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DESIGN INSTRUCIONAL: INTERACOES COM O CHATGPT

Anna Claudia Haskel*
Richard Perassi Luiz de Sousa?

Resumo: Neste artigo sdo descritas as caracteristicas gerais sobre Design Instrucional,
incluindo processos e cuidados na interagdo sobre o tema com o sistema artificialmente
inteligente ChatGPT. Trata-se de um estudo descritivo-qualitativo e experimental. 1sso porque
as fontes de pesquisa foram o sistema ChatGPT, buscas na rede internet e literatura técnico-
cientifica sobre Design Instrucional e inteligéncia artificial em Educacéo. Todavia, adotou-se
0 enfoque experimental na interacdo com o sistema. As principais contribui¢des deste artigo
sao (I) a oferta de topicos com aspectos positivos e negativos, como temas para a interacao
com o sistema ChatGPT; (ll) informagbes sobre beneficios e problemas que devem ser
considerados na interacédo com o sistema estudado, requerendo: (a) checagem de informacdes,
(b) estudos em fontes técnico-cientificas e (c) visdo critica sobre o viés ideolégico do contetdo
ofertado.

Palavras-chave: Recurso didatico; Midia digital; Interacdo on-line; ChatGPT; Inteligéncia
artificial.

Abstract: In this article, the general characteristics of Instructional Design are described,
including processes and precautions in the interaction on the subject with the artificially
intelligent system ChatGPT. This is a descriptive-qualitative and experimental study. This is
because the research sources were the ChatGPT system, Internet searches and technical-
scientific literature on Instructional Design and artificial intelligence in Education. However,
the experimental focus on the interaction with the system was adopted. The main contributions
of this article are (I) the offer of topics with positive and negative aspects, such as themes for
interaction with the ChatGPT system; (Il) information about benefits and problems that must
be considered when interacting with the studied system, requiring: (a) information checking,
(b) studies in technical-scientific sources and (c) critical view on the ideological bias of the
offered content .

Keywords: Didactic resource; Digital media; Online interaction; ChatGPT; Artificial
intelligence.

Resumen: En este articulo se describen las caracteristicas generales del Disefio Instruccional,
incluyendo procesos y precauciones en la interaccion del tema con el sistema de inteligencia
artificial ChatGPT. Se trata de un estudio descriptivo-cualitativo y experimental. Esto debido
a que las fuentes de investigacion fueron el sistema ChatGPT, bdsquedas en Internet y
literatura técnico-cientifica sobre Disefio Instruccional e inteligencia artificial en Educacion.
Sin embargo, se adoptd el enfoque experimental en la interaccién con el sistema. Las
principales contribuciones de este articulo son () la oferta de temas con aspectos positivos y
negativos, como temas para la interaccion con el sistema ChatGPT; (Il) informacién sobre
beneficios y problemas que deben ser considerados al interactuar con el sistema estudiado,
requiriendo: (a) verificaciéon de informacion, (b) estudios en fuentes técnico-cientificas y (c)
vision critica sobre el sesgo ideoldgico del contenido ofrecido.
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Palabras clave: Recurso didactico; Medios digitales; Interaccion en linea; ChatGPT;
Inteligencia artificial.

1 INTRODUCAO

Entre autoras e autores, como Kenski (2003), Filatro e Piconez (2004) e outros
interessados na mesma tematica, George Piskurich (2012) escreveu o livro Rapid Instructional
Design, que serviu de base para estas primeiras consideracGes. Sobre o tema em estudo,
internacionalmente, também é usada a expressdo Learning Experience. Mas, na cultura
brasileira, sdo comuns as denominagdes “Design Instrucional”, “Design Educacional” ou
“Design de Aprendizagem”, para designar uma area multidisciplinar de estudos e atividades,
cujo foco é o desenvolvimento de materiais, meios e estratégias de ensino instrucionais ou
educacionais.

Resumidamente, Piskurich (2012) considera que Design Instrucional é o processo de
desenvolvimento de um projeto de ensino, e os designers instrucionais sdo os profissionais
responsaveis pelo planejamento e execugdo do processo projetado e do produto proposto. Por
sua vez, Filatro (2004, p. 65) considerou que se trata de: “ag@o intencional e sistematica de
ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais”. Todavia, 0 autor alerta que o
planejamento deve considerar as situacdes didaticas especificas, para possibilitar que as pessoas
aprendam conceitos, teorias ou praticas previamente propostas. O Design Instrucional pode ser
compreendido como um processo sistematico e reflexivo que busca traduzir principios

cognitivos e de aprendizagem para materiais didaticos Smith e Ragan (1999).
1.1 CAMPO DE APLICACAO DE DESIGN INSTRUCIONAL

A aplicacdo de Design Instrucional é diversificada e abrangente. Sua aplicacdo vai
desde a educacdo formal, em escolas e universidades, até ambientes organizacionais ou
corporativos, como instituicdes publicas e empresas privadas. Assim, a atuacao profissional de
designers instrucionais também é dotada de muitas possibilidades. Por exemplo, em ambientes
académicos atuam na producdo de objetos de aprendizagem (OA), materiais digitais, podem
tambem operar e administras o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA — ou, em inglés:
Learning Management System, LMS).

Diante do exposto, considera-se que seja na atuacdo didatico-académica, institucional
ou empresarial, as condic¢des do contexto de realizacdo do projeto de Design Instrucional

interferem ou influenciam no seu desenvolvimento. Por isso, adaptagdes ou adequacdes séo
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comumente necessarias, e, apesar da prévia proposicao de técnicas e métodos de projetacéo,
normalmente as condicOes particulares, com relacdo aos propositos do projeto, aos tipos de

ensino e publico e ao tempo disponivel, requerem adequacdes e redirecionamentos (Figura 1).

Figura 1 —Exemplos de condigBes que redirecionam a atuacéo em Design Instrucional.

Tipo de

Tempo recursos
ou midias

Disponivivel que serio
utilizados

Fonte da imagem: Costa (2021).

De maneira semelhante ao que ocorre em quase todos 0s setores sociais e com as pessoas
em geral na atual cibersociedade Vanzin e Palazzo (2018), a area de Design Instrucional é
afetada pelas constantes inovagdes das tecnologias digitais, em especial por recursos
interligados em redes online. Os fluxos de dados e informagGes sao rapidamente distribuidos e
passam a atuar nos sistemas tecnoldgico-digitais de modo crescente, isso também transforma e
incrementa a area de Design Instrucional, inclusive com o apoio de Inteligéncia Artificial (1A).

Anteriormente, areas como Cibernética e Computagdo pensaram e produziram sistemas
mecanicos ou digitais que processam informagdes, como midia do conhecimento Perassi
(2019), além de realizarem tarefas com autonomia, pelo menos parcial. Portanto, ha sistemas
que simulam pensamentos e atividades racionais. Mas, desde antes disso, 0s projetos de
inteligéncia artificial (1A) buscaram desenvolver sistemas digitais que operam e manifestam
inteligéncia proxima a humana Teixeira (1990), esses que simulam o0s pensamentos e as agdes

humanas.

2 ASPECTOS E DIRETRIZES GERAIS EM DESIGN INSTRUCIONAL
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O contexto e a pratica em Design Instrucional indicam o campo de Educacéo e, mais
especificamente, o processo de ensino-aprendizagem académico ou organizacional como as
principais referéncias de seus estudos e atividades.

Para Deborah Costa (2021) o trabalho dos designers instrucionais ocorre em, pelo
menos, trés niveis de atuacdo (Figura 2):

1. O nivel macro de atuacdo, que corresponde a instancia de definicdo e proposicdo dos
projetos pedagdgicos, como o nivel estratégico e decisorio sobre o plano de educacao e
ensino organizacional, seja académico, institucional ou empresarial;

2. O nivel meso, no qual sdo estruturados programas pedagdgicos, cursos ou disciplinas,
como o nivel tatico de planejamento, estruturacdo e proposi¢ao de projetos;

3. O nivel micro, que atua na criacdo especifica, no desenvolvimento e na producdo dos
materiais didatico-pedagogicos de ensino como objetos de aprendizagem, trata-se do nivel

operacional.

Figura 2 — Os trés niveis de atuagcdo em Design Instrucional no processo organizacional.

Definigio do projeto pedagégico

MESO
Estruturacio de programas,

cursos ou disciplinas

MICRO
Desenvolvimento de

unidades de ensino

Fonte da imagem: Adaptacéo de Costa (2021).

Os trés niveis de atuacéo sdo necessarios e, cuidadosamente, devem considerados. 1sso
porque, ndo adianta projetar recursos que, em si mesmos sdo excelentes, mas que ndo sejam

adequados a situagdo e aos interesses da instituicdo em que estdo inseridos. Assim, projetos e
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produtos excelentes no nivel micro (operacional) sdo os que foram previamente preparados de

acordo com as decisfes nos niveis macro (estratégico) e meso (tatico).
3 ACOES COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM DESIGN INSTRUCIONAL

Recentemente, a expressdao “inteligéncia artificial” passou a integrar o cotidiano da
nossa sociedade, sendo continuamente empregada em diferentes meios e redes sociais,
principalmente na comunicagdo jornalistica ou noticiosa. Observou-se, ainda, crescente
interesse popular por chatbots, programas que simulam uma conversacdo durante o
atendimento, causando a impressao a pessoa usuaria de que ela esta se comunicando com outro
humano, e ndo com uma maquina.

Os sistemas considerados artificialmente inteligentes sdo ofertados de maneira ampla e
diversificada; podem ser utilizados na realizacdo de multiplas tarefas l6gico-verbais, grafico-
visuais e multimidia em vérias atividades, incluindo a inddstria criativa e diversas outras areas.
Entre os chatbots, destaca-se o sistema Generative Pre-Trained Transformer, ja popularizado
pela sigla ChatGPT (Velasquez, 2023).

O sistema ChatGPT é um modelo de linguagem baseado em deep learning ou
aprendizagem profunda, no contexto dos produtos de inteligéncia artificial. Foi desenvolvido
pelo laboratério estadunidense OpenAl, fundado em dezembro de 2015, que opera sem fins
lucrativos. H& também uma versdo comercial do programa, que é ofertada pela empresa OpenAl
Limited Partnership. Tanto a versao de livre acesso quanto a paga estdo disponiveis somente
em ambiente online, pois a plataforma digital de suporte se baseia em computacdo em nuvem.

A popularidade do sistema ChatGPT também pode ser observada ao realizar uma rapida
pesquisa no site Google®: ao buscar se utilizando o termo “ChatGPT”, em 0,32 segundos, foram
obtidos 982.000.000 resultados. Para fins comparativos, no mesmo site, foram mostrados
12.900.000 resultados em 0,47 segundos ao buscar pelo termo “Jasper Chat”, que é outro

popular sistema de inteligéncia artificial e similar ao sistema ChatGPT.
3.1 INTERAGINDO COM O SISTEMA CHATGPT

Ao interagir com a ferramenta ChatGPT, foi solicitada uma definigc&o de si por meio do
comando “O que que é ChatGPT?”; como resultado se obteve, logo na primeira sentenga, o
seguinte: “ChatGPT é um modelo de linguagem avancado desenvolvido pela OpenAl, baseado

na arquitetura GPT (Generative Pre-trained Transformer)” (Figura 3).

3 Busca realizada em agosto de 2023.
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Figura 3 — Imagem da interface do sistema ChatGPT com a resposta da pergunta.

@) ChatGPT X +

@ chatopenai.com

Defaut (GPT-35)

Qqueé ChatGPT?

c2r2 ChatGPT é um modelo de linguagem desenvoivido pela Openal, baseado na arquitetura
GPT-35(G Pre-trained Tr 35). € uma versio mals avangada do GPT-3,
que foi treinada em um grande conjunto de dados com o ODJELIVO dé entender & gerar 1exto

em linguagem natural.

OGPT-35 & um modelo ™ ,uma de rede neural proj para
processar sequéncias de dades, como texto. Ele é chamado de "pré-treinado” porque foi
alimentado com uma enorme quantidade de texto de vérias fontes antes de ser usado para
uma tarefa especifica

O ChatGPT, > ite, éumail c3 ffica do GPT-35 que foi treinada
para ser usado em bate-papoe & 4 drios. Ele pode

a pergunias, fornecer informagdes, auxiliar em tarefas especificas, gerar texto criativo e
muito mais.

O objetivo principal do ChatGPT é forecer respostas relevantes e coerentes com base nas
entradas fornecidas pelos usuarios. Essat 1 diversas goes, como suporte
ao cliente, assistentes virtais, geradores de contelido e ferramentas de aprendizado de

idiomas, entre outras.

Fonte: https://chat.openai.com/

A partir da resposta obtida (Figura 3), foi solicitado a ferramenta ChatGPT uma sintese
do texto anteriormente obtido, organizado em forma de itens; para isso, utilizou-se o comando
“Resuma isso [texto anteriormente gerado] em itens menores”. O resultado textual foi proximo
do esperado, porém, ao avaliar o conjunto de itens apresentados (Figura 4), considerou-se, por
exemplo, a necessidade de reunir alguns itens em uma Unica afirmacdo. Também, optou-se por

realizar trocas, retiradas ou acréscimos de palavras, além de alteracfes nas ordens das frases.

Figura 4 — Interface do sistema ChatGPT com a resposta em itens.
(@) ChatGPT X +

@ chatopenai.com

Defaut (GPT-3.5)

. Resuma isso em itens menores: R,

= ChatGPT é um medelo de linguagem desenvolvido pela OpenAl.

* Ele € baseado na arquitetura GPT-3.5 (Generative Pre-trained Transformer 3.5).

* GPT-35 é uma verséo mais avangada do GPT-3.

* Foi treinado com um grande conjunto de dados para entender e gerar texto em linguagem
natural.

- Eummodelo "transformer”, projetado para processar sequéncias de dados, como texto.

* GPT-35 € "pré-treinado” com uma enorme quantidade de texto de varias fontes.

* O ChatGPT & uma implementagio especifica do GPT-3.5.

* Foi treinado para ser usado em bate-papo € conversagdes interativas com usuarios.

* Pode responder a perguntas, fornecer informagdes, auxiliar em tarefas especificas e gerar
texto criativo.

= O objetivo principal do ChatGPT € fornecer respostas relevantes e coerentes com base nas
entradas dos usudrios.

- Tem diversas aplicagdes, como suporte 20 cliente, assistentes virtuais, geradores de
contelido e ferramentas de aprendizado de idiomas, entre outras.

Fonte: https://chat.openai.com/
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Partindo-se do texto organizado em itens pelo préprio sistema ChatGPT (Figura 4),

realizou-se o seguinte resumo (Quadro 1):

Quadro 1 — Resultados com um comando que solicitou a sintese de determinado texto.

e ChatGPT é um modelo de linguagem desenvolvido pela organizacdo OpenAl.

e Foi baseado na arquitetura Generative Pre-trained Transformer 3.5 (GPT-3.5).

e Até 2021, o sistema GPT-3.5 é a versdo mais avancada da série GPT-3.

e Foi treinado com grande conjunto de dados e enorme quantidade de textos de maltiplas fontes, para
“entender” e gerar outros textos em linguagem natural.

e Foi treinado também para atuar como chat e ser usado em conversagdes interativas (bate-papo) com
as pessoas usuarias.

e Pode, portanto, responder perguntas, fornecer informacdes, auxiliar em tarefas especificas e gerar
textos criativos.

e E um modelo transformer, significando que foi projetado para processar e transformar sequéncias de
dados como textos verbais.

e O principal objetivo é fornecer respostas relevantes e coerentes com base nas entradas, propostas ou

perguntas, das pessoas usuérias.

e Permite diversas aplicagdes, como suporte a clientes, assistentes virtuais, geradores de conteudo,

ferramentas de aprendizado de idiomas e outras.

Fonte: https://chat.openai.com/

Apesar do relevante resultado obtido no ChatPGT, ressalta-se que houve necessidade
de ajustes e adaptacdes, como, por exemplo: o reagrupamento de alguns itens em uma Unica
afirmacdo; a realizacdo de trocas e substituicdes textual; a retirada ou acréscimo de palavras,
alterado as ordens das frases. Recuperando em parte experiéncias anteriores realizadas com o
mesmo sistema e diante do que foi aqui descrito, considera-se que, pelo menos na versao de
livre acesso (open access), a qualidade dos textos gerados ndo pode ser considerada irretocavel
e os resultados devem ser adaptados aos propositos das pessoas usuérias.

Por exemplo, neste artigo, buscou-se usar a expressdo “pessoas usuarias” ao invés do
termo “‘usudrios”. Isso porque, diferentemente da palavra “cliente”, que ¢ comum de dois
géneros, o termo “usuério” determina o género masculino. E um substantivo comum, masculino
e singular. Mas, em diversas situagdes, mesmo a palavra “cliente” requer a preposi¢dao de
artigos, sejam definidos ou indefinidos e masculino ou feminino (o, a, um, uma). Todavia, sem
a necessidade de neologismos, a adicdo das palavras “pessoa” ou “pessoas”, como “pessoa
usudria” ou “pessoas clientes”, permite neutralizar a denotagdo de género e atualizar o discurso,

prestigiando todas e todos como pessoas.




ICKM
& b Bridges to Knowledge Society

E importante reforgar que ndo se trata aqui sobre simplesmente propor o uso da palavra
“pessoa” (anteriormente citada apenas para fins de exemplo), mas sim sobre considerar que o
sistema ChatGPT foi “treinado com grande conjunto de dados e enorme guantidade de textos
de multiplas fontes”. Por isso, os resultados tendem a reforcar os esteredtipos culturais que,
h& muito tempo, prestigiam as formas masculinas nas generalizagdes que comumente envolvem
pessoas diversas.

Na continuidade da interacdo com o ChatGPT, utilizou-se como comando a seguinte
pergunta: “Como o sistema pode contribuir nas atividades de Design Instrucional?”. E
interessante ressaltar que “espontaneamente”, o sistema indicou a interacdo e a
complementacédo de sua producdo, com o conhecimento e o trabalho das pessoas que atuam em

Design Instrucional (Figura 5).

Figura 5 — Interface do sistema ChatGPT com parte da resposta sobre a contribui¢&o.

No entanto, € essencial lembrar que o ChatGPT ndo substitui completamente a interagdo
humana no design instrucional. Ele deve ser visto como uma ferramenta complementar que
pode melhorar a experiéncia de aprendizado, mas os instrutores e educadores ainda
desempenham um papel fundamental no engajamento, motivagéo e apoio dos alunos ao
longo do processo educacional. A combinagéo do poder da IA com a expertise humana

pode levar a um design instrucional mais abrangente e eficaz.
Fonte: https://chat.openai.com/

Ainda nas respostas obtidas, observou-se a apresentacao de itens relevantes sobre como
tutores e estudantes podem se beneficiar com as potencialidades do sistema. Como foi feito
anteriormente, solicitou-se novamente ao ChatGPT uma sintese do resultado obtido, ordenado

em itens. Abaixo (Quadro 2), o resultado obtido ap6s esse comando:

Quadro 2 — Resultados com um comando que solicitou a sintese de determinado texto.

e De acordo com o préprio sistema, é possivel contribuir com Design Instrucional de véarias maneiras,
principalmente, para tornar o processo mais interativo, personalizado e eficiente.

e Para suporte e tutoria personalizada, porque é possivel oferecer suporte para estudantes, respondendo
perguntas especificas sobre o conteido dos cursos e ofertando tutoria personalizada para cada pessoa.

e  Para desenvolver cursos adaptativos baseados nas interagdes com estudantes, para adaptar o contetido e a
sequéncia do curso ao aprendizado de cada pessoa.

e Para explicar conceitos complexos em linguagem natural e de maneira acessivel, facilitando a
compreensdo do contelido estudado.

e Auvaliar as producdes de estudantes, com feedback em tempo real sobre o que foi produzido, identificando

erros e sugerindo melhorias.
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Para gerar contetdo interativo, compondo questiondrios de perguntas de multipla escolha ou discursivas

e ainda exercicios praticos, para integrar estudantes de maneira mais ativa no processo de aprendizado.

e Para a simulacdo de situacfes reais em que estudantes pratiquem habilidades e tomem decisdes nos
ambientes simulados.

e Para a acessibilidade, porque é possivel tornar o contetido do curso mais acessivel para estudantes com
necessidades especiais como, por exemplo, leitores de tela ou traducao para outras linguas.

e Para permitir o aprendizado autdbnomo, servindo como assistente de aprendizado em estudos

independentes, com respostas e explicacdes sempre que necessario.

e Para a criacdo de materiais educacionais, porque os instrutores podem usar o sistema para criar materiais

educacionais: guias, resumos ou roteiros de aulas.

Fonte: https://chat.openai.com/

3.2 AVALIACAO DOS SISTEMAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM EDUCACAO

Pessoas pesquisadoras de diferentes instituicdes universitarias: Livia Barbosa Pacheco
Souza (UNB), Gabriel Anténio Ogaya Joerke (IFMG), Yuri Miguel Macedo (UFMS), Ricardo
Ferreira Vale (UNIFEMM), Antonio de Padua Jesué Oliveira (UBI), Marcella Suarez Di Santo
(UNB), Céssia Amélia Gomes (UNESP), Silvia Cristina Vieira Gomes (UNESP), Ricardo
Alberti (UFSM) e José Flavio da Paz (UNIR), se reuniram para publicar o artigo “Inteligéncia
Artificial na Educagdo: Rumo a uma aprendizagem personalizada”. No artigo, sd0 apresentados
os resultados de uma ampla revisdo da literatura existente sobre a utilizacdo de inteligéncia
artificial na educacgao, com 0s seguintes objetivos:
e Identificar as principais aplicacbes dessas tecnologias e examinar as evidéncias
disponiveis em relacdo a sua eficacia no contexto educacional.
e Considerar a aceitacdo e a receptividade de estudantes e professore no uso do sistema
ChatGPT.
o Refletir sobre aspectos éticos no uso de sistemas de inteligéncia artificial que surgem
com a implementacéo de ferramentas de inteligéncia artificial no campo de Educacéo.
e Comparar o0 modelo ChatGPT com outras tecnologias disponiveis no campo de
Educacdo. Por exemplo, assistentes virtuais e plataformas de aprendizagem adaptativa.
A partir disso, foram feitas diversas considerag0es e proposi¢Oes. Primeiramente,
considerou-se que os sistemas de inteligéncia artificial como ChatGPT foram desenvolvidos
com a capacidade de aprender padrdes e estruturas da linguagem verbal. Isso € particularmente
interessante neste estudo, porque o contetido basico em Design Instrucional é recorrentemente
apresentado em texto verbal. Por exemplo, além do contetdo disciplinar, outros documentos

como: roteiros, planos instrucionais, propostas metodolégicas, primeiramente, sao verbalmente
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explicitadas para que, posteriormente, possam também ser configurados em outras linguagens,
incluindo a multimidia audiovisual.

A dependéncia excessiva com relacdo aos sistemas artificialmente inteligentes pode
reduzir as habilidades humanas. Inclusive, a confianca exagerada em sistemas automatizados
também pode diminuir a capacidade critica das pessoas para desenvolverem questionamentos
e tomarem decisdes autbnomas. Por isso, é necessario que as pessoas sejam orientadas para
encontrarem o equilibrio e, inclusive, usarem os sistemas artificialmente inteligentes para o
desenvolvimento de suas habilidades e conhecimentos.

Outro ponto relevante a ser destacado com relacdo aos aspectos éticos do uso de
sistemas artificialmente inteligentes € o viés algoritmico. Isso porque, como foi ressaltado
anteriormente, ao oferecerem respostas as pessoas usuarias, sejam estudantes, professoras ou
instrutores, os sistemas tendem a reproduzir preconceitos e esteredtipos presentes no amplo e
diversificado acervo de dados de treinamento. 1sso pode levar a respostas discriminatorias ou
injustas, inclusive, prejudicando determinados grupos de pessoas.

Como mencionado anteriormente, os resultados* obtidos pelo sistema ChatGPT sdo
baseados em réapidos acessos aos mais diversos bancos de dados digitais e on-line, ampliando
ainda mais a influéncia de tendéncias e conotac6es que predominam nos acervos digitais. Por
iSO, as pessoas usudrias devem ser orientadas a desenvolver as capacidades necessarias para
“exigir” do proprio sistema o contraditorio a certas afirmagdes. A habilidade na formulacgéo das
consultas pode limitar as respostas do sistema ha certos escopos, permitindo que as pessoas
usudrias reconhecam versdes contraditorias a certas afirmacdes. Concorda-se que é necessario
o0 esforco continuo para mitigar os vieses e garantir a equidade na interacdo com os dispositivos
artificialmente inteligentes (Souza et. al., 2023).

Outro desafio é a privacidade dos dados, porque os sistemas como ChatGPT
processam e armazenam informacGes das pessoas usuarias, aparentemente para melhorar a
qualidade das respostas e personalizar a interacdo, contudo ndo é explicitado como operam 0s
algoritmos da empresa responsavel, a OpenAl.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo foram primeiramente apresentadas as caracteristicas basicas e gerais do
campo de Design Instrucional, incluindo aspectos e diretrizes gerais sobre o tema. Tudo isso

foi realizado em inteiragcGes com o sistema de inteligéncia artificial, ChatGPT.

4 Todos os resultados foram obtidos em agosto de 2023.
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A partir das inteiragbes com esse sistema, observou-se vantagens e necessidades,
destacando-se 0s seguintes aspectos:

e A fluéncia do sistema na interacdo verbal escrita com as pessoas usuarias.

e A necessidade de checagem e complementacdo das informac6es recebidas, com recursos
de pesquisa digital on-line, além da identificacdo, selecdo e leitura de textos técnico-
cientificos sobre o tema em estudo.

e A necessidade de assumir uma postura critica com relacdo ao viés ideoldgico dos textos
verbais produzidos pelo sistema, questionando-o e adequando o conhecimento produzido
em funcéo das ideias e dos interesses sociopoliticos das pessoas usuarias.

Em sintese, 0 texto apresentado neste artigo resultou de uma triade de informacdes
advindas, sendo: (1) do sistema ChatGPT; (2) das buscas on-line na rede digital internet e (3)
do estudo de textos técnico-cientificos sobre Design Instrucional.

A tematica da segunda parte do artigo tratou de inteligéncia artificial, com foco no
sistema ChatGPT, os materiais e métodos adotados foram os mesmos da primeira parte que
tratou mais especificamente de Design Instrucional. Contudo é interessante destacar que o
estudo tedrico realizado confirmou o que foi empiricamente observado na utilizacdo do sistema
ChatGPT, cujos trés aspectos principais estdo descritos acima. Considerou-se especialmente o
artigo “Inteligéncia Artificial na Educagdo: Rumo a uma aprendizagem personalizada”, porque
0 seu contetdo foi construido e endossado por vérias pessoas estudiosas do tema que,
individualmente ou em outros grupos, ja produziram diversas pesquisas e artigos sobre
inteligéncia artificial e Educacéo.

Diante do exposto, considera-se que as principais contribuicdes deste artigo sdo: (1)
oferecer topicos com aspectos positivos e negativos, como temas para as pessoas interessadas
em Design Instrucional interagirem com programas de inteligéncia artificial e, principalmente,
com o sistema ChatGPT; (2) informar sobre beneficios e problemas que devem ser
considerados na interagdo com sistemas artificialmente inteligentes, alertando para a
necessidade de: (a) checagem de informacdes, (b) estudos complementares em fontes técnico-
cientificas e (c) adaptacdo critica dos processos de interacdo e redacdo para evitar vieses e

conotagdes indesejaveis.
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