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IMAGINANDO FUTUROS COM A IA GENERATIVA NA FORMACAO DOCENTE

O presente resumo faz parte de uma pesquisa de Mestrado em andamento. Com as bases da
Ciberpesquisa-formacao (Santos, 2019), as pesquisas com os cotidianos (Certeau, 2012) e os
estudos da cultura digital (Santaella, 2021) pensamos nos possiveis usos da Inteligéncia
Artificial (IA) Generativa na formagao de professores. Serd exposta uma experiéncia com
narrativas digitais e imagens geradas com aplicativos de IA realizada no curso de Pedagogia,

‘

com 50 discentes, a partir de um desenho didatico interativo, chamado “uma sala de aula no

2224 ,que funcionou como dispositivo da ciberpesquisa-formacao.

Na cibercultura, com o desenvolvimento de técnicas de imersao e simulag¢ao do real, fica
cada vez mais dificil dissociar o humano do maquinico (autores ocultados, 2022). Nossos
corpos se expandem nestas relagdes no ciberespago, nossa memoria, os modos de
experienciar os afetos, os encontros e¢ o aprendizado cotidiano estdo atravessados pelas
tecnologias digitais em rede. Desde a expansao da IA generativa, e especificamente a partir
da popularizacdo do ChatGPT, vivenciamos um tempo de fortes mudangas que afetardo o

campo educativo nos proximos anos.

Como impacta o surgimento da [A generativa nas salas de aula? Como docentes em
formagdo tém vivenciado experiéncias com a IA? A conhecem e experimentam ou a evitam

por desconhecimento ou medo? Ao trazer a proposta de imaginar futuros, junto a criagcao de
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imagens geradas por IA, nos propomos narrar digitalmente. Entendendo a narragdo de
historias digitais como uma possibilidade de criagdo curricular, formativa e de pesquisa na

cibercultura.

A ideia do "artificial" se ancora nas relagdes que temos entre memoria e narrativas
ficcionais oriundas da literatura e do cinema. Percebemos, que muitas vezes, intensificam o
medo sobre o artificial, produzindo subjetividades e posturas sem um pensamento critico.

Concordamos com Santaella (2020, p.157) quando diz que:

“(...)temos de nos livrar, antes de tudo, das visdes unilateralmente
distopicas e catastrofistas que o cinema e as séries de TV trazem sobre
o futuro das tecnologias, em especial sobre a robdtica e a IA(...).
Embora nos ajudem a passar o tempo de modo agradavel e prazeroso,
essas sessOes audiovisuais estdo prestando um desservico para a
necessidade que se impde de nos informarmos, sem temores
infundados e com alguma lucidez, sobre os modos como a [A esta

penetrando na vida humana...)”

No livro “Eu, Robd” Asimov antecipou dilemas da convivéncia entre a sociedade e a [A
com intrigantes dilemas éticos, onde a humanidade se vé a mercé de suas proprias criagdes. Ja
na obra de Orwell, “1984”, as tecnologias sdo usadas para doutrinar e vigiar a populacao. O
fim da humanidade, o futuro apocaliptico, as maquinas malignas sdo narrativas que
atravessam essas ficcoes. Lembramos do famoso filme, “O Exterminador do Futuro”, onde
uma inteligéncia artificial chamada Skynet passa a controlar todas as maquinas com o
objetivo de destruir a humanidade. Muitas das ficgdes sobre o artificial, apresentam imagens
de um futuro das méquinas contra a humanidade, as recuperamos nesta pesquisa para repensar
o imaginario social que permeia ao invocar “o artificial” e provocar novas reflexdes em

processos de formagdo docente.

A ideia original foi criar uma experiéncia pedagogica, como dispositivo de ciberpesquisa-
formagdo, que levasse os alunos a refletirem sobre como eles imaginam a sala de aula no
futuro ao mesmo tempo em que aprendem e experienciam o uso da IA Generativa. O desenho
didatico foi desenvolvido através do Genially: https://acesse.dev/dPDKC. O designer lembra
um mini game que mostra o “aluno” fazendo uma viagem de 200 anos no futuro. Nessa
viagem, os estudantes sdo situados sobre as mudancgas e inovagdes deste novo tempo, sendo
muitas relacionadas a IA. Além disso, sdo deixadas algumas perguntas reflexivas sobre esse

futuro.

Ao mesmo tempo, alguns conceitos importantes sobre o tema da IA foram apresentados a

eles, tais como: a [A, a IA generativa e prompt. E trés plataformas diferentes de A generativa
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de imagens: Canva, Pareto e Craiyon. Os discentes escolheram uma das plataformas e
criaram com elas um retrato em uma sala de aula em 2224 através dos prompts elaborados
pelos proprios alunos. Por fim, esse retrato foi publicado no Padlet:https://1Inq.com/gvozp
com um texto que relata a sua experiéncia no futuro. A experiéncia foi realizada em dois

encontros presenciais utilizando apenas celulares.

Observamos que as plataformas utilizadas nem sempre aceitavam prompts que descreviam
ou usavam o termo crianga, dizendo que isso violava as regras da plataforma e também
percebemos que na geracdo de imagens de pessoas de mais idade, mesmo descrevendo no
Prompt, a IA criava pessoas novas. A maioria das imagens geradas incluiam robds, mesmo
ndo estando nos prompts. Nao houve grandes dificuldades na realizagdo da atividade e

percebemos um grande engajamento da turma.

A partir de aqui, os proximos passos da pesquisa em andamento serdo:1) Realizar uma
analise das narrativas digitais criadas com IA sobre a sala de aula de 2224; 2) Aprofundar a
discussdo teorica sobre o entendimento do artificial ¢ suas relagdes com a educacdo do

futuro, e 3) Refletir sobre os possiveis usos da A generativa na formagao de educadores.
Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Formagao Docente.Narrativas Digitais.
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