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INTRODUCAO

O presente artigo apresenta um relato de experiéncia que aborda a utilizacdo de
ferramentas de inteligéncia artificial (IA) em um projeto interdisciplinar denominado Geocine,
aplicado com alunos de ensino médio de uma escola estadual de Educacdo Profissional na
cidade de Redencéo, localizada no estado do Ceara.

O projeto consiste em uma série continua de encontros semanais, iniciados em maio de
2023 e que perduram até a elaboracdo deste artigo, voltados para discussdo e reflexdo entre
cinema global, geografia e tecnologia, envolvendo rodas de conversas, reflexdes e atividades
ludicas estimulantes no &mbito das tematicas abordadas.

Este trabalho se justifica pela atualidade da tematica; pelo potencial de explorar
intersecdes entre cinema, geografia e ferramentas de inteligéncia artificial (1A) na educacéo;
pela possibilidade de suscitar reflexes significativas sobre a importancia da mediagéo
pedagogica no uso de ferramentas de 1A em sala de aula. Além disso, é matéria que dialoga
com a realidade profissional da autora, que é professora de geografia na referida escola estadual
de educacdo profissional, onde o projeto foi realizado.

O objetivo principal deste trabalho é explorar as potenciais aplicaces de ferramentas
de inteligéncia artificial, em especial do ChatGPT (“Generative Pre-Trained Transformer”) no
ambito do projeto Geocine. Os objetivos especificos incluem realizar um relato de experiéncia
sobre as vivéncias desta autora na conducdo do projeto, bem como analise das percepcBes dos
estudantes acerca da integracdo da IA, do protagonismo juvenil dos educandos, e de sua
participagdo nas atividades ludicas do Geocine.

Para a elaboragdo do presente trabalho, foi feita pesquisa qualitativa, exploratoria e

descritiva. Foram realizadas seis entrevistas estruturadas, com os membros mais frequentes nas
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reunibes semanais, nas quais foi possivel constatar os impactos positivos na percep¢do dos

estudantes com relagéo ao uso de ferramentas de IA no ambito do projeto.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O percurso metodoldgico da presente pesquisa atendeu as seguintes etapas: idealizagdo
do projeto, convite a participacdo dos educandos, execucdo dos encontros semanais,
levantamento bibliogréfico, realizacdo de entrevistas estruturadas, analise e apresentacao dos
dados obtidos.

Quanto a abordagem, tratou-se de uma pesquisa do tipo qualitativa, onde se considera
que existem relacfes entre 0 mundo e os sujeitos que ndo podem ser traduzidas em numeros
(Silva; Menezes, 2005). Quanto aos objetivos metodoldgicos, tratou-se de pesquisa exploratoria
e descritiva, com o fito de gerar maior “familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a constituir hipdteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo
principal 0 aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigdes” (Gil, 2002, p. 41). As
pesquisas descritivas, por sua vez, “tém como objetivo primordial a descri¢ao das caracteristicas
de determinada populacdo ou fenbmeno ou, entdo, o estabelecimento de relacBes entre
variaveis” (Ibid., p. 42).

Foram realizadas seis entrevistas estruturadas. Segundo Markoni e Lakatos (2022, p.),
uma entrevista estruturada corresponde aquela em que o “entrevistador segue um roteiro
estabelecido; as perguntas sdo previamente determinadas. Ela segue um formulario elaborado
e ¢ efetuada de preferéncia com pessoas selecionadas de acordo com um plano”. O formulério
utilizado como guia para as entrevistas foi criado através da plataforma Google Formularios, e
composto por quinze perguntas, sendo cinco delas de acordo com o padréo da escala Likert, e
variavam entre 1 = Muito insatisfatorio, 2 = Insatisfatorio, 3 = Neutro, 4 = Satisfatorio, 5 =

Muito satisfatorio.

REFERENCIAL TEORICO

O projeto Geocine originou-se das inquitacdes desta autora com relacdo a viabilidade
de trabalhar com ferramentas de inteligéncia artificial (IA) na educacdo profissional.

O campo da inteligéncia artificial cresceu consideravelmente nos ultimos anos
(Irigaray; Stocker, 2023).

Bates (2019) define a inteligéncia artificial como um conjunto de sistemas inteligentes
gue simulam caracteristicas dos processos mentais humanos, como a capacidade de

memorizacdo do conhecimento, percep¢do e manipulacdo de ambientes, e compreensdo da
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linguagem natural humana. Ela é adaptativa, interativa e capaz de tomada de decisdes baseada

nos melhores e mais l6gicos cenarios (Bates, 2019).

Em novembro de 2022, a OpenAl, laboratorio de pesquisas em inteligéncia artificial
estadunidense, lancou o ChatGPT, uma ferramenta de 1A baseada no modelo de linguagem
GPT-3.5, que gera textos e simula didlogos semelhantes aos humanos (Dale, 2021). Sua
interface intuitiva e a capacidade de oferecer respostas precisas por meio de comandos,
chamados de “prompts”, resultaram em um aumento significativo no nimero de usuarios nos
primeiros meses apds seu lancamento (Dale, 2021).

Ferramentas como o ChatGPT se inserem numa l6gica que aponta que 0s proximos
cenarios da educacdo no presente século deverdo envolver o desafio de acompanhar as
mudancas tecnoldgicas frenéticas, de modo a saber utilizar-se de suas potencialidades no
processo de ensino e aprendizagem (Morran; Masseto; Behrens, 2013).

No atual cenario de interconexdo das sociedades, € importante que o professor valorize
a mudanca de perfil dos educandos, os estimule e oriente na busca por tornar as informagdes
significativas, produzindo conhecimentos e partilhando vivéncias. Fuhr (2019, p.95) assinala a
relevancia de o professor compreender que o educando “tem ao seu alcance a possibilidade de
consumir, buscar, comparar, processar, avaliar, selecionar e criar informagdes por meio das
diferentes e contatos nas redes sociais, produzindo conteudos e experiéncias utilizando a
palavra, a imagem, o som, o movimento ¢ o hipertexto.”

Neste sentido, para descrever a experiéncia com ferramentas de inteligéncia artificial no
contexto educacional, optou-se por utilizar o relato de experiéncia como instrumento.

O relato de experiéncia (RE) constitui importante instrumento das memorias
incorporadas no precesso da pesquisa, onde as experiéncias sdo objeto de analise. Daltro e Faria
(2019, p. 229) apontam que “o RE ¢ uma modalidade de cultivo de conhecimento no territorio
da pesquisa qualitativa”, no qual o pesquisador utiliza suas memarias e pensamentos para guiar
suas descobertas ao longo do tempo, apresentando, posteriormente, sua compreensao a respeito
do que foi experienciado. O RE nesta pesquisa ndo se propde a figurar como a unica verdade,
mas valoriza o vivido, na busca por novas e diferentes ideias.

As experiéncias vivenciadas e apreendidas por esta autora permitiram um refinamento
em seu olhar sobre os educandos e seu aprendizado mediado pelas novas tecnologias. Para
Macedo (2016, p.32), acontecimento “¢ aquilo que nos coaciona a decidir por uma nova
maneira de ser, de atuar ou de atrair. Suplemento incerto, imprevisivel, dissipado, apenas
aparece. Nomeia o ndo sabido da situa¢ao.” Nesse sentido, a experiéncia do projeto, foi, por si

sO um acontecimento.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram realizadas seis entrevistas estruturadas com alunos integrantes do projeto. O
formulério utilizado como guia para as entrevistas foi criado através da plataforma Google
Formularios, e composto por quinze perguntas, distribuidas em trés categorias distintas,
nomeadas como: “Aspectos gerais sobre o Geocine e Interdisciplinaridade”, “Geocine e as
ferramentas de Inteligéncia Artificial” e “Avaliagcdo Subjetiva do projeto Geocine”.

As respostas as perguntas da categoria “Aspectos gerais sobre o Geocine” foram
configuradas de acordo com o padrdo da escala Likert, e variavam entre 1 = Muito
insatisfatorio, 2 = Insatisfatorio, 3 = Neutro, 4 = Satisfatorio, 5 = Muito satisfatorio. Nesta
secdo, os seis alunos afirmaram que o projeto contribuiu satisfatoria ou muito satisfatoriamente
para 0 aumento de seus conhecimentos sobre cinema; de sua percepcdo sobre a
interdisciplinaridade na escola; e para a qualidade das atividades ludicas propostas.

Quanto a categoria “Geocine e as ferramentas de Inteligéncia Artificial”, cinco alunos
responderam favoravelmente ao uso da IA no projeto, e um aluno respondeu negativamente,
afirmando que preferiria ndo trabalhar com ferramentas de 1A, por se considerar “analogico”.
Para esse aluno, ferramentas como o ChatGPT sdo interessantes pois encurtam o tempo de
realizacdo dos trabalhos, mas fazem com que o usuario “ndo precise pensar”, € ndo sdo capazes
de fazer o que o professor faz, “nunca sera capaz de ocupar o lugar do professor”, pois ela nao
“emite opinido” e ¢ “fria”, se comparada a presenca do docente no desenvolvimento das
habilidades socioemocionais dos alunos.

Quatro entrevistados afirmaram que o uso do ChatGPT apresenta problemas quanto a
questao ética, pois o aluno pode usar a ferramenta para “copiar, colar e acabou”. Além disso, a
ferramenta pode “dar informagoes falsas”. Neste sentido, destacaram a importancia do senso
critico no uso dessas ferramentas. Cinco alunos apontaram limitacGes significativas na
ferramenta, que resultaram em experiencias “reclusas”, restritas. Eles destacaram que a
ferramenta ndo suporta o tratamento de temas sensiveis, como o suicidio, que era foco de um
roteiro criado por um dos participantes. Devido a essa restricdo, o roteiro ndo pode ser
desenvolvido usando o ChatGPT.

No tocante a categoria “Avaliagdo Subjetiva do projeto Geocine”, as respostas dos
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alunos se mostraram positivas. Dentre as falas estdo “projeto surpreendente”, “meu
conhecimento de cinema foi ampliado”, “agora sei usar o ChatGPT”, “pensei que era algo
relacionado sé a Geografia e ao cinema, achei que era so assistir filme, nunca pensei que iriamos
criar roteiros com inteligéncia artificial”, “nos debates todo mundo sempre tinha algo a

agregar”, mostrando que os encontros semanais exerceram influéncia proveitosa sobre a
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percepcdo dos alunos. Como dificuldades encontradas ao longo do projeto, os estudantes
apontaram o “medo de expressar as proprias ideias”, “o0 medo de ser julgado”, “a falta de pratica
com ferramentas de IA”, e todos os participantes da pesquisa indicaram que o Geocine deve
continuar. Além disso, ofereceram ideias de tematicas a serem trabalhadas no futuro do projeto,
tais como os impactos do cinema na sociedade atual, ficcdo cientifica e mudancas climaticas.

Isso posto, entende-se que a percepc¢do dos alunos, de uma forma geral, é de que o
projeto Geocine agregou conhecimentos e expandiu percepcoes; de que a interdisciplinaridade
foi trabalhada de modo satisfatorio, de que ferramentas de inteligéncia artificial, como o
ChatGPT, séo Uteis para aproveitamento do tempo, mas possuem limitacfes. Seus resultados
podem, por vezes, ser semanticamente incoerentes, tendenciosos e se basear em informacgoes
falsas (Dale, 2021). A ferramenta pode “alucinar”, inventar, criar realidades alternativas
incoerentes e sustenta-las.

Constatamos que o ChatGPT foi interessante para gerar curiosidades ¢ “pontos de
partida” para as tarefas propostas no projeto Geocine. Mas, quando a veracidade das

informacdes era exigida, por vezes, a ferramenta falhava.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Geocine evoluiu para uma iniciativa interdisciplinar que incluiu
grupos de dialogos semanais sobre topicos relacionados a cultura cinematografica global,
geografia e tecnologia. Ao explorar o uso de ferramentas de inteligéncia artificial generativas
para desenvolver atividades ludicas, o projeto se prop6s a promover o protagonismo juvenil dos
educandos.

Do ponto de vista dos educandos, como recurso para perguntas que exigiam respostas
atualizadas, o ChatGPT apresentou muitas limitacfes, dado que sua base de dados esta
atualizada apenas até meados de 2021. Quanto a criacdo de roteiros, ficcdes, personagens,
cenarios e dialogos, ele obteve maior aprovacdo. Do ponto de vista desta autora, como
ferramenta para planejamento de atividades, projetos e roteiros para os encontros, ele se revelou
eficiente.

Um novo paradigma de sociedade, permeado por inteligéncias artificiais cada vez mais
presentes, pede por uma educacdo libertadora e conectada com a evolucéo da realidade, em que
0 educando seja protagonista dos processos de ensino e aprendizagem e o professor, para além
de um mero mediador, facilitador, orientador do aluno, se perceba chave desse mesmo processo.
Dai a importancia da continua formacdo docente, para que os professores possam seguir

favorecendo o aluno em dire¢do a construcdo de sua propria autonomia.
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Tecnologica, Relato de experiéncia.
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