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Resumo. A oficina objetiva formar estudantes de licenciaturas e professores
da Educacdo Bdsica sobre o uso de inteligéncia artificial generativa (IAG)
para criar objetos de aprendizagem (OAs) personalizados e alinhados as
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Inicialmente, os
participantes serdo introduzidos aos conceitos bdsicos de IAG e aprenderdo a
acessar, configurar e utilizar o ChatGPT. Em seguida, explorardo estratégias
para elaborar instrucoes claras e objetivas para a IAG, visando a producdo de
codigos de OAs interativos em HTML, CSS e JavaScript. Para tanto, a oficina
incluird demonstracoes de boas prdticas para elaboragcdo de prompts no
ChatGPT, como a definicdo de puiblico-alvo, indicacdo de habilidades da
BNCC e descricdo de funcionamento em sala de aula. Na etapa prdtica, os
participantes, organizados em duplas, desenvolverdo seus préprios OAs com
apoio da IAG, testando e refinando os codigos gerados por meio da
plataforma W3Schools. O desafio consistird em criar recursos educacionais
digitais interdisciplinares que atendam a critérios pedagogicos especificos,
como contextualizacdo, interatividade e adequacdo ao Curriculo. Ao final, os
OAs serdo discutidos em roda de apresentacoes, permitindo troca de feedback
entre os pares, avaliados coletivamente e compartilhados em um repositorio
publico sob licenca Creative Commons (CC). A proposta combina teoria e
prdtica, incentivando a experimentacgdo e a depura¢do colaborativa, em linha
com os principios do Construcionismo. A expectativa é que os participantes
saiam aptos a desenvolver OAs conforme suas demandas de sala de aula com
o apoio de IAG, bem como replicar a experiéncia formativa com seus pares.

1. Objetivos da Atividade
Objetivo geral:

Utilizar inteligéncia artificial generativa (IAG) para criar objetos de
aprendizagem (OAs) personalizados e alinhados as habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC);

Objetivos especificos:

Descrever conceitos de IA generativa e seu potencial educacional;
Implementar boas prdticas na elaboragdo de prompts para a prdtica docente;



Avaliar OAs com base em critérios técnicos e pedagogicos;
Disponibilizar publicamente OAs sob licenca Creative Commons.

2. Metodologia

A oficina terd duracdo de quatro horas e estd estruturada em cinco etapas interligadas,
combinando fundamentacgdo teorica, demonstracdo prdtica e producdo colaborativa,
conforme apresenta-se a seguir:

Etapa 1 - Introducdo a IA Generativa (30 minutos): haverd uma explanacdo
sobre os conceitos bdsicos de Inteligéncia Artificial (IA) e IA Generativa (IAG),
destacando seu potencial na Educacdo. Serdo apresentados exemplos de
Objetos de Aprendizagem (OAs) criados com IAG, mostrando como eles podem
ser alinhados as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Essa contextualizagdo visa demonstrar a viabilidade e a relevincia do uso de
ferramentas como o ChatGPT na producdo de recursos educacionais
personalizados.

Etapa 2 - Prdtica com ChatGPT (60 minutos): os participantes aprenderdo a
acessar, cadastrar-se e utilizar o ChatGPT. Serdo demonstrados prompts
eficazes para a geracdo de OAs em HTML e CSS, com base em modelos
disponiveis no repositorio da Plataforma OBAMA. O foco serd na estrutura¢do
de comandos que permitam a IA gerar codigos funcionais, incluindo elementos
interativos e adaptados ao contexto escolar.

Etapa 3 - Boas Prdticas para Prompts (30 minutos): serdo apresentadas
estratégias e critérios essenciais para a elaboracdo de prompts de qualidade,
considerando - (i) publico-alvo (nivel educacional); (ii) habilidade da BNCC a
ser trabalhada; e (iii) exemplo de aplicacdo em sala de aula (contexto
pedagogico).

Etapa 4 - Desafio prdtico (90 minutos): Organizados em duplas ou pequenos
grupos, os participantes serdo desafiados a criar seus proprios OAs, utilizando o
ChatGPT para gerar codigos em HTML/CSS. Os participantes fardo testes dos
codigos no W3Schools, onde poderdo depurar e ajustar os cédigos gerados,
verificando sua funcionalidade em tempo real. Cada grupo deverd seguir os
critérios discutidos anteriormente, assegurando que o recurso produzido seja:
(i) alinhado a uma habilidade da BNCC (Matemdtica ou interdisciplinar); (ii)
interativo e contextualizado; (iii) passivel de aplica¢do em sala de aula. Durante
o processo, receberdo mentoria dos formadores, refinando seus OAs.

Etapa 5 - Socializagdo e Avaliagdo (60 minutos): Na etapa final, os
participantes apresentardo seus OAs em uma roda de discussdo, explicando suas
escolhas pedagogicas e técnicas. Os demais participantes avaliardo os
trabalhos com base em critérios como: (i) adequacdo ao publico-alvo; (ii)
vinculagdo a BNCC; (iii) qualidade do cédigo e interatividade; (iv) Exemplo de
uso em sala de aula e sugestoes de aprimoramento. Os objetos finalizados serdo
compartilhados em um repositorio publico (como a OBAMA) sob licenca
Creative Commons, garantindo acesso aberto a comunidade educacional.

A oficina foi planejada para integrar teoria e prdtica, incentivando a experimentacdo

ativa

e a depuracdo colaborativa, em consondncia com o0s principios do

Construcionismo. Espera-se que, ao final, os participantes estejam aptos ndo apenas a
produzir OAs com IAG, mas também a replicar a proposta com seus pares,
disseminando e contribuindo para a inovagdo pedagégica mediada por tecnologias
emergentes.



3. Publico-Alvo

Estudantes de licenciaturas, docentes da Educacgdo Bdsica, demais interessados pelo
tema.

4. Recursos Necessarios

Para a realizacdo da oficina serd necessdrio computadores (desktop ou notebook)
conectados a Internet, com acesso liberado ao ChatGPT e DeepSeek. E desejdvel que
cada participante tenha acesso a um (ou leve) equipamento ou o compartilhe com outra
pessoa.
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