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RESUMO

O presente trabalho demonstra uma proposta de projeto de ensino voltada para
implementagdo ética e criticas das Inteligéncias Artificiais (IA) em disciplinas de linguas
materna e estrangeiras no ensino médio. Fundamentado na Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), este trabalho busca promover debates sobre o impacto das IA nas relagdes
sociais e educacionais, incentivando a criagdo de solugdes criativas para problemas reais. As
atividades incluem andlise de noticias sobre IA, exploracdo pratica das plataformas ChatGPT
e Bing Image Creator, debates éticos sobre plagio e discursos discriminatorios, produgdo de
contos com suporte das A e desenvolvimento de solugdes para combater desinformacao
gerada por TA nas redes sociais. Ademais, os alunos sdo instigados a utilizar outras
ferramentas digitais, como o Padlet e o Canva para criar e compartilhar seus materiais,
consolidando habilidades teoricas, praticas e reflexivas. O projeto instigam o
desenvolvimento apresentagdes que sintetizam as aprendizagens e destacam as
potencialidades e limitagdes das IA nos contextos socioeducacionais. A avaliagdo segue uma
abordagem formativa, utilizando rubricas para medir o desempenho em criatividade, uso

ético das IA, e capacidade de reflexdo critica.

Palavras-chave: Inteligéncias Artificiais; Educa¢do Linguistica; Projeto de Ensino.



ABSTRACT

This paper presents a proposal for a teaching project aimed at the ethical and critical
implementation of Artificial Intelligence (Al) in mother tongue and foreign language subjects
in secondary schools. Based on Project-Based Learning (PBL), this work seeks to promote
debates on the impact of Al on social and educational relations, encouraging the creation of
creative solutions to real problems. Activities include analysis of Al news, practical
exploration of the ChatGPT and Bing Image Creator platforms, ethical debates on plagiarism
and discriminatory speech, the production of Al-supported short stories and the development
of solutions to combat Al-generated disinformation on social networks. In addition, students
are encouraged to use other digital tools such as Padlet and Canva to create and share their
materials, consolidating theoretical, practical and reflective skills. The project encourages the
development of presentations that summarize learning and highlight the potential and
limitations of Al in socio-educational contexts. The evaluation follows a formative approach,
using rubrics to measure performance in creativity, ethical use of Al, and critical thinking

skills.

Keywords: Artificial Intelligences; Language Education; Teaching Project.
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1 Introducio

Desde as ultimas décadas do século XX, as Tecnologias Digitais de Informacgao e
Comunicacdo (TDICs) tém desempenhado um papel fundamental na transformacdo das
relagdes sociais, resultando em mudangas significativas em nossa maneira de pensar e agir.
Dessa maneira, muitas das nossas intera¢des didrias sdo intermediadas pelo uso da Internet,
uma vez que vivemos em uma sociedade pos-industrial que se baseia no conceito de uma
sociedade em rede (Gomes Junior; Silva; Paiva, 2022).

Nos ultimos anos, as Inteligéncias Artificiais (IA) tém ganhado bastante destaque nos
ambitos mais diversos de nossa sociedade, geralmente, provocando sentimentos que vao da
glorificagdo a repulsdo. No que concerne aos ambientes educacionais, as IA ainda sdo vistas
de uma forma estigmatizada, ganhando destaque, principalmente, pelo seu carater nocivo
(Pereira; Lehmann; Oliveira 2021).

Na contemporaneidade, uma das [A mais utilizadas para fins educacionais ¢ o
ChatGPT. De acordo com a prépria plataforma, o ChatGPT ¢ um modelo de inteligéncia
artificial generativa que utiliza métodos de Aprendizado de Méquina e Processamento de
Linguagem Natural para gerar respostas em formato de texto, com o objetivo de interagir
com usuarios ¢ fornecer informacgdes relevantes. Outrossim, ferramentas bascadas em TA
focadas na criagdo de imagens, como o Bing Image Creator, estdo se tornando cada vez mais
recorrentes nas praticas ciberculturais, sobretudo naquelas atreladas as plataformas de redes
sociais.

Pensando no(s) contexto(s) das salas de aula de linguas, nota-se que inumeros
estudantes langam mao das IA para uma série de atividades: produgdes textuais, tradugdes,
resumos de textos, criagdes de mapas mentais, entre outras diversas tarefas. Logo, torna-se
importante desenvolver juntos aos educandos formas mais éticas e criticas de usar essas
tecnologias digitais, refletindo sobre seu impacto para uma Educagdo Linguisticas (Bagno;
Rangel, 2015; Cavalcanti, 2013).

Para tal, o presente projeto - guiado pelas orientacdes da Aprendizagem Baseada em
Projetos - foi desenvolvido com o intuito de proporcionar affordances’ para o uso ético e
reflexivo do ChatGPT e do Bing Image Creator para uma educagdo linguistica nas salas de
aula de linguas. As atividades propostas no projeto se baseiam nos preceitos da

Aprendizagem Baseada em Problemas (Borochovicius; Tortella, 2014).

! Van Lier (2010) define affordance enquanto a percepgdo de oportunidades para a agdo no ambiente pelo
intermédio de artefatos semioticos.



A seguir apresento as justificativas que me levaram ao desenvolvimento deste projeto.
1.2 Justificativas

O uso das IA tornou-se uma realidade incontorndvel no cenario educacional
contemporaneo, bem como nas salas de aula de linguas.. Nesse sentido, torna-se imperativo
refletir criticamente sobre como as inteligéncias artificiais, em particular neste projeto o
ChatGPT e o Bing Image Creator, podem ser integradas de maneira ética e significativa no
contexto educacional, sobretudo para promover uma educagdo linguistica frente a nova
realidade tecnologica.

A presenga de IA nas atividades escolares ja ¢ uma realidade para muitos estudantes,
que utilizam essas ferramentas para tarefas diversas ao longo de seus processos educacionais.
No entanto, a falta de orientagdo pedagdgica sobre o uso consciente e critico dessas
tecnologias pode levar a um entendimento superficial de suas potencialidades e riscos. As IA,
ao mesmo tempo que oferecem facilidades, podem também trazer desafios, como o plagio, a
criagdo de imagens pejorativas, entre outras problematicas. Diante desse cenario, este projeto
justifica-se pela necessidade de proporcionar aos alunos ndo apenas a familiaridade com essas
ferramentas, mas, sobretudo, a capacidade de utiliza-las de forma critica, ética e reflexiva.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), que norteia a proposta, oferece o
contexto ideal para o desenvolvimento dessas competéncias, pois incentiva os estudantes a
resolverem problemas reais, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa. Além
disso, o enfoque na ABP contribui para que os alunos possam identificar e solucionar
questdes complexas, tornando-se protagonistas no processo de aprendizagem e criticos em
relag@o ao uso das tecnologias.

O projeto visa também abordar a estigmatizagdo das IA no contexto educacional,
questionando a visdo predominante de que essas ferramentas sdo nocivas ao processo de
aprendizagem. Ao contrario, a inten¢cdo ¢ promover uma abordagem equilibrada, que valorize
os beneficios das IA quando utilizadas de forma consciente e critica, a0 mesmo tempo que
alerta para os possiveis riscos e desafios. Dessa forma, busco fomentar uma educacdo
linguistica que esteja em sintonia com as demandas de uma sociedade em rede, que exige dos
alunos-cidadaos habilidades ndo apenas técnicas, mas também sociais e éticas no uso das
tecnologias. Logo, a questdo que me guiard os alunos nesse trajeto € a seguinte: Como as

inteligéncias artificiais podem ajudar nas aulas de linguas?
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A seguir, trato do referencial que me embasa teoricamente para o desenvolvimento

deste projeto.

2 Referencial tedrico

De acordo com Costa (2019), existem muitas definigdes para Inteligéncia Artificial,
algumas filosoficas, outras mais pragmaticas, dependendo muito do campo de atuagao dos
autores dessa area. O termo foi cunhado por John McCarthy e relaciona-se a ideia de “fazer
uma maquina se comportar de maneiras que seriam chamadas de inteligentes caso fosse este
o comportamento de um ser humano.” (McCarthy, 1974).

No tocante as praticas educacionais, um estudo sobre a percep¢do e a avaliacao de
professores sobre o uso IA em suas praticas pedagogicas revelou a possivel relagdo entre
professor e maquina (Pereira; Lehmann; Oliveira 2021). Esses professores tém o
entendimento de que “a flexibilidade e a capacidade de adaptagdo constituem o cerne da
resposta aos desafios que vao enfrentar no proximo futuro; e que as competéncias
transversais sao a base dessa flexibilidade e dessa capacidade adaptativa” (p. 994).

Silveira e Vieira Junior (2019) entendem que, hoje em dia, educadores podem langar
mao de inumeros recursos digitais nas praticas educacionais no intuito de auxiliar a
aprendizagem e o ensino. No ambito educacional, as IA podem servir como uma das formas
de (re)pensar questdes atreladas a avaliagdes, praticas de estudo, ideias para o
desenvolvimento de uma aula etc. Todavia, cabe salientar que utilizar as IA para tais fins
envolve responsabilidades ética e profissional, bem como o uso critico, coerente e consistente
de atividades pedagogicas mediadas pelo uso dessas ferramentas.

O uso critico, coerente e consistente das A na educagdo se traduz em uma pratica
responsavel que reconhece as potencialidades e as limitagdes dessas ferramentas. Ademais,
implica em utilizd-las de forma consciente, alinhada aos objetivos pedagogicos de
determinada instituicdo de ensino, com acompanhamento e avaliagdo constante. Para tanto, ¢
fundamental a formacdo continuada dos professores, o apoio institucional e o
desenvolvimento da educacgdo digital juntos aos educandos. Nesse sentido, assim como o uso
de plataformas digitais que ja coexistem em diversas salas de aula de linguas, como o Kahoot
e 0 Padlet (Rabello, 2021), as TA também podem auxiliar no desenvolvimento de uma
educagdo linguistica atenta as novas relagdes ciberculturais.

Uma das inteligéncias artificiais mais comentadas no momento ¢ o ChatGPT. Essa [A

¢ uma aplicagdo de Aprendizado Profundo (Deep Learning) que se concentra no
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processamento de linguagem natural. A partir de um vasto banco de dados, ela ¢ capaz de
produzir respostas quase sempre coerentes e relevantes para perguntas e comandos feitos
pelos usuadrios. Silva (2023) concluiu que esse recurso “tem um grande potencial para auxiliar
professores e alunos em diversas etapas do processo de aprendizado” (p. 9). No entanto, essa
pratica requer uma postura ética e reflexiva frente a nova tecnologia: ¢ imprescindivel que
questdes como a de autoria, plagio, seguranca virtual e curadoria sejam discutidas para o
desenvolvimento de uma educacgao digital nas aulas de linguas.

Ainda, o entendimento do que ¢ um prompt ¢ imprescindivel para os usudrios dos
chatbots, sobretudo aos educadores que pretendem lancar mao dessas ferramentas para o
auxilio em suas aulas. No contexto das inteligéncias artificiais generativas, como os modelos
de linguagem, um prompt pode ser uma frase, uma pergunta ou um comando que direciona a
IA a gerar um determinado texto. Dessa forma, torna-se importante que o professor conheca
formas mais adequadas e precisas de realizar um determinado comando em um chatbot € em
outras [A generativas, no caso desta pesquisa, o ChatGPT e o Bing Image Creator.

Hwang, Lee e Shin (2023) propdem o conceito de “letramento de prompt”
referindo-se a habilidade de formular e ajustar as perguntas ou comandos de maneiras precisa
e eficaz para obter os resultados desejados da IA. Esse processo envolve interpretar as
respostas geradas, compreender como modificar ou refinar os prompts e desenvolver
estratégias para alcangar os objetivos pretendidos. Esses novos letramentos mudam a
perspectiva inicial do conceito, indo além do desenvolvimento unicamente de habilidades de
leitura e escrita, como apontam os autores:

Entretanto,o letramento agora serve como um meio de interagdo comunicativa com
outros textos, eventos e pessoas, com o significado sendo co-construido por meio da
interacdo entre individuo e contexto (Johns, 1997). Em outras palavras, o
desenvolvimento dos computadores e da Internet mudou o ambiente no qual as
pessoas consomem textos, ou seja, do off-line para o on-line; dessa forma, o
conceito convencional de letramento se expandiu para uma nova forma conhecida
como letramento digital. Essa transformagdo destaca o cenario mutavel de como as
pessoas se envolvem com os textos e ressalta a necessidade de um conjunto mais

amplo de habilidades de alfabetizagdo para navegar no mundo digital. (Hwang; Lee;
Shin, 2023, p. 2, minha tradug@o)

O letramento de prompt relaciona-se intrinsecamente com outros tipos de letramentos,
como o letramento digital e o letramento midiatico, uma vez que todos eles requerem a

capacidade de compreender e interagir com diversas formas de tecnologia e midia:
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Figura 1 - Conceitualizacio do letramento de prompt

LETRAMENTO

©  Com Papel e Caneta
Leitura Texto Habilidade de ler e escrever. Em um
impreso sentido mais amplo, o letramento
Escrita abrange o discurso e a compreensiio

LETRAMENTO DIGITAL contextual.

Letramento midiatico ™ Com Computador e Internet

Multiletramentos
Letramento Habilidade de encontrar, avaliar,

informacional Letramento utilizar, compartilhar e criar
visual contetdo usando dispositivos e
plataformas digitais.

™0 com IA descritiva

Habilidade de entender e interagir
criticamente com a IA.

LETRAMENTO

DE PROMPT ~o Com IA generativa

Habilidade de criar prompts especificos, interpretar
e refinar contil os prompts
para alcangar os resultados desejados.

osT

Fonte: Adaptacdo de Letramento de Promp (Hwang; Lee; Shin, 2023) para o portugués

Enquanto o letramento digital direciona-se a compreensdo e a utilizagdo eficaz de
tecnologias digitais, e o letramento midiatico foca na apreciacdo critica e analise de midia, o
letramento de prompt concentra-se na competéncia de formular instru¢des precisas destinadas
a inteligéncia artificial generativa, na interpretacdo criteriosa das respostas geradas e também
na habilidade de refinar os prompts para um fim especifico. Outrossim, faz-se necessario um
letramento especifico para o uso das IA, desenvolvendo maneiras criticas de manusear essas
ferramentas em prol de uma educagao linguistica.

Bagno e Rangel (2005) entendem que a educacdo linguistica de cada individuo
comeca logo no inicio de sua vida, quando, em suas interagdes com a familia e a comunidade,
adquire sua lingua materna e, junto com ela, progressivamente, toda uma cultura de
linguagem caracteristica de seu meio social. Ainda, segundo os autores, ha uma lacuna entre
as propostas oficiais de ensino de lingua, a formagdo docente nas universidades e as
demandas sociais por uma educagdo capaz de assegurar os direitos linguisticos do cidaddo e
de lhe permitir construir sua cidadania.

Nesse sentido, entendendo que as novas tecnologias perpassam a rotina dos educandos
e tém um papel crucial na sua formagao cidada, desenvolver uma educagao linguistica situada
e reflexiva sobre os usos das IA torna-se fundamental para sujeitos criticos em uma sociedade
digital. A perspectiva da Aprendizagem Baseada em Problemas, por sua vez, pode ser um
caminho interessante e eficiente para desenvolver aspectos concernentes ao letramento digital
critico juntos aos estudantes, como em discussdes sobre o uso reflexivo das IA.

A ABP tem como uma das suas premissas “o uso de problemas da vida real para

estimular o desenvolvimento conceitual, procedimental e atitudinal do discente”
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(Borochovicius; Tortella, 2014). Essa metodologia possibilita a integracao da teoria a pratica,

uma vez que os alunos sdo estimular a pesquisar e desenvolver criticamente estratégias para

que determinadas problematicas sejam resolvidas. E esse olhar que guia as atividades

propostas neste projeto.

3 Contextualizacio do projeto

3.1 Publico-alvo

Considerando suas interagdes diarias com as plataformas de redes sociais, assim como

seus contatos diretos e indiretos com as IA, o presente projeto de ensino se destina aos alunos

dos trés anos do ensino médio.

3.2 Objetivos de ensino

A

A partir deste projeto, pretende-se:

Promover praticas éticas no uso das [A;

Estimular o senso critico na escrita por meio de chatbots;

Orientar os alunos na identificacao e avaliagao de fontes confiaveis;

Propiciar momentos de debate e reflexdo sobre a presenga das IA nas plataformas de

redes sociais.

3.3 Objetivos de aprendizagem:

A o

Ao final deste projeto, espera-se que os alunos sejam capazes de:

Discutir a importancia do uso ético e critico das IA em diferentes atividades;
Identificar possibilidades de acdo no uso de uma determinada IA;

Formular perguntas mais adequadas para interagdo com chatbots;

Debater sobre o uso das tecnologias e seu impacto nas relagdes sociais;

Justificar o uso de uma IA para a realizagao de determinada tarefa;

Construir uma atividade em uma IA utilizando os principios trabalhados ao longo do

projeto.

3.4 Ferramentas utilizadas

A seguir, descrevo as ferramentas das quais lancarei mdo ao longo do projeto

proposto: ChatGPT, Bing Image Creator, Padlet e Canva.
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3.4.1 ChatGPT

O ChatGPT ¢ um modelo de linguagem que utiliza inteligéncia artificial para interagir
e fornecer respostas informativas e relevantes com base no contexto fornecido pelo usuario. E
um assistente virtual que pode ser usado para conversar, responder perguntas, gerar conteudo
de texto e realizar uma variedade de tarefas baseadas em linguagem natural. Logo, percebe-se
um carater multifacetado que possibilita o uso desta [A para uma miriade de situagdes,
sobretudo aquelas concernentes ao ensino e a aprendizagem.

Olga et al. (2023), ao tratarem das (im)possibilidades do uso das IA para educagao,
desenvolvem, a partir de um prototipo no ChatGPT, rubricas para a avaliagdo de uma tarefa
de escrita feita por um grupo de estudantes. Os critérios foram desenvolvidos a partir de
reflexdes e discussdes dos docentes-pesquisadores, com o intuito de permitir que a
inteligéncia artificial gerasse feedback adequado as tarefas dos discentes. Apos as etapas de
analise, os pesquisadores concluiram que, se utilizado de forma reflexiva, sistematica e
teoricamente embasada, o ChatGPT pode servir enquanto uma ferramenta proficua para as
dindmicas educacionais.

No contexto deste trabalho, vislumbro, assim como na pesquisa supracitada, um uso
educacional desta IA, propondo reflexdes sobre como utilizar essa ferramenta de forma ética
e consciente. Ainda, tenho a inten¢do de compartilhar com os educandos formas mais
adequadas de formular perguntas e comandas em chatbots, com base nos pressupostos do

letramento de prompt (Hwang; Lee; Shin, 2023).
3.4.2 Bing Image Creator

O Bing Image Creator’ é uma ferramenta de criagio de imagens que tem
funcionalidades para a geragcdo ou manipula¢do de imagens baseada em inteligéncia artificial.
As funcionalidades principais incluem a criagdo de imagens totalmente novas, onde o usudrio
descreve o que deseja visualizar ¢ o modelo gera uma imagem correspondente, ou a
modificacdo de imagens ja existentes. Essa modificacdo pode envolver a alteragdo de cores, a
adi¢do ou remocdo de elementos, a aplicacdo de diferentes estilos visuais ou até ajustes de
composi¢ao e perspectiva.

Um de seus usos mais recorrentes ao longo dos ultimos meses foi a criagdo de
situacdes inspiradas na estética da Disney Pixar, frequentemente compartilhadas nas redes

sociais. Embora inicialmente inofensivas, com o decorrer do tempo, imagens de carater

2 Tutorial de como usar o Bing Image Creator: https:/voutu.be/uA60YT0sAMs?si=4eCCELovOK8Dul7Z


https://youtu.be/uA6OYT0sAMs?si=4eCCELovQK8Dul7Z
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pejorativo em forma de parddia® comegaram a ser cada vez mais compartilhadas, destilando
discursos racistas, machistas, xenofobicos, entre outros que estigmatizam grupos minorizados

ou situacdes graves. Abaixo, demonstro um exemplo:

Apés ter imagem gerada por inteligéncia
artificial com uma arma em favela, deputada
do Rio denuncia: 'racismo algoritmico'

Renata Souza (Psol), em publicagdo nas redes sociais, disse ter pedido que a animagdo

retratasse uma mulher negra, de cabelos afro, com roupas de estampa africana e em um
cendrio de favela

Por O GLOBO — Rio de Janeiro 0oy

Figura 2: Imagem de cunho pejorativo gerada pelo Bing Image Creator

Com isso, a utilizacdo desta 1A se justifica pela necessidade de uma educagdo
linguistica que discuta, de maneira critica, como as diversas linguagens sdao passiveis de
estimular discursos discriminatdrios, assim como pela possibilidade de utilizarmos o Bing
Image Creator de forma antagoénica aquelas que potencializam ideais preconceituosos - para

uma educagao critica.
3.4.3 Padlet

O Padlet* funciona como um mural virtual onde os usuarios podem adicionar notas,
comentarios, imagens e documentos, colaborando de forma sincrona ou assincrona. Rabello
(2021) cita a presenca desta ferramenta nas relacdes de ensino e aprendizagem de linguas,
destacando a sua potencialidade para praticas interativas que tém como intuito discussdes por

meio de comentarios.

3 Alguns exemplos podem ser vistos neste site:

https://www.moneyreport.com.br/mundo/animacoes-que-odiariamos-ver/
4 Tutorial de como criar um mural colaborativo: https://youtu.be/CgE3D90rZb4?si=oU-Ep7kicAsvPIxd


https://youtu.be/CgF3D90rZb4?si=oU-Ep7kicAsvPIxd
https://www.moneyreport.com.br/mundo/animacoes-que-odiariamos-ver/
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Problemas ambientais
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Figura 3: Exemplo de atividade realizada no Padlet

A plataforma ¢ bastante intuitiva, demonstrando de forma clara como langar mao das
diversas funcionalidades presentes no site. Neste projeto, o Padlet servird para a realizagao de

atividades assincronas, vislumbrando as potencialidades das atividades colaborativas.
3.4.4 Canva

Uma outra ferramenta que servird de apoio para as atividades deste projeto ¢ o Canva.
De acordo com Oliveira (2024), o Canva permite a criagdo de uma ampla variedade de
atividades, como sl/ides de apresentagdes e mapas mentais. O autor ainda destaca que,
“embora seja mais conhecido pelo design, o Canva também pode ser usado de maneiras
criativas para a pratica de estudo, principalmente pela disposi¢do de recursos multimodais”

(Oliveira, 2024, p. 59).

Introducéo Exemplos_
« Objetivo do mapa mental e Aplicagées

« Como usar este mapa -
« Casos préticos ou exemplos

ilustrativos
« Como as ideias podem ser
aplicadas na prética

N

Subtoépicos

« Ramificagées das ideias
principais

« Detalhes adicionais e pontos
especificos

Desafios

* Pontos para reflexdo ou areas
que precisam de mais
investigagéo

« Perguntas sem resposta ou
problemas a serem resolvidos

Concluséo

Recapitulagtio
dos pontos-chave.

Figura 4: Exemplo de mapa mental criado pelo Canva

Neste contexto, os alunos lancardo mao da ferramenta para a criacdo de mapas
mentais e apresentacdes com slides, aproveitando o carater integrativo e colaborativo da

plataforma.
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4 Proposta didatica

Este projeto ¢ desenvolvido pensando nas praticas tecnoldgicas dos estudantes do
ensino médio nos dias atuais, considerando os seus contatos diretos ou indiretos com as
inteligéncias artificiais. Esta ¢ a primeira versao do projeto, cuja aplicagdo podera ser
realizada por professor de Lingua Portuguesa do ensino médio.

Logo, foram privilegiadas atividades de carater pratico, como rodas de conversa,
debates, desenvolvimentos de atividades mediadas pelas IA, leituras coletivas, entre outras.
Ainda, para melhor observacao das etapas, divido o projeto em quatro momentos: (1) Trajetos
iniclAis; (2) Discussoes para a consciénclA; (3) Testando as inteligénclAs e (4) Explorando

potenclAis.

4.1 Trajetos iniclAis

Nos dois primeiros encontros, os alunos serdo convidados a analisar algumas noticias
sobre o uso das inteligéncias artificiais, divulgadas ao longo dos tltimos anos. Além disso,
eles terdo o primeiro contato em sala de aula com as plataformas de IA, com o intuito de
desenvolver habilidades basicas nestes ambientes - como entender o que sdo prompts e

conseguir desenvolver as primeiras interacdes com as ferramentas.

4.1.1 Analisando noticlAs

Inicialmente, os alunos analisardo algumas noticias relacionadas ao uso das
inteligéncias artificiais nas mais diversas areas da nossa sociedade. Neste momento, eles
serdo instigados a discutir sobre as ideias apresentados nos textos: o que acham sobre aquilo,
se concordam ou ndo e quais os motivos para concordar ou discordar. Com isso, o professor
poderd iniciar o desenvolvimento de uma visdo critica sobre o uso das IA, assim como os
alunos poderdo ter contato com inimeras perspectivas que estdo atreladas ao uso destas

plataformas.
4.1.2 Conhecendo as TA

Em um segundo momento, os discentes terdo seus primeiros contatos dentro da sala
de aula com as duas inteligéncias artificiais sugeridas no projeto - o ChatGPT e o Bing Image

Creator. Ao interagir inicialmente com o ChatGPT, os estudantes aprenderdo, a partir de
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exemplos na plataforma, o que sd@o prompts. Em pares, sera sugerido que eles utilizem um de
seus celulares para fazer realizar alguns comandos ou perguntas gerais ao chatbot, por
exemplo “Crie um anuncio”. Logo ap0s, o professor mostrard formas de criar comandos e
perguntas mais robustas, enfatizando que a maneira como escrevemos nestas ferramentas
influenciara nos resultados.

O educador mostrarda a turma um formato mais completo do exemplo dado
anteriormente: “Crie o texto de um anuncio publicitdario que demonstre um novo produto: um
celular com a capacidade de baixar inumeros jogos de Playstation 5. Escreva em uma
linguagem voltada para jovens de 12 a 20 anos. Dé ideias de quais imagens poderiam ser
usadas neste texto.”. Com isso, o professor poderd também explorar a nogdo de
“refinamento”, elucidando como a complexidade dos prompts sdo passiveis de gerar
respostas mais completas.

Em um momento posterior, os alunos conhecerdo o Bing Image Creator, entendendo
quais sdo os principais propositos de uso desta ferramenta. Nos mesmos pares, eles serdo
incentivados a explorar as diferentes funcionalidades da IA, experimentando criar imagens a
partir de comandos especificos e observando como a ferramenta responde a diferentes tipos
de prompt. O professor destacara a importancia de formular pedidos claros e detalhados para

obter os melhores resultados possiveis.
4.2 Discussoes para a consciénclA

Nos dois proximos encontros, o foco recaird no desenvolvimento de uma consciéncia
¢tica e reflexiva sobre o uso do ChatGPT e do Bing Image Creator. Este modulo sera dividido
em momentos variados de atividades, incentivando o debate e a reflexdo critica entre os

alunos.
4.2.1 Dialogando sobre o plaglAr

Os alunos serdo apresentados a defini¢cdo de plagio, sendo enfatizada a nocao de
apropriacao indevida de ideias ou textos sem dar crédito ao autor original. Tomando como
base o ChatGPT, o docente destacara a ideia de que os textos gerados na plataforma nao sao
completamente originais, pois a IA se baseia em grandes volumes de dados de fontes ja
existentes.

Ainda, serd discutida a responsabilidade no uso das A enfatizando que, mesmo que

os alunos utilizem ideias ou frases sugeridas pelos chatbots, ¢ fundamental que eles saibam
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como reconhecer ¢ citar a fonte (mesmo sendo uma [A), evitando a apresentacdo de conteudo
como se fosse completamente original.

Apos as discussdes iniciais, em grupos de quatro integrantes, os estudantes deverdo
conversar sobre maneiras de usar o ChatGPT como um auxiliar - € ndo como o autor
principal - em trabalhos, anotando no caderno algumas de suas ideias. Por fim, com a

mediacdo do professor, os grupos compartilhardo as suas idealizagdes.
4.2.2 Para crlAr ¢ preciso refletir

No encontro seguinte, os discentes refletirdo sobre o uso das IA de criagdo de
imagens, com base no Bing Image Creator. Primeiramente, eles analisardo algumas imagens
de carater pejorativo que circularam em diversas plataformas de redes sociais ao longo dos
ultimos meses. Algumas destas imagens geradas por IA, com tematicas das Disney Pixar,
trazem, em diversos casos, discursos racistas, machistas, LGBTQIA-+fobicos ¢, at¢ mesmo,
nazistas.

Portanto, os educandos serdo convidados a participar de uma roda de conversa com o
professor regente e alguns professores das areas de Historia e Sociologia, na qual serdo
debatidas questdes atreladas ao uso é€tico das IA generativas de imagens e como podemos
ajudar no combate a essas imagens que estigmatizam ou ironizam grupos ou situagdes
especificas.

Apo6s a roda de conversa, em suas casas, os alunos deverdo realizar uma atividade na
plataforma Padlet. Neste espaco, eles deverdo escrever sobre o que conseguiram refletir ao

longo das falas e, além disso, deverdo comentar o texto de pelo menos um colega.
4.3 Testando as inteligénclAs

Nesta etapa, os estudantes terdo um momento mais pratico com as duas IA trabalhadas
no projeto. Em grupos de cinco, os alunos deverdo desenvolver um conto (género textual
trabalhado anteriormente na disciplina). Para o desenvolvimento, os alunos precisardo utilizar
0o ChatGPT enquanto um auxiliar para a criacao do texto - langando mao dos conhecimentos
prévios sobre o desenvolvimento de prompts adequados.

Ainda, eles precisardo usar o Bing Image Creator para a criagdo de ambientes,
personagens, itens importantes, entre outros aspectos pertinentes & ilustragdo do conto. E
esperado que os alunos tenham momentos fora da sala de aula para desenvolver a atividade,

uma vez que precisardo utilizar recorrentemente as plataformas de inteligéncia artificial.



20

Por fim, cada grupo precisara preparar uma apresentacdo no Canva, resumindo os
seus contos, demonstrando o processo de criagdo de prompt nas duas IA e trazendo imagens

dos resultados obtidos.
4.4 Explorando potenclAis

Nesta etapa, baseada na Aprendizagem Baseada em Problemas, os alunos deverao
buscar solugdes para o seguinte problema: a desinformagdo gerada pelas IA nas redes
sociais.

Para tanto, os estudantes assumirdo o papel de consultores em uma empresa de
tecnologia ficticia que estd desenvolvendo uma nova ferramenta para detectar e combater a
desinformacao gerada por IA nas redes sociais. O desafio ¢ apresentar uma solucdo para esse
problema, levando em consideracio os conhecimentos adquiridos sobre IA, ética e
pensamento critico desenvolvidos ao longo dos encontros.

Os alunos serdo divididos em grupos de cinco integrantes, cada um representando
uma equipe consultora de ética e tecnologia. Os grupos deverdo pesquisar e reunir
informacdes sobre como a desinformagdo gerada por IA nas redes sociais pode afetar
diferentes setores da sociedade (politica, educagdo, economia, cultura etc). Ainda, eles
deverdo coletar exemplos de fake news ou imagens manipuladas por IA que circulam nesses
ambientes.

Cada grupo deverd usar o Bing Image Creator para gerar materiais visuais que
poderiam ser usados em uma campanha de combate a desinformagdo. Da mesma forma,
deverdo utilizar o ChatGPT para ajudar nas ideias. Por fim, os grupos deverdo apresentar suas
solucdes para a classe em formato de conferéncia, simulando uma apresentagdo para a
diretoria da empresa ficticia. Eles deverdo usar o Canva para criar uma apresentacao visual

que resuma a pesquisa, o problema e a proposta de solugao.

5 Avaliacio

De acordo com Bender (2014), a avaliacao dentro da ABP ¢é concebida de maneira um
pouco distinta das abordagens aplicadas no paradigma tradicional de ensino. Visto que o foco
¢ na resolugdo de problemas, os processos avaliativos tendem a privilegiar momentos de

reflexdo, debates e dindmicas que instiguem o papel ativo dos educandos.
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Para melhor estruturar os critérios de avaliagdo de cada atividade, as rubricas podem
servir de apoio metodologico para um processo avaliativo mais amplo e consistente. Sob a
optica do autor supramencionado, de modo resumido, podemos conceber uma rubrica
enquanto “um procedimento, ou guia de pontuagdo, que lista critérios especificos para o
desempenho dos alunos e, em muitos casos, descreve diferentes niveis de desempenho para
esses critérios” (p. 133).

Logo, para uma melhor visualizacdo e concepc¢do do processo avaliativo, abaixo,
apresento as rubricas desenvolvidas para este projeto. Inicialmente, com aqueles atreladas as

atividades de debate.

Quadro 1: Rubrica para o debate

Descricao da tarefa: Os alunos discutirdo sobre como o ChatGPT pode ser utilizado como um auxiliar nas
praticas educacionais, trazendo exemplos sobre tais usos.

Questao Indicadores Comentarios avaliativos
Questdes de - Conhecimento dos principais recursos e

conhecimento funcionalidades do ChatGPT aplicaveis ao

e sensibilidade ensino

ao tema

- Compreensao dos beneficios e limitagdes do
(30% da nota) uso de IA na educacdo

- Apresentacdo de exemplos educacionais de
utilizagdo do ChatGPT

- Discussdo de praticas éticas e responsaveis
no uso da IA

Valor educacional - Analise critica do impacto do ChatGPT nas
interagdes educador-educando

(30% da nota)
- Discuss@o sobre os potenciais beneficios
pedagogicos e desafios na utilizagao do
ChatGPT

- Apresentacdo de exemplos que demonstram
como o ChatGPT pode auxiliar em alguma
habilidade especifica dos discentes

Robustez dos - Habilidade em defender pontos de vista de
argumentos forma clara e coerente

20% da nota - Capacidade para apresentar e responder

p p p p
contra-argumentos de maneira respeitosa e
fundamentada

- Flexibilidade para considerar diferentes
perspectivas e adaptar argumetos quando
necessario
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Eficacia geral

(20% da nota)

- Exemplos bem desenvolvidas e dominio do
tema ao longo do debate

- Demonstra capacidade de comunicagao,
respondendo a perguntas e esclarecendo
duvidas do professor e colegas

- Conclusdo clara ¢ fundamentada que
sintetiza a importancia e as implicagdes do
uso do ChatGPT na educagio

Abaixo, as gradacdes para avaliagdo de cada um dos indicadores:

Quadro 2: Rubrica de gradacio de analise (debate)

aplicaveis ao
ensino

Elementos da Regular Bom Excelente

avaliacao

Conhecimento O estudante demonstra O estudante demonstra O estudante demonstra
dos principais conhecimento limitado ou conhecimento basico e conhecimento sélido e
recursos e confuso sobre os recursos e correto sobre 0s recursos e detalhado dos principais
funcionalidades | funcionalidades do funcionalidades do ChatGPT. | recursos e

do ChatGPT ChatGPT. funcionalidades do

ChatGPT.

Compreensdo
dos beneficios e
limitagdes do
uso de IA na
educagio

O estudante apresenta uma
compreensao superficial e
pouco critica dos beneficios
e limitacdes da IA para os
fins educacionais.

O estudante apresenta uma
compreensdo basica e
balanceada dos beneficios e
limitagdes da IA.

O estudante apresenta
uma compreensao
critica, profunda e
equilibrada dos
beneficios e limitagoes
dalA.

Apresentagdo de
exemplos
educacionais de
utilizagdo do
ChatGPT

Os exemplos apresentados
s80 pouco claros,
inadequados ou irrelevantes
para a educagao.

Os exemplos apresentados
sao adequados e relevantes
para a educag@o, mas carecem
de profundidade.

Os exemplos
apresentados sdo
criativos, altamente
relevantes e bem
fundamentados no
contexto educacional.

Discussao de
praticas éticas e
responsaveis no
uso da [A

O estudante demonstra
pouca ou nenhuma
consciéncia sobre praticas
éticas e responsaveis no uso
da IA.

O estudante demonstra uma
compreensdo basica sobre
praticas éticas e responsaveis
no uso da IA.

O estudante demonstra
uma abordagem critica,
reflexiva e bem
fundamentada sobre
praticas éticas no uso da
IA.

A segunda parte da avaliacdo é concernente a criagdo de um conto, mediado pelo uso

critico e educacional do ChatGPT e do Bing Image Creator.

Quadro 3: Rubrica para o conto

Descricio da tarefa: Os alunos utilizardo o ChatGPT enquanto um auxiliar para o desenvolvimento de um
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conto, bem como langardo médo do Bing Image Creator para a criagdo de ambientes, personagens e outros
aspectos pertinentes a ilustragdo do conto. Em um momento posterior, apresentardo no Canva o seu conto e
seus processos de criagdo dos prompts.

Questao

Indicadores

Comentarios avaliativos

Desenvolvimento do
conto

(30% da nota)

- Criatividade e originalidade na construgao
do enredo, personagens e cenarios

- Coeréncia e clareza na estrutura narrativa

- Profundidade na criacdo das personagens e
da trama

- Adequagdo do estilo ¢ da linguagem ao
género conto

Uso educacional
das TA

(30% da nota)

- Utilizagao ética e coerente do ChatGPT para
mediar a criag@o de aspectos do conto, como
dialogos e descrigdes

- Criacdo de ilustragdes relevantes e coesas
com o Bing Image Creator

- Habilidade em refinar os prompts para obter
resultados desejados em am ambas A

Apresentagdo do
processo criativo

(20% da nota)

- Organizacdo, clareza e objetividade na
apresentacdo do conto e dos processos de
criagdo de prompts no site do Canva

- Explicacdo coerentne sobre as escolhas de
prompts e ajustes realizados

- Integracdo e sintetizagdo coerente entre os
textos multimodais na plataforma

Eficacia geral

(20% da nota)

- Capacidade de comunicar a narrativa € o
processo criativo de forma clara e envolvente

- Demonstragdo de dominio do uso das
ferramentas digitais

- Conclusdo que destaca as aprendizagens
desenvolvidas com ¢ pela atividade

- Reflexdes sobre o uso das IA no processo
criativo

Abaixo, as gradacdes para avaliagdo de cada um dos indicadores:

Quadro 4: Rubrica de gradacao de analise (conto)

Elementos da
avaliacao

Regular

Bom

Excelente
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Criatividade e O conto apresenta pouca O conto apresenta O conto apresenta alta
originalidade na | criatividade e originalidade, | criatividade moderada, com criatividade e

construcao do com enredo, personagens e algumas ideias originais em originalidade, com
enredo, cendrios previsiveis. enredo, personagens € enredo envolvente,
personagens e cenarios. personagens cativantes e
cenarios cenarios bem elaborados.
Adequagdo do O estilo e a linguagem sdo O estilo e a linguagem sdo O estilo ¢ a linguagem
estilo e da inconsistentes ¢ pouco adequados ao género conto, sdo bastante adequados
linguagem ao adequados ao género conto. | com alguns momentos de ao género conto,

género conto inconsisténcia. demonstrando dominio

técnico e artistico.

Habilidade em O estudante demonstra O estudante demonstra O estudante demonstra

refinar os dificuldade em criar e refinar | habilidade razoavel em alta habilidade em criar e

prompts para prompts, com resultados refinar prompts, obtendo refinar prompts, obtendo

obter resultados | pouco relevantes. resultados satisfatorios. resultados alinhados e de

desejados em alta qualidade.

ambas as [A

Organizacio, A apresentacdo é confusa, A apresentacdo ¢ organizada e | A apresentagdo ¢ bem

clareza e com falta de organizacdo, clara, mas carece de maior organizada, clara e

objetividade na | clareza ou objetividade. objetividade ou refinamento objetiva, com uso

apresentagao do no uso do Canva. eficiente do Canva para

conto e dos €XpOor 0S Processos

processos de criativos.

criacao de

prompts no site

do Canva

Reflexdes sobre | As reflexdes sao superficiais | As reflexdes apresentam As reflexdes sdo

ouso das IA no | e carecem de profundidade pontos relevantes, mas profundas, criticas e bem

processo criativo | ou fundamentagao. poderiam ser mais fundamentadas,
aprofundadas e criticas. demonstrando

compreensdo ampla do
uso das IA no processo
criativo.

O terceiro momento avaliativo ¢ referente a atividade de consultoria, na qual os
educandos precisardo desenvolver solugdes para a problematica da desinformacdo gerada

pelas IA nas plataformas de redes sociais.

Quadro 5: Rubrica para a atividade de consultoria

Descricio da tarefa: Os alunos assumirdo o papel de consultores em uma empresa de tecnologia,
apresentando solugdes para combater a desinformagao geradas pelas IA nas redes sociais. Para tanto, deverdo
pesquisar de quais formas as IA podem gerar desinformagdes, coletar exemplos, utilizar o ChatGPT ¢ o Bing
Image Creator como auxiliares e, por fim, criar uma apresentagdo resumindo o trajeto do trabalho.

Questao Indicadores Comentarios avaliativos
Analise do problemae |- Clareza e profundidade na analise dos
dos seus impactos impactos da desinformagdo gerada por IA em

diferentes setores da sociedade
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(30% da nota)

- Relevancia e adequacdo dos exemplos de
fake news e imagens manipuladas por IA
apresentados

- Compreensdo dos riscos e consequéncias da
desinformacéo para a sociedade

Desenvolvimento da

solu¢do

(30% da nota)

- Criatividade e originalidade na proposta de
solugdo para combater a desinformagdo
gerada por [A

- Adequagdo da solucdo aos contextos dos
problemas analisados

- Consideragdo de aspectos praticas e
vialibilidade de implememntagdo de solugdo

- Reflexdo critica sobre os possiveis desafios
e limitagdes da solugdo proposta

Uso coerente das IA

(20% da nota)

- Utilizagdo eficaz do ChatGPT para auxiliar
no desenvolvimento de ideias e solugdes

- Criagdo de materiais visuais relevantes e
coerentes com o Bing Image Creator, que
contribuam para ilustrar o problema e a
solucdo

- Integracdo coerente entre os recursos de 1A
e a proposta final apresentada

Apresentagdo da
proposta

(20% da nota)

- Estrutura e organizagdo da apresentag@o no
Canva

- Capacidade de comunicar a pesquisa e a
solucdo de forma envolvente e profissional,
simulando no contexto designado

- Dominio do tema e das ferramentas digitais
utilizadas

- Conclus@o que destaca a importancia ¢ o
impacto esperado da solug@o proposta para a
sociedade

Quadro 6: Rubrica de gradacio de analise (consultoria)

Elementos da Regular Bom Excelente
avaliacio

Clareza e A analise ¢ superficial, com A analise ¢ clara, com A analise ¢ clara,
profundidade na | pouca clareza e exemplos exemplos relevantes, mas profunda e bem

analise dos
impactos da
desinformagao
gerada por [A
em diferentes

limitados.

poderia ser mais
aprofundada.

fundamentada,
abrangendo diferentes
setores da sociedade com
exemplos detalhados.
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setores da
sociedade

Criatividade e
originalidade na
proposta de
solugdo para
combater a
desinformagao
gerada por [A

A proposta apresenta pouca
criatividade ou originalidade,
sendo vaga ou pouco viavel.

A proposta € criativa e
relevante, mas carece de
maior inovac¢do ou
detalhamento.

A proposta ¢ altamente
criativa, original e
viavel, oferecendo uma
abordagem inovadora e
bem elaborada.

Consideragdo de
aspectos praticos
e viabilidade de

A solugao carece de
detalhamento pratico ou
apresenta baixa viabilidade

A solugdo considera aspectos
praticos e viaveis, mas
poderia ser mais detalhada.

A solugdo ¢ detalhada,
pratica e viavel, com
consideragdes robustas

materiais visuais
relevantes e
coerentes com o
Bing Image
Creator, que
contribuam para

sdo pouco relevantes ou
incoerentes com o tema
proposto.

sdo relevantes e coerentes,
mas carecem de maior
impacto visual.

implementagdo | de implementacao. sobre sua
da solugdo implementagao.
Criagédo de Os materiais visuais criados | Os materiais visuais criados Os materiais visuais

criados sdo altamente
relevantes, coerentes ¢
impactantes,
contribuindo
significativamente para
ilustrar o problema e a

comunicar a
pesquisa ¢ a
solugdo de
forma
envolvente e
profissional,
simulando no
contexto
designado

pouco envolvente ou
profissional, prejudicando a
apresentagao.

envolvente, mas poderia ser
mais profissional e polida.

ilustrar o solucdo.
problema e a

solucdo

Capacidade de A comunicagdo é confusa, A comunicagdo € clara e A comunicagio €

altamente envolvente,
clara e profissional,
adequando-se
perfeitamente ao
contexto simulado.

Na tltima etapa, os alunos avaliardo os seus processos ao longo do projeto, por meio

da Autoavaliagdo (Barrel, 2007). Para embasar a escolha desta avaliacdo, destaco a

possibilidade de os estudantes refletirem sobre seus desenvolvimentos, assim como julgarem

possiveis mudangas de condutas e pensamentos ao longo dos encontros.

Trago aqui alguns dos pontos a serem refletidos:

a. Engajamento nas atividades;

b. Participacao nas discussoes;

c. Entendimento sobre o uso educacional das IA;

d. Qualidade na criagdo de prompts e refinamentos;
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e. Propostas de solugdes para combate as desinformagoes.

Outras informagdes quanto as avaliagdes estardo apresentadas no Manual do

Professor.

6 Manual do professor

O manual do professor pode ser acesso pelo QR code abaixo ou pela visualizagdo do

Anexo 1 deste documento.

Of @

Anexo 1 - Manual do professor

MANUAL DO
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boas-vindas ao M
Professor. Aqui v
acesso aos detal
| de cada etapa d
“Misturando inteligénclAs: trilk
educac¢do linguistica com o apoio das
Inteligéncias Artificiais”.

.~ Considerando as novas dinamicas
ecnologicas que se fazem presentes
0 ambito educacional, este manual
m como objetivo trazer com
fratégias para implementar um
- que utiliza ferrcmentas de
como o

tar os alunos a
cnologias de forma
itiva, desenvolvendo

2 véio ao encontro das
S sociotecnologicas atuais.
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+

INTRODUCAO

+

A primeira fase do projeto tem como
objetivo geral proporcionar aos alunos
uma introducdo prdtica e reflexiva sobre
o uso das Inteligéncias Artificiais (1A).

Nos dois primeiros encontros, os alunos

serdo quiados por uma abordagem
pratica, com foco em duas pautas
principais. a andlise de noticias
relacionadas as IAs e o primeiro contato
direto com as ferramentas ChatGPT e
Bing Image Creator.

Essa etapa visa desenvolver habilidades
bdsicas de interacdo com as plataformas
escolhidas, como a criacdo e refinamento
de prompts, além de estimular o
pensamento critico sobre o impacto
dessas tecnologias em nossa sociedade.




AULA |
ANALISANDO NOTiCIAS

Tempo da aula: 50

Objetivo: Analisar noticias relacionadas
a0 uso das IA em contexto diversos.

Momento 1 (10°):

@ Comece fazendo aos alunos
algumas perguntas para engaja-
los na temdtica:

a. Vocé sabe o que ¢ Inteligéncia
Artificial?

b. Vocé utiliza alguma? Para quais
fins?

c. Como vocé avalia os pontos
positivos € 0s pontos negativos
das IA?




AULA |
ANALISANDO NOTiCIAS

Momento 2 (10):

Mostre aos alunos alguns exemplos
de uso das |IA, como em assistentes
virtuais (Alexa, Siri), sistemas de
recomendacdo (no Spotify, no
YouTube), entre outros casos.

Momento 3 (15):.

Com o auxilio de slides (ou de
folhas), mostre aos estudantes
algumas noticias sobre o uso das IA
em contextos distintos. Ao mostrar
cada um dos textos, os alunos
deverdo discutir (em grupos de 3 @
4 estudantes) sobre o que leram.

Algumas questdes passiveis de
orientar as discussdes. Qual o
papel da IA na noticia? Quais sdo
0sS pontos positivos e negativos
apresentados? Vocés concordam
ou discordam com as visoes
apresentadas? Justifiquem




AULA 1
ANALISANDO NOTICIAS

Momento 4 (15).

Realize um debate com o grande
grupo, pedindo para que compartilhem
suas resposta discutidas. Faca a
mediacdo do debate, intervindo
guando necessario.

5 Exemplos de noticias

/7
¥

Sugestdo do CHATInho: considerando
0s 50 minutos de aula, tente resumir
Qs principais ideias de cada noticia e
implementar esse resumo nos textos.




+

+ AUIA2
[ONHECENDO O CHATGPT

Tempo da aula: 50’

Objetivo: Introduzir acs discentes algumas
nocdes bdsicas de interacdo com ©
ChatGPT.

Momento 1 (5"):

@ Comece perguntando aos alunos

sobre seu contato com as IA desde
o Ultimo encontro:

"Desde a Ultima aula, vocés viram
exemplos de uso das IA? Onde?”

Discuta brevemente sobre as suas
respostas.

Momento 2 (15):.

Com o auxilio de um projetor,
mostre aos alunos a plataforma
inicial do ChatGPT. Introduza aos
estudantes o conceito de prompt,
a partir de alguns exemplos.




+

+

AULA 2

Divida os alunos em trios. Peca
para que eles abram o ChatGPT
no celular de algum dos
integrantes.

Neste momento, sugira aos grupos
que escrevam o prompt “Crie um
anuncio” na plataforma. Apds,
peECa para Qque O0S  Qgrupos
comparem suas respostas.

Sugestdo do CHATinho: com base nas
respostas dos grupos, demonstre aos alunos
a necessidade de trazer mais detalhes aos
prompts, mostrando a importéncia do
detalhamentos dos comandos.




AULA 2
[ONHECENDO O CHATGPT

Momento 3 (15°):

Mostre aos estudantes uma versdo
mais completa do prompt anterior,
por exemplo:

“Crie o texto de um anuncio
publicitario que demonstre um

novo produto: um celular com a
capacidade de baixar inumeros
jogos de Playstation 5. Escreva em
uma linguagem voltada para
jovens de 12 a 20 anos. Dé ideias
de quais imagens poderiom ser
usadas neste texto.”

Compare, junto 4 turma, o
resposta  deste prompt mais
complexo com as respostas o
prompt mais simples (“Crie um
anuncio”.




AULA 2
CONHECENDO O CHATGPT

Momento 4 (15"):

Na Ultima etapa, foque no prdatica
do refinamento de prompt no
ChatGPT. Para tal, peca para que
os alunos ajudem na identificacdo
de elementos que poderiam ser
melhorados na Ultima versdo do
anuncio sugerido.

Faca perguntas como:

“Como poderiomos melhor esssa
ideia sugerida?” ou “De quais
formas poderiamos trazer mais
informacdes a essa parte do
anuncio?”

| 5 Texto sobre refinamento de prompt

=4




+

+ AUIA3
(ONHECENDO O BING IMAGE

Tempo da aula: 50’

Objetivo: Introduzir aos discentes algumas
nocdes bdsicas de interacdo com o Bing
Image Creator.

Momento 1 (10):

@ Mostre aos alunos alguns exemplos

de imagens criadas por inteligéncias
artificicis na  plataforma  do
Facebook.

Pergunte aos discentes sobre as
similiaridades e diferencas entre
imagens geradas por IA e imagens
reais. Discuta sobre a importancia
de usarmos estratégiaos para
identificar imagens artificialmente
criadas.




AULA 3
(ONHECENDO 0 BING IMAGE

Momento 2 (15):

@ Abra o Bing Image Creator e projete
a tela inicial da plataforma. Explique
brevemente do que se trata esta IA:

“E uma ferramenta de inteligéncia
artificial que gera imagens a partir

de descri¢oes textuais (prompts).”

Elabore um prompt bdsico na
plataforma, mostrando o primeiro
resultado obtido. Apds, peca para
que, em duplas, os alunos abram a
plataforma em seus celulares e
criem um prompt na plataforma.
Eles dever&o fazer, ao menos, dois
refinamentos nos comandos.

Passe nas mesas das duplas,
analisaondo e comentando sobre
SUQs criacoes.

Sugestdo do CHATinho: Pergunte
aos alunos sobre os contextos nos
quais poderiomos langcar mao
desta plataforma.




AULA 3
CONHECENDO O BING IMAGE

Momento 3 (25:.

@ Peca para que cada par mostre seu

produto final ao grande grupo. Eles
deverdo explicar. a) qual foi a sua
ideia inicial; b) o primeiro prompt
feito e o0 resultado e ¢) os
refinamentos feitos e OS
resultados finais.

Instigue os outros alunos @
sugerirem  outras  formas de
refinamento, além daquelas feitas
pelo par.

Sugestdo do CHATinho: Nesta aula, € importante
reforcar a nocdo de refinamento, bem como
destacar as distincdes entre como realizar
prompts em um chatbot (como o ChatGPT) e
como realizar prompts em uma IA generativa de
imagens (Bing Image Creator).







+

INTRODUCAC

+

A segunda fase do projeto consiste na
tentativa de desenvolver um pensamento
critico e ético frente oo uso das
inteligéncias artificiais.

Para isso, os conceitos e as implicacoes
de pldgio e autoria serdo discutidos ao
longo de todos os encontros. Tem-se
como objetivo mostrar aos discentes a
complexidade dos dois termos
supramencionados, Vvisto o recorrente
avanco das plataformas de IA.

Aindqg, esta etapa tem como intuito
proporcionar debates sobre imagens
pejorativas criadas por IA e que sdo
disseminadas em diversas redes sociais.




+

+ AUIA1

Tempo da aula: 50

Objetivo: Conscientizar os alunos sobre os
riscos de pladgio e a importncia de
respeitar a autoria e o uso responsdavel das
ferramentas de |A.

Momento 1 (10°):

Inicie perguntando aos alunos as
seguintes perguntas:

"Vocés acham que textos ou imagens criados
por |IA podem ser considerados originais?"

"Como podemos garantir que estamos
usando essas ferramentas de forma ética?”

Medie as discussdes, trazendo
reflexdes para usos éticos e
reflexivos das IA.

Momento 2 (15'):

Abra o ChatGPT e dé um exemplo
de uma resposta da plataforma @
partir de um prompt simples.




Apos, discuta com os alunos: ""Se eu
apenas usar esse texto/imagem,
posso dizer que é meu? Por qué?"”

Apresente aos  estudantes ©
conceito de pldgio, discutindo sobre
como as IA podem fortalecer essa
pratica caso usadas de maneira
iNgénua.

Neste momento, aborde também o
conceito de autoria, demonstrando
a fragilidade do termo no contexto
atual e, também, a importancia de
colocarmos nossa identidade em
nossas producdes textuais.

Sugestdo do CHATInho: Vocé pode
tentar comparar o prompt simples com
um prompt mais complexo e detalhado,
discutindo sobre como a personalizacdo
do prompt pode




AULA |

Momento 3 (25"):

Como primeira atividade avaliativa,
os alunos deverdo, em grupos de 4
integrantes, discutir sobre como o
ChatGPT pode auxiliar nas prdaticas
educacionais.

Para tal, deverdo usar os conceitos
de autoria e pladgio para
exemplificar os usos adequados da
A

Para melhar visualizacdo, os alunos
dever&io expor suas ideias em
cartazes.

Sugestdo do CHATinho: Os alunos
podem finalizar os seus cartazes em
momento além da aula, como em suas
residéncias, na biblioteca da escola, entre
outros ambientes.




+

+  AULA 2

Tempo da aula: 50’

Objetivos: Readlizar a apresentacéo dos
trabalhos sobre o uso educacional do
ChatGPT e introduzir a discussdo sobre
imagens pejorativas criadas com IA.

Momento 1 (30"):

No primeiro momento da aula, os
grupos apresentardo seus cartazes
sobre 0s usos criticos e éticos do
ChatGPT nas prdaticas educacionais.

Ao longo das apresentacdes, é
indicado que o professor faca
perguntas sobre como os alunos
chegaram aquelas ideias.

Sugestdo do CHATinho: O tempo de 30’ foi
pensado para o contexto da minha turma
de vinte alunos. Caso seja necessdrio, vocé
pode adaptar o tempo de acordo com ¢
sua realidade.




Momento 2 (20"):

Para introduzir as discussdes sobre
O Uso de imagens pejorativas feitas
por IA, mostre aos alunos algumas
imagens que  circulam nas

plataformas de redes sociais.

Destaque a  importdncia  de
denunciar imagens que estimulem o
(discurso de) édio.

Sugestdo do CHATinho: Considere esse
momento como uma forma de “primeiro
contato” com a temdtica, visto que a
proxima aula serd uma roda de conversas
aprofundando o assunto.
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+  AUIA3

Tempo da aula: 50’

Objetivos: Conscientizar os alunos sobre
as implicacdes do uso das IA generativas
de imagens para fins pejorativos.

Momento 1 (50'):

@ Para a readlizacdo da roda de

conversas, € sugerido o contato
prévio com os professores das
dreas de Histdoria e Sociologia,
informando com detalhes sobre a
proposta.

E extramente importante que as trés
dreas dialoguem nos exemplos,
demonstrando aos alunos como as
implicacdes linguisticas, historias e
sociais estdo interligadas - seja nos
MEeIoS presenciais, Seja Nos MeIos
virtuais.




+

+ nuA3

Momento 2 (Assincrono):

Como atividoade assincrona, o0s
alunos deverdo readlizar uma
atividade no Padlet. Ld, eles
precisardo criar um texto sobre o
que refletrom aco longo dos
dialégos que aconteceram na roda
de conversas.

Além disso, deverdo comentar no
texto de pelo menos um colega.

- Criando atividades colaborativas

(Y, | no Padlet:




+5S0BRE A AVALIACAO

Com base na rubrica criada para
a primeira avaliagdo, é esperado
que o professor avalie a
compreensdo dos alunos sobre o
uso do ChatGPT na educacdo,
considerando o dominio das
funcionalidades da ferramenta,
reflexdes éticas e a andlise critica
dos impactos educacionais.

E essencial observar a clareza,
coeréncia e fundamentacdo dos
argumentos apresentados, bem
como a habilidade dos alunos em
defender suas ideias, responder os
contra-argumentos e  explorar
diferentes perspectivas.

E esperado que vocé forneca
feedback construtivo, promovendo
praticas de letramento digital e a
reflex&o sobre os impactos das IA
em Nossa sociedade.







Na terceira fase do projeto, os alunos
terdo um momento mais pratico com as
duas IA escolhidas.

Eles deverdo criar um conto utilizando
tanto o ChatGPT quanto o Bing Image
Creator enquanto  auxiliares.  Essa
primeira |IA deverd ajudar na criacdo do
texto, trazendo algumas sugestdes para
as ideias dos grupos. J& a segunda A
deverd auxiliar os estudantes na criacdo
dos ambientes, personagens e quaisquer
outras ilustracoes.

E importante entender o passo a passo
dos grupos até chegarem no produto
final. Logo, eles precisar&o apresentar
todo o trajeto que percorram ao longo
do processo criativo.




+

<+

Tempo da aula: 50’

Objetivos: Proporcionar aos alunos
momentos praticos de uso das |A, com 0s
embasamentos das discussdes realizadas
nas ultimas aulas.

Momento 1 (10):

% Expligue cos alunos como serd a

segunda atividade avaliativa:

1. Eles deverdao formar grupos de 5
integrantes;

2. Precisardo, com auxilio do
ChatGPT e do Bing Image Creator,
criar um texto do género Conto;

3. Utilizando os conhecimentos
desenvolvidos ao longos das aulas
do projeto, eles utilizardo o
ChatGPT como auxiliar na escrita
do conto e utilizarado o Bing Image
Creator para criar criar
ambientes, personagens e outras
ilustragoes pertinentes.




+
<+ nin 1

Momento 2 (40'):

Os alunos serdo conduzidos Qo
laboratdrio de informdtica da
escola, onde iniciardo os trabalhos
juntos aos seus grupos.

Nesta etapa, tente circular pelos
grupos, observando Seus
desenvolvimentos e os auxiliando
sempre que necessdario.

Momento 3 (Assincrono):

Os alunos deverdo crior uma
apresentacdo no Canva,
descrevendo seus contos, relatando
OS processos de criacdo nas A e
apresentando as imagens criadas
para o texto.

Sugestdo do CHATinho: O género Conto foi
utilizado na proposta por ser um género jd
trabalhado com a minha turma. Sinta-se & vontade
para adaptar para outros géneros textuais. Além
disso, € esperado que os alunos tenham momentos
além da aula para desenvolverem




+

<+

Tempo da aula: 50'

Objetivos: Relatar o processo criativo dos
contos com o auxilio do Canva.

Momento 1 (50:

@Codo grupo  apresentard oS

precessos de desenvolvimento dos
seus contos, destacando como cada
uma das |A auxiliou partes
especificas do trabalho.

E importante que haja perguntas
que suscitem a reflexdo ao longo
das apresentacdes, como:

“Embora utilizando as IA para auxilid-los,
voces se consideram autores deste conto?”

“VYoceés acham que poderiam ter mais
refinamentos? Em quais partes?

== Tutoriais de uso de canva (para os
alunos):




ﬁ
Com embasamento na rubxco
criada para a segunda avaliacdo, &
esperado que o professor avalie a
capacidade dos alunos de criar um
conto utilizando o ChatGPT e o Bing
Image Creator como auxiliares.

E crucial considerar a criatividade
na construcdo do enredo, a
profundidade dos personagens e
cendrios, bem como a coeréncia da
narrativa com O género proposto.
Ou seja, os aspectos proprios do
conteudo estudado.

E essencial, também, observar
como os alunos utilizam as IA de
forma ética e eficaz, refinando
prompts para obter resultados
relevantes e integrando texto e
ilustracbes de maneira coesa.
Ainda, €& importante que vocé
analise a organizac@o e clareza nao
apresentacéio do processo criativo,
refletindo sobre as escolhas
realizadas ao longo da atividade.
)y ()

Gt



ERPLORANDO

POTENCIAIS




+

INTRODUCAC

+

Na ultima etapa do projeto, os alunos
terdo uma tarefa fundamentada na
Aprendizagem Baseada em Problemas.

Em grupos, os estudantes deverdo
encontrar solucoes para a
desinformacdo gerada pelas |IA nas
plataformas de redes sociais. E solicitado
que os discentes utilizem o ChatGPT e o
Bing Image Creator enquanto auxiliares
neste processo.

Por fim, os grupos apresentardo, em
formato de uma conferéncia presencial,
as suas propostas, destacando como as
IA°- os auxiliaraom ao Ilongo do
desenvolvimento do trabalho.




-

+  AUIA1
SOLUCIONANDO PROBLEMAS

Tempo da aula: 50’

Objetivos: Propor solugcbes para o
problema da desinformacdo gerado pelas
|A nas plataformas de redes sociais.

Momento 1 (10'):

% Para a atividade avaliativa final do

projeto, os estudantes assumirdo o
papel de consultores em uma
empresa de tecnologia ficticia.

Os estudantes precisardo buscar
solucdes para combater o problema
da desinformacdo criada por IA que
circulam em diversas redes sociais.

No primeiro momento da aulag, eles
terdo as intrucdes da tarefa:

1. Deverdo trabalhar em grupos de 5
integrantes;

2. Cada grupo serd uma equipe de
consultoria;




-

+ AUAI
SOLUCIONANDO PROBLEM

3. Eles deverdo pesquisar e reunir
informacdes sobre como as A
podem  ser  propulsores  da
desinformacdes nas redes sociais e
como elas podem afetar os diversos
setores da nossa  sociedade
(educacdo, cultura, politica etc);

4. E recomendado que eles tragam

exemplos de fake news ou imagens
manipulados que circulaom nesses
ambientes;

5. As duas IA trabalhadas ao longo
do projeto deverdo ser usadas
nesta etapa também: o ChatGPT
para auxiliar nas ideias e o Bing
Image Creator para aqjudar nas
ilustracdes que serdo apresentadas
por cada equipe.

Momento 2 (40'):

Os alunos comecardo as suas
pesquisas ainda em sala de aula. E
essencial o auxilio do professore
nesse momento.




-

+

AULA |

SOLUCIONANDO PROBLEM

&

Momento 3 (Assincrono):

Os alunos deverdo criar uma
apresentacdio no Canva resumindo
suas  pesquisas e achados,
problemas encontrados, solucdes
propostas e como as IA serviram de
auxiliares nesse processo. Eles
apresentardo essas ideias na aula
seguinte.




-

+ AUIA1
SOLUCIONANDO PROBLEMAS

Tempo da aula: 50’

Objetivos: Discutir sobre as solucdes para
a desinformaco nas redes sociais
propostas pelos discentes.

Momento 1 (50):

% As equipes apresentaréio suas ideias e

respostas ao problema inicial que foi
proposto. Neste momento, € esperado
que o professor elucide como 0s
conhecimentos desenvolvidos ao longo
do projeto contribuiram para aquela
apresentacéo final.

Sugestdo do CHATinho: Tente
organizar as classes em um formato
que se assemelhe ao de uma sala de
conferéncias.

= Video sobre a Aprendizagem
(Y, | Baseada em Problemas




SOBRE R AVALIAERO

Considerando a rubrica feita ps
Ultima avaliacdo, € esperado que~Q
professor é esperado que o professor
avalie a capacidade dos alunos de
analisar criticamente o problema da
desinformacéo gerada por A,
considerando a profundidade e clareza
na identificacdo dos impactos sociais,
bem como a relevancia dos exemplos
apresentados.

E essencial observar a criatividade e
viabilidade das solucbes propostas,
avaliondo como os alunos relacionam
essas solucdes ao contexto do
problema e refletem sobre os possiveis
desafios e as limitacdes. Além disso, é
importante considerar o uso ético e
eficaz das ferramentas de |A, como o
ChatGPT e o Bing Image Creator, para
desenvolver ideias, materiais visuais e
propostas concretas que ilustrem suas
solucoes.

No feedback construtivo, traga ideias
que relacionem os aspectos que foram
desenvolvidos ao longo do projeto,
como as nocdes de pldgio e autoria.




OBRIGRDO,

Quaisquer duvidas, podem
me contatar pelo e-mail:

brunoliveira99bb@gmail.com
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