando que quanto maior

a percegao de risco ético, menor a confianga no processo.

Esta relacdo ¢ amplamente discutida na literatura. Longo et al. (2021) sublinham a
importancia da explicabilidade da IA para garantir confianga. Zuniga (2024) e Limna et
al. (2022) alertam para os riscos associados a gestdo de dados pessoais, enquanto
Borenstein e Howard (2021) refor¢gam a necessidade de transparéncia e responsabilizagao
na implementacao de IA. Os dados do estudo estdo, assim, alinhados com os autores
citados, validando empiricamente a importancia das preocupagdes €ticas no contexto da

formacao digital com [A.

8. Conclusao

Este estudo teve como principal objetivo compreender o impacto da formagdo em e-
Learning com recurso a IA no contexto organizacional, com foco na eficacia, motivacao,
produtividade e questdes ¢€ticas percebidas pelos responsdveis e colaboradores. A
investigacdo adotou uma abordagem mista, integrando uma fase qualitativa (com
entrevistas analisadas através do NVivo) e uma fase quantitativa (com aplicacdo de um

questionario online e posterior andlise estatistica com recurso ao IBM SPSS, versdo 29.0).

A andlise qualitativa permitiu identificar os principais eixos tematicos que sustentaram a
constru¢do do questiondrio e das hipoteses. Ja a andlise quantitativa permitiu testar

empiricamente essas hipdteses e obter conclusdes baseadas em dados concretos de uma
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amostra composta por 107 participantes com experiéncias profissionais em diferentes

setores de atividade.
Os principais resultados indicam que:

e A perce¢do de personaliza¢cdo da formacdao com [A esta positivamente associada

a eficacia no desempenho profissional;

e A percecdo de impacto organizacional da IA estd associada a motivacdo dos

colaboradores, ainda que de forma moderada;

e A maioria dos participantes considera que a IA tem um impacto positivo na

produtividade organizacional;

e Questdes ¢éticas como a privacidade e o viés algoritmico influenciam

significativamente a confianca nos sistemas de formacao baseados em IA;

e Os fatores sociodemograficos analisados (idade, género, escolaridade) ndo
apresentaram influéncia estatisticamente significativa sobre a aceitacdo e eficacia

da formacgao com IA, contrariando algumas expectativas tedricas.

Estes resultados confirmam parcialmente as hipoteses formuladas e revelam que, apesar
do potencial reconhecido da IA no contexto formativo, ainda existem desafios e percecdes
dispares entre os colaboradores, nomeadamente em aspetos relacionados com a ética e
com a integracao efetiva da tecnologia nas rotinas de aprendizagem. Como se trata de um
estudo de natureza exploratoria, os resultados ndo devem ser interpretados como
generalizaveis, mas sim como indicadores preliminares de tendéncias e relacdes
relevantes, que merecem ser aprofundadas em futuras investigacdes. O trabalho oferece
uma base empirica inicial que pode orientar estudos posteriores com amostras mais
alargadas e técnicas de analise complementares, contribuindo para o desenvolvimento do

conhecimento na intersecao entre formagao profissional, e-Learning e IA.

9. Limitacoes do Estudo e Sugestoes para Investigacoes Futuras

Como em qualquer investigacdo, também este estudo apresenta algumas limitagdes que
importa reconhecer, ndo como fragilidades, mas como oportunidades de reflexao critica

sobre o seu alcance e aplicabilidade.
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Uma das principais limitagdes prende-se com o tipo de amostragem utilizada, de natureza
ndo probabilistica e por conveniéncia. Embora a amostra tenha incluido um nimero
representativo de participantes (n = 107) com diversidade de setores e niveis de
experiéncia, esta caracteristica impede a generalizacao estatistica dos resultados para a

totalidade da populagao ativa.

Adicionalmente, o questionario desenvolvido foi construido especificamente para este
estudo, com base nos resultados da analise qualitativa e na revisao da literatura. Apesar
de estar teoricamente fundamentado e empiricamente sustentado, a auséncia de escalas

previamente validadas podera limitar a comparabilidade com outros estudos semelhantes.
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Anexos

Anexo 1: Guiao de Entrevista para Responsaveis pela Formacao

e Anexo_ 1 Guiao_Responsaveis.pdf

Anexo 2: Guiao de Entrevista para Colaboradores

e Anexo 2 Guiao Colabordaores.pdf

Anexo 3: Transcricoes Entrevistas

e Anexo 3 Transcricoes.pdf
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