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RESUMO

O texto apresentado resulta de uma etapa realizada como parte da pesquisa po6s-doutoral
“Formacdo Docente e as Metodologias Ativas para Inclusdo no Ensino Técnico e Tecnologico.”
A etapa foi constituida pela experienciacdo da Inteligéncia Artificial Generativa para o
planejamento dialégico de aulas diferenciadas e inclusivas voltadas aos estudantes do ensino
médio dos cursos técnicos do IFMA Campus Barra do Corda.

A metodologia utilizou a pesquisa-acao, com aplicagdo préatica, entrelagamento dos participantes
e andlise qualitativa dos resultados, norteados pela Pedagogia da Pergunta, de Paulo Freire (1987),
Aprendizagem Colaborativa na perspectiva da Pedagogia Construtivista (Dewey, Freinet,
Cousinet, Montessori, e Edouard Claparéde, Piaget e de Vygotsky). O referencial teérico utilizou
as ideias sobre IA de Kaufman e Santaella (2020), além da proposta conceitual do “Leitor
Iterativo” de Santaella (2024).

O momento foi constituido pelas etapas de elaboracdo do planejamento por meio do ChatGPT
para realizacdo de um momento sensibilizador e de autoconhecimento com os estudantes do
terceiro ano do Ensino Médio dos cursos técnicos de Administragdo, Quimica, Informética e
EdificacGes. A aplicacdo da proposta gerou momentos impares, quando os alunos expressaram
por meio da narrativa de si, utilizando criatividade e multiplas linguagens para se expressarem
com liberdade, trabalho colaborativo e envolvimento empético, criando um espago mais
inclusivo, evidenciando o potencial da IA enquanto suporte a propostas de aulas diferenciadas e
auxilio ao fazer docente.

Palavras-chave: Chatbots, Ensino Técnico e Tecnolégico, Inteligéncia Artificial.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais integram as discussdes na educacdo ha décadas, contudo,
a divulgacéo ao publico do ChatGPT, da OpenAl, uma Inteligéncia Artificial Generativa,
no final de 2022, suscitou novas perspectivas e desafios para o trabalho docente. Apesar
da novidade, ja em 2014 foi desenvolvida a primeira versdo do ChatGPT, no entanto, a

sua popularizagéo ocorreu a partir de 2023.
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Desde entdo, vimos o Iangamento dessas IAs chatbots, numa nova corrida
tecnoldgica entre as Big Techs, tornando pertinente discutir o seu papel na educacao.
Dentre as discussoes, cabe refletir sobre como as IAs Chatbot podem ser inseridas no
trabalho docente de maneira ética e responsavel, sem descaracterizar o papel que o
profissional da educacdo possui. Partindo dessa premissa, tivemos como objetivo
identificar as possibilidades para o fazer pedagdgico utilizando o ChatGPT no
planejamento de aulas diferenciadas e colaborativas, sendo essa a IA escolhida em razdo
da sua rapida disseminacdo entre usuarios, assim como, da sua capacidade em gerar
informacdes instantaneas e estruturadas, caracteristicas que podem auxiliar no trabalho
docente. Ressaltamos que o ChatGPT ndo € a Unica IA com tais capacidades, porém
ainda é bastante popular entre discentes e docentes.

Antes de tudo, é preciso ter em mente de que a IA ndo possui autonomia. Ela
necessita de ordens, comandos, ou seja, de Prompts, para haver o seu processamento de
resultados. A IA estara a servigo desses Prompts, devolvendo as suas respostas de acordo
com a qualidade deles. Portanto, saber comandar de maneira clara sera primordial para o
sucesso alcancado. Para Souza e Bonilla (2014, p. 25), “todos podem comunicar,
produzir, criar, publicar, comercializar, consumir e participar. E inventar, partilhar,
construir, comunicar implica, fundamentalmente, imersdo curiosa do integrante no
cenario das redes tecnoldgicas que estio presentes no nosso cotidiano.” Partindo dessas
observacdes, apresentaremos um exemplo de como o ChatGPT pode colaborar no
planejamento docente. E possivel criar atividades com questdes abertas, propostas de
projetos de ensino, sequéncias didaticas, questionarios, atividades dissertativas, correcdes
de textos e producdo de recursos pedagdgicos. Também podem ser usados como
ambientes de moderacédo, de colaboracdo e de atividades imersivas, entre outras. Tudo

vai depender da intencdo do profissional e da qualidade do seu prompt.

METODOLOGIA

A metodologia utilizou a pesquisa-acdo, com aplicacdo prética, entrelacamento
dos participantes e analise qualitativa dos resultados, norteados pela Pedagogia da
Pergunta, de Paulo Freire (1987), Aprendizagem Colaborativa na perspectiva da
Pedagogia Construtivista (Dewey, Freinet, Cousinet, Montessori, e Edouard Claparéde,
Piaget e de Vygotsky). O referencial teérico utilizou as ideias sobre 1A de Kaufman e

Santaella (2020), além da proposta conceitual do “Leitor Iterativo” de Santaella (2024).
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O momento foi constituido pelas etapas de elaboragédo do planejamento por meio
do ChatGPT para realizacdo de um momento sensibilizador e de autoconhecimento com
o0s estudantes do terceiro ano do Ensino Médio dos cursos técnicos de Administracao,
Quimica, Informatica e Edificaces.

O didlogpo com o ChatGPT pode ser acessado pelo link:
https://chat.openai.com/share/9693f93c-c980-48dd-8264-a149317a7b3e. Apb6s  as

entregas do ChatGPT, fizemos as adequagdes necessarias para aplicacdo em sala de aula,

quando observamos o desenvolvimento da atividade pelos estudantes, com o proposito
de identificar os resultados em alinhamento com o objetivo da acdo, quando definimos
ser um momento de autoconhecimento, sensibilizagdo, mas, também uma atividade
colaborativa, onde os estudantes pudessem atuar iterativamente, como pontua Santaella
(2023).

REFERENCIAL TEORICO

O emergente campo da Inteligéncia Artificial (I1A) tem trazido transformacdes
significativas para diversos setores, incluindo a educacdo. Nesse contexto, Santaella
(2023) destaca que "o que é novo agora € o tipo de processo cognitivo que se desenrola
no didlogo inédito que se estabelece entre um robd falante ou gerador de imagens e um
ser humano" (p.06). Essa interacdo inédita entre seres humanos e sistemas de IA
generativos, como chatbots e geradores de imagens, inaugura uma forma de cognicgéo e
de construcdo do conhecimento.

Segundo Santaella (2024), o "processo iterativo é aquele que progride através de
refinamentos sucessivos. O sistema generativo com que o rob6 é equipado reage de
acordo com aquilo de que dispde na dependéncia dos estimulos que recebe. Quanto mais
iterativas forem as exigéncias do usuario em relacdo ao resultado que deseja obter, mais
refinadas serdo as respostas" (p.07). Essa caracteristica iterativa dos sistemas de 1A, que
se ajustam a partir dos estimulos recebidos, abre caminhos para novas formas de interacéo
e coproducdo de conhecimento entre humanos e maquinas. Nesse sentido, Sanchez-

Santamaria e Moreno (2023) afirmam que,

""con todo ello y al haber pasado el efecto novedad, entramos en

una nueva fase: la 1A empieza a filtrarse en el sistema educativo, poco
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a poco, como necesidad em una dia a dia cada vez mas exigente,

complejo y cambiante™ (p.04).

Essa integracdo gradual da IA no contexto educacional evidencia a necessidade
de compreender e explorar as potencialidades dessa tecnologia, de forma a integréa-la de
maneira efetiva e alinhada aos objetivos pedagogicos.

Essa integracdo entre docente, inovagdo e transferéncia educativa, conforme
apontado por Sanchez-Santamaria e Moreno (2023, p.11), demanda uma abordagem
critica e responsavel no uso da IA, de modo a aproveitar seus beneficios sem comprometer
o papel fundamental do professor como mediador e facilitador do processo de ensino-
aprendizagem.

Portanto, o referencial tedrico apresentado ressalta a importancia de compreender
a natureza dos processos cognitivos e interativos envolvidos na relagéo entre humanos e
sistemas de 1A, bem como a necessidade de integrar essas tecnologias emergentes de
forma ética e pedagogicamente alinhada as praticas educacionais, visando a uma
educacdo mais inovadora, adaptavel e centrada no desenvolvimento integral dos

estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A importancia do planejamento ndo se limita ao momento de sua elaboragdo, mas
em toda a trajetdria da préatica e resultados que sdo obtidos a partir dele. Considerando a
importancia da incorporacao das tecnologias digitais na pratica pedagdgica, utilizamos o
ChatGPT de maneira colaborativa no processo de planejamento para uma aula
diferenciada. O dialogo estabelecido iniciou com o prompt: crieuma proposta de aula
com duracgdo de 4h30 para 60 alunos. Nessa aula, devera ter um momento de dindmica
com os alunos e uma atividade envolvendo tecnologia digital ou IA. A aula € de Geografia
e 0 assunto sera 17 ODS.

Em resposta, obtivemos a seguinte proposta:

Proposta de Aula. Explorando os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) através da Tecnologia e Dinamicas Interativas.

Objetivo Geral: capacitar os alunos a compreenderem os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU e explorar como a tecnologia e a

inteligéncia artificial podem ser aliadas na promocao desses objetivos.
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Publico-alvo: 60 alunos do ensino médio. Duracao: 4 horas e 30 minutos. Recursos
Necessarios: Sala de aula equipada com computador e projetor. Acesso a internet.
Dispositivos digitais (celulares, tablets ou laptops) para os alunos. Papel e canetas para
atividades escritas.

Estrutura da Aula: Introducdo (30 minutos): Apresentacdo dos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU. Discussdo sobre a importancia dos ODS
para o desenvolvimento sustentavel global. Breve explicacdo sobre como a tecnologia e
a inteligéncia artificial podem contribuir para alcancar os ODS.

Dinamica Interativa (45 minutos): Divisao dos alunos em grupos de 6 a 8 pessoas.
Cada grupo receberd um dos ODS para explorar. Os grupos terdo 20 minutos para
discutir e criar uma representacado criativa (como uma peca teatral curta, uma musica,
uma histdéria em quadrinhos, etc.) relacionada ao ODS designado. Ap6s a preparacao,
cada grupo terd 5 minutos para apresentar sua criacao para a turma.

Tecnologia e IA para os ODS (1 hora e 30 minutos): Apresentagcdo sobre como a
tecnologia e a inteligéncia artificial estdo sendo aplicadas para promover os ODS ao
redor do mundo. Demonstracdo de aplicativos, plataformas online ou projetos que
utilizam tecnologia e 1A para abordar questdes relacionadas aos ODS. Discussdo em
sala de aula sobre as possibilidades e os desafios do uso da tecnologia para alcancar os
ODS.

Atividade Pratica: Desenvolvimento de um Projeto (1 hora e 15 minutos): Os
alunos serdo divididos em grupos novamente. Cada grupo escolhera um dos ODS para
focar em seu projeto. Os grupos terdo 45 minutos para planejar e comecar a desenvolver
um projeto que utilize tecnologia ou 1A para abordar um problema relacionado ao ODS
escolhido. Os dltimos 30 minutos serdo dedicados a apresentacéo rapida dos projetos
em andamento e a discussao sobre os desafios enfrentados e as solucBes propostas.

Concluséo e Reflexdo (20 minutos): recapitulacéo dos principais pontos discutidos
durante a aula. Reflexdo individual dos alunos sobre como podem contribuir para
alcancar os ODS em suas préprias comunidades, utilizando tecnologia e IA, se possivel.
Encerramento com uma mensagem inspiradora sobre a importancia do engajamento de
todos na busca por um mundo mais sustentavel e igualitario.

ObservacOes. Durante toda a aula, os professores devem circular pela sala para
oferecer orientagdo e apoio aos grupos. E importante incentivar a participacdo ativa de

todos os alunos e criar um ambiente inclusivo e colaborativo. Os materiais de apoio,
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como videos, infograficos e artigos relacionados aos ODS e a tecnologia, podem
enriquecer a experiéncia dos alunos.

E importante ressaltar que a qualidade das respostas dependem de como
perguntamos e mesmo fazendo as perguntas adequadas, as propostas geradas pelo Chat
nem sempre atendem integralmente as nossas necessidades. Assim, & importante
considerar os resultados e pedir alteragdes com novos prompts, conforme mostramos
abaixo:

Gostaria que refizesse a dinamica para gque seja algo onde os alunos se apresentem
para mim de forma criativa. O objetivo é quebrar o gelo e nos conhecermos.

ChatGPT: Claro, vou adaptar a dindmica para que os alunos tenham a
oportunidade de se apresentarem de forma criativa. Aqui esta a proposta:

Dinamica de Apresentacao Criativa: "Conhecendo os Exploradores dos ODS"

Obijetivo da Dinamica: permitir que os alunos se apresentem de maneira criativa,

quebrando o gelo e promovendo um ambiente acolhedor para a aula.
Instrugdes: Preparacdo: divida os alunos em grupos de 6 a 8 pessoas. Forneca materiais
basicos de artesanato, como papel colorido, canetas, cola, tesoura, adesivos, etc.
Explique que cada grupo tera 20 minutos para preparar uma apresentacao criativa sobre
eles mesmos, destacando interesses, hobbies, aspiracdes e o que esperam aprender nesta
aula.

Desenvolvimento: durante os 20 minutos de preparacao, os alunos devem discutir
e criar uma apresentacao que os represente de forma Unica e criativa. Eles podem optar
por: Criar um cartaz ou painel visual com fotos, desenhos e palavras-chave que
representem cada membro do grupo. Preparar uma breve peca teatral ou improvisacdo
onde cada aluno interpreta um aspecto de sua personalidade, como seu super-heroi
favorito, um animal que os representa, ou uma cena do cotidiano que 0s descreve.
Compor uma musica ou poesia coletiva que reflita sobre suas experiéncias e expectativas
para a aula.

Desenvolver uma atividade interativa onde cada aluno compartilha um objeto ou
artefato que tenha significado especial para eles, explicando sua importancia para sua
vida ou interesses. Apresentacdo: apds os 20 minutos de preparagdo, cada grupo tera 5
minutos para se apresentar para a turma. Os grupos sdo encorajados a serem criativos,
envolvendo a turma de maneira interessante e interativa. Ao final de cada apresentacéo,

reserve alguns minutos para perguntas e comentarios dos colegas.
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Observac0es: é importante incentivar a criatividade e a participacdo de todos 0s
alunos, criando um ambiente inclusivo e respeitoso. Os professores devem circular pela
sala durante a atividade, oferecendo apoio e orientacdo conforme necessario. Essa
dindmica ndo apenas quebrara o gelo e ajudara os alunos a se conhecerem, mas também
fornecera insights valiosos sobre suas personalidades, interesses e estilos de
aprendizagem, o que pode informar as abordagens futuras da aula.

O planejamento apresentado pelo ChatGPT foi utilizado com pequenas adaptagoes,
visto que a maneira de processamento das respostas do Chat € mais uniforme em sua
estrutura, exigindo adequacdes para as realidades especificas encontradas em sala de aula.
Nesse sentido, consideramos o papel das tecnologias apontadas por Luckesi (1992) dentro
do planejamento:

Ja ndo basta - e nunca bastou - pensar nos meios, nas técnicas e
na sofisticacdo dos recursos tecnoldgicos. Eles sdo necessarios, mas
como meios. Toma-se premente aprender a meditar sobre os fins e 0s
valores que devem orientar a Educacdo. E, entdo, 0os meios serdo
selecionados tendo em vista os fins. Necessitamos de eficiéncia; ndo
eficiéncia para qualquer finalidade, mas eficiéncia que nos auxilie a dar
conta das perspectivas de vida sadia para os seres humanos. (Luckesi,
1992, p. 125)

Assim, o papel das tecnologias digitais, incluindo a 1A, corresponde ao de
acessorio, subsidiando o trabalho docente, sendo este o responsavel pelo
acompanhamento, selecdo, adequacdo e formatacdo dos resultados adquiridos atraves da
tecnologia.

Durante a execuc¢do da atividade, apresentamos todas as orientacdes da dinamica,
sugerindo o uso de tecnologias digitais como o Vidnoz (I1A), Copilot (1A), Canva,
ChatGPT, entre outras. A Unica exigéncia foi a de deixarem fluir a criatividade para fazer
a autorreflexdo sobre quem eram eles. A atividade foi desenvolvida em grupos, que
deveriam discutir e escolher os instrumentos de criacdo, as responsabilidades dentro do
processo criativo e a forma de apresentacao.

Os resultados foram surpreendentes! Tivemos desde pecgas encenadas ao vivo,
passando por poesia, até videos extremamente elaborados. As tecnologias mais utilizadas
foram o Canva e o0 CapCut, duas ferramentas que, segundo os estudantes, fazem parte de
seu repertdrio tecnoldgico, portanto, mais faceis para o seu manuseio.

Em acompanhamento de todo o percusso de construcdo e execucao da atividade,
pudemos confrontar e identificar a aprendizagem colaborativa na perspectiva da

Pedagogia Construtivista, através das relacBes construidas dentro dos grupos, da
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autonomia concedida a eles para negocia¢des, dando voz ativa para que se expressassem
de maneira criativa e inclusiva.

Os estudantes tiveram a liberdade de utilizar os meios digitais e 1A para produzir
seus materiais. Em meio a isso, estavam eles conversando presencialmente, utilizando
materiais fisicos, como caderno e lapis, a0 mesmo tempo, em que utilizavam as redes

\

digitais, para criar, editar, consultar... numa clara referéncia a iteracdo citada por
Santaella (2024). Abaixo, podemos ver alguns recortes dos materiais produzidos pelos

estudantes.

Figura 1. A gente em gatos

0 que mais gosta de fazer?
Ouvir masica

0 que menos gosta de fazer?
Estudar matemdtica e fisica

PETS'

Ay £ QV
(hes /
() nada, secheta 499 § / Um grande sonho
Ser Doutor em Geografia, servidor
publico da rede IFMA e ser um

* pesquisador renomado.

Fonte: Grupo de estudantes, 2024.
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Figura 2. Poema “Quem Sou Eu”

Fonte: Grupo de estudantes, 2024.

CONSIDERAGOES FINAIS

O nosso estudo apresentou a existéncia de possibilidade de integracdo do

ChatGPT, uma Inteligéncia Artificial Generativa, no planejamento de aulas voltadas para
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0 Ensino Técnico e Tecnologico. Ao utilizar o ChatGPT como ferramenta de apoio no
nosso planejamento docente, foi possivel criar uma proposta de aula diversificada,
contemplando momentos de dindmica e atividades envolvendo tecnologias digitais.

A aplicacdo da atividade junto aos estudantes do ensino médio técnico evidenciou
a capacidade da ferramenta de IA em subsidiar o fazer docente, sem, contudo, substituir
0 papel do professor. Durante a execucdo da aula, os estudantes demonstraram
engajamento e criatividade ao se apresentarem de forma autoral e colaborativa, utilizando
diferentes recursos tecnoldgicos, como Canva e CapCut.

Essa experiéncia corrobora a importancia de uma abordagem pedagogica alinhada
aos pressupostos da Aprendizagem Colaborativa e da Pedagogia Construtivista, na qual
0 protagonismo dos estudantes € estimulado, permitindo a colabora¢do do conhecimento
de maneira ativa e significativa, evidenciando, também as iteracbes possiveis conforme
apregoa Santaella (2024).

Embora o ChatGPT tenha apresentado resultados satisfatérios no planejamento da
aula, é fundamental que o docente mantenha um olhar critico e analitico sobre as
propostas geradas, realizando as adequacgdes necessarias conforme o contexto e as
especificidades de sua pratica. Dessa forma, as tecnologias digitais, incluindo a
Inteligéncia Acrtificial, atuam como recursos de apoio, cabendo ao professor a tomada de
decisdes pedagdgicas alinhadas aos objetivos de ensino e aprendizagem.

Esse estudo reforca a necessidade de uma reflexdo continua sobre os usos éticos
e responsaveis das tecnologias emergentes, como a IA, no campo educacional. Trata-se
de uma discussao essencial para que os avanc¢os tecnoldgicos sejam integrados de maneira
a favorecer praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e centradas no desenvolvimento

integral dos estudantes.
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