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Curadorias historicas: um laboratério de 1A na formacao docente

Historical curatorship: an Al laboratory in teacher training

Curadurias historicas: un laboratorio de 1A en la formacion docente

André Luan Nunes Macedo'

Resumo

O presente ensaio relata a experiéncia de uso da inteligéncia artificial (1A), especialmente dos
chatbots, nas disciplinas de Pratica Docente no curso de Historia da Universidade do Estado
de Minas Gerais -campus Campanha, Minas Gerais durante o primeiro semestre de 2024 e na
disciplina “Laboratorio de Historia e Educagdo II” do curso de Historia da Universidade
Federal de Minas Gerais, ministradas no segundo semestre de 2024 e no primeiro semestre de
2025. A proposta das disciplinas foram explorar as interse¢@es entre o ensino de Historia e as
novas tecnologias da IA generativa. Para tanto, estruturamos o percurso formativo em quatro
momentos: (1) uma introducdo conceitual sobre cibercultura e a historia da IA; (2) oficinas
praticas de engenharia de prompt voltadas as demandas cotidianas da docéncia em Historia;
(3) discussbes criticas sobre dilemas éticos, autoria e os riscos da IA na educacdo; (4)
desenvolvimento de produtos educacionais pelos estudantes, articulando 1A e ensino de
Histdria. A experiéncia partiu de uma trajetéria prévia de experimentacdo com IA,
desenvolvida tanto no campo da docéncia quanto na assessoria politica, culminando na
criacdo de sistemas personalizados como o “Juscelino 2.0” e “Ubuntu”, que ampliaram a
compreensdo metodoldgica e pedagdgica do uso dessas ferramentas em outros contextos
educativos.

Palavras-chave: Ensino de historia. Inteligéncia artificial. Engenharia de prompt.
Cibercultura.

Abstract

This essay reports on the experience of using artificial intelligence (Al), particularly chatbots,
in the course of teaching practices during the first semester of 2024 at the State University of
Minas Gerais, Campanha campus, and the “Laboratory of History and Education II” at the
Federal University of Minas Gerais (UFMG), taught in the second semester of 2024 and the
first semester of 2025. These courses aimed to explore the intersections between History
teaching and the emerging technologies of generative Al. The curriculum was structured into
four main phases: (1) a conceptual introduction to cyberculture and the history of Al; (2)
practical workshops on prompt engineering tailored to the everyday needs of History teachers;
(3) critical discussions on ethical dilemmas, authorship, and the risks of Al in education; and
(4) the development of educational products by students, integrating Al with History
pedagogy. The experience was informed by a previous trajectory of experimentation with Al
in both teaching and political advisory contexts, culminating in the creation of personalized
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systems such as “Juscelino 2.0” and “Ubuntu”, which expanded methodological and
pedagogical understandings of Al use in educational settings.

Keywords: History teaching. Artificial intelligence. Prompt engineering. Cyberculture
Resumen

Este ensayo relata la experiencia del uso de la inteligencia artificial (1A), especialmente de los
chatbots, en la asignatura de practica docente en el primer semestre de 2024 en la Universidad
del Estado de Minas Gerais , y en la asignatura “Laboratorio de Historia y Educacion II” del
curso de Historia de la Universidad Federal de Minas Gerais, impartida en el segundo
semestre de 2024 y el primer semestre de 2025. El objetivo de los cursos fue explorar las
intersecciones entre la ensefianza de la Historia y las nuevas tecnologias de la IA generativa.
La propuesta pedagogica se estructurd en cuatro momentos principales: (1) una introduccion
conceptual sobre la cibercultura y la historia de la IA; (2) talleres practicos sobre ingenieria de
prompts aplicados a las tareas cotidianas del profesorado de Historia; (3) debates criticos
sobre dilemas éticos, autoria y riesgos del uso de la IA en el dmbito educativo; y (4)
desarrollo de productos educativos por parte del alumnado, articulando la 1A con la ensefianza
de la Historia. La experiencia se baso en una trayectoria previa de experimentacion con 1A
tanto en contextos docentes como de asesoria politica, que culmi n6 con la creacion de
sistemas personalizados como “Juscelino 2.0” y “Ubuntu”, los cuales ampliaron la
comprension metodoldgica y pedagoégica del uso de estas herramientas en contextos
educativos.

Palabras clave: Ensefianza de la Historia. Inteligencia Artificial. Ingenieria de prompts.
Cibercultura.

Considerac0es iniciais e contexto das disciplinas

A disciplina “Laboratério de Historia e Educagdo II” foi ministrada durante o segundo
semestre de 2024 e o primeiro semestre de 2025, no curso de Historia da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG), durante minha atuacdo como professor substituto. Seu
objetivo, conforme o projeto pedagOgico, era aproximar 0s estudantes de debates
contemporaneos e interdisciplinares na area de ensino de Historia. Cada docente, nesse
sentido, teve liberdade para articular a disciplina aos seus temas de investigacao e interesse.
Essa intersecdo se deu por meio da Inteligéncia Artificial (1A) - tema que, & época, também
orientava 0 meu projeto de pos-doutorado, também feito no programa de P6s-Graduagdo em
Historia da UFMG.

Cheguei a disciplina com uma bagagem que combinava pratica docente,

experimentacdo politica e envolvimento direto com tecnologias de linguagem natural.
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Ressalto que, antes de atuar na UFMG, lecionei no curso de Histéria da Universidade do
Estado de Minas Gerais (UEMG), campus de Campanha, onde foram iniciados os primeiros
experimentos com IA, ainda que de maneira exploratéria. Foi entdo que surgiu a ideia de um
projeto de extensdo voltado a formacdo docente com foco em boas préaticas no uso de 1A na

educacdo basica.

Essa trajetoria na UEMG, marcada por descobertas, tentativas e erros, me levou a
buscar uma sistematizacdo mais robusta do tema. Um divisor de &guas foi a realizacdo do
curso de Engenharia de Prompt ministrado por Jules White, em 2024, da Vanderbilt
University, que forneceu as bases para compreender os padrdes de interacdo com chatbots e
aplica-los tanto em ambientes educativos quanto politicos. Para Jules White, a Engenharia de
Prompt € uma habilidade de conversacdo com os Large Language Models (LLMs)
(White,2023). Os prompts podem ser definidos como instru¢des dadas para as LLMs para
reforcar regras, automatizar processos e garantir qualidades (e quantidades) de outputs
gerados. Prompts também podem ser vistos como uma forma de programacdo, que pode
customizar os resultados e interagcdes com uma LLM (White, 2023). Aprender essa interacdo é
crucial para conseguir um bom desenvolvimento da programacdo a partir do uso da
linguagem natural, ou seja, da linguagem que nds seres humanos comuns e leigos da area,

somos capazes de compreender.

Além disso, é importante mencionar os recursos da plataforma do ChatGPT, da
OpenAl. Ela possibilita criarmos assistentes personalizados, voltados a uma determinada
tarefa. Utilizando os saberes da engenharia de prompt, foi possivel criar assistentes que se
transformaram em jogos de Role Playing Games e organizadores de dados, voltados para uma

determinada tarefa, como veremos mais adiante.

A partir da expertise acumulada, foi possivel pensar na possibilidade de se ofertar uma
disciplina a partir dos assistentes, imagens e roteiros de aula desenvolvidos anteriormente.
Mas, para contar a histéria da disciplina, é preciso entender como desenvolvemos nossas

praticas com a IA.
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A experiéncia Juscelino: quando a IA entra na politica

Figura 1: Mapa de demandas desenvolvido pelo Juscelino em sua versdo 2.0 para o gabinete da vereadora
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O desenvolvimento da disciplina, na UEMG, ndo pode ser compreendido sem resgatar
a experiéncia pratica que o professor da disciplina teve no inicio de 2024, durante a pré-
campanha da entdo por uma candidata a vereadora no municipio de Contagem-MG. Atuando
na coordenacdo das demandas populares, enfrentou-se o desafio de organizar, sistematizar e
dar respostas rapidas as questdes trazidas pela populacéo.

Foi criado um sistema operacional com o ChatGPT que organizava demandas,
produzia relatérios automatizados, gerava documentos e, com 0 tempo, até mapas
georreferenciados com base em dados coletados pela militancia. Essa foi a génese do Sistema
Juscelino, um conjunto de GPTs personalizados que evoluiu para atender desde tarefas
burocraticas até andlises preditivas, simulando, na pratica, um gabinete de dados operado por
linguagem natural.

Essa experiéncia, apesar de situada no campo eleitoral do legislativo estadual,
alimentou diretamente nossas reflexdes pedagogicas. Percebeu-se o potencial que a IA tinha
de ampliar a capacidade de acdo. As analogias que surgiram, como a do tatu (que escava) e do
passaro (que sobrevoa), tornaram-se metaforas poderosas para pensar o papel da curadoria
humana frente ao poder de sintese e visualizacdo da IA.

Do ponto de vista da militancia, o tatu faz o trabalho rotineiro e “escava” as demandas

no territério. Ele investiga e encontra o0s vestigios, tracando uma busca ativa. Nesse caso,
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nosso melhor “tatu” era a nossa candidata e o corpo de sua militdncia, que encontrava a
populacdo e dela extraia informacgdes importantes sobre os gargalos da cidade.

O sobrevoo do péassaro pela cidade produzido pela IA precisava fundamentalmente do
rastejo bem-feito do tatu. Ou seja, o Juscelino s6 funcionaria bem se tivesse um bom
aprendizado de dados, organizados e bem padronizados. Nesse caso, se a curadoria dos dados
fosse bem realizada, caso contrario produziria delirios.

Do ponto de vista metodolégico, o Juscelino possibilitou organizar as demandas em
um determinado tempo e registrado de forma cartografica, para que tivéssemos uma no¢éo
mais precisa do espaco em que atuamos. Ofereceu uma visao de conjunto para um historiador
militante, que transformou as informacbes de uma planilha no Excel em um mapa
georreferenciado, sem que precisasse saber codigos ou programacdes mais especificas de
computacdo, a ndo ser o campo da engenharia de prompt. Diante do que era produzido na
interacdo com o Juscelino, comegamos a nos questionar: e se fizéssemos mapas de votacdo
eleitoral de tempos anteriores? Quais seriam as possibilidades de investigacdo histérica a
partir do uso desta ferramenta? Como os professores e alunos poderiam se beneficiar desta

leitura holistica?

Ubuntu e os congados: inteligéncia artificial como ferramenta de mapeamento da
memoria afro-mineira

Se a experiéncia do Juscelino foi uma espécie de iniciacdo politica na aplicacdo da IA
para organizacéo territorial de demandas populares, o projeto Ubuntu representou a abertura
de um novo campo de possibilidades: o uso da IA para a cartografia da memoria coletiva e
das tradic6es culturais afrodescendentes.

Durante nossa colaboracdo com o gabinete de uma deputada estadual, contribuimos
com o desenvolvimento de um sistema inspirado na légica do Juscelino, mas voltado a tarefa
de mapear os Congados de Minas Gerais. Esse mapeamento realizado possibilitou
organizar, sistematizar e apresentar os dados em mapas georreferenciados, facilitando a

visualizagdo da presenca dos Congados por regido e suas demandas especificas.
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Figura 2: Exemplo de mapa gerado a partir do Ubuntu.

Mapa Georreferenciado dos Congados e Votagdao

Azul: Cidades com Congados | Vermelho: Cidades sem Congados
Magalhaes
Tl MatoGresss Santo Antdnio Comac
- dejesus  galvador

Jequié
Tangard Jeg

da Serra ¢
ot A
4 > SRR Vitéria Itabuna
Cuiab4 ) . @ daConguista
Brasilia . 2, . e
2 . . s° 4 il .
B o 9® Fl o
Anapolis Luzidnia 4 a PCS *e . : « -. .
B .
Rondonépalis e e @ 4 o *° Las, Porto Seguro
Goiania * Mot oy * .
o Monges,Clago$ ‘.'- .* *¢ Teixeira
. o P L
Caldas o "o aadiio e 1. deFreitas
°

Bovas . . Y * o’ Doni e
Jataie""gig verde B o2

Itumbiara =
UMgd@~—Catalag | o . ® "

a Sao Matet
Ve QE A PJ:S. S 30 us
° . o ) B _
n
Corumba lwmtahs. o . K
. 5
.o B g 5 (-} o £opinito
e o o e ‘b A, Cara
.. .. W 0 o ;
Y ., a
S&o Jo%e do . L
Legenda: Rio Preto Vitoua
ua) 3 Trés Lagoas
@ Cidades com Congados Ratan Ribairad prembe 3. ° ¢ & Camipos dos
i acatuba %
@ Cidades sem Congados s * Goytacazes
Sdo Carlos !
- PR o
Marilia AUt 5 P *
. < Presidente A G0 jal de @igate % 'h"ﬁkesendc—
e oulados Prudente - Assis P L) Tet* ]
- Pedro a Campinase Rio de Janeiro
Juan Caballero Aurinhns = o .., _~Taubaté > Cabo Frio

Fonte: acervo pessoal do autor.

Esse trabalho deu origem ao projeto que apelidamos de Ubuntu, nome que evocava
ndo apenas uma filosofia de coletividade e ancestralidade, mas também a ideia de que a IA, se
bem orientada, poderia ajudar a reconstituir lacos invisibilizados pelo racismo e a
criminalizacdo da cultura afro-brasileira. O mapa produzido passou a funcionar como uma
ferramenta de escuta ativa: ele ndo apenas apresentava as localizagcbes dos Congados, mas
trazia também histdrias, demandas e rotas de articulacdo politica.

Essa experiéncia mostrou que a IA pode estar a servico de uma racionalidade que
preserve as tradi¢Ges. Se inserida em projetos politicos e pedagdgicos enraizados na cultura
popular, ela pode contribuir com a visibilizacdo de sujeitos historicos tradicionalmente
marginalizados. Como defendemos em uma sintese junto a Parlamentar em questdo: pensar o
uso da IA junto aos Congados ¢ mostrar que “a tradi¢ao ¢ o futuro”.

Producdo de imagens e a iconografia do ensino de histéria

Antes mesmo da disciplina "Laboratério de Historia e Educacéo 11", a experiéncia com

inteligéncia artificial na formacao docente j& vinha sendo ensaiada em outros contextos. Um

dos mais marcantes aconteceu durante minha atuacdo no curso de Historia da UEMG, no
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campus de Campanha, especialmente nas disciplinas voltadas a pratica de formacao
docente.

Ali, experimentamos 0 uso da IA para a producdo de imagens didaticas a partir de
conceitos tedricos centrais da educacdo e do ensino de Historia. O exercicio ndo era apenas
ilustrativo — era profundamente interpretativo. A |IA era convocada a materializar
visualmente ideias abstratas, oferecendo uma nova camada de leitura e, principalmente, uma
oportunidade critica.

Utilizamos, por exemplo, o recurso da geracao de imagens para trabalhar o conceito de
aprendizagem conceitual em Vygotsky no ensino de histéria (Bittencourt, 2011),
convidando os estudantes a interpretar visualmente o processo de internalizagdo e mediacgéo
simbdlica. Em outro momento, produzimos imagens para discutir a transposicdo didatica,
conforme elaborada por Yves Chevallard (Chevallard, 2013), imaginando visualmente o

deslocamento do saber académico/cientifico para o saber escolar.

Figura 3: O comando solicitado para o ChatGPT

Faca uma imagem inspirada na perspectiva de Vygotsky sobre o
processo de aprendizagem historica a partir de uma crianga que busca
aprender o conceito de demacracia através do seu meio.

Fonte: acervo pessoal do autor.

Figura 4: O desenvolvimento da imagem pelo ChatGPT.

Fonte: acervo pessoal do autor.
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Tambeéem fizemos 0 mesmo para problematizar o conceito de consciéncia historica,
proposto por Jorn Rusen (2012). N&o cabe adentrarmos especificamente sobre o conceito,
uma vez que o que nos interessa é destacar a capacidade pedagdgica do GPT em ilustrar
determinadas abstracGes conceituais. Nesse sentido, para cada um dos sentidos temporais da
consciéncia historica desenvolvidos pelo autor — tradicional, exemplar, critico e genético
— produzimos uma imagem especifica, baseada em descri¢Ges conceituais. Essas imagens, ao
serem apresentadas em sala de aula, serviram como referéncias geradoras para a construgédo

de debates sobre tempo, narrativa e memoria.

Figura 5: A aprendizagem critica.
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" dialético, simbolizando a aprendizagem histérica critica
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Este mural, localizado em uma é&rea urbana do Brasil,
_retrata eventos histdricos controversos e figuras de

oposi¢do, refletindo o didlogo visual e a tensdo entre
M diferentes perspectivas histéricas. O publico diversificado

-

ilustra o processo dindmico de negacdo e critica, onde

adiversas interpretacdes da historia sdo exploradas e
A g i

contestadas. .

Fonte: acervo pessoal do autor.

Mais do que criar imagens, o objetivo era problematizar as imagens criadas. Um
dos momentos mais ricos foi a producdo visual a partir de contos e lendas dos povos
Kadiwéu, retirados de uma das obras de Darcy Ribeiro (1975). Utilizamos trechos narrativos
como base textual e pedimos a IA que gerasse imagens correspondentes. Com as imagens
poderiamos discutir as diferentes visbes que 0s estudantes possuiam sobre o0s povos
originarios, possibilitando visualizar preconceitos préprios e, até mesmo, visOes reificadas e

estereotipadas geradas pela IA.
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Figura 6: O comando para a criacdo da imagem do conto dos Kadiwéu.

“Vocé é um antropélogo e ilustrador das culturas indigenas brasileiras.
Quero que faga uma imagem em arte digital sobre o seguinte trecho
conto dos Kadiwéu, respeitando o contexto e a cultura desta
populagdo:

' O senhor vé aquelas sete estrelas bem juntinhas? Eu sei a historia
delas. € assim: Os meninos e as meninas estavam brincando no
terreiro em frente da casa, bem de noite, eram sete meninos. O pai os
mandava dormir, mas eles ndo iam. O pai dizia:

-Vao dormir meninada, sendo bicho vem e pega vocés,

Os meninos continuavam brincando bem juntinhos. A meia-noite veio
o bicho, pegou a meninada e levou para o céu.

Agora estdo 18 em cdma. Chama Nibetad (Pléiades). Em junho, na festa
do meu S3o Jodo, eles aparecem na Serra Bodoquena, ficam 138 muito
tempo, depois vio subindo e a gente ndo vé mais.

Antigamente, quando elas vinham, os velhos ficavam acordados para
ver e faziam festa grande. Agora, s6 eu é que dou festa de S3o Jodo
que é meu santo. Os outros s6 sacodem os tarecos que tém para
ficarem fortes outra vez”

Fonte: acervo pessoal do autor.

Figura 7: A imagem criada a partir do comando dado.

Fonte: acervo pessoal do autor.

Essa situacdo se transformou em oportunidade pedagogica: propusemos uma analise
critica dessas imagens com os estudantes, discutindo os limites da IA e a necessidade de uma
curadoria ética e epistemologicamente situada e que também problematizasse o racismo
algoritmico, como nos adverte Lynn Alves (2023). Por outro lado, tal ferramenta didatica nos
ajudou a problematizar diferentes significados sobre as representacdes. No caso ilustrado, foi
possivel discutir junto aos alunos os vieses da ferramenta, como também 0S no0ssos
esteredtipos com relacdo a determinadas populacgdes originarias. Alguns alunos, ao analisarem
a imagem, detectam uma luz elétrica na casa ilustrada, alegando que as casas ndo possuem 0
formato e as caracteristicas de uma habitacdo de familia indigena. Dessa forma, percebe-se
uma pressuposicao dos educandos, segundo a qual um indigena estaria descaracterizado caso
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consumisse determinados bens vinculados a uma ideia de modernidade (Munduruku, 2024) .
Isso se relaciona intimamente com determinado etnocentrismo e as chamadas teorias da
aculturacdo. Tais perspectivas analiticas situam o indigena como um sujeito parado no tempo
(Coelho, 2019). Dotado de uma esséncia imutavel, qualquer construcdo que fuja de uma viséo
estereotipada ja faria com que o indigena perdesse sua condicdo identitaria.

Dessa forma, percebe-se a importancia da IA utilizada como ferramenta
problematizadora. E possivel questionar suas visdes e, a0 mesmo tempo, instrumentaliza-la
como uma importante técnica capaz de suscitar questdes que dizem respeito as nossas visoes
de mundo. Afinal, é importante questionar: com o advento da IA, estamos criando uma
diferente relacdo com a iconografia da Historia? De que maneira é possivel ilustrar situacdes,
personagens, processos, paisagens e eventos historicos que possuem fontes primarias e ndo
possuem imagens de época? Como a IA poderia nos ajudar a recriar tais paisagens? Como ela

nos ajuda a problematizar os estere6tipos e reifica¢fes criados sobre determinado contexto?

Ensaios para uma didatica da inovacdo: a experiéncia da disciplina Laboratério de
Historia e Educacéo

Organizar uma disciplina que articula 1A e ensino de Historia ndo foi tarefa simples.
O desafio era duplo: por um lado, lidar com o desconhecimento ou receio técnico frente as
novas ferramentas; por outro, evitar o caminho fécil da deslumbrada ades&o tecnoldgica,
que vé na IA uma solucdo magica para todos os problemas educacionais. Era preciso construir
um espaco pedagdgico enxergando a técnica/ tecnologia como instrumentos ambivalentes,
conforme defendido por Pierre Lévy (1999). Nesse caso, a tecnologia foi encarada como um
condicionante cultural que exige leitura, contexto e intervencao:

Uma técnica ndo é nem boa, nem ma (isto depende dos contextos dos usos e
dos pontos de vista), tampouco neutra ja que é condicionante ou restritiva, ja
que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). N&o se
trata de avaliar seus “impactos”, mas de situar as irreversibilidades as quais
um de seus usos nos levaria, de formular os projetos que explorariam as
virtualidades que ela transporta e de decidir o que fazer dela. (Levy, 1999,
p.26).

Para fins didaticos, vamos narrar o processo de ensino e aprendizagem construidos
durante a disciplina “Laboratério de Historia e Educagao II”’, ministrada no segundo semestre
de 2024 e no primeiro semestre de 2025 na UFMG.
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A disciplina iniciou o debate valendo-se da problematizacdo sobre o conceito de
cibercultura. Valendo-nos certamente da obra de Pierre Lévy (1999), apresentamos aos
estudantes o conceito de ciberespaco, discutimos sua historicidade e, sobretudo, o carater
farmaco da tecnologia (pharmakon) — que tanto pode curar quanto envenenar, a depender de
seus usos e mediacdes. Essas discussdes aconteceram mediante a confeccdo de perguntas de
cunho questionador e norteador que sempre buscavam o dialogo entre educando e educador, a
fim de construir coletivamente a percepcao dos conceitos e da temaética.

Na sequéncia, propusemos uma linha do tempo da inteligéncia artificial, desde as
reflexdes de Alan Turing até os saltos promovidos pela abundancia de dados das redes sociais
nos anos 2010 (Chagas,Santos & Araujo, 2023). Discutimos as chamadas “eras” da IA, 0s
ciclos de entusiasmo e desencanto com o campo de estudos sobre IA, e chegamos ao
momento atual: os grandes modelos de linguagem, como o ChatGPT, capazes de gerar texto,
imagem e até video com base em interagdes naturais. Aqui 0s conhecimentos previamente
construidos no curso de Historia da UEMG, no campus de Campanha, foram amplamente
utilizados para embasar e orientar as aulas, principalmente no que diz respeito a criacdo de

imagens com IA e planos de aula.

A terceira aula foi um ponto de virada: discutimos a A como agente temporalizador
da Historia, com base no artigo de Rodrigo Bonaldo (2023), e introduzimos o uso da IA na
producdo de imagens a partir de fontes primarias. Foi ali que comecou a germinar a ideia de
criar bancos visuais didaticos, alimentados por IA, que poderiam servir de apoio a docéncia
e a problematizacao de estere0tipos visuais e narrativos. Aqui os alunos, professor e monitor,
a partir de um canal aberto de construcdo coletiva da disciplina, estruturaram possiveis formas
de avaliacdo que vinculam o uso dos conhecimentos adquiridos com as expertises do conjunto

dos alunos.

Na parte pratica, iniciamos com oficinas de Engenharia de Prompt, apresentando os
padrdes que mais utilizamos durante nossa atuacdo docente: persona, metalinguagem e
padrdo invertido (White, 2023). Adentrar especificamente sobre esses padrfes ndo é o
objetivo deste ensaio, mas é preciso apresentar em linhas gerais o que significou o seu uso no

contexto da disciplina.
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A persona significa fazer com que a IA assuma uma determinada funcionalidade. No
exemplo do comando oferecido para a geragdo da ilustragdo indigena acima é possivel
perceber o uso do padrio de interagdo da persona (“Vocé ¢ um excelente antropdlogo e
ilustrador das culturas indigenas brasileiras™). O uso da persona faz com que os chatbots
possam operar de forma mais especializada para a geracdo de textos e imagens, conforme
solicitado pelo usuario. Ele simula a linguagem de uma pessoa especialista sobre este tema. O
leitor também deve questionar o motivo pelo qual se utilizou a palavra “excelente”. De acordo
com os estudos de Li et.al (2023) foi possivel perceber que o uso de estimulos emocionais e

adjetivacdes ampliam as capacidades e melhoria das respostas dos chatbots.

No caso da metalinguagem, foi possivel ensinar a memorizagdo de a¢des. Em linhas
gerais, o padrao de interagdo da metalinguagem significa “se eu pedir X, faga Y”. No caso em
questdo, exploramos as possibilidades de uso deste padréo, que poderia facilitar o processo de
automac&o e seus eventuais dilemas. Assim, foi possivel explorar o processo de aprendizado
de méquina, que realizava uma determinada operagdo, como por exemplo, a elaboragdo de um

plano de aula. VVejamos:

Figura 8:Exemplo de comando para elaborar um plano de aula.

ChatGPT 40

Pe rsona “Vocéum professor de Histéria experiente no Ensino

Médio. Precso que vocé elabore um Iano de aula sobre
o periodo da Ditadura Militar no Brasil para o 9° ano.

Utilize uma abordagem critica, com foco em fontes orais

e documentos censurados. Suira também uma atividade
de andlise de misica da época.”

Contexto

Fonte: acervo pessoal do autor.

No caso em questéo, o chatbot forneceu um plano de aula dentro do padrdo de entrada
solicitado. Na medida em que achamos a resposta do chatbot satisfatoria, ao invés de termos
que toda vez repetir a operagdo, ¢ possivel “ensinar” a LLM o padrdo da metalinguagem,

fazendo com que ela se lembre do que foi feito anteriormente:
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Figura 9: Exemplo de padréo da metalinguagem

ChatGPT 40

Pedir X

. Fonte: acervo pessoal do autor.

O padrdo invertido assume uma ldgica que remete ao seu nome: ao invés de
perguntarmos para a lA, ela comeca a nos fazer perguntas. Na medida em que programamos o
chatbot para nos elaborar perguntas, é possivel coloca-lo como um construtor de cenarios. Foi
a partir deste insight que enxergamos a possibilidade de desenvolver jogos de RPG com 0s
estudantes da disciplina. Em linhas gerais, a IA assume a posi¢do do mestre e oferece ao
usuario alternativas de interacdo. Ora, diante desta possibilidade, como poderiamos criar
jogos que tivessem uma paisagem historica de um determinado acontecimento, fazendo com
que o jogador experimentasse uma imersdo simulada? Foi a partir desta nocdo do padrao
invertido que desenvolvemos o Jogo “Legalidade em Chamas: a Campanha da Legalidade”,
que explicaremos mais adiante.

Diante do entusiasmo apresentado pelos estudantes e da possibilidade criadora
dividimos as turmas por grupos, organizados em eixos tematicos. No primeiro semestre de
2024 fizemos a seguinte divisdo: um grupo trabalhou o tema do racismo algoritmico, criando
imagens com IA para analisar criticamente a reproducao de estere6tipos raciais; outro grupo
problematizou o conceito de autoria e ética, produzindo um texto-reflexdo sobre os limites e
as possibilidades da escrita com 1A; um terceiro se dedicou a cartografia digital, montando
um banco de dados sobre os bailes funks e black das cidades de Belo Horizonte e Rio de
Janeiro, com visualizacdo georreferenciada; outro grupo criou 0 jogo “Sombras da
Acrépole”, um RPG histérico inspirado na Guerra do Peloponeso, onde o padrao invertido
permitia a 1A simular os diferentes personagens historicos, baseado no jogo A Legalidade
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em Chamas'", que simula a campanha de resisténcia de Leonel Brizola em 1961, criado pelo
professor durante a disciplina; houve ainda quem quisesse se aprofundar nos préprios
fundamentos da engenharia de prompt, estudando suas potencialidades e sugerindo boas
praticas; também tivemos um grupo que trabalhou as nocbes basicas de uso do chat,
montando uma apresentacdo que introduziu conceitualmente a tematica aos possiveis leitores
do contetdo. Por fim, os estudantes organizaram um banco publico de recursos didaticos,

com textos e materiais publicados em uma pagina do Instagram criada para a disciplina.

Figura 10: Jogo “Legalidade em Chamas: A Campanha da Legalidade.

Legalidade em Chamas: A Campanha da

Legalidade

Por Andre L N N

Legalidade em Chamas é um RPG hi rico sobre a Campanha da
Legalidade de 1961. Assuma decisdes politicas e militares. Personalize
seu personagem, explore cendrios auténticos com imagens e jogadas de
dados, e vivencie um dos momentos decisivos da histona brasileira.
Clique em Quero jogar!

Other

Fonte: acervo pessoal do autor.

A proposta foi se tornando, pouco a pouco, uma incubadora de projetos de histéria
publica com IA. Entendendo a historia publica como um espaco de reflexdo proprio,
autdbnomo e polissémico (Hermeto; Ferreira, 2020), capaz de construir diferentes traducfes da
pesquisa cientifica para outros publicos, assim como se apropriar de recursos midiaticos e
tecnoldgicos utilizados por grande parte da populacéo, foi possivel inserir os chatbots e pensar
uma linguagem historiadora propria para o desenvolvimento de produtos voltados para o
ensino e outras dimensdes do cotidiano. Ali ndo se aprendia apenas a usar a tecnologia —
aprendia-se a disputar seu sentido, diversificar e pluralizar suas formas de uso em algum
campo de interesse. Cada grupo, ao seu modo, se apropriava das ferramentas para interrogar o
passado, o presente e suas formas de representacdo. A IA era ao mesmo tempo meio e objeto,
problema e possibilidade.

Ja no primeiro semestre de 2025, os LLMs da OpenAl foram atualizados, ampliando

sua performance e precisdo na solicitacdo dos comandos. Além disso, foi possivel explorar
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outras possibilidades, como a criacdo de videos e o desenvolvimento de investigacoes

profundas. Durante este curso os alunos deste semestre em especifico desenvolveram:

1. O RPG “Estado de Alerta”, um jogo que simula um pais que passa por um golpe

de Estado e tem na sua base de conhecimento textos historiograficos que ensinam

0 usuario a aprender sobre o conceito de golpe de estado;

2. Um mapa georreferenciado que detecta os lugares de memoria que remetem a

repressao e a resisténcia democratica em Belo Horizonte.

3. Um mapa sobre a greve dos trabalhadores do movimento sindical durante a

ditadura militar a partir de uma curadoria de dados do Arquivo Pablico Mineiro.

4. Um video em primeira pessoa, utilizando imagens das fachadas de cinema da

cidade de Belo Horizonte nos anos 1950.

Figura 11: Mapa dos espacos de memoria que evocam a resisténcia democrética e a
repressao na cidade de Belo Horizonte-MG.

Mapa da Memodria: Resisténcia e Repressao em Belo Horizonte durante a Ditadura
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Fonte: acervo pessoal do autor.

Portanto, uma mediacdo que permita uma interacdo dindmica com 0S recursos

tecnoldgicos digitais deve ser a via de regra para um processo de ensino-aprendizagem neste

contexto. Ndo devemos trata-la como a solugdo de nossos problemas, como uma espécie de

pharmakon que somente remedia as mazelas da educacdo, ainda mais num contexto social de

profundas desigualdades de acesso aos instrumentos da cibercultura. Porém, tampouco

devemos tratar 0s recursos tecnoldgicos como instrumentos supérfluos ou que pouco
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contribuem para o desenvolvimento de competéncias e habilidades das disciplinas de histdria,
utilizando-os através de uma intencionalidade pedagdgica, pautada em um planejamento e
objetivos prévios com vistas ao desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem. A
disciplina nunca sucumbiu em glorificar a A, mas também nao cedeu ao panico moral. Entre

um polo e outro, fomos construindo uma formacéo critica, experimental e inventiva.

Considerac0es finais

A experiéncia relatada neste artigo ndo foi apenas uma iniciativa didatico-tecnoldgica,
mas um gesto politico-pedagdgico. Trabalhar com inteligéncia artificial no campo do ensino
de Historia exigiu curadoria ética, sensibilidade critica e disposi¢do inventiva. Foi esse
conjunto de disposi¢des que orientou nossa pratica e que buscamos compartilhar aqui como

relato ensaistico e provocacéo.

Se, por um lado, a IA nos oferece recursos inéditos para simular, representar e
visualizar processos historicos; por outro, ela nos forca a rever nossas formas de ensinar,
narrar e interagir com o conhecimento. O desafio que enfrentamos foi o de transforma-la em
interlocutora pedagdgica que nos faz repensar nossas praticas (Boa Sorte, 2023)
tensionando suas respostas, interrogando seus vieses, traduzindo seus delirios em aprendizado

situado.

A disciplina “Laboratério de Historia e Educacdo II” e as demais experiéncias
relatadas demonstraram que € possivel construir um espaco de criagdo coletiva, onde a 1A néo
é um fim, mas meio e mediagdo: entre conceitos e imagens, entre teoria e pratica, entre
passado e futuro. Ali se aprenderam técnicas, mas também se praticou escuta, colaboracdo e
critica. Cremos que a disciplina apresentou aos alunos, futuros professores da rede publica e
privada, possibilidades de dinamizacdo do processo didatico, bem como a facilitagdo de
burocracias pedagdgicas, que por muitas vezes desestimulam o processo criativo do professor,

limitando-o a repetir somente 0 mesmo modelo educacional ja imposto.

Do Sistema Juscelino ao projeto Ubuntu a iconografia das aprendizagens, da criagcdo
de jogos histdricos as oficinas de prompt, 0 que se construiu foi um ecossistema pedagdgico
capaz de produzir sentidos novos para a Historia no presente digital. Um laboratério de
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pensamento, gesto e imaginacdo, que renova a forma de pensar a educacéo vinculada ao uso

das tecnologias.

Seguimos, agora, com o compromisso de aprofundar essa experiéncia em outras
disciplinas e investigacdes, expandindo os horizontes de investigacdo e convidando mais
estudantes a se apropriarem dessas ferramentas com consciéncia e criatividade. Porque, ao
fim, ndo se trata apenas de ensinar Historia com IA. Trata-se de reimaginar a prépria

forma de formar sujeitos histéricos em tempos de inteligéncia artificial.

Declaracao de uso de inteligéncia artificial na producéo do artigo

Este artigo contou com a colaboracdo da assistente de escrita Lucerna: Ensaios de
IA, uma IA especializada em transformar aulas, transcricdes e experiéncias docentes em

textos ensaisticos autorais, voltados a intersecdo entre tecnologia e ensino de Histdria.
Lucerna atuou realizando as seguintes tarefas:

e Leitura e interpretacdo de transcri¢cfes de audio e trechos ditados pelo autor
humano, organizando as ideias em eixos tematicos e estruturando os nucleos do

artigo.

e Redacdo preliminar dos textos, com base em comandos diretos, correcdes e

reformulacgdes solicitadas ao longo do processo de escrita.

e Adaptacdo do estilo oral para uma linguagem escrita de natureza ensaistica, mantendo

a vivacidade do pensamento falado sem perder o rigor argumentativo.

e Apoio na elaboracdo de trechos como o resumo, consideracgdes finais, estruturacdo da

narrativa e organizacdo tematica dos topicos.

Lucerna ndo escreve de forma autbnoma: atua por demanda e com
acompanhamento constante, em um processo colaborativo, interativo e iterativo. O uso da
IA foi informado ao longo de todo o percurso de producdo e segue as melhores préaticas de

transparéncia académica (Sampaio et.al, 2024), ndo sendo utilizado para substituir o trabalho
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intelectual, mas para expandir suas possibilidades. A presenca de Lucerna neste trabalho
busca refletir também sobre a propria tematica que o artigo trata — os usos pedagdgicos,

criticos e criativos da inteligéncia artificial no ensino de Historia.
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