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Resumo

Trabalho fruto de muitas pesquisas e trés hipdteses de estudo, a proposta "Inteligéncia
Artificial para Aprendizagem: chat GPT" nos informa sobre esta inovadora tecnologia e
deseja ilustrar como seria possivel trabalhar-se didaticamente em co-autoria a plataforma. O
mundo estd mudando e os contextos de nossa cotidianas vidas e afazeres sdo outros, imersos a
globalizacdo. Professor re-negar a tecnologia e persistir em abordagens apenas tradicionais ja
é inviavel, ainda mais olhando-se o jovem, publico-alvo da educacdo. Nesse sentido,
disciplinas que nos capacitem a trabalhar tecnologia em salas de aula s&o muito bem-vindas e
motivam o aluno em sua particular jornada rumo ao conhecimento. Ao longo deste trabalho
em especifico, o professor poderé ter ideias sobre como usar a ferramenta Chat GPT em suas
aulas.

Palavras-chave:

educacdo; chat GPT; tecnologia; novas tecnologias; sala de aula; ensino-aprendizagem.



Abstract

A work resulting from extensive research and three study hypotheses, the proposal "Atrtificial
Intelligence for Learning: GPT chat" informs us about this innovative technology and aims to
illustrate how it would be possible to work didactically in co-authorship with the platform.
The world is changing, and the contexts of our daily lives and tasks are different, immersed in
globalization. For a teacher to deny technology and persist in solely traditional approaches is
becoming unfeasible, especially considering the youth, the target audience of education. In
this regard, disciplines that equip us to work with technology in classrooms are very welcome
and motivate the student in their individual journey towards knowledge. Throughout this
specific work, the teacher can gain insights into how to use the GPT Chat tool in their classes.

Keywords:

education; GPT chat; tecnology; new tecnologies; classroom; teaching-learning.
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1. INTRODUCAO:

1.1 Questdes norteadoras:

Como transformar a educagéo, a fim de se criar "um mundo melhor"? O erro pode estimular a

pesquisa em jovens prestes a se tornar universitarios?

1.2 Introducao e (re)justificativa da proposta:

A ideia para este trabalho surgiu a partir de duas motivages: através da disciplina "Leitura e
Escrita em Plataformas On-line”, ministrada pelo professor Carlos D'Andrea (UFMG), e
gracas a extensa pesquisa e posteriores reformulacdes desta proposta didatica, a fim de melhor
adequar-se a0 meio e as exigéncias académicas atuais. O mundo e os alunos de hoje estéo
mudando e se desenvolvendo em um cenario cada vez mais digital, e, nesse sentido cursos
como LTE (Linguagens, Tecnologias e Educacdo) fazem-se necessarios, bem como estudos e
debates na area de Letramentos Digitais, que visam capacitar os aprendizes para leituras e
inferéncias nesses novos ambientes, que dialogam o fisico com o imaterial e o efémero.
Contudo, o ser humano ¢, em esséncia, resistente a mudancas e algo deveras novo e "a frente
do tempo" pode ser tratado com ressalva ou mesmo sem o devido respeito. Por exemplo,
ainda que profissionais da educacéo estudem e queiram contribuir com estratégias inovadoras
de ensino e aprendizagem, o sistema como um todo pode colocar obstaculos a ideia e
engavetar varios projetos bons e disruptivos. O presente material debate didaticamente esse
impasse, "ilustrando” tal dificuldade na sala de aula, colocando os alunos em papel de
professores no sentido de que serdo eles, com o desenvolver das atividades, que elaborardo
conteddos para serem apresentados aos demais integrantes da turma. Além de movimentar o
aluno para o centro do processo, a ideia fara com que 0s mesmos sintam na pele o trabalho de
background do(a) tutor(a) da disciplina, contribuindo qualitativamente a educacdo como um

todo, agregando a seus profissionais o devido respeito e apreco que merecem.

"Tudo o que é solido se desmancha no ar". Essa frase ilustra a modernidade em que vivemos
atualmente, e novos e globais recursos tecnolégicos, como inteligéncia artificial e chat GPT,
evidenciam este fendmeno. Através de celulares e de aplicativos de internet como Whatsapp,
podemos nos conectar e falar com pessoas de diferentes distancias e culturas, fortalecendo-se

a globalizacdo e a comodidade para nossas vidas. Ajudados por motores de busca como a
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plataforma digital Google, a informag&o nos chega de forma cada vez mais agil, simples e
eficaz, possibilitando-se estudo e conhecimento sobre assuntos que dificilmente
conseguiriamos nos tempos das enciclopédias manuais e dos livros de papel. Agora, juntando
essas duas tecnologias podemos conceber hoje em dia o chat GPT, que, apesar de ndo nos
conectar com outras pessoas proximas ou distantes, possibilita uma comunicacdo inovadora
com a inteligéncia artificial, e o acesso, por assim dizer, & um extenso banco de dados onde

podemos consultar diversas informacdes para fins didaticos ou somente ladicos.

Desde ja, € bom salientar que o GPT é uma criacdo humana, logo ndo é perfeito e pode
apresentar falhas de comunicacdo (informacdes falsas ou méa interpretacdo). Caso o0 usuario
queira estabelecer um dialogo com a plataforma, podera ver que o proprio GPT nos afirma
que o recurso € uma inteligéncia artificial e que ndo tem sentimentos, dizendo a informacéo
de maneira imparcial e sem discernir se a mesma é verdadeira. No entanto, o aplicativo foi
programado para nos ajudar e realmente faz esse trabalho caso fornegcamos as informacoes
necessarias para a ferramenta. Mas é sempre bom checar-se os dados em outras fontes, pois 0
GPT, como o proprio aplicativo fala, possui certas limitacbes e pode dar informacdes

totalmente inveridicas ou que ndo sejam 100% verdadeiras.

O presente projeto de ensino, logo, para "transformar"” alunos(as) em professores(as), usara o
aplicativo como veiculo de informacéo, incentivando a turma a pesquisa didatica e a
elaboracdo de uma aula com contetdos extraidos da propria plataforma. Quanto mais se
pesquisa tal assunto, mais se aprende sobre ele, e isso serd evidenciado nesse projeto.
Desenvolvendo-se as atividades, os(as) pesquisadores(as) se deparardo com acertos, mas
também com erros pelo caminho. Porém, tais erros serdo admitidos e evidenciados nas
apresentacdes finais, a fim de se enfatizar aos jovens que todo mundo pode acertar ou ndo,
independentemente de sua posicdo. Ao final do processo, (que sera detalhado na secdo
"Explicacdo da proposta e Desenvolvimento™) a turma como um todo podera ficar mais unida,
sentindo a dor e a delicia do oficio de lecionar. O "publico-alvo” também foi escolhido
estrategicamente, pois cronologicamente € aquele que se coloca mais préximo ao ensino

superior e ao mundo do trabalho.

1.3 Publico-alvo:

Alunos do terceiro ano do EM, de escola publica ou particular.
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1.4 Objetivos:

1.4.1 Objetivos do professor:

Promover um debate em sala sobre as novas tecnologias.

Questionar como as novas tecnologias podem ser usadas didaticamente em sala
de aula.

Estimular a conscientizagdo sobre o aplicativo para computadores e celulares
Chat GPT (versdo gratis)

Explorar os potenciais das funcionalidades do Chat GPT para aprendizagem.

1.4.2 Objetivos de aprendizagem:

Familiarizar-se, em sala e em casa, com o Chat GPT, explorando suas
funcionalidades para comunicacéo e pesquisa.

Desenvolver criticidade e gosto por pesquisar-se algum tépico (que sera
totalmente a escolha e customizavel pelos estudantes, a fim de aproxima-los da
rotina académica).

Desenvolver trabalho e espirito de equipe.

Elaborar uma apresentacdo através do chat GPT.

1.5 Habilidades de acordo com a BNCC:

(EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em diversos contextos,
resultados de analises, pesquisas e/ou experimentos, elaborando e/ou
interpretando  textos, graficos, tabelas, simbolos, cddigos, sistemas de
classificacdo e equacdes, por meio de diferentes linguagens, midias, tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC), de modo a participar e/ou
promover debates em torno de temas cientificos e/ou tecnoldgicos de relevancia
sociocultural e ambiental.

(EM13LP53) Produzir apresentacfes e comentarios apreciativos e criticos sobre
livros, filmes, discos, cancOes, espetaculos de teatro e danca, exposiches etc.
(resenhas, vlogs e podcasts literarios e artisticos, playlists comentadas, fanzines,
e-zines etc.).

(EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante

selecdo e apropriacdo de recursos textuais e expressivos do repertorio artistico —,
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e/ou producles derivadas (parodias, estilizagdes, fanfics, fanclipes etc.), como
forma de dialogar critica e/ou subjetivamente com o texto literario.

= (EM13LP33) Selecionar, elaborar e utilizar instrumentos de coleta de dados e
informacdes (questiondrios, enquetes, mapeamentos, opinarios) e de tratamento e
analise dos contetdos obtidos, que atendam adequadamente a diferentes
objetivos de pesquisa.

= (EM13LP34) Produzir textos para a divulgacdo do conhecimento e de resultados
de levantamentos e pesquisas — texto monografico, ensaio, artigo de divulgacdo
cientifica, verbete de enciclopédia (colaborativa ou ndo), infografico (estatico ou
animado), relato de experimento, relatorio, relatério multimidiatico de campo,
reportagem cientifica, podcast ou vlog cientifico, apresentagbes orais,
seminarios, comunicacbes em mesas redondas, mapas dindmicos etc. —,
considerando o contexto de producdo e utilizando os conhecimentos sobre 0s
géneros de divulgacdo cientifica, de forma a engajar-se em processos
significativos de socializacéo e divulgacdo do conhecimento.

= (EM13LP28) Organizar situacOes de estudo e utilizar procedimentos e estratégias
de leitura adequados aos objetivos e a natureza do conhecimento em questéo.

= (EM13LP20) Compartilnar gostos, interesses, praticas culturais, temas/
problemas/questdes que despertam maior interesse ou preocupacao, respeitando e
valorizando diferencas, como forma de identificar afinidades e interesses
comuns, como também de organizar e/ou participar de grupos, clubes, oficinas e
afins.

= (EM13LP21) Produzir, de forma colaborativa, e socializar playlists comentadas
de preferéncias culturais e de entretenimento, revistas culturais, fanzines, e-zines
ou publicacBes afins que divulguem, comentem e avaliem mdsicas, games,
séries, filmes, quadrinhos, livros, pecas, exposicdes, espetaculos de danga etc., de

forma a compartilhar gostos, identificar afinidades, fomentar comunidades etc.

1.6 Referencial teorico:

Para implementar o projeto "Inteligéncia Artificial para Aprendizagem: Chat GPT" nas salas
de aula e na vida dos alunos, teremos como base o artigo "Nascidos na era digital: entendendo
a primeira geracao de nativos digitais"”, de Ribeiro e Casaletti (2011), no qual explica que as

criancas nascidas apds a era do computador podem ser chamadas de "nativas digitais”, bem
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como a observacao do mundo hoje em dia, onde a geracao ja nasce e naturalmente aprende a
navegar pela internet, com a facilidade, entre outras questdes, da funcdo touch de celulares e
tablets.

De mesma forma, o projeto se pautard ao pensamento de Karl Marx, o qual afirma que "tudo
0 que é sblido se desmancha no ar". Por Gltimo, mas ndo menos importante, a teoria de
"mundo das ldeias", de Platdo, também sera contemplada, colocando-se como em espelho
dois mundos: 0 mundo das Ideias & o mundo dos Sentidos. A opcédo por deixar a grafia do "e"
como clave de sol se faz pois ambos os universos estdo ligados, e, segundo a teoria, um néo
pode existir sem o outro. O complexo pensamento platonico afirma que todas as coisas que
existem e que podem ser feitas por mdos humanas ja tém um arquétipo especifico em outro
mundo, o qual seria o das Ideias. L4, ndo hd mudanga fisica nos objetos, pois tudo 0 que se
concebe j& possui uma forma que € eterna. As mutacdes de tais ideias ocorreriam no mundo
dos homens, o qual o filésofo apelida de mundo dos Sentidos. Relacionando-se tal teoria ao
trabalho em questdo, evidenciam-se tais caminhos disruptivos pelo Chat GPT, como também
pelas novas tecnologias; e a tal "forma eterna™ poderia ser a educacdo em exceléncia, a qual

todos buscam (ou deveriam se empenhar em suas rotas) para construirem um mundo melhor.

2. DESENVOLVIMENTO:

2.1 Explicacdo da proposta e desenvolvimento:

O projeto "Inteligéncia Artificial para Aprendizagem: Chat GPT" tem como objetivo a
producdo de contetdos didaticos, para serem transmitidos em um tempo maximo de 25
minutos, abordando-se temas variados e a escolha. Em um primeiro momento, sera passado
em sala aos alunos o texto da parte da "introducdo” desse material e se discutira possiveis
desdobramentos do assunto, instigados e dirigidos pelo(a) professor(a) da disciplina. Nos
minutos finais da mesma aula, a turma sera dividida em grupos de acordo com o nimero de
integrantes, e ali se trabalhara em coautoria com o Chat GPT para elaborar materiais contendo
contedos de um determinado tema ou componente curricular para serem transmitidos como
em aula em um dia pré-estabelecido. Devido a facilidade de internet e recursos de
globalizacdo, o trabalho pode ser realizado em casa, apenas necessitando-se de um celular
com acesso a internet. Para aquele(a) aluno(a) que porventura ndo tenha celular e/ou internet

de facil acesso, bem como para se reforcar a cooperacdo entre todo o grupo, serdo
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disponibilizados dois encontros no laboratdrio de informética da escola (um no inicio e outro
nas vésperas da apresentacdo), a fim de que os integrantes vejam a melhor maneira de abordar
0 contetdo. O percurso que os alunos escolherdo e o andamento da conversa com a IA sera
datado e comprovado tirando-se prints da tela do celular e pela ativa participacdo nas aulas no
laboratorio de informatica da escola. Apesar de ser um recurso interessante e inusitado, o Chat
GPT é recente (foi criado em 2020) e o proprio aplicativo reconhece que € uma IA e que pode
ndo ter compromisso com a verdade, o que pode ajudar a preparar o aprendiz para 0 meio

académico, com erros e acertos na construgédo de seu desenvolvimento.

Dificuldades e erros serdo passiveis e comuns de acontecerem no processo, € 0s alunos
também usardo esses momentos para aprendizagem e experiéncia. Os grupos repassardo, ao
final de todas as apresentacdes, seus proprios percursos e 0 "making of" das apresentacdes.
Elaborardo um material para ser entregue ao professor, e com isso se concluird o trabalho,

atestando sobre o desenvolvimento do trabalho como um todo.

2.1.1 Introducdo, escolha dos grupos por afinidade, e primeiro encontro no laboratorio

(2 aulas)
Apresentacdo do tema da sequéncia didatica e dos objetivos.

Exploracdo em grupo e atividade pratica: Continuacdo da discussdo do tema no laboratério de

informatica, com tempo livre para cada grupo resolver a "aula” que vai dar.

2. 1.2 Desenvolvimento dos trabalhos e co-operacdo com o chat GPT (Atividades

realizadas em casa, com um prazo de 20 dias)

Discussdo e tarefa em grupo: E agora, José? Como fazer a aula e transmitir o conteldo? Os
alunos desenvolverado as ideias em casa e com um tempo mais tranquilo, para, ao final do més,
verem-se no papel de professor.

2.1.3 Vésperas das apresentacdes (1 aula no laboratério)

Atividade pratica: Finalizacdo dos trabalhos no laboratério de informatica, alguns dias antes
das apresentagdes.

2.1.4 Apresentacdes (4* aulas)

Os alunos apresentardo suas criagdes para a turma, interagindo expositores e plateia.
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O tempo normal de um encontro de 50 minutos sera dividido em 2 (25" para cada grupo), e o
namero de encontros serd adaptado a quantidade de grupos. Para este trabalho, calculou-se

0ito grupos, 0 que seriam quatro aulas.

2.1.5 Discussdo & consideracdes finais (2* aulas)

Tempo para apreciacdo qualitativa das criagdes e consideragdes finais dos percursos como um
todo. Novamente, os encontros poderéo ser adaptados de acordo com a demanda, e os alunos
fardo uma reflexao sobre os erros e desafios do processo.

2.1.6 Entrega de um documento elaborado por cada grupo, com uma reflexdo escrita
pelos alunos sobre a jornada de seus projetos (1 aula)
Apos as discussdes e consideracdes finais, os alunos formalizardo a conclusédo do trabalho em

um documento de texto, como exemplo, um infogréfico.
2.2 Sistema de avaliacédo segundo as habilidades da BNCC:

O sistema de avaliacdo desse projeto sera feito em etapas, com foco qualitativo (priorizando a
qualidade do trabalho, acima da pontuagdo). Uma vez que serd uma jornada que os alunos
completardo ao longo de um més, o grupo escolhera entre eles o(a) aluno(a) que ficara
encarregado de avaliar o trabalho, podendo ser adaptada essa funcdo de acordo com a
demanda da propria futura apresentacdo. O pesquisador encarregado de tal tarefa avaliard em
insuficiente (1), pode melhorar (PM), bom (B), muito bom (MB), Otimo (O) e aula-exemplo

(AE) cada etapa do trabalho, evidenciadas pelo quadro a seguir:

Tabela 1:
Insuficiente. | Pode Bom. Muito Otimo. Aula-
melhorar. bom. exemplo.
Sinergia do
grupo.
(Os
integrantes

estdo unidos,
trabalhando
em
construcao
para o
projeto?)

Tema da aula.
(A aula
abordard um
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assunto
inovador,
relevante para
a educacdo ou
com potencial
didatico?)

Pesquisas a
biblioteca /
chat GPT.
(Como estdo
sendo feitas
as pesquisas
para a aula?)

Seriedade a
proposta.

(O grupo
encarou o
desafio como
um trabalho e
"fez por
merecer"?)

Divisdo de
tarefas.
(Como foi a
divisao de
tarefas do
grupo?
Alguém se
sentiu
prejudicado?)

Didatica e
transmissao
de conteldos.
(Como se deu
aaula? O
grupo
completou
bem o desafio
ou foi
confuso /o
tempo nédo
ajudou?)

Balanco
geral.

(Como o
grupo avalia o
processo
como um
todo?)

Experiéncia
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do processo.
(Quais foram
0s problemas
e desafios que
ocorreram ao
longo do
trabalho?)

Como queremos demonstrar, 0s estudantes serdo avaliados em sete quesitos. Tais poderdo ser
feitos ao longo do processo, como ja supracitado, e o(a) professor(a) titular da disciplina dara
a nota final quantitativa (de 1 a 10) baseada nas tabelas preenchidas.

Através desse dinamico e didatico trabalho, o interesse e 0 gosto pela pesquisa pode florescer
no coracdo dos estudantes, os quais fatalmente terdo de enfrentar similares desafios, tanto em
faculdades como na vida adulta de trabalho. Tentando estabelecer um paralelo também ao
sistema de avaliagdo proposto, a experiéncia adquirida pela jornada serd de mesma forma
qualitativa, deixando o(a) aprendiz(a) em um lugar de destaque e ao "centro do
conhecimento™ (uma vez que muito se fala de tal necessidade ao sistema educacional), e o(a)
levando a reconhecer que € capaz, e que pode contribuir de maneira mais eficaz a mudanca de
sua sociedade e, talvez, do mundo como um todo. Evidenciado na parte do "Manual do
Professor"”, onde se ilustrard uma aula "co-produzida com o GPT" a fim de melhor ambientar-
se ao projeto, conteudos ndo estritamente didaticos, como dialogar educagdo com um popular
jogo que as novas geracoes gostem, ou mostrar a evolucdo da Literatura e das representacdes
de escrita ao longo dos anos, podera fornecer um bom e motivador tema para aula. Evocando
implicitamente também o tema, os conhecimentos e os conteudos postos em sala poderdo
diminuir o preconceito ou julgamentos que as outras pessoas podem fazer deste ou daquele
assunto, e, ainda, como se fala muito em educacdo inclusiva, tais temas de aula aparentemente
"ndo-didaticos” ou somente para o entretenimento poderdo finalmente ser debatidos e

discutidos com seriedade necessaria.

Um projeto que junta o rigor e a objetividade da profissdo com a verdade e motivacdo do
pesquisador que realmente deseja concluir um trabalho meramente escolar, mas que, se bem

realizado, podera ser bem excitante e a frente do seu tempo.




20

3. MANUAL DO PROFESSOR:
3.1 Introducdo e justificativa para este manual:

Parabéns! Se vocé é professor e esta lendo este manual, possivelmente acreditou na proposta
de unir tecnologia e educacdo, bem como posteriormente poderd implementar tal inovador
projeto em suas aulas. Percebe-se ao tema um desenvolvimento constante, e, comparada a
possivel restricdo por parte das geracfes antigas ao abordar tecnologias e novas vias de
ensino-aprendizagem em sala de aula, o estudo exclusivamente por meio de livros e materiais
tradicionais e canonicamente didaticos pode causar um ar de monotonia e maior
distanciamento aos olhos dos alunos, principalmente os de geracfes mais novas. Hoje em dia,
ja se fala em "nativos digitais” (Ribeiro e Casaletti, 2011), e os profissionais da educacdo séo

"convidados” por um contexto globalizado a se adaptarem a esse novo sistema.

Podemos tracar uma linha do tempo e observar fatos histéricos importantes para o
desenvolvimento da tecnologia. Desde as primeiras transmissdes de radio e televisdo as
contemporaneas formas de interagdo com a internet, o ser humano foi capaz de fazer coisas e
de conhecer pessoas que antes ndo se imaginava. O que era restrito apenas aos filmes de
ficcdo cientifica, como inovadoras e complexas cirurgias médicas e invencfes para a nossa
comodidade e qualidade de vida, hoje ja& € uma realidade, com procedimentos relativamente
simples e corriqueiros possibilitados pela ciéncia e avangos tecnologicos. Ainda em
comparagdes, podemos filosofar e dizer que a magia da esfera da Literatura se traduz como a
tecnologia para 0 mundo humano. Através de tal poder, podemos moldar a realidade e "criar"
cenarios e seres, dialogando imaginacdo, novamente originada do campo literario, com

programacdo, técnica feita com dados mais concretos, objetivos e palpaveis.

Dentre seus varios pros e contras, a tecnologia abre dois grandes caminhos; 0s quais, através
do contexto, ha muito ndo se encontravam. O entretenimento que o0s botdes ou sistemas touch
de computadores e de celulares nos fornecem pode se contrapor as horas em que essas
plataformas virtuais sdo usadas para uma busca mais séria e pesquisas para escola / educacéo.
A atitude de jogar ou de navegar em redes sociais, por ndo se ter um necessario objetivo
concreto ou uma finalidade especifica, ndo era tratada com seriedade por muitas pessoas, pois
em tais atos ndo se viam "objetivos didaticos”. No entanto, jA se fala atualmente de
gamificacdo e em disruptivas disciplinas, tais como Letramento Digital, que contribuem para
auxiliar as pessoas no entendimento mais respeitoso e Util das tecnologias, que podem ser sim

eficazes veiculos de transformagéo da sociedade por vieses didaticos.
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A questdo das novidades permeia muito o preconceito do género humano. Podemos ver,
novamente pela Historia, que ideias e mentes a frente do seu tempo tiveram de ter muita garra
e verdade para levarem seus projetos a publico. Por exemplo, quando o WhatsApp foi
langado, em 2009, o aplicativo enfrentou resisténcia em algumas areas e entre alguns grupos
de pessoas, especialmente no inicio. Abaixo, a fim de ilustrar tal tese, colocam-se os grandes

entraves iniciais que foram levantados:

= Custos: Antes de se tornar amplamente gratuito, o0 WhatsApp tinha uma taxa anual de
uso, 0 que alguns usuarios consideravam um obstaculo, especialmente em regifes
onde as tarifas de dados e mensagens de texto eram caras.

= Seguranca e privacidade: As preocupagdes com o sigilo de informacgfes digitais
mudaram o conceito de privacidade. As pessoas se preocupavam com a interceptacao
de mensagens e a protecdo de seus dados pessoais.

= Resisténcia a mudanca: Algumas pessoas eram resistentes a ideia de adotar uma nova
plataforma de comunicacdo, especialmente quando ja estavam acostumadas a usar
outros servigos de mensagens ou SMS.

= Acesso a internet: Nos estagios iniciais, 0 WhatsApp dependia de uma boa conexéo
com a internet, 0 que era um obstaculo para aqueles em areas com acesso limitado ao

recurso.

Esses foram os principais obstaculos para seu uso e divulgacdo. No entanto, com o tempo, 0
WhatsApp conseguiu superar essas resisténcias com seu desenvolvimento e popularidade
entre 0s usuarios, passando a funcionar gratuitamente e continuamente melhorando a protecdo
de mensagens. Hoje, o recurso ¢ amplamente usado em todo o mundo como uma plataforma

de comunicacdo eficaz e acessivel.

Uma evolucao desse recurso tecnolégico pode ser, nos dias de hoje, o Chat GPT. A inovacéo
que era possibilitada pelo WhatsApp, aplicativo que permite conectar pessoas e culturas
fisicamente distantes, faz-se hoje de uma forma diferente e "mais dindmica e rapida™ através
da novidade, interagindo o0s usuarios com um programa de computador, capaz de responder a
perguntas e estabelecer um dialogo tal e qual uma pessoa normal de carne e 0sso. Informacdes
especificas relativas ao recurso podem ser consultadas abaixo, assim como uma lista dos

maiores entraves encontrados pela plataforma para sua implementacéo e divulgacao:
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Uma vez que o programa tange uma pessoa, no sentido de poder estabelecer didlogos e dar
atencdo ao usudrio, podemos brincar de olhar o GPT como um ser, nomeando a sigla se
melhor nos convir. No entanto, podemos olha-lo através de uma perspectiva mais objetiva e
atestar que seu "nome" significa Generative Pre-trained Transformer, e que o recurso foi
desenvolvido pela empresa de inteligéncia artificial OpenAl, como parte do projeto GPT-3.5.
Opera sob 0 modelo de linguagem GPT-3 e esta treinado em uma ampla variedade de dados
textuais a fim de gerar respostas contextuais e Uteis em diversas situacdes. Contudo, diferente
do WhatsApp, a nova tecnologia ndo tem uma data especifica de "nascimento” ou criacéo,
pois combina representacdes de software atualizados ao longo do tempo como parte de
avancos continuos na area de inteligéncia artificial. Ainda como divergéncia, a tecnologia tem
a necessidade de ser atualizada com informagcdes e atuais contextos. A base de dados do chat
encontra-se em desatualizacdo desde janeiro de 2022, sem uma razdo especifica para tal

descontinuagao.

= Seguranca: Existe uma preocupacao constante com o uso indevido de tecnologias de
IA, como disseminacdo de desinformacdo, criacdo de conteudo prejudicial ou até
mesmo o desenvolvimento de aplicativos maliciosos ou que disseminam fake news.

= Privacidade: A manipulacdo de grandes quantidades de dados textuais pode levantar
preocupacdes sobre privacidade, especialmente quando se lida com informacgdes
sensiveis.

= |Interpretabilidade: Modelos complexos e novos como o GPT podem ser dificeis de
interpretar. Isso pode ser uma preocupacdo em situacdes em que € crucial entender
como o modelo esta tomando decisdes especificas.

= Responsabilidade: A atribuicdo de responsabilidade por acdes ou decisdes do modelo
pode ser complexa. Determinar quem € responsavel por eventuais consequéncias
negativas pode ser um desafio.

= Compreensdo limitada: Apesar de sua capacidade impressionante de gerar texto, o
GPT ndo tem uma compreensdo verdadeira do mundo. Ele opera com base em
padrdes aprendidos nos dados de treinamento, mas nao possui conhecimento

consciente ou compreensao contextual.

Como evidenciado, os caminhos da globalizagcéo permeiam-se destas e de futuras tecnologias.
Um dos grandes cuidados que a OpenAl teve ao disponibilizar o chat GPT foi com a ética,

fortemente pautada nas questbes de responsabilidade, transparéncia, e uso consciente da
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plataforma. N&o é cliché afirmar que temos um longo caminho pela frente e, assim como as
tecnologias estdo em constante evolucdo, temos de evoluir e nos atualizar a cada novo
software criado. O trabalho para mitigar os riscos associados ao fendmeno da tecnologia tem
de ser gradual, constante, e de responsabilidade de todos.

A fim de ilustrar mais ainda a proposta de incluir tais assuntos a didatica, ao segundo item
desse manual se mostrara como se configuraria uma possivel apresentacdo final formulada a
partir desse trabalho. Reafirmando a necessidade de nos voltarmos para a tecnologia, a aula
trard uma gradacdo do campo ao longo dos séculos, preocupando-se com uma melhor
construcdo do contetdo abordado, trabalhando para ndo negligenciar assuntos aparentemente
sem importancia. Desde que se tenha verdade e zelo, qualquer tema é digno de nota.

3.2 Aula de exemplo:
Caminhos da tecnologia.

A aula comecard com uma pequena introducdo ao conteudo e perguntas como "vocé gosta /
qual a sua relacdo com a tecnologia?”. Apos esse tempo de discussdo, que sera breve e
adaptado ao tempo da apresentacdo e a demonstracdo de interesse por parte do publico, 0s
pesquisadores poderdo projetar ao quadro datas e informacGes importantes relativas ao

universo da tecnologia, tais como evidenciados na tabela abaixo:

Tabela 2:
Evento Data Inventor | Finalidade
Inventores
Forma primitiva de | 1884 Paul Gottlieb Disco giratério com
TV Nipkow um padrao de furos

para capturar e
transmitir imagens.

Transmissao do 1895 Auguste Lumiere | | Filme "A Chegada

primeiro filme em Loius Lumiére deum Trema

um cinema. Estacdo de La
Ciotat" exibido em
Paris, Franca.

Invencéo e 1901 Guglielmo Marconi | Transmissdo de

transmissdo das
primeiras ondas de

| Nikola Tesla |
Heinrich Hertz

informac6es
sonoras entre

radio.

continentes.

Invencéo e
transmissao das

1927

Philo Farnsworth |
Vladimir Sworykin

Demonstragéo
bem-sucedida de
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primeiras ondas de
T.V.

televisao eletronica.

Invencdo e
transmisséo das
primeiras ondas de
T.V.

1930

Charles Francis
Jenkins

Transmissdo de
programas
regulares.

Invencéo do
primeiro
computador.

Década de 1940

Engenheiros e
pesquisadores
britanicos.

Decifrar codigos de
comunicagao
alemdes. (Segunda
Guerra Mundial).

Reformulagdo do 1945 Engenheiros e Executar uma
computador. pesquisadores variedade de
estadunidenses. calculos
matematicos.
Criacéo da 1969 Engenheiros e Precursora da
ARPANET. pesquisadores internet. | Ajudar
estadunidenses. em defesa de
informaces
estadunidenses.
Criacéo da World 1989 Tim Bernes-Lee Internet chega ao
Wide Web. (www) grande publico.
Desenvolvimento Século XXI Inventores Crescimento
de celulares e variados. notavel ao acesso a

tablets.

internet e
informacoes.

A ideia de um percurso gradativo e de uma "evolucéo"” na area ficara evidenciada a partir do
estudo da tabela, além de possiveis novas informacdes e discussdes originadas pelo momento.
Uma vez que a internet e essas novas mudancas na vida e cotidiano das pessoas podem ser
temas bastante atrativos e contextuais entre os jovens, e visando que o mundo de hoje nédo
pode simplesmente “desconectar-se” de redes sociais gracas a trabalho, espera-se que o
assunto gere muita discussdo e que o publico contribua com varias colocacGes,

compartilhando ativamente do momento.

3.2.1 Educacdo antes X Educacéo depois.

Apo6s este momento de introducdo e da aproximacdo dos alunos ao conteudo, sera
estabelecido em sala um paralelo entre a tecnologia de antes de 1990 e o0s aparatos mais
dinamicos e interativos de hoje, destacando-se, como grande tema da aula, a internet. Talvez
os alunos ndo conhecam, imersos a atual globalizacdo, certos objetos e artefatos antigos tais
como cameras digitais ou os primeiros celulares (modelos usados 100% para ligagédo e que

tinham botdes, sem a capacidade de "abrir a tela" ou ainda "dobrar o aparelho”). A fim de
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enriquecer a aula, o pesquisador que porventura tenha em casa ou tenha acesso a tais objetos
pode levar para sala a fim de enriquecer a aula e ajudar na progresséo do contetdo.

Aprofundando sobre o tema proposto, se evidenciardo as décadas de 1980, 1990 e os anos que
se sucederam apos o final do século, em 2000. Uma vez que seria um assunto interessante (e
polémico) para ser tratado em sala, 0 grupo apresentador conduzird a discussao para o tema
"educacéo a distancia”, buscando-se as perspectivas de ambos 0s corpos, docente e discente,

sobre tal novidade.

No primeiro periodo analisado, ou seja, antes da popularizacdo da internet, as aulas a distancia
muitas vezes dependiam de materiais impressos, fitas de &udio, videos ou os mais modernos
retroprojetores. Interagindo a discussao, o(a) professor(a) titular da disciplina podera lembrar
e falar de suas experiéncias, uma vez que, como os artefatos citados e exemplificados
anteriormente, os alunos podem ndo ter passado por similar experiéncia. Continuando,
informacGes do cenario e contexto brasileiro serdo passadas, tais como citacfes de nomes de

algumas instituicdes que, no periodo, ja ofereciam cursos a distancia.

Muito se podera discutir sobre a década de 1990, na qual o crescimento da internet levou ao
desenvolvimento de plataformas online mais interativas. Neste periodo crucial e historico, que
pode ser comparado a uma epifania da humanidade, aconteceram muitas mudancas e avangos
significativos na area, tanto vantajosos quanto preocupantes no que tangia ao futuro. Dentre as
varias novidades da década, os pesquisadores poderdo citar o proprio desenvolvimento da
internet, o qual seu acesso generalizado proporcionava uma base cada vez mais crescente para
a educacdo online. Devido a demanda, proliferavam-se plataformas de aprendizado "fora do
meio tradicional”, permitindo interacdes nao presenciais entre professores e alunos e
conversas e trocas de saberes entre instituicdes. Consequentemente, cursos e programas
totalmente nesse formato foram sendo criados, fornecendo mais liberdade e praticidade ao
estudo. O mundo passou a adotar entdo as videoconferéncias, por serem mais viaveis, e 0S
livros tradicionais se reformulavam em materiais de ensino digital, dialogando passado e
presente. E, com tais avangos, novas leis e normas para o bom uso das tecnologias tiveram de
ser elaboradas, estabelecendo diretrizes e padrdes para a oferta de cursos e programas online.
Observando o periodo em diacronia, esses recursos lancaram as bases para a expansao

continua da educacdo a distancia nas décadas seguintes.



26

Finalmente, atravessam-se os anos 2000, cujo cenario é o avanco da conectividade e
tecnologias, em que mais escolas e universidades adotaram métodos de ensino online em todo
o mundo. Interativas plataformas de aprendizado e novas salas de aula, total ou parcialmente

configuradas em um ambiente virtual, tornaram-se comuns.
3.2.2 Falar de internet € amplo: Por qual caminho seguir?

Contemplados os anos histéricos mais relevantes para essa tal tecnolégica, visando o conceito
avaliativo "aula-exemplo", os pesquisadores poderdo projetar para a sala e citar alguns topicos
relacionados ao tema, tais como: 1) Tecnologia e sociedade, 2) Inovagdes tecnolégicas, 3)
Transformac&o digital nas empresas, 4) Desafios e Etica na tecnologia, 5) Tendéncias atuais e
futuras, 6) Cibercultura e Comportamento online, e 7) Acesso a tecnologia. Contudo, como o
tempo méximo de cada aula sera de 25 minutos, o grupo escolhera entre si 0 topico que sera
mais desenvolvido. Uma vez que o publico-alvo do trabalho é o aluno de terceiro ano do
ensino médio, o presente manual do professor trabalhard o topico 6 (Cibercultura e
Comportamento online), observando como tal nova postura evolui e influencia o

comportamento online.

Para salientar o topico e essas bruscas mudancas originadas pelo tema, algum expositor
poderia deixar estilizado o "e" no titulo como clave de sol (&), a fim de dizer que tais
contetdos se fazem indissociaveis, a partir de licenca poética permitida pelo Portugués.
Passado esse momento de descontragdo, sera dito que a cibercultura, nascida da intersecédo
entre a cultura e a tecnologia digital, tem desempenhado um papel fundamental na
transformacdo do comportamento online ao longo das Ultimas décadas. Inicialmente, a
internet era um espaco limitado, utilizado principalmente para troca de informacdes. Contudo,
com o advento das redes sociais, blogs e féruns, uma nova postura comecou a florescer,
dando origem a uma vasta gama de comunidades virtuais. Bastante dinamicas, ndo apenas
proporcionaram novas formas de interacdo, mas também moldaram a maneira como as
pessoas se expressavam, como compartilhavam ideias e o jeito como construiam identidades
online. Instigando os alunos, o grupo podera falar que a cibercultura ndo se limita apenas a
comunicacdo, influenciando também a criacdo de novos modos de consumo, de participacdo
politica e até mesmo uma inovadora e disruptiva concepcdo de tempo e espaco. A aceitacdo
da diversidade e a formacdo de identidades digitais sdo aspectos intrinsecos a cibercultura,
desempenhando um papel significativo na configuragdo do comportamento online

contemporaneo.
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Imersos em redes, testemunhamos a ascensédo de fendmenos como a cultura de memes, a
viralizacdo de contetdo e a construgdo de comunidades virtuais em torno de interesses
especificos, as quais ja comecavam a nascer com o falecido Orkut. O compartilhamento
rapido e massivo de informac6es, muitas vezes em formato visual ou humoristico, tornou-se
uma parte integrante da experiéncia online. Além disso, a cibercultura influenciou a formag&o
de subculturas online, presentes desde grupos dedicados a hobbies especificos até
movimentos sociais que ganham forga nas novas plataformas. A constante e cada vez mais
rapida conectividade, necessaria ao contemporaneo contexto mundial, deu origem a
fenbmenos como o ativismo online e a mobilizacdo rapida em resposta a eventos globais. O
comportamento na rede €, portanto, uma esfera tnica e dinamica, que esté sendo moldada pela
complexidade de um mundo globalizado. A interacdo entre cultura e tecnologia digital
continua a redefinir a natureza da participacao online e a forma como percebemos a realidade

virtual, modificando espagos fisicos criados pelo homem, assim com o ambiente a sua volta.

Ancorado a esse tema se pde também o futuristico conceito de metaverso e a discussdo sobre
os limites da tecnologia. Pois bem, tais novos e expansivos espagos podem ser compartilhados
e tridimensionais, acessados por meio da internet, onde 0s usuarios podem interagir entre si e
com o ambiente digital de maneira mais imersiva. Com avangos em tecnologias como
realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR), 0 metaverso promete oferecer
experiéncias digitais mais sofisticadas e integradas; mas que, logicamente, possui pontos
positivos, como mobilidade urbana, e negativos, como no¢6es de privacidade e éticas inter-
pessoais. E um fendmeno que sobremaneira transcende as fronteiras tradicionais da internet,
proporcionando ndo apenas interacGes sociais, mas também oportunidades para educacéo,
comércio, entretenimento e colaboracdo. Empresas e desenvolvedores em programacdo estao
explorando ativamente a construcdo de metaversos, vislumbrando um futuro onde a fronteira
entre 0 mundo fisico e o digital se torna cada vez mais fluida, voltando a frase de Marx, "tudo
0 que é solido se desmancha no ar". A medida que o metaverso continua a se desenvolver, sua
influéncia sobre o comportamento online e a cibercultura se torna cada vez mais proeminente,

prometendo transformar a maneira como vivenciamos e participamos do mundo virtual.

O atual contedo poderia caminhar para varias outras tematicas interessantes dependendo das
motivagOes em sala. Caso ainda sobre algum tempo, o grupo poderia discorrer sobre as

aplicagdes praticas do metaverso, expor os desafios da cibercultura, ou fomentar a
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contribuicdo e perguntar ao publico sobre as tecnologias que eles usem, e que néo

necessariamente todos possam conhecer. Contudo, deve-se respeitar o tempo méaximo de 25

minutos por aula, € o intuito do grupo em questdo deve ser transmitir os conteddos,

motivando os proprios alunos a posteriormente retomarem o tema por eles mesmos.

A aula terminard tangendo tais assuntos e "em aberto", para a continuacao ser feita no dia a

dia dos alunos. Abaixo, a fim de esclarecer, é disponibilizado a tabela base de avaliacdo com

as informacbes do que se espera em determinado conceito. Isso ndo entrara em aula

explicitamente, mas servira de orientacdo para o(a) professor(a) titular atribuir a nota final ao

trabalho.
Tabela 3:
Insuficiente. | Pode Bom. Muito bom. | Otimo. Aula-

melhorar. exemplo.
Sinergia do A formacdo | O grupo foi | O grupo O grupo estd | O grupo O grupo esta
grupo. do grupo foi | formado esta equilibrado e | esta equilibrado e
(Os integrantes | ao acaso / mais entre | equilibrado | as ideias equilibrado | o tema da
estdo unidos, ndo foi bem | amigos, mas | entre para a aula e otemada | aula prevé
trabalhando organizado. ndo se ateve | amigos e sdo aula faz exemplos que
em construcao para as bem interessantes | parte do poderao ser
para o aspiracdes | dividido nas | e variadas. cotidiano dados em
projeto?) de cada um. | tarefas. dos alunos. | sala.
Tema daaula. | Otemada Apesardeo | Otemaé Atemética é | Tema Tema
(Aaula aula foi tema ser relevante e | desafiadora e | desafiador | desafiador e
abordara um escolhido ao | relevante, o | instigante, podera e ideias passivel de
assunto acaso / é um | grupo porém pode | prender a variadas ser ilustrado
inovador, conteddo ja encontra ser de atencdo dos | para com
relevante para | "batido". dificuldade | desafiadora | alunos. abordagem. | exemplos
a educacao ou para bem abordagem. e/ou
com potencial aborda-lo dindmica.
didatico?) em sala.
Pesquisas a Pesquisas O tema O tema Pesquisas Didatica Didatica em
biblioteca / feitas ao prevé boas | prevé boas | muito boas, | em elaborar os
chat GPT. acaso e sem | pesquisas, pesquisas, e | contribuidas | elaborar os | temas e
(Como estdo critério. mas elas as ideias pela marca | temas e/ou | ilustracdo por
sendo feitas as foramtipo | estdo bem do grupo. atividades | exemplos.
pesquisas para ctrl C + ctrl | encaixadas. para a aula.
a aula?) V.
Seriedade a A tematica Aideiado | Temaética Tematica Tematica Tematica
proposta. ndo foi bem | temaé fraca a interessante | disruptiva, | disruptiva,
(O grupo desenvolvida, | interessante, | primeira e ndo usual. | que prende | que prende a
encarou o 0 que mas o grupo | vista, mas a atencdo atencgéo dos
desafio como | acarretaria ndo soube que o0 grupo dos alunos. | alunos, e que
umtrabalhoe | emuma lapida-la. soube dialoga com
"fez por confuséo na contorna-la exemplos.
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merecer"?) hora de de um jeito
aborda-la. bom.

Diviséo de Os grupo ndo | Integrantes | Os Os O grupo O grupo
tarefas. dividiu as do grupo se | integrantes | integrantes dialogou dialogou as
(Como foi a tarefas que esforcaram | respeitaram | respeitaram | escrita duas
diviséo de cada um no trabalho, | prazo e prazo e cada | académica | linguagens,
tarefas do deveria fazer | mas ndo em | dividiram as | um deixou a | e jeito de com
grupo? e houve uniao e tarefas de sua marcaa | falar parao | exemplos
Alguém se desequilibrio | equilibrio. | forma apresentacdo | jovem. atuais.
sentiu nesse equilibrada.
prejudicado?) | aspecto.
Didatica e O grupo O grupo O grupo O grupo Conteudos | Aula
transmissé@o de | ficou confuso | estava completou | passou e aula disruptiva,
contetdos. e receoso na | dividido: bem o didaticament | didaticos, | bastante
(Como se deu | hora de integrantes | desafio, e 0s saindo do | interativa e
aaula? O transmitiras | beme contudo contetdos e | que seria com
grupo informacbes | integrantes | semespago | com base no | uma exemplos.
completou em aula. mal para referencial "simples
bem o desafio preparados | perguntas teorico aula de
ou foi confuso para ou criado. professor
/ 0 tempo nao apresentar. | discussao titular".
ajudou?) em sala.
Balanco geral. | O projeto ndo | O projeto O projeto O projeto O projeto | Asaulas
(Como o grupo | possibilitou foi bom, moveu algo | moveu algo | foi criadas
avalia o 0s integrantes | mas nao nos nos memoravel | motivaram a
processo cComo | a pensar. houve integrantes, | integrantes, | na vida dos | sala como um
um todo?) empenho do | sejaparaa | e 0 grupo integrantes. | todos aos

grupo. vida ou para | como um caminhos e

pesquisa(s) | todo ficou desafios da
futura(s). mais unido. didatica.

Experiéncia do | Os alunos Os erros O grupo O grupo fez | Todos os Todos os
processo. nao se que como um dos erros erros foram | erros foram
(Quais foram | ativeram aos | acorreram todo uma detalhados | detalhados no
0s problemas e | erros no "dividiu" o | entendeu experiénciaa | no documento
desafios que processo. grupo e que os erros | mais parao | documento | entregue,
ocorreram ao apenas sdo trabalho. entregue e | com as suas
longo do alguns passiveis no 0 grupo correcdes
trabalho?) souberam processo. tirou feitas pelos

administra- experiéncia | alunos.

los a partir

disso.

4. CONCLUSAO:

Como o trabalho evidencia, a tecnologia esta a servico do homem, temos de saber usa-la.

Comparando aos vastos e futuristicos caminhos de internet, a &rea da educacgéo e a didatica é

ampla, sobrepde-se em vérias vias, e tem de ser pensada de acordo com 0 contexto: o que
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funciona para um, pode ndo ser eficaz para o outro. Exemplificando, o que vocé acabou de ler
foi feito em parceria com o Chat GPT-3.5, buscando-se um equilibrio perfeito entre didaticas
do passado e do tempo atual, a fim de ilustrar como a evolugdo tecnoldgica pode ser uma

aliada na construcdo de nosso futuro educacional.

Pode-se pensar que a tecnologia estd "roubando aos poucos"” os empregos dos humanos. Mas,
como tudo na vida, podemos escolher olhar para o fendmeno sob uma perspectiva alarmista,
ou simplesmente a enxergar como um auxilio e recursos que podem ser usados em
colaboracdo com o trabalhador. Usada aqui a propria ferramenta para elaboracéo do trabalho,
vé-se claramente que o(s) pesquisador(es) conduz(em) a empreitada, apenas com o auxilio de
vez em quando do GPT. Uma vez que a propria plataforma fala que ndo tem sentimentos, sera
0 professor quem dara a motivagéo e fara as escolhas lexicais, fazendo a coeréncia e a coeséo,

para melhor integridade da obra.

Finalmente, o projeto "Inteligéncia Artificial para Aprendizagem: Chat GPT" pode enriquecer
muito a vida dos alunos e 0 ambiente escolar, integrando o corpo discente e 0 docente. Ao
final do percurso, a sala s6 tem a ganhar com tantos assuntos e contribuicdes que podem ser
diferentes uns dos outros, uma vez que o futuro que aguarda os estudantes € trabalhoso e

chega em multiplas direcdes.

E, como muito ja debatido, na internet ha coisas auspiciosas e prejudiciais a vida e a0 nosso

desenvolvimento pessoal; nos resta discernir e ater-nos as varias perspectivas.
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