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APRESENTAGAQ

Silvia Casa Nova

Livros, por que insistir em livros? Porque hd quem goste de
organizar livros e de perseguir temas e ideias para construir projetos que
possam contribuir para uma area. Ha4 quem diga que os livros estdo
ultrapassados, mas ha quem acredite que eles constroem um legado, que
estdo ai para ficar, que pavimentam a evolucao do pensamento em uma area.

Mais do que isso, had quem diga que os projetos de livro sdo como
filhos e filhas: precisam ser desejados, gestados, nutridos e cuidados, cada
um em sua singularidade. E que, por isso, em cada momento, um deles
precisa de total atencdo. Pessoas que pensam assim, em geral, tém familias
grandes, casas em que sempre cabe mais um, gque se constituem em um
espaco afetivo para mais um projeto, para mais uma obra, para mais um livro.

Eu tenho a sorte de ter amigos que sdo exatamente assim, e que me
convidaram, e ainda convidam, para organizarmos projetos de livros, para
atualizarmos os livros que ja temos publicados, para convidarmos outras
pessoas, especialistas, para contribuirem com esses livros. Esses meus
amigos fazem comigo o grupo das Andorinhas, que tem se dedicado a
alimentar discussdes em Educacgdo Contabil. Ele e ela ja voam muito mais
longe do que eu, que sigo sempre devagar, atrasando o bando, com minhas
asas cansadas.

Bem, mas vamos falar mais desse filho: “Metodologias ativas e
Inteligéncia Artificial (IA)”. O titulo nos remete aos livros anteriores, ou aos
filhos mais velhos, da série Revolucionando. Mas traz agora um tempero
especial ao se aproximar do tema central dos tempos mais recentes: a IA.
Aqui, precisamos fazer duas adverténcias: nds, como pessoas organizadoras,
buscamos fugir de uma visdo binaria e dualista da IA, seja como um mal



terrivel, seja como a salvagdo da lavoura. Interessa-nos mais tratar de seu uso
responsavel para apoiar os agentes centrais de nossas obras: as docentes e 0s
docentes universitarios. Segunda: as dicas de seu uso sdo praticas; nao
queremos aqui complicar ainda mais a vida de quem ja tem a vida
complicada, queremos simplificar. E, para isso, contamos com a ajuda de
muitas pessoas colaboradoras, que sdo as autoras dos 10 capitulos que
compdem esta obra. Vamos a cada um deles? Sim, porque cada um deles
pode ser lido de maneira independente, como material de consulta e de apoio
a prética docente.

O primeiro capitulo, de autoria de Herberty Cerqueira Lima e Silvia
Casa Nova, debrucga-se sobre o método do caso de ensino, propondo “uma
jornada de aprendizagem estruturada” para a adocdo dessa estratégia e
demonstrando a possibilidade de uso da IA. O uso da IA, aqui, auxilia na
elaboracdo de casos de ensino, area em que a Contabilidade no Brasil ainda
carece de contribuigdes.

O capitulo 2, “Ensinar com diversdo, aprender com tecnologia:
integrando a inteligéncia artificial as atividades de gamificacdo e jogos”, é
de autoria de Vitor Hideo Nasu e Eduardo Bona Safe de Matos. Aqui, 0s
jogos educacionais, conhecidos também como serious games, apoiam a
aprendizagem experiencial, permitindo que estudantes experimentem uma
realidade simulada em um ambiente seguro. Diversas |As sdo apresentadas
com potencial para apoiar a ado¢éo da gamificacdo, desde quizzes interativos
até a criacdo de ambientes imersivos.

Pensaram em Sala de Aula Invertida? E o que Carla Bonato Marcolin
e Ariel Behr apresentam e discutem no capitulo 3, “A Inteligéncia Artificial
Generativa como parte da Sala de Aula Invertida”. Nele, o uso ético da IA ¢
empregado em dindmicas de Sala de Aula Invertida, como “parte igualmente
propositiva no processo de ensino-aprendizagem”. As pessoas autoras fazem
ainda um interessante exercicio de comparacdo entre a sala de aula
tradicional, a sala de aula invertida e a sala de aula invertida com IA. Ficou
curioso? Uai, vai 14 ler agora!

“E agora”, vocé deve estar pensando, “0 que vem em seguida?”’ Duas
feras, Sabrina Rafaela Pereira Borges e Edvalda Araujo Leal, vém juntas, no
capitulo 4, discutir o potencial do uso de role-play aliado a Inteligéncia
Artificial no processo educativo. As autoras ddo um show de flexibilidade ao



relacionar competéncias a serem desenvolvidas a aplicacdo de RP e ao
atribuirem a cada uma delas mais de uma sugestéo de IA.

Ricardo Limongi e Vivian Duarte Couto Fernandes sdo 0s autores
do capitulo 5, “Design Thinking e Inteligéncia Artificial: uma abordagem
integrativa para a resolugdo criativa de problemas no ensino superior”. Como
o DT tem foco no ser humano, pode até parecer contraditério o uso de IA.
Mas, como ele e ela argumentam, considerando que a IA tem a capacidade
de imitar processos cognitivos humanos, hd uma convergéncia promissora
entre ambos para impulsionar a inovacdo e a eficacia na resolucdo de
problemas complexos, seja por eliminar etapas repetitivas, seja por aprimorar
a orientacdo ao usuério, seja ainda por estimular a criatividade.

Seguimos na nossa jornada, agora com o capitulo 6, de autoria de
Bruno Barbosa de Souza e Palloma R. Maciel Rodrigues Oliveira, meus
netos académicos, e Gilberto José Miranda, meu filho académico. Ou seja,
estamos em familia. Com o titulo “Era uma vez... construindo historias com
Inteligéncia Artificial”, esse trio nos brinda com a contacdo de historias, ou
storytelling, no ensino superior. Para incorporar a IA nessa historia, eles e
ela percorrem seu uso em diferentes tipos de storytelling: escrito, visual,
auditivo e audiovisual, o que ainda adiciona um potencial de acessibilidade.
Terminam nos presenteando com a Saga do Tidozinho e mostrando como
usar a IA para adaptar a histéria a diferentes tematicas no ensino da
Contabilidade.

Chegamos ao nimero da sorte, o capitulo 7. Nele, Jalia Vieira Reis
e Edvalda Aradjo Leal se dedicam a Aprendizagem Baseada em Problemas,
ou Problem-Based Learning, mediada por IA. As autoras propdem uma
“integragdo estratégica” da IA a cada uma das cinco etapas da PBL e, para
isso, retomam os conceitos de uma e de outra. Exemplificando o processo
em uma disciplina de Contabilidade Gerencial, mostram como a |A pode ser
mobilizada para a busca de informacdes, simulacdo de cenérios, feedback
sobre célculos e ferramentas gerenciais e teste de diferentes estratégias de
andlise de margem e de precificacdo. Uma aplicacdo pratica é descrita passo
a passo, para demonstrar como fazer essa integracdo entre PBL e A, e, para
cada uma delas, € sugerido mais de um tipo de IA.

No capitulo 8, “Formar profissionais contabeis através da pesquisa”,
contamos com uma participacdo internacional: a professora Ruth Alejandra
Patifio-Jacinto, da Universidad Nacional de Colombia. Juntamente comigo,



ela traz um assunto que mora perto do coragdo: investigacdo formativa, que
foi tema de sua tese de doutorado em Educagdo. Para isso, é importante,
inicialmente, distinguir entre a educacdo através da pesquisa e a educacgdo
em pesquisa. No abraco de Paulo Freire, as autoras ainda relacionam o tema
com dialogo, leitura, escrita e conscientizacdo. Por fim, discutem como a 1A
pode apoiar o processo de pesquisa, trazendo um exemplo pratico de
aplicacdo de IA na formagdo investigativa em um curso de Fundamentos de
Contabilidade.

O capitulo 9, de autoria de Alison Martins Meurer e Antonio Nadson
Mascarenhas Souza, aprofunda o uso de 1A nas mesas de negocia¢do. Como
explicam os autores, as mesas de negociacdo sdo “simulagdes de processos
negociais, nas quais diferentes grupos representam interesses distintos”.
Com uma representagéo inclusive visual do processo, sdo discutidos agentes,
papéis e responsabilidades, e cada uma das etapas do processo é detalhada
encontro por encontro. Mais uma vez, o uso da IA é sugerido de forma
detalhada, acompanhando um exemplo pratico, com o ChatGPT e a adocéo
de um agente de 1A, o “Damodaran Brasileiro”.

Chegamos ao Gltimo capitulo do livro, de autoria de um time de peso:
Andreza Cristiane Silva de Lima, Silmara Brito Ribeiro, Aline Barbosa de
Miranda, Gilberto José Miranda e Bruno Barbosa de Souza. Nele, a 1A é
utilizada como facilitadora do processo de leitura ativa. Dois pontos se
destacam nesse capitulo: (1) a discusséo da leitura e de sua relevancia no
processo de ensino-aprendizagem; (2) o detalhamento de tipos de elementos
textuais que podem ser construidos a partir da leitura ativa e do uso de IA.

Terminar o livro com um capitulo sobre leitura é também um convite
nosso a leitura do livro. Por fim, precisamos fazer alguns agradecimentos.
Este livro é parte integrante de um projeto financiado pela FAPEMIG, o que
revela a importancia das fundacGes de apoio & pesquisa para a construcao e
difusdo do conhecimento cientifico. Ele é fruto do esfor¢o de muitas pessoas,
vinculadas a distintas instituicdes, que, portanto, apoiaram a consecugéo
deste projeto.

Falta agradecer aos atores e atrizes principais dessas historias: as
pessoas autoras. Este livro ndo existiria sem a confianca e o esfor¢o que
depositaram no projeto. Como boa contadora, quero apresentar alguns
nameros: sdo 24 autorias, sendo 13 delas femininas, e 20 autores e autoras
Unicos, dos quais 11 sdo mulheres. Assim, a propor¢do de mulheres nas



autorias é de 54,2% e, entre autores e autoras Unicos, é de 55%. Esse € um
indicador imperfeito de diversidade, porque ndo atende a outras
interseccionalidades, nem mesmo ao se considerar género, mas é algo a se
comemorar em uma area historicamente predominantemente masculina.

Com contribui¢bes vindas de instituicGes de ensino superior
brasileiras e colombiana, confirma-se igualmente a relevancia de um sistema
publico de educacgdo superior, com prevaléncia da Universidade Federal de
Uberlandia, que precisa ser reconhecida e admirada. E, assim, reafirma-se o
compromisso com uma formac&o critica, inclusiva e conectada as grandes
tensdes e desafios de nosso tempo.

Por ultimo, essa Andorinha de asas cansadas quer agradecer as duas
Andorinhas que tornaram tudo possivel: Edvalda e Gilberto. Para além da
parceria que construiram entre si, desde os tempos do trabalho conjunto no
campus de ltuiutaba, Gilberto e Edvalda mostram que a colaboracdo e o afeto
séo as bases do trabalho académico de exceléncia. A professora Adriana
enfatizara ainda mais esse ponto no Prefacio que ela nos honra ao escrever
para este livro. Se muitas vezes me atrasei e demorei, eles souberam esperar
com uma paciéncia afetuosa e compreensiva. Se voamos mais longe e por
mais tempo, foi porque voamos juntos e porque contamos com a lideranga
de duas Andorinhas incansaveis. Todo 0 meu amor e admiracdo para ambos,
que demonstram, a cada dia, em sua atuacéo, que a academia pode ser um
espaco de rigorosidade amorosa.

Silvia Casa Nova
Séo Paulo, 21 de maio de 2026.



PREFACIO

Adriana Procopio

Que honra escrever este prefacio, mas, a0 mesmo tempo, quanta
responsabilidade em expressar 0 que este depoimento realmente pode
significar. Além do respeito profissional, tenho profundo afeto por essas
pessoas. E, confesso, sdo poucas as parcerias académicas que me causam
tanta admiracdo quanto a que mantenho com eles.

Os organizadores sdao trés docentes com brilhantes trajetdrias
académicas que, vindas de instituicdes e percursos distintos, convergem héa
anos em torno de uma mesma e urgente questdo: como formar melhores
profissionais da area de negécios em um mundo que se transforma a cada
dia?

Quando recebi o manuscrito deste livro, Metodologias Ativas e
Inteligéncia Artificial, e comecei a ler cada capitulo, percebi que ndo se
tratava apenas de mais uma obra sobre ensino. Tratava-se de algo mais
profundo: um livro escrito por pessoas que realmente vivem o que escrevem.

Mas quem sdo 0s grandes responsaveis por esta excelente obra?

Edvalda Aradjo Leal é professora associada na Faculdade de
Ciéncias Contabeis da UFU. Doutora em Administracdo pela FGV-SP e
mestre pela PUC-SP, seus titulos, por si s6, ndo contam a histéria completa.
Ela tem mais de vinte anos de experiéncia em sala de aula, ja coordenou o
Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncias Contabeis da UFU, em nivel de
mestrado e doutorado, orientou dezenas de pesquisadores e integra a Camara
de Assessoramento da FAPEMIG, além de ser pesquisadora bolsista do
CNPq. E daquelas professoras que nio se contentam em repetir o que ja
sabem: querem descobrir como ensinar melhor. Sempre. E isso se reflete em
cada paragrafo que organizou aqui.



Gilberto José Miranda também é professor associado na UFU.
Doutor pela FEA-USP, mestre em Administracao e especialista em Docéncia
no Ensino Superior, 0 que sobressai em seu curriculo é a historia que ele
carrega: ajudou a implantar o curso de Ciéncias Contébeis no campus do
Pontal da UFU e o programa de pds-graduacdo stricto sensu em
Contabilidade na universidade. Ele ndo € apenas alguém gue estuda educacao
contabil. E alguém que construiu os espacos onde ela acontece. Sua pesquisa
sobre desempenho académico, formacdo de professores e estratégias de
ensino é referéncia na area.

Silvia Pereira de Castro Casa Nova é professora titular na FEA-USP,
0 topo da carreira docente no Brasil. Além disso, foi a primeira mulher a
alcancar esse cargo no Departamento de Contabilidade e Atuaria da USP.
Formada em Administragdo Pablica pela FGV-SP, com mestrado, doutorado
e pés-doutorado, retne mais de 3.200 citacGes académicas e indice h de 27.
Mas o que realmente a diferencia é o seu olhar: ela fundou e coordena o
GENERAS, nucleo de pesquisa e extensdo em género, raca e sexualidade da
FEA-USP. Enquanto muitos ensinam contabilidade como técnica, ela a
ensina como pratica humana, sob diversas perspectivas. E isso faz toda a
diferenca.

Esses trés organizadores ndo se encontraram apenas agora para esta
obra. S8o parceiros de longa data em pesquisas, publicagbes e projetos,
coautores de livros anteriores, como Revolucionando a Docéncia
Universitaria, e integraram 0 mesmo grupo de pesquisa financiado pelo
CNPq. Esta é uma parceria madura, estruturada em dezenas de artigos,
orientacdes e salas de aula compartilhadas. E é essa maturidade que permite
ao livro equilibrar o rigor teérico e a aplicabilidade prética, trazendo os
autores de cada capitulo como continuidade dessa trajetoria. E, sim, tenho o
prazer de compartilhar, com eles e com a Profa. Méarcia Espejo, da UFMS, a
coordenacéo do Encontro Anual de Ensino e Pesquisa em Contabilidade, o
ENPECONT, que, a cada ano, se fortalece e se consolida como espaco
relevante para a area cientifica no Brasil.

Mas o que encontrar nesta obra? A tematica central sdo as
metodologias ativas potencializadas pela inteligéncia artificial generativa no
ensino superior de negdcios, o que poderia facilmente desviar-se para o
modismo da discussdo sobre 1A. Ndo é o caso. Ao longo de dez capitulos, a
obra percorre 0 Método do Caso, a Gamificacgdo, a Sala de Aula Invertida, o



Role-Play, o Design Thinking, o Storytelling, a Aprendizagem Baseada em
Problemas (PBL), a Investigacdo Formativa, as Mesas de Negociagédo e a
Leitura Ativa, sempre com os argumentos da realidade docente. Cada
capitulo oferece ndo apenas fundamentos conceituais, mas também roteiros
praticos, sugestes de prompts e reflexdes éticas sobre o uso da IA em sala
de aula, sem perder de vista 0 que realmente importa: formar pessoas. Mais
do que isso, cada capitulo carrega uma preocupagdo genuina: a de que a
tecnologia seja coadjuvante do professor, potencializando o pensamento
critico.

O que distingue este livro de outros manuais de metodologia é a
probidade com que trata a tecnologia: a IA generativa, como ChatGPT,
Gemini, entre outras, é apresentada como ferramenta de apoio a mediacdo
pedagdgica, ndo como substituta do professor, muito menos como atalho
para 0 pensamento critico. Ha, em cada pégina, uma preocupacdo genuina
com a formacdo de profissionais conscientes, aptos a decidir com autonomia
e a questionar com profundidade.

O livro € para professores que querem renovar sua pratica. Para
alunos de pos-graduacdo em Contabilidade, Administracdo e Economia,
enfim, das areas de negdcios, que um dia serdo professores ou formaréo
pessoas. E para qualquer pessoa interessada em saber como 0 ensino superior
brasileiro, com criatividade e rigor, esta respondendo aos desafios da
inteligéncia artificial.

Finalmente, o que une Edvalda, Gilberto e Silvia ndo é apenas a
competéncia técnica. E a convicgdo de que ensinar é um ato de construgao:
de planejamento, de afeto, de escuta e de constante reinvencgdo. Este livro é
fruto dessa conviccdo. Que ele inspire outros docentes a se reinventarem
também.

Boa leitura e 6timo aprendizado!

Adriana Procopio
Maio de 2026.



ENTRE ALGORITMOS E DECISOES: _
A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E 0 METODO
DO CASO NA EDUGAGAO GCONTEMPORANEA

Herberty Cerqueira Lima
Silvia Pereira de Castro Casa Nova

O método do caso € uma metodologia ativa centrada na analise de
situacdes reais ou simuladas que envolvem problemas complexos e contex-
tualizados. Os estudantes assumem o papel de protagonistas na interpretacdo
dos fatos, na identificacdo de problemas, na analise de alternativas e na to-
mada de decisdo, desenvolvendo competéncias analiticas, argumentativas e
decisérias por meio de discussdes estruturadas em sala de aula. Ao longo
deste capitulo, propomos uma jornada de aprendizagem estruturada com o
objetivo de apresentar o método do caso de ensino como estratégia didatica
no processo de ensino-aprendizagem e demonstrar como a inteligéncia arti-
ficial pode ser aplicada na elaborag&o de casos de ensino.

1.1Cenario educacional contemporaneo

As transformacdes socioculturais em escala global tém provocado
mudancas significativas no cenario educacional, impactando diversas areas
do conhecimento. Essas mudangas afetam diretamente tanto docentes quanto
discentes, exigindo constante adaptacdo, qualificacdo e desenvolvimento
profissional. Nesse contexto, os fatores socioculturais e ambientais passam a
influenciar fortemente as expectativas em relacéo ao perfil dos profissionais
da educacéo, ao mesmo tempo que reforcam a urgéncia da atualizacdo dos
processos pedagogicos, a fim de assegurar a efetividade do ensino e da apren-
dizagem.



Desde o inicio do século XXI, periodo marcado pela ascenséo da era
da informacao e da revolucéo digital, os curriculos e métodos de ensino pas-
saram a sofrer impactos decorrentes da convergéncia com padrdes internaci-
onais, de crises econdmicas globais, do surgimento de novos modelos de ne-
gocios, dos avancos na digitalizacdo, do foco em pautas ambientais, sociais
e de governanca (ESG/ASG) e, mais recentemente, da intensificacdo do uso
de tecnologias educacionais e do ensino remoto. Este Ultimo, em especial,
ganhou protagonismo apos a pandemia de Covid-19 (Nogueira et al., 2020;
Sangster; Stoner; Flood, 2020), redefinindo caminhos para a educacéo con-
temporanea e impulsionando revis@es nas diretrizes curriculares, nos proje-
tos pedagdgicos e na incorporacdo de metodologias ativas de ensino-apren-
dizagem, que colocam estudantes no centro do processo de aprendizagem.

Neste novo contexto, destaca-se também a presenga crescente da in-
teligéncia artificial (1A), definida como a capacidade de sistemas ou progra-
mas realizarem tarefas que tradicionalmente exigem inteligéncia humana. A
IA generativa, em particular, vem gerando debates relevantes no campo edu-
cacional, pois, a0 mesmo tempo que apresenta oportunidades, também traz
importantes desafios e dilemas éticos e pedagogicos. Tanto docentes quanto
estudantes vém sendo diretamente impactados, uma vez que a inteligéncia
artificial generativa pode gerar beneficios ou prejuizos para as relagdes entre
docentes e discentes, bem como para o processo de ensino-aprendizagem,
dependendo da forma como é utilizada.

Diante dessas novas dindmicas, a Organizagdo das Nagfes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2024) tem incentivado
educadores a compreenderem as multiplas dimensdes técnicas, pedagdgicas
e éticas do uso da IA na educacdo. A proposta da organizacgao é que docentes
possam utilizar tais ferramentas de forma critica e construtiva, integrando-as
as praticas pedagogicas, ao mesmo tempo que apoiam o desenvolvimento de
competéncias profissionais e digitais nos estudantes, em sua preparagdo para
os desafios e as oportunidades da atuagdo profissional e do exercicio da ci-
dadania contemporanea.

Nesse cenario de rapidas transformaces, educadores se deparam
com um dilema: monitorar e restringir o uso da inteligéncia artificial, adotar
medidas punitivas diante de seu uso indiscriminado em contextos avaliativos
ou, por outro lado, ressignificar suas praticas pedagdgicas, integrando essa
tecnologia de forma ética e inovadora. Assim, este capitulo tem como



objetivo contribuir para a compreensédo, por parte de docentes, discentes e
pesquisadores, de como a inteligéncia artificial pode ser uma aliada na ela-
boracdo, aplicacdo e avaliagdo de metodologias ativas, com énfase na utili-
zagdo do método do caso de ensino.

1.2 0 Método do caso de ensino: ensinando por meio da realidade

Em cursos superiores brasileiros, nem sempre é possivel realizar vi-
sitas de campo para conhecer, in loco, 0s processos € as lacunas das organi-
zag0Oes. Isso pode ocorrer devido a indisponibilidade de horério das empre-
sas, a0 numero elevado de estudantes nas turmas, as dificuldades de
locomogdo ou mesmo ao turno das aulas.

Nesse contexto, 0 método do caso de ensino apresenta-se como uma
metodologia ativa com contribuicdes significativas para a pratica pedagdgica
em diversos cursos e componentes curriculares, por sua viabilidade de apli-
cacdo em sala de aula e por sua capacidade de conectar o contetido acadé-
mico a realidade empresarial, promovendo sua discussdo pratica.

O método do caso de ensino, também conhecido como “caso para
ensino”, refere-se a uma metodologia de aprendizagem baseada na proble-
matizagdo, que utiliza situaces ficticias ou fundamentadas em dados reais
com o objetivo de desenvolver competéncias profissionais.

Essa abordagem busca aproximar o processo de ensino-
aprendizagem da realidade pratica, ao estimular os estudantes a refletirem
sobre diferentes cenarios e a proporem solucdes para dilemas que poderao
enfrentar no ambiente organizacional (Leal; Medeiros; Ferreira, 2017).

Dica Pedagogica

Para aprofundar os fundamentos tedricos e histricos do
método do caso de ensino, consulte as obras de Leal, Me-
deiros e Ferreira (2017) e Vendramin (2018), listadas ao
final deste capitulo. Essas obras apresentam a teoria do
método e exemplos de sua aplicagcdo em diferentes contex-
tos, incluindo ambientes tradicionais, sem o uso de tecno-
logias digitais ou inteligéncia artificial.



Dessa forma, o caso de ensino configura-se como um problema es-
truturado que exige a construcdo de solugdes por meio da participacéo ativa
dos estudantes, que passam a se colocar no lugar de profissionais em situa-
¢Oes reais, buscando possiveis solugdes para um dilema.

1.3 Aspectos fundamentais na elaboracao de casos para ensino

Devido a sua adaptabilidade, os casos para ensino podem ser desen-
volvidos e aplicados em diferentes contetidos programaticos, cabendo ao do-
cente selecionar um ou mais topicos a serem abordados, de acordo com o
programa e os objetivos de aprendizagem do componente curricular. No en-
tanto, os casos de ensino ndo sdo Uteis para todo tipo de situacdo de aprendi-
zagem; em particular, ndo constituem uma estratégia adequada para a mera
transferéncia de conhecimento, podendo, contudo, complementar aulas ex-
positivas dialogadas e outras metodologias de ensino baseadas na exposicao.

A aplicacdo de casos mostra-se particularmente eficaz para aprofun-
dar a compreensdo dos estudantes, promovendo a integracdo entre teoria e
pratica e estimulando o desenvolvimento de competéncias profissionais es-
senciais. Nao obstante, sua utilizacéo é especialmente relevante em compo-
nentes curriculares que enfatizam aspectos essencialmente praticos, abordam
topicos ou areas complexas da pratica profissional, fundamentam-se em con-
ceitos essenciais para o cotidiano empresarial, tratam de temas polémicos e
de opinides divergentes, buscam a multidisciplinaridade, a interdisciplinari-
dade ou a transdisciplinaridade e priorizam o desenvolvimento de habilida-
des no processo de ensino-aprendizagem.

Diante desse panorama, 0s casos de ensino podem ser elaborados sob
trés perspectivas distintas:

= Caso real: baseado em dados publicos e situagGes concretas enfren-
tadas por organizagdes, com a exposi¢do completa dos dilemas reais;

» Caso adaptado: construido a partir de dados sigilosos, com altera-
¢ao ou omissédo de informagdes sensiveis para preservar a identidade
da organizacdo, embora os dilemas retratados sejam veridicos;

= Caso ficticio: elaborado com base em dados artificiais e hipoteses
concebidas pelos autores e pelas autoras, mas que aborda dilemas
plausiveis no contexto organizacional.



Embora todas as perspectivas de casos possam ser utilizadas no en-
sino, 0s casos reais e adaptados tendem a oferecer uma conexdo mais pro-
xima com a realidade do grupo de estudantes, o que pode favorecer melhores
resultados de aprendizagem. Por outro lado, os casos ficticios, por permiti-
rem maior liberdade criativa, podem ser mais instigantes e promover envol-
vimento mais ativo, além de serem mais facilmente adaptaveis aos objetivos
de aprendizagem propostos.

Embora o formato escrito do caso seja 0 mais comum, € possivel
adapta-lo para diferentes perfis de estudantes, contemplando aqueles que
aprendem melhor por meios auditivos ou visuais. Surgem, assim, 0s casos
em audio ou em video. Essa flexibilidade também permite adequar o nivel
de complexidade do caso conforme o estadgio do grupo de estudantes no
curso, seja iniciante, intermediario ou em fase final de formacéo.

Em um cenério de constante expansao das inteligéncias artificiais
generativas, os perfis discentes heterogéneos podem ser mais bem contem-
plados no processo de ensino-aprendizagem por meio de formatos diversifi-
cados, capazes de impulsionar o engajamento. A aprendizagem pode ocorrer
ndo apenas por meios textuais e cinestésicos, mas também por meio de re-
cursos visuais e auditivos.

O Quadro 1 apresenta algumas ferramentas de IA capazes de gerar
textos, audios e videos, o que possibilita a transformacao dos casos de ensino
em multiplos formatos, facilita a familiarizacdo com o contetdo e promove
uma aprendizagem mais inclusiva.

Quadro 1. Ferramentas de IA por tipo de contelido

Textual Auditivo Visual
- ChatGPT (OpenAl) - ElevenLabs - DeepBrain
- Copilot - Play.ht - InVideo
Ferramentas (GitHub/Microsoft) - Sora(OpenAl)
de IA - DeepSeek - Synthesia
- Gemini (Google)
- NotebookLM
(Google)

Fonte: Elaboracéo dos autores.



Outro aspecto relevante do método do caso de ensino é que ele ndo
exige infraestrutura especifica nem investimentos adicionais por parte das
instituicbes de ensino superior, podendo ser aplicado em salas de aula con-
vencionais e com flexibilidade quanto ao tempo de execucdo. No entanto, é
importante destacar que 0 uso de casos no ensino nao substitui os métodos
tradicionais, mas 0s complementa, promovendo uma aprendizagem mais
ativa e centrada no estudante. Por sua abrangéncia, flexibilidade e beneficios,
essa metodologia ativa configura-se como uma estratégia eficaz para o de-
senvolvimento simultaneo de competéncias técnicas, relacionadas ao conte-
Udo programatico, e de habilidades profissionais, alinhadas ao perfil profis-
sional esperado dos estudantes ao final do processo de ensino-aprendizagem.

A Figura 1 ilustra algumas das habilidades que podem ser desenvol-
vidas por meio do uso do método do caso de ensino no processo de ensino-
aprendizagem. Essas habilidades, classificadas em intelectuais, pessoais, or-
ganizacionais, interpessoais e de comunicagéo, evidenciam o amplo espectro
de competéncias exigidas de diversos perfis profissionais na contemporanei-
dade e reforcam os beneficios da aplicacdo dessa metodologia na formacéo
profissional.

Figura 1. Habilidades desenvolvidas por meio do método de caso
como estratégia pedagogica

Habilidades Interpessoais
Habilidades Pessoais e de Comunicagao

Fonte: Elaborado com base em Lima e Lima (2025).

As habilidades pessoais e organizacionais referem-se a atitudes e
comportamentos com aplicabilidade no cotidiano da vida profissional e séo
desenvolvidas ao longo da formacéo pessoal e académica dos estudantes. Ja



as habilidades intelectuais estdo relacionadas as estruturas cognitivas cuja
consolidacéo é favorecida por essa metodologia de aprendizagem. No que se
refere as habilidades interpessoais e de comunicacdo, destaca-se o papel
tanto da interacédo entre individuos quanto dos diversos meios de transmissdo
e interpretacdo de mensagens (Vendramin, 2018; Lima; Lima, 2025).

A elaboracdo ou escolha de um caso para uso em componentes cur-
riculares, por docentes, deve considerar prioritariamente os objetivos de
aprendizagem pretendidos, buscando garantir o alinhamento da pratica pe-
dagdgica a tais metas. Kim et al. (2006) destacam diversas caracteristicas
dos casos voltados ao ensino, abrangendo conteldo, estrutura, atributos e
processo. Segundo os autores, € fundamental que os casos apresentem rele-
vancia, por meio de uma narrativa alinhada aos objetivos educacionais e ao
nivel de conhecimento dos e das estudantes.

Além disso, o realismo deve ser assegurado pela autenticidade do
caso, incluindo informac®es distratoras e uma apresentacdo gradual do con-
telido que o aproxime ao maximo do cendrio pratico. Dessa forma, durante a
construgdo do caso, é importante compreender que ele ndao deve ser encarado
meramente como a narrativa de uma histéria, mas como um problema estru-
turado que demanda anélise diagndstica e reflexdo critica. Entretanto, o caso
precisa conter uma narrativa bem elaborada, capaz de engajar os e as estu-
dantes na resolucgdo dos dilemas e no debate sobre as possiveis alternativas
de encaminhamento da situacao.

Embora néo exista uma estrutura fixa para casos de ensino, é possi-
vel identificar alguns elementos estruturais comuns. No Quadro 2, adiante,
apresentamos dois modelos de estrutura de casos frequentemente encontra-
dos na literatura académica. O primeiro modelo apresenta maior detalha-
mento, incluindo orientacBes e recomendagbes para docentes, enquanto o se-
gundo modelo é mais sintético, enfatizando a aprendizagem experiencial dos
estudantes. O modelo orientativo de ensino concentra-se na estruturacao e na
implementacdo da atividade pedagdgica, sendo mais adequado a elaboragdo
de materiais cientificos destinados & publica¢do e ao compartilhamento com
a comunidade académica. Em razdo de sua abrangéncia e de seu nivel de
detalhamento, esse modelo demanda maior tempo de elaboragdo. Por outro
lado, 0 modelo indutivo de aprendizagem apresenta uma estrutura mais en-
Xuta e favorece a exploracdo critica por parte dos estudantes.



Quadro 2. Modelos de estrutura de casos para ensino

Introdugéo

Contexto do
Caso

Dilema do Caso

Fechamento do
Caso

Anexos e/ou
Apéndices

Notas de Ensino

Nota Prévia

Introducéo

Contextualizagéo

Problematica

Questdes

Modelo Orientativo de Ensino

Apresenta dados iniciais sobre o local, periodo e protagonistas do
caso, além de uma breve exposicédo do dilema.

Narra a situacdo especifica que leva ao dilema, descreve a relacéo
entre protagonistas e fornece informaces sobre a organizagéo que
auxiliam na compreenséo e analise diagndstica.

Exp0e a problematica central, destacando sua relevancia e
provocando reflexdo critica sobre a tomada de decisao.

Apresenta, de forma imparcial, as decisdes que precisam ser consi-
deradas, de forma indicativa e ndo exaustiva.

Incluem materiais complementares para auxilio na resolucéo do
caso.

Oferecem informagdes adicionais para subsidiar docentes na
adocdo do caso de ensino, incluindo referéncias, objetivos
educacionais, conteudos tedricos, plano de ensino, nivel de
complexidade e questdes para discussdo, com possiveis alternativas
de solucdo.

Modelo Indutivo de Aprendizagem

Apresenta brevemente a entidade estudada, incluindo sua estrutura,
funcionamento, produtos/servigos, ambiente de atuacdo e
caracteristicas marcantes.

Descreve a linha do tempo da organizagdo, destacando sua
trajetoria, pessoas envolvidas, marcos importantes e mudangas
significativas.

Evidencia eventos relevantes que impactam o ambiente interno e
externo da entidade, como cenario econdémico, concorréncia,
fatores politicos e tendéncias de mercado.

Apresenta os principais desafios enfrentados e discute sua
relevancia para o desempenho e a sobrevivéncia da organizacéo.

PropGe questionamentos para discussao e aprendizagem, abran-
gendo questdes tedricas, praticas e técnicas em diferentes niveis de
complexidade e explorando, assim, diversos aspectos do caso e do
contetido programatico.

Fonte: Elaborado com base em Alberton e Silva (2018); Lourenco, Morais e Lopes (2018)

e Lima e Casa Nova (2025).



Desta forma, o modelo indutivo de aprendizagem mostra-se mais
apropriado para a producédo autoral de casos voltados ao uso especifico em
componentes curriculares, por se tratar de uma op¢do mais concisa e pratica
para aplicacdo em sala de aula.

Tradicionalmente, a elaboracdo de casos de ensino ocorre de forma
empirica, exige pesquisa de campo e coleta sistematica de dados e funda-
menta-se predominantemente em dados primarios, como entrevistas, obser-
vac0es e vivéncias profissionais, proprias ou de terceiros. Contudo, os avan-
cos tecnoldgicos na &rea educacional ampliaram as possibilidades de
construcdo desses casos, a exemplo do caso educacional bibliogréafico, que
se apoia em materiais secundarios disponiveis publicamente, como relat6-
rios, noticias, videos e podcasts. Essa abordagem dispensa o contato direto
com os participantes da situagdo analisada e pode, inclusive, contar com o
apoio de ferramentas de inteligéncia artificial no processo de organizacdo,
escrita, andlise e sistematizacdo das informagdes.

1.4 Complexidade na elahoracao de casos: o cubo de dificuldade do caso

A complexidade na elaboragéo de textos de casos para ensino pode
ser compreendida e organizada a partir do Case Difficulty Cube (Cubo de
Dificuldade do Caso), modelo tridimensional desenvolvido por Leenders,
Mauffette-Leenders e Erskine (2001). O modelo organiza a dificuldade dos
casos em trés dimensoes interligadas: analitica, conceitual e de apresentacao,
cada uma subdividida em trés niveis crescentes de complexidade.

A dimensao analitica refere-se a tomada de decisdo que os estudantes
devem realizar diante do dilema ou problema apresentado, influenciando o
tempo e o esforgo necessarios para a anélise e o desenvolvimento do caso. A
dimensdo conceitual esta relacionada aos conceitos e as teorias do compo-
nente curricular que os estudantes devem mobilizar, cabendo aos docentes
avaliar o grau conceitual do caso, considerando os conceitos abordados e o
perfil do grupo. Por fim, a dimens&o de apresentacdo envolve a organizacgéo
e 0 volume de informagdes contidas no caso, o que impacta a compreensao
e a ordenacdo dos dados. Essa dimensdo é crucial para aproximar o caso da
realidade, na qual os estudantes precisam filtrar informac6es essenciais e dis-
tinguir dados relevantes de tangenciais.



O Quadro 3 sintetiza as dimensdes e 0s respectivos graus de dificul-
dade envolvidos na elaboracgdo de casos para ensino.

Quadro 3. Grau de dificuldade das dimens6es do cubo de dificuldade do caso

Primeiro Grau

As decisfes tomadas

GRAU DE DIFICULDADE

Segundo Grau

O dilema é facilmente
identificado, com al-

Terceiro Grau

A situacdo é apresentada
sem indicar claramente

Dimenséo frente ao dilema sdo ex- L P
. L gum direcionamento qual € o dilema ou como
Analitica plicitamente apresenta- ~ .
das para a reflexéo sobre a deve ser tomada a deci-
' decisdo a ser tomada. Séo0.
Envolve conceitos intro-
dutdrios ou facilmente . . . Envolve conceitos avan-
. ~ L ; Inclui conceitos de ni- o
Dimenséo compreensiveis por meio . . cados e/ou maltiplos
. . A vel intermediério e/ou . I
Conceitual de aprendizagem autd- . . conceitos com caréater in-
mais de um conceito. o
noma; e/ou apenas um terdisciplinar.
conceito.
O caso é extenso e/ou as
O caso é curto e/ou as in- As informagdes rele- informagdes relevantes
Dimenséo de formacdes relevantes es- vantes estdo presentes, nao estio totalmente no
Apresentacdo  tdo claramente organiza- mas de forma dispersa  texto; e/ou sio apresenta-

das no texto.

ao longo do texto.

das em diferentes midias.

Fonte: Elaboragdo dos autores

Com base no Cubo de Dificuldade do Caso, o nivel geral de dificul-
dade aumenta proporcionalmente ao grau selecionado em cada uma das trés
dimensGes: analitica, conceitual e de apresentacdo. Dessa forma, é possivel
compor até 27 combinagdes distintas de niveis de dificuldade para os casos.
Por exemplo, casos classificados como 1-1-1 apresentam solugdes acessiveis
e conceitos basicos, sendo mais faceis de resolver. J& casos classificados
como 3-3-3 exigem mais tempo para resolucéo, devido & necessidade de in-
vestigacdo adicional para identificar os problemas e tomar decisGes, além da
presencga de conceitos complexos e multiplos, muitas vezes interdisciplina-
res, transdisciplinares ou multidisciplinares. Portanto, a definicdo adequada
dos graus de dificuldade pelos docentes, ao elaborarem ou selecionarem um
caso para ensino, é essencial para garantir que o caso promova aprendizagem
significativa e esteja alinhado ao perfil dos estudantes, aos objetivos curricu-
lares e ao cronograma de ensino.



1.5 Elaboragdo de casos para ensino com apoio da Inteligéncia Artificial

A formacdo docente, em muitas areas do conhecimento, frequente-
mente carece de experiéncias especificas voltadas a escrita de casos para fins
educacionais. Por essa razdo, espera-se que o0s docentes desenvolvam auto-
nomia na busca de materiais e diretrizes para a elaboracao desses casos. Con-
tudo, na contemporaneidade, as inteligéncias artificiais generativas surgem
como importantes ferramentas de apoio, proporcionando agilidade e eficién-
cia no desenvolvimento de casos sobre variados topicos. Além disso, consi-
derando que os casos para ensino abordam situacdes cotidianas das organi-
zagOes, que estdo em constante transformacdo, a inteligéncia artificial
contribui para a atualizagdo continua das informagdes, minimizando a limi-
tagdo temporal da “validade” que cada caso costuma apresentar.

Entretanto, diante do uso de IA generativa na elaboragdo de casos, €
importante destacar cuidados e recomendagdes fundamentais para garantir
resultados satisfatorios. Os comandos (prompts) utilizados nesses modelos
devem ser claros, detalhados e conter os pontos minimos desejados, a fim de
evitar ambiguidades, respostas genéricas ou fora do contexto esperado. Ins-
trucdes objetivas e precisas favorecem a obtencédo de respostas mais relevan-
tes e alinhadas as expectativas.

Recomenda-se também evitar o uso de abreviagoes e siglas, pois es-
tas podem ser interpretadas de formas diversas pelo modelo de inteligéncia
artificial generativa. Quando exemplos numeéricos sdo incluidos, é essencial
realizar uma conferéncia cuidadosa para prevenir erros de calculo cometidos
pela IA. Dessa forma, o uso da inteligéncia artificial na elaboragdo de casos
deve ser compreendido como uma coconstru¢do do conhecimento, que exige
do docente a revisao, os ajustes e a inclusdo de informacdes relevantes que a
IA eventualmente ndo tenha identificado, bem como a curadoria das infor-
mac0es apresentadas pela ferramenta. Em outras palavras, apesar dos avan-
cos significativos, a IA ainda ndo é capaz de produzir casos completamente
isentos de erros ou de forma totalmente autbnoma. Portanto, cabe ao docente
realizar uma avaliag&o critica do caso criado com apoio da IA.

Diante do exposto, a seguir apresentamos um conjunto de comandos
para a elaboracdo de um caso educacional bibliografico baseado no modelo
indutivo de aprendizagem. Embora extensos, os comandos contemplam os
principais elementos estruturantes necessarios para uma compreensao



adequada do caso, direcionando a inteligéncia artificial de forma mais pre-
cisa em sua construcao. Além disso, quando devidamente complementados
com as informacdes destacadas, esses comandos podem ser adaptados para
diferentes entidades e componentes curriculares, possibilitando a criacdo de
casos de ensino variados.

Preliminarmente, é fundamental configurar a inteligéncia artificial
de acordo com o papel que ela devera desempenhar, com o objetivo de dire-
cionar suas respostas e aumentar a relevancia dos resultados produzidos. Para
isso, é importante incluir a denominagdo do componente curricular em que o
caso serd utilizado, bem como os niveis de dificuldade esperados. Dessa
forma, garante-se que a construcdo do caso pela IA esteja alinhada aos obje-
tivos de aprendizagem especificos do curso.

Comando inicial para elaboragao de casos

Vocé é um especialista em ensino e desenvolvimento de casos para 0 componente
curricular de (denominagdo do componente curricular). Sua tarefa é criar um
caso para ensino dindmico, baseado em dados reais, que possa ser utilizado em
sala de aula. Considere as seguintes premissas: o nivel (indique o nivel de co-
nhecimento introdutdrio, intermediério ou avancado) dos estudantes, a (des-
creva o grau da dimensédo analitica), a (descreva o grau da dimensé&o de apre-
sentacdo) e a estruturacdo em paragrafos. Aguarde as préximas instrucGes para
inicio da elaboracéo do caso.

O desenvolvimento da nota prévia, da introdugéo, da contextualiza-
¢do e da problematizacéo requer a definicdo clara da entidade a ser abordada
no caso de ensino. Os comandos fornecidos permitem que a inteligéncia ar-
tificial realize uma busca detalhada em seu amplo acervo textual, que pode
incluir livros, noticias, artigos, sites, enciclopédias, bases de dados publicas,
foruns e diversas outras fontes disponiveis na internet. A ferramenta de
inteligéncia artificial generativa, entdo, seleciona e apresenta os achados
mais relevantes para a construcdo do caso.

Entretanto, caso o docente possua informacdes adicionais e relevan-
tes sobre a entidade que ndo tenham sido identificadas na busca, pode solici-
tar a inclus&o direta desses dados por meio de um novo comando. Da mesma
forma, quando desejar inserir quadros ou tabelas no corpo do texto, € possivel



fazé-lo mediante solicitacdo. E importante destacar que a IA pode, eventual-
mente, deixar de apresentar informag6es importantes, especialmente as mais
recentes, devido as limitacBes inerentes ao seu treinamento e ao acesso as
fontes. Por isso, é fundamental que o docente atue na curadoria do conteudo,
monitorando e direcionando o processo de elaboracdo do caso para garantir
sua qualidade e atualidade.

Gomando para geracao da nota prévia

Elabore uma nota prévia que apresente, em até trés paragrafos, aspectos como
localizacdo, contexto geral da entidade, estrutura fisica e organizacional, funci-
onamento operacional, propésito ou causa principal, além das caracteristicas
mais relevantes da (nome da entidade). Assegure a coesdo entre 0s paragrafos.

Comando para elaboragdo da introdugao

Desenvolva uma introdugdo que apresente os marcos mais relevantes na trajet-
ria histérica da (nome da entidade), bem como os principais atores/personagens
envolvidos com a entidade. Evidencie as transformagdes estruturais e significati-
vas ocorridas ao longo do tempo, que contribuiram para moldar o contexto atual
da entidade. Responda apenas com informacdes verificadas e referéncias histo-
ricas reais.

Comando para desenvolvimento da contextualizagao

Contextualize a (nome da entidade), destacando os eventos externos e internos
mais relevantes que influenciam diretamente seus ambientes politico, econdmico,
social e/ou tecnoldgico, de modo a proporcionar uma compreensao abrangente
do cenario atual.



Comando para formulacao da problematica central

Apresente um dilema real da (nome da entidade), destacando os principais desa-
fios enfrentados por ela. Aborde brevemente as implicacGes desse desafio para o
desempenho, a sobrevivéncia e a sustentabilidade da entidade, e finalize com uma
pergunta provocativa relacionada ao componente curricular de (denominacéo
do componente curricular).

Em seguida, para o desenvolvimento de questdes destinadas ao de-
bate e a aplicacdo de conceitos, é fundamental definir quais contetidos pro-
gramaticos serdo abordados no caso. De acordo com o interesse do docente,
é possivel especificar, no proprio comando, a quantidade de questbes e o
nivel de complexidade desejado, refinando, assim, os resultados gerados pela
IA. Quando se tratar de questdes numéricas ou quantitativas, é importante
garantir que as soluc@es nao se limitem a apresentacdo da resposta objetiva,
mas também incluam a compreensao do significado desses nimeros.

Gomando para criacao de questdes didaticas de ensino

Elabore um conjunto de questionamentos para o caso de ensino, com diferentes
niveis de complexidade, voltados ao componente curricular de (denominagéo do
componente curricular). Inclua perguntas inter-relacionadas a problematica do
caso, abordando: (descri¢cdo dos conteudos selecionados). As questdes devem
estimular a reflexdo, a analise critica e a aplicagdo pratica dos conceitos no con-
texto da entidade apresentada.

Por fim, apds a elaboracéo das etapas do caso de ensino no modelo
indutivo de aprendizagem, é possivel consolidar o material com o auxilio da
IA e realizar o download do documento final em formato digital, pronto para
ser compartilhado ou editado. Por exemplo, ha a possibilidade de escolha
entre formatos como PDF, ideal para leitura e compartilhamento com preser-
vacdo da formatacdo, ou DOCX, que permite edicdo em softwares de texto.



Comando final para estruturacao completa do caso

Relna todo o contelido produzido em um Unico texto, organizado sequencial-
mente em: (i) Nota Prévia, (ii) Introducao, (iii) Contextualizacao, (iv) Problema-
tica e (v) Questbes de Ensino, todas claramente identificadas com titulos apro-
priados. Certifique-se de que a narrativa seja fluida, coerente e instrutiva,
evitando redundancias.

Comando para download do caso

Gere um arquivo (indique o formato de arquivo desejado) contendo o caso de
ensino completo.

Dadas as semelhangas estruturais entre os casos, é possivel reconfi-
gurar um caso de ensino elaborado com base no modelo indutivo de apren-
dizagem para 0 modelo orientativo de ensino. Isso pode ser feito por meio de
adaptacdes na narrativa principal e da inclusdo ou do detalhamento das notas
pedagogicas. Para esse proposito, recomenda-se a utilizacdo dos comandos

apresentados a seguir.

Comando para alternancia de modelo estrutural do caso

Adapte o caso de ensino para um formato narrativo didatico, com dialogos, es-
truturando-o como uma historia que comece pela apresentacéo de um(a) prota-
gonista, que conduzira a narrativa. A seguir, desenvolva de forma abrangente o
conflito central do caso, utilizando as informacdes da introducéo e da contextu-
alizacao, estabelecendo o cenério e 0s elementos que motivam a tenséo. No cli-
mayx, destaque o dilema central enfrentado, evidenciando as decisdes dificeis que
o(a) protagonista deve considerar. Por fim, conclua o texto com uma pergunta
orientada a tomada de deciséo, incentivando a reflexo critica. Lembre-se de
considerar o componente curricular de (insira a denominagdo do componente
curricular).



Comando para geragao de notas de ensino

Complete o caso com notas de ensino que contemplem, no minimo, as referéncias
bibliograficas relevantes, os objetivos educacionais esperados para os estudan-
tes, os conteldos tedricos necessarios a compreenséo do tema, o plano de ensino
detalhado, com a sequéncia das atividades e estratégias pedagogicas, além das
questdes de ensino e discussdo, acompanhadas de possiveis alternativas de reso-
lucéo para cada uma.

1.6 Exemplo pratico

Nesta subsecao, por meio da utilizacdo de um modelo de linguagem
de inteligéncia artificial, especificamente o ChatGPT, apresentamos um
exemplo prético de elaboracdo de um caso de ensino no modelo indutivo de
aprendizagem. Para este exemplo, selecionamos o componente curricular
“Introdugdo a Contabilidade”, com a inteng@o de avaliar a aprendizagem re-
lacionada: (i) ao objetivo da contabilidade; (ii) as caracteristicas qualitativas
da informacao contabil; e (iii) aos conceitos de ativo, passivo, patrimonio
liquido, receitas e despesas.

Nesse cendrio, o nivel de dificuldade analitica do caso € considerado
de segundo grau, pois o problema é de facil identificacdo, exigindo que 0s
estudantes proponham solucdes. A dificuldade conceitual é classificada
como de terceiro grau, devido a diversidade de conceitos abordados e ao fato
de os estudantes ainda estarem em um estdgio introdutério do componente
curricular.

Por fim, a dificuldade de apresentacéo ¢é avaliada como de segundo
grau, visto que informacdes relevantes estardo dispersas no texto e havera
necessidade de busca autbnoma por parte dos estudantes para complementa-
cdo do caso, configurando, portanto, um Cubo de Dificuldade 2-3-2.

Os casos para ensino possibilitam a conexdo com a realidade socio-
cultural e ambiental, seja nacional ou internacional, demonstrando a aplica-
¢ao da teoria em contextos praticos e diversos. Além disso, proporcionam ao
docente uma estratégia didatica eficaz para estimular debates, ampliar a es-
trutura cognitiva dos estudantes e apresentar contextos Unicos que enrique-
cem significativamente o processo de ensino-aprendizagem.



Com base nisso, convidamos o leitor a conhecer a vila de Daeseong-
dong, localizada na Zona Desmilitarizada Coreana (DMZ), que sera utilizada
como exemplo de entidade para o desenvolvimento do caso.

O caso de ensino apresentado a seguir resulta da aplicacdo dos co-
mandos mencionados, adaptados ao contexto de aprendizagem detalhado.

Gaso de ensino
Vila de Daeseong-dong - um desafio contabil em zona de conflito

Nota prévia

Localizada dentro da Zona Desmilitarizada (DMZ) que separa as
Coreias do Sul e do Norte, a Vila de Daeseong-dong é uma comunidade singular
no cenario geopolitico mundial. Situada no extremo norte do territério sul-
coreano, a vila estd a poucos quildmetros da fronteira mais vigiada do planeta,
sob vigilancia constante de forcas armadas e organismos internacionais. Apesar
das tensdes militares que a cercam, Daeseong-dong é reconhecida oficialmente
como parte da Coreia do Sul e seus habitantes sdo cidad@os sul-coreanos,
vivendo sob rigidas regras impostas por tratados armisticios e protocolos de
seguranca conjunta entre as Coreias.

O funcionamento da vila € regido por um conjunto de normas e excecdes
legais especificas. Os residentes estéo isentos de impostos e obrigagdes militares,
mas, em contrapartida, precisam obedecer a um toque de recolher noturno e sdo
obrigados a residir na vila por tempo integral, sem a possibilidade de
arrendamento ou transferéncia de propriedades. A estrutura fisica da
comunidade é composta por algumas residéncias, uma escola priméria,
estabelecimentos de alimentacdo e uma area cultivavel significativa. A gestao
comunitaria é simples e baseada em um modelo de autogestdo, com apoio
logistico e de seguranga fornecido pelas Forcas Armadas sul-coreanas e
supervisionado pelo Comando das Na¢6es Unidas.

O proposito principal de Daeseong-dong vai além da sobrevivéncia
econdmica: a vila representa um simbolo de soberania e resiliéncia do povo sul-
coreano em uma zona de conflito prolongado. Os moradores se dedicam,
majoritariamente, a agricultura — em especial ao cultivo de arroz — e dependem
de incentivos governamentais para manterem suas atividades produtivas. Essa
dindmica cria um cendario desafiador e complexo para a anélise contabil,
especialmente no que tange ao reconhecimento de receitas, mensuragao de ativos



biologicos, custos de producdo e a administragdo dos recursos publicos e
privados em um ambiente de restricdes severas e riscos geopoliticos constantes.

Introdugo

A vila de Daeseong-dong tem suas origens entrelacadas a Guerra da
Coreia, ocorrida entre 1950 e 1953, conflito que dividiu a Peninsula Coreana e
levou a criacdo da Zona Desmilitarizada (DMZ), uma faixa de aproximadamente
4 km de largura, que se estende por 250 km entre a Coreia do Norte e a Coreia
do Sul. Ap6s a assinatura do Acordo de Armisticio, em 27 de julho de 1953, Da-
eseong-dong foi formalmente reconhecida como parte do territorio sul-coreano,
embora permaneca dentro da DMZ. Desde entdo, a vila tornou-se um simbolo
estratégico e politico da presenga sul-coreana em uma area de constante vigilan-
cia militar e tensdes diplomaticas. Seu equivalente norte-coreano, Kijong-dong,
situado do outro lado da fronteira, é frequentemente citado como uma “vila de
propaganda’”, contrastando com a ocupagdo efetiva e produtiva de Daeseong-
dong.

Ao longo das décadas, a vila passou por mudangas significativas em sua
estrutura e dindmica socioecondmica. Inicialmente marcada por uma ocupagéo
modesta e condi¢Bes de subsisténcia basicas, a localidade foi objeto de investi-
mentos estatais com o intuito de fortalecer sua permanéncia e garantir a viabili-
dade econdmica dos moradores. A construgdo de uma escola priméria, as melho-
rias nas instalagdes agricolas e a criagdo de uma cooperativa comunitaria foram
iniciativas fundamentais para consolidar a permanéncia das familias. Esses
avancos estruturais ocorreram sob a supervisdo do governo sul-coreano e do Co-
mando das NacGes Unidas, que mantém presenca ativa na regido para monitora-
mento do armisticio.

Além da atuacgdo estatal e militar, os proprios moradores da vila desem-
penharam papel central na manutencéo e evolugdo da comunidade. Com forte
senso de pertencimento e responsabilidade, eles resistiram a pressdes externas e
restricfes impostas pela localizacao estratégica. O envolvimento da midia inter-
nacional, sobretudo em momentos de escalada de tenséo entre as Coreias, con-
tribuiu para manter Daeseong-dong como foco de atencé@o geopolitica e humani-
taria. Atualmente, a vila representa um caso raro de resiliéncia civil em uma zona
de cessar-fogo, com transformac@es sociais e econémicas que refletem nédo ape-
nas a sobrevivéncia, mas também a adaptacdo de uma coletividade a um ambi-
ente Gnico e altamente regulado.



Contextualizacdo

O cenario atual da vila de Daeseong-dong é profundamente moldado
por fatores externos e internos que interagem de forma complexa, especialmente
nos campos politico, econémico, social e tecnolégico. Externamente, a tensao
persistente entre a Coreia do Sul e a Coreia do Norte exerce influéncia direta
sobre a rotina dos moradores. Apesar do armisticio em vigor desde 1953, ndo ha
um tratado de paz definitivo entre as Coreias, 0 que mantém a DMZ em constante
estado de alerta. Episodios de provocacOes militares, testes de misseis balisticos
norte-coreanos e exercicios conjuntos entre a Coreia do Sul e os Estados Unidos
tornam o ambiente instavel e geram preocupagdes quanto a seguranca, afetando
a sensacdo de normalidade e o planejamento de longo prazo das familias resi-
dentes.

Do ponto de vista econdmico, a principal atividade produtiva da vila é
a agricultura, especialmente o cultivo de arroz em grande escala. Entretanto, o
funcionamento agricola esta condicionado por limitagdes geogréficas e logisti-
cas impostas pela localizacdo na DMZ, onde o acesso de equipamentos, insumos
e méo de obra externa é rigorosamente controlado. Como resposta, 0 governo
sul-coreano oferece incentivos financeiros e subsidios aos moradores como
forma de garantir a ocupacao civil e a produtividade local. O nimero de habi-
tantes permanece estavel apenas gracas a politicas especificas que vinculam o
direito de residéncia a descendentes de moradores originais e a militares.

No campo tecnoldgico e de infraestrutura, os avancos ocorrem de forma
limitada e seletiva. O acesso a internet é restrito e os sinais de celular sdo, muitas
vezes, bloqueados por medidas de seguranca militar. Ainda assim, a escola local
possui recursos tecnoldgicos basicos para o ensino, o que representa um esforco
do governo em promover educacdo de qualidade mesmo sob condi¢des especiais.
A presenca militar constante, os rigidos protocolos de seguranga e 0 monitora-
mento por cAmeras e patrulhas diarias limitam a liberdade individual, mas tam-
bém oferecem protecéo. Dessa forma, a vida em Daeseong-dong é marcada por
um equilibrio fragil entre autonomia comunitaria e controle estatal, em que cada
avango social, econdmico ou tecnoldgico esta condicionado ao contexto geopoli-
tico em que a vila esta inserida.

Problematica

Um dilema persistente enfrentado pela vila de Daeseong-dong é a sus-
tentabilidade econdmica diante das restricbes impostas por sua localizacdo na



Zona Desmilitarizada. A produgao agricola, principal fonte de renda e sustento
dos moradores, depende fortemente dos subsidios governamentais e do uso inten-
sivo da terra disponivel, que é limitada e regulada por normas militares e ambi-
entais rigorosas. O desafio consiste em administrar os recursos financeiros e pro-
dutivos de forma eficiente para garantir ndo apenas a manutencao da atividade
agricola, mas também a melhoria da qualidade de vida da comunidade, sem per-
der de vista o controle sobre custos e investimentos.

Esse dilema traz implicacdes diretas para o desempenho da vila: a es-
cassez de recursos e a rigidez das regras de operacgdo dificultam a adogéo de
tecnologias inovadoras e a diversificacdo econémica, restringindo o crescimento
e aumentando a vulnerabilidade da comunidade a fatores externos, como varia-
¢Oes climéticas e instabilidades politicas. Além disso, a sobrevivéncia da vila de-
pende da continuidade do apoio estatal, que, por sua vez, requer transparéncia e
rigor na gestdo dos recursos publicos investidos, reforcando a necessidade de
praticas contabeis eficazes e adequadas ao contexto. Assim, a sustentabilidade
de Daeseong-dong envolve um equilibrio delicado entre gestao financeira, pro-
ducdo eficiente e conformidade com normas de segurancga e governanca.

Diante desse cendrio, como as praticas contdbeis podem contribuir
para a transparéncia, a eficiéncia e a sustentabilidade da gest@o dos recursos em
um ambiente tdo singular e restrito como o de Daeseong-dong?

Questoes de ensino

1. Objetivo da Contabilidade

a. Qual ¢ a finalidade principal da contabilidade no contexto de uma co-
munidade como Daeseong-dong, que depende fortemente de subsidios
governamentais para sua sustentabilidade econémica?

b. Como a contabilidade pode ajudar os gestores da vila a tomar decisoes
sobre a alocacao de recursos limitados para garantir a manuten¢édo das
atividades agricolas?

c. Considerando as restri¢des externas e internas da vila, quais informa-
¢Oes contabeis seriam essenciais para demonstrar transparéncia e efi-
ciéncia aos 6rgdos governamentais e a comunidade?

2. Caracteristicas qualitativas da informacao contabil

d. De que forma as caracteristicas qualitativas da informagdo contabil,
como relevancia, fidedignidade, comparabilidade e compreensibili-
dade, sdo importantes para a gestio e a fiscalizagdo dos recursos da
vila?



e. Diante das peculiaridades de Daeseong-dong, como garantir que as in-
formacGes contabeis produzidas sejam Uteis para diferentes publicos,
como moradores, governo e entidades militares?

f.  Que desafios podem surgir para assegurar a fidedignidade da informa-
¢ao contabil em um ambiente com controle rigoroso e limitagGes tecno-
l6gicas?

3. Conceitos de Ativo, Passivo, Patriménio Liquido, Receitas e Despesas

g. Quais seriam os principais ativos que a vila deveria reconhecer em sua
contabilidade? Como os ativos bioldgicos, a exemplo das plantacoes de
arroz, poderiam ser avaliados e contabilizados?

h. Que tipos de passivos poderiam existir para a vila, considerando sua
dependéncia de recursos publicos e possiveis obrigacdes com fornece-
dores ou prestadores de servi¢os?

i. Como o patriménio liquido da vila poderia ser interpretado no contexto
de uma comunidade autossustentavel, sem fins lucrativos tradicionais?

j. Quais seriam as principais fontes de receitas e despesas da vila, e como
elas impactariam o controle financeiro e o planejamento orgamentario?

k. Como a contabilidade poderia ajudar a diferenciar receitas provenien-
tes de subsidios governamentais daquelas geradas pela producéo agri-
cola?

1.7 Da Aplicacao a resolugao de casos

Embora cada caso represente cenarios e contetidos distintos, seja em
abordagem quantitativa e/ou qualitativa, o processo de aprendizagem por
meio de casos de ensino segue uma logica semelhante. A utilizagdo dessa
metodologia, geralmente realizada em grupos, é uma estratégia que, para ser
eficaz no processo de ensino-aprendizagem, depende da predisposicdo dos
estudantes para a aprendizagem ativa. Nessa abordagem, o papel ativo dos
discentes é essencial, pois favorece o surgimento de multiplas perspectivas
na formulag&o de solugdes, contribuindo de forma significativa para o desen-
volvimento de competéncias profissionais. A aprendizagem colaborativa e
continua, por sua vez, é potencializada pela troca de interpretacdes e pela
discussédo de divergéncias de pensamento, desde que essas interacbes ocor-
ram em um ambiente respeitoso e livre de julgamentos.

A aplicagéo de casos no ensino comega com o contato individual dos
estudantes com o material. Recomenda-se uma leitura atenta, seguida da



andlise do dilema e da proposicédo de solugdes, preferencialmente com ante-
cedéncia, para familiariza¢do com o contetdo. Dependendo do nivel de difi-
culdade nas dimensdes analitica, conceitual e de apresentacdo, a resolucao
pode ocorrer em sala ou exigir pesquisas adicionais. Para que 0 método seja
eficaz, é fundamental que os estudantes ja tenham conhecimento prévio dos
conteudos teoricos abordados, por meio de aulas, leituras, videoaulas ou ou-
tros materiais, 0 que permite a elaboragéo de solugdes alinhadas aos objeti-
vos de aprendizagem.

Existem diferentes abordagens para a aplicacdo de casos (Wood et
al., 2018), que, em geral, convergem para trés formatos principais:

= Discussao colaborativa: centrada no debate entre participantes, ini-
cia-se com preparacéo individual, seguida de discussdo em pequenos
grupos e, posteriormente, em grupos maiores, favorecendo a cons-
trugdo coletiva do conhecimento;

= Exposi¢do argumentativa: com foco na apresentagdo oral e na dis-
cussdo de analises e posicionamentos, grupos apresentadores pro-
pdem solucdes, enquanto grupos debatedores questionam e contra-
pdem argumentos, promovendo reflexao critica;

* Producdo escrita: voltada para a elaboracao de relatorios, pareceres
ou ensaios que demonstrem compreensao e raciocinio critico sobre
0 caso, pode complementar as abordagens anteriores por meio de
relatos reflexivos sobre a aprendizagem.

Cada uma dessas abordagens possui condicOes especificas relacio-
nadas a recorréncia de aplicagdo, ao tempo destinado a aplicagdo e a avalia-
cao, bem como a quantidade de estudantes, as quais devem ser consideradas
pelo docente. Por exemplo, enquanto a primeira e a terceira abordagens sao
indicadas para aplicacdes esporadicas ao longo do componente curricular, a
segunda é recomendada quando a metodologia é adotada de forma continua
ao longo do curso. Do mesmo modo, a primeira e a segunda abordagens sdo
mais adequadas para trabalhos em equipe e turmas numerosas, demandando
tempo em sala de aula. Ja a terceira estratégia ajusta-se melhor a trabalhos
individuais em turmas menores ou a trabalhos em grupo em turmas maiores,
podendo ser realizada fora do ambiente de sala de aula, como atividade ex-
traclasse.



Em todas as abordagens, o papel docente é o de mediacao do conhe-
cimento. Compete aos docentes dominar o contetido para que o plano de aula,
incluindo a exposi¢do dos conteldos tedricos necessarios ao caso e a poste-
rior aplicagdo da metodologia ativa, considerando a complexidade do caso,
a carga horaria disponivel e a abordagem escolhida, seja eficaz no alcance
dos objetivos educacionais. Além disso, 0s docentes devem estar preparados
para enfrentar possiveis desafios durante a aplicacdo, como a falta de leitura
prévia por parte dos estudantes, o que pode impactar negativamente a parti-
cipagdo nos grupos. Por isso, estratégias como estabelecer a diretriz de dire-
cionar questionamentos a estudantes selecionados aleatoriamente e atribuir
peso consideravel, na nota final, a qualidade da contribuicdo dos estudantes
ao longo da aplicacdo da metodologia podem ser eficazes (Harvard Kennedy
School, 2025).

Dica pedagagica

No método do caso, o estudante deve assumir postura ativa e
participativa, realizando preparagdo individual, colaborando
em discussdes e relacionando o caso a conhecimentos prévios.
Segundo Ausubel (2000), a predisposicéo do estudante para a
aprendizagem é fundamental: quanto mais motivado e aberto ao
processo ele estiver, maior sera a internalizagdo do contetdo e
o0 desenvolvimento de competéncias profissionais.

1.8 Experiéncias que ecoam

Nossa experiéncia com 0 uso de casos no ensino brasileiro, especi-
almente na area de negécios (Lima; Casa Nova, 2025), adota uma abordagem
de exposi¢do argumentativa ao longo de todo o semestre, complementada
por producéo escrita. Essa abordagem considera as especificidades do con-
texto local, como a grande quantidade de estudantes trabalhadores e o im-
pacto dessa condi¢cdo no tempo disponivel para atividades extraclasse.

Em uma versdo adaptada ao contexto brasileiro, ao longo do semes-
tre, 0s estudantes sdo organizados em grupos que apresentam 0S casos para
a turma, seguindo-se debates e questionamentos mediados pela equipe do-
cente, com o objetivo de revisar contetdos prévios e fomentar uma visao



mais abrangente sobre o caso em analise. Esses momentos de debate ocorrem
com a formacdo aleatdria de grupos em sala, que se reinem por alguns mi-
nutos apds a apresentacdo para adaptar e discutir as perguntas previamente
elaboradas individualmente como atividade extraclasse. Alternativamente,
também utilizamos grupos fixos, previamente definidos para cada caso.

Com as mudangcas tecnoldgicas recentes, adotamos como estratégia
complementar, nas Gltimas turmas, a producdo escrita da solucéo proposta
para o caso de ensino com o auxilio da inteligéncia artificial. Por meio de
trés momentos continuos, planejamento, desenvolvimento e consolidacéo,
grupos de estudantes, 0s mesmos que apresentaram o caso em sala de aula,
sdo orientados a utilizar as resolugdes realizadas durante as apresentacdes
dos casos e, em conjunto com os conhecimentos adquiridos ao longo do se-
mestre, a confrontar suas respostas com aquelas geradas pela inteligéncia ar-
tificial. Nesse processo, devem indicar se houve manutencao ou ajustes de-
correntes da verificagdo com a IA, além de refletir sobre seu envolvimento
no processo de aprendizagem.

Os resultados dessa estratégia, na perspectiva dos estudantes, apon-
tam para a utilizagéo de diferentes ferramentas de inteligéncia artificial na
resolugdo do caso de ensino, como ChatGPT, Gemini, DeepSeek, Notebo-
okLM, Perplexity, SciSpace e Grok, com finalidades diversas: revisao e apri-
moramento de texto, organizacdo e estruturacdo do trabalho, conversao de
formatos de arquivo, aprofundamento de analises, comparacdo de respostas
entre 1As, além de pesquisa e geracao de ideias. Contudo, os estudantes re-
latam que a IA foi utilizada de forma complementar e supervisionada, com
0 objetivo de enriquecer o processo de construcdo do conteido, uma vez que
seus resultados ndo conseguiram captar a analise critica e a originalidade das
percep¢Oes dos integrantes dos grupos.

1.9 Diversidade na estratégia de casos para ensino

Por se tratar de um método ativo de ensino-aprendizagem, a primeira
questdo que se coloca em sua adocéo é a necessidade de adaptacao as expec-
tativas discentes, principalmente daquelas pessoas que ndo tiveram experi-
éncias anteriores com metodologias ativas. Dessa forma, recomenda-se uma
rodada de teste ou piloto, na qual a equipe docente apresente e discuta a so-
lucdo de um caso. Essa experiéncia pratica pode ser importante para gerar



um clima de confianga e colaboracdo mutua, oferecendo seguranga para que
0s estudantes possam se arriscar e se sintam a vontade para cometer erros.

Tendo esse fator em conta, 0 ensino com casos pode ser adotado para
diferentes perfis de estudantes, desde recém-egressos do ensino médio, sem
qualquer experiéncia profissional, até estudantes trabalhadores que ja trazem
uma experiéncia profissional prévia para a sala de aula. Um ponto de atencao
é valorizar a vivéncia que cada pessoa do grupo traz, qualquer que ela seja,
e mostrar a possibilidade de construir a partir dela.

Com relagdo a necessaria atencdo a diversidade do grupo, para que
seja possivel promover o pertencimento e a inclusdo por meio do método do
caso de ensino, aconselha-se considerar a diversidade em todas as etapas:
desde o planejamento, passando pela implementacdo, até as estratégias de
avaliagdo. Ou seja, o docente deve considerar diferentes aspectos ao aplicar
0 método do caso de ensino. Isso envolve desde a escolha de casos e perso-
nagens que promovam diversidade e permitam identificacdo por parte dos
estudantes até a defini¢cdo do formato mais adequado para apresentacdo do
conteido, como casos escritos, em audio ou em video, respeitando as limita-
cOes e capacidades da turma. Também é necessario planejar estratégias de
avaliacdo compativeis com caracteristicas do grupo, como extroversao ou
introversdo, facilidade para o trabalho em equipe e presenca de estudantes
com deficiéncia ou neurodivergentes.

Como exemplo concreto da importancia de considerar esses aspectos
na selecdo de casos, estudos mostram que a maioria dos protagonistas dos
casos de ensino é representada por homens brancos, de meia-idade e ricos,
atuando em grandes empresas multinacionais (Dorval, 2024). Ter cuidado e
atencdo para trazer a discussdo em sala de aula casos de ensino que represen-
tem experiéncias diversas, contemplando o empreendedorismo feminino, o
empreendedorismo social, o afroempreendedorismo e o transempreendedo-
rismo, por exemplo, é um excelente ponto de partida para assegurar a repre-
sentatividade da diversidade do grupo discente. Essa aproximag&o com a re-
alidade contribui para que o conhecimento adquirido seja significativo,
aplicavel e duradouro, ao promover a aplicacdo de conceitos na préatica e a
integragdo entre teoria e pratica em contextos do mundo real.



1.10 Avaliando a partir de casos para ensino

O processo de avaliacdo na aplicacdo da metodologia de casos repre-
senta um desafio, especialmente devido ao carater subjetivo envolvido e a
dificuldade de mensurar a profundidade das respostas, o nivel de participacao
dos estudantes e a complexidade do processo de aprendizagem como um
todo, e ndo apenas seus resultados. Diante desse cenario, algumas estratégias
e critérios podem ser adotados para apoiar a equipe docente na avaliacdo,
seja ela formativa, realizada durante o processo de aprendizagem, com o ob-
jetivo de acompanhar, corrigir e orientar, seja somativa, aplicada ao final de
um periodo de aprendizagem para mensurar os resultados obtidos. O estabe-
lecimento e o compartilhamento prévio dos critérios de avaliacdo e das ex-
pectativas por parte dos docentes contribuem significativamente para a trans-
paréncia e a efetividade do processo avaliativo.

Nesse contexto, é importante destacar que a reflexividade constitui
um elemento central nos casos de ensino. Diante de questionamentos e dile-
mas, 0 objetivo ndo é identificar respostas certas ou erradas, mas estimular a
argumentacdo fundamentada em evidéncias e o pensamento critico. Compre-
ende-se, ainda, que algumas dessas estratégias podem se tornar invidveis na
pratica docente, a depender do nimero de estudantes na turma, exigindo
adaptac0es realistas de acordo com o contexto.

Nas abordagens centradas na producédo escrita, é possivel solicitar
que 0s estudantes entreguem suas respostas com as possiveis solugdes por
meio de ambientes virtuais de aprendizagem. Assim, os docentes terdo con-
dicBes de avaliar a qualidade da argumentacéo escrita e a l6gica do raciocinio
na formulag&o das propostas de solucdo. Entre as possibilidades de avalia-
cao, destacam-se o relatorio analitico e o diario reflexivo. No entanto, ainda
gue sejam definidos limites maximos de palavras ou paginas, essa estratégia
demanda tempo para leitura e correcdo, 0 que pode comprometer sua viabi-
lidade.

Embora a inteligéncia artificial possa ser utilizada como ferramenta
de apoio em aspectos técnicos do processo avaliativo, como a verificagdo de
normas de formatag&o, a identificacdo de similaridades e a andlise da estru-
tura textual, a interpretacdo e o julgamento do contelido devem permanecer
sob a responsabilidade dos docentes, em razdo de seu olhar pedagdgico, hu-
manizado e voltado & aprendizagem significativa.



Paralelamente, em abordagens que envolvem discussdes colaborati-
vas e exposicOes argumentativas, como apresentacdes e/ou interacbes em
grupo, o processo avaliativo pode considerar critérios como: a consisténcia
da argumentag&o oral, a clareza e a seguranca na exposicao das ideias, a qua-
lidade da participacdo ativa nos debates, o uso adequado das informacdes
fornecidas no caso ou obtidas por meio de pesquisa autbnoma, bem como a
objetividade na formulacao de perguntas e respostas. Contribuicdes relevan-
tes durante as interages em grupo, embora apresentem maior dificuldade de
mensuragdo, assim como contribuicdes para o debate em grupos maiores,
com perspectivas gue contrastam com a maioria, também devem ser consi-
deradas. Por esse motivo, tais estratégias exigem dos docentes uma postura
de observacéo ativa e atenta ao desempenho individual de cada estudante.

Nesse contexto, recomenda-se que o docente utilize rubricas avalia-
tivas, associadas a avaliacdo por pares, realizada pelos préprios integrantes
dos grupos. A rubrica, sobretudo quando divulgada com antecedéncia e de
forma detalhada, funciona como um guia para que os estudantes conduzam
0 processo de aprendizagem com maior efetividade. Embora demande inves-
timento inicial de tempo para sua elaboracéo, essa ferramenta tende a gerar
impactos positivos significativos na qualidade dos trabalhos produzidos.

Diante do exposto, estendemos um convite a a¢do: que tal incorpo-
rarmos a estratégia do método do caso de ensino, com o apoio da inteligéncia
artificial, a pratica pedagogica e experimentarmos seus efeitos no processo
de ensino-aprendizagem? Mais do que uma metodologia ativa, trata-se de
uma oportunidade de promover maior engajamento, autonomia e qualidade
no trabalho discente, alinhando a formagdo académica ao desenvolvimento
de competéncias profissionais contemporaneas. Que tal avancarmos juntos
nessa transformacao?

1.11Consideracdes finais

Com o objetivo de ir além da énfase exclusiva em aspectos técnicos
da formacao profissional e elevar a qualidade do processo educativo, o caso
para ensino deve atender a requisitos fundamentais que favorecam o alcance
dos objetivos pedagdgicos. Nesse sentido, é essencial que os casos desenvol-
vidos estejam alinhados a situacdes e problemas concretos do cotidiano, vi-
venciados por estudantes, individuos e organizacdes, tanto em ambito naci-
onal quanto internacional.



Além disso, os dilemas apresentados nos casos devem possibilitar
multiplas interpretacGes e solucbes, 0 que constitui uma das principais inten-
cionalidades do método: fomentar a exploracdo de alternativas inovadoras, o
desenvolvimento de competéncias diversas e 0 pensamento critico, em um
ambiente de aprendizagem seguro e livre de penalizagdes por erros. Em sin-
tese, um caso eficaz deve ser bem contextualizado, conceitualmente funda-
mentado, instigante e reflexivo, de modo a promover uma aprendizagem
ativa e transformadora por meio da pratica em um ambiente de baixo risco.

Dado que o método de casos exige o0 engajamento ativo do corpo de
estudantes, a vinculacdo dos casos com suas vivéncias e interesses contribui
para a internalizacdo do conhecimento em suas estruturas cognitivas. Se-
gundo David Ausubel (2000), em sua Teoria da Aprendizagem Significativa,
trés elementos sdo essenciais para a expansdo do conhecimento: (i) o conte-
do, neste caso, o prdprio caso de ensino, deve ser potencialmente significa-
tivo, ou seja, capaz de estabelecer conexdes com o0s conhecimentos prévios
trazidos pelos estudantes; (ii) os docentes devem atuar como mediadores do
conhecimento, por meio de escolhas pedagdgicas intencionais e estratégicas;
e (iii) os estudantes devem assumir uma postura ativa, participativa e predis-
posta ao processo de aprendizagem.

Dado o exposto, 0s casos de ensino possibilitam que o conhecimento
seja construido em sala de aula a partir da participacéo ativa dos estudantes,
promovendo o pensamento critico, conectando as dimensdes afetivas e cog-
nitivas da aprendizagem, favorecendo o ensino por meio do questionamento
e da aprendizagem autdbnoma, dinamizando as interagdes em sala e estimu-
lando a responsabilidade do grupo de estudantes (Vega, 2017). Ademais, a
conexdo com a realidade proporcionada pela metodologia de casos pode ser
ampliada por meio da utilizacdo de IA, tanto no suporte a elaboracédo e a
resolucéo de casos quanto na diversificacio de seus formatos. E possivel, por
exemplo, construir casos a partir de dados publicos de organizacdes reais ou
mesmo com dados simulados ou artificiais, gerando cenarios didaticos mais
contextualizados e envolventes.

Contudo, essa integracdo da IA ndo esta isenta de limitacOes e exige
a atuacdo ativa da equipe docente como coconstrutora do processo pedagoé-
gico. O foco ndo deve estar na vigilancia ou na punicdo pelo uso da IA por
estudantes, mas na compreensdo de seu potencial para transformar praticas
educacionais. O uso responsavel e intencional dessas tecnologias contribui



significativamente para o desenvolvimento de competéncias profissionais,
alinhando o processo de ensino-aprendizagem as demandas da contempora-
neidade.

O método do caso de ensino impulsiona o olhar por outro angulo,
estimulando o desenvolvimento de habilidades e fortalecendo a conexao en-
tre teoria e préatica. Ele favorece um processo de ensino-aprendizagem pau-
tado na reflexividade, na observacdo, na argumentacgao e até mesmo nos er-
ros, que se tornam, por si sé, fontes valiosas de aprendizagem. Contudo, é
importante destacar que essa metodologia é uma via de m&o dupla: embora
dependa fortemente da atuacéo e da facilitacdo docente, sobretudo no plane-
jamento e na mediacdo, a participacdo discente ativa é ainda mais essencial
nas etapas de desenvolvimento e conclusdo do processo. David A. Garvin,
ex-docente da Harvard Business School, ao refletir sobre o uso do método
de casos, sintetizou seu impacto ao afirmar que ele ensina “as pessoas, de
muitas maneiras, a coragem de agir em situacdes de incerteza”.
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ENSINAR GOM DIVERSAQ, APRENDER
COM TEGNOLOGIA: INTEGHANI]U A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL AS ATIVIDADES
DE GAMIFICAGAO E JOGOS

Vitor Hideo Nasu
Eduardo Bona Safe de Matos

A gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos e dindmicas de
jogos, como desafios, regras, pontuagédo e competicéo, aplicados a contextos
educacionais. Nos Jogos de Empresas, os estudantes simulam a gestdo
organizacional em ambientes competitivos, tomando decisdes estratégicas e
avaliando seus impactos, o que favorece a aprendizagem experiencial, o
pensamento sistémico e o desenvolvimento de habilidades gerenciais. Este
capitulo propde explorar como a gamificacdo e os jogos, apoiados por IA,
podem transformar préaticas pedagoOgicas tradicionais, promovendo
aprendizagens significativas e alinhadas as demandas educacionais
contemporaneas. Desse modo, 0 objetivo geral do presente capitulo é discutir
e apresentar formas de aplicacdo da IA aos jogos e a gamificacdo para fins
educacionais, em particular no ensino superior.

2.1Introducao

A gamificagdo e a aplicacdo de jogos com 0 uso da Inteligéncia
Artificial (IA) representam interse¢cbes promissoras entre inovagao
tecnoldgica e metodologias ativas de ensino. Ao integrar elementos ludicos
nos processos educacionais, a gamificacdo e 0s jogos buscam promover o
engajamento, a motivacdo e a participacao ativa dos estudantes. Com isso,
espera-se que 0 uso de jogos e as estratégias de gamificacdo contribuam para
o desenvolvimento de conhecimentos, competéncias, habilidades, atitudes e,



consequentemente, melhorem o desempenho geral dos estudantes. Quando
aliadas a IA, essas abordagens sdo potencializadas e viabilizam experiéncias
personalizadas, feedback em tempo real, adaptacdo dindmica de desafios e
monitoramento continuo do desempenho discente. Nesse contexto, a IA,
além de atuar como ferramenta de apoio, serve como catalisadora de novas
formas de ensinar e aprender, contribuindo para a construcdo de ambientes
educacionais mais interativos, responsivos e centrados no estudante.

A integracdo entre 1A, gamificacdo e jogos educacionais amplia as
possibilidades de intervencdo pedagégica, permitindo que professores
adotem estratégias mais precisas e alinhadas as necessidades individuais de
cada estudante. Sistemas inteligentes podem identificar padrdes de
comportamento, prever dificuldades futuras e sugerir caminhos alternativos
de aprendizagem, favorecendo um ensino adaptativo. Paralelamente,
mecanismos de narrativa interativa, missdes personalizadas e recompensas
parametrizadas pela 1A tornam as atividades mais imersivas e significativas,
reforgando o protagonismo discente. Essa sinergia entre elementos ludicos e
tecnologias inteligentes ndo apenas aprimora a experiéncia educacional, mas
também fomenta competéncias, habilidades e atitudes essenciais para o
século XXI, como autonomia, pensamento critico, resolucao de problemas e
letramento digital, consolidando um ecossistema de aprendizagem inovador.

2.2 Jogos e gamificacao com o uso da IA

O “jogo” compreende uma estrutura organizada na qual os
participantes interagem em um desafio simulado, regido por normas
especificas, cujo resultado, ou desfecho, pode ser quantificado (Salen;
Zimmerman, 2004). Essa defini¢do destaca quatro elementos centrais dos
jogos: sistema, regras, desafio e resultado mensuravel, caracteristicas que o0s
diferenciam de outras formas de atividade ludica, como brincadeiras
informais. No ambiente académico, os jogos oferecem uma estrutura que
favorece a resolugdo de problemas, o pensamento critico e a tomada de
decisfes, a0 mesmo tempo em que promovem a motivagdo por meio de
metas progressivas e recompensas.

Ja a “gamificacdo” pode ser definida como o uso de elementos,
dindmicas e mecanicas tipicas dos jogos em contextos ndo ludicos
(Deterding et al., 2011; Brigham, 2015), com o objetivo de engajar, motivar



e influenciar comportamentos. No contexto educacional, assim como 0s
jogos, a gamificagdo busca transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia mais atrativa e eficaz por meio da incorporacdo de aspectos
como desafios, recompensas, rankings, feedback imediato e metas
progressivas. A gamificacdo é parte de um movimento mais amplo de
“design gamificado” (gameful design), que ndo se limita a criagdo de jogos,
mas busca a aplicacdo de principios de jogos para moldar experiéncias
educacionais mais envolventes (Bell, 2018).

A 1A possui uma gama de defini¢des e possibilidades. Em geral, é
definida como um conjunto de ferramentas tecnolégicas com capacidade de
se relacionar com a inteligéncia humana, podendo imitar capacidades
humanas (UNESCO, 2024). Assim, as ferramentas de IA, em especial as
conhecidas como |As generativas, possuem capacidades associadas a
cognicdo, como resolucdo de problemas, aprendizagem, reconhecimento de
padrbes e percepcdo linguistica e visual, entre outras (Chassignol et al.,
2018).

A integracdo da IA aos jogos e a gamificacdo tem ampliado
substancialmente o potencial pedagdgico dessas abordagens, sobretudo ao
permitir a otimizacdo do processo de criacdo e implementacdo de
ferramentas gamificadas, a personalizagéo das experiéncias de aprendizagem
e 0 acompanhamento, em tempo real, do desempenho dos estudantes. A 1A
pode adaptar o nivel de dificuldade das atividades conforme o progresso
individual de cada aluno, fornecer feedback imediato com base em suas
respostas e sugerir novos desafios que estimulem a superacéo de dificuldades
especificas. Além disso, algoritmos inteligentes sdo capazes de identificar
padrdes de comportamento, prever riscos de evasdo e recomendar
intervencdes pedagdgicas mais eficazes.

Uma revisdo sistemética da literatura sobre a aplicagdo de IA na
gamificacdo adaptativa em contextos educacionais constatou que a
integracdo entre 1A e gamificagdo potencializa o engajamento, a motivacdo
e 0 desempenho académico, especialmente quando a personalizagdo é feita
com base em dados dindmicos dos usuérios (Babu; Moorthy, 2024). O
mesmao estudo sustenta que a maioria dos trabalhos revisados confirmou que
a combinacdo de IA com elementos gamificados melhora a eficiéncia das
plataformas educacionais e proporciona experiéncias de aprendizagem mais



individualizadas e eficazes. Também aponta limitacfes da IA, tais como o
viés algoritmico, a desigualdade de acesso e os desafios éticos.

Ainda assim, os jogos e a gamificacdo oferecem beneficios
pedagogicos concretos quando incorporados ao ensino com o suporte da IA.
Por exemplo, h& evidéncias de que tecnologias imersivas e IA podem
transformar a aprendizagem por meio de jogos educacionais personalizados,
bem como contribuir para a melhoria do desempenho discente e para a
personalizacdo das interacdes (Rapaka et al., 2025). Além disso, técnicas de
IA, especialmente a aprendizagem de maquina (machine learning), podem
personalizar percursos de aprendizagem, fornecer feedback imediato e
adaptar cendrios de jogo de acordo com as habilidades, 0s interesses e 0
progresso de cada estudante (Bharathi et al., 2024). Esses achados sugerem
que a combinagdo entre 1A e jogos representa uma abordagem promissora
para ambientes educacionais inovadores.

A utilizacdo da IA nos processos de gamificacdo e jogos pode
ocorrer em diferentes etapas e por diferentes sujeitos. Ela pode ser utilizada
pelos docentes para a criagdo de jogos e cenarios de gamificagcdo, bem como
para a implementacdo e a aplicacdo de cenarios especificos. Além disso,
pode ser empregada na criacdo de perguntas e ferramentas que serdo
utilizadas nos jogos. De forma geral, pode ser utilizada para a criacdo de
elementos de gamificacéo, para a avaliacdo do desempenho dos estudantes e
como ferramenta de feedback. Por outro lado, também pode ser utilizada
pelos estudantes para a criagdo de avatares, para o auxilio na resolucdo de
problemas e como ferramenta de pesquisa e discussado entre estudantes. Essas
possibilidades de integracdo ndo sdo exaustivas, mas sugestivas para a
incorporacdo desses elementos no processo de ensino-aprendizagem, cujo
desenvolvimento depende da criatividade e da proatividade dos participantes
do processo.

2.3 Apresentacao das competéncias

Em um contexto educacional marcado pela complexidade, pela
inovacdo tecnolégica e pela exigéncia de formacdo integral, o
desenvolvimento de competéncias tornou-se eixo estruturante das praticas
pedagogicas. Mais do que dominar contetdos especificos, espera-se que 0s
estudantes sejam capazes de mobilizar conhecimentos, habilidades, atitudes



e valores para resolver problemas, tomar decisdes e atuar de forma ética e
colaborativa em diferentes situagdes.

Nesse cenario, 0S jogos e as estratégias de gamificacdo,
potencializados pela IA, emergem como recursos pedagdgicos capazes de
promover experiéncias de aprendizagem ativas, desafiadoras e
personalizadas, favorecendo a construgdo e o0 aprimoramento de
competéncias e habilidades técnicas e comportamentais essenciais a vida
académica, profissional e cidada.

Os jogos sdo orientados por regras e processos. Com isso, ha
necessidade de apresentar as regras aos estudantes de forma clara e objetiva,
bem como de explicitar os processos a serem seguidos para que 0 jogo possa
ser executado apropriadamente. Nesse sentido, além das competéncias
técnicas, ha também o desenvolvimento de habilidades pessoais e
comportamentais nos estudantes.

A articulacdo da gamificacdo e dos jogos com a IA promove, no
estudante, outras habilidades e atitudes que, aliadas a discussdes
contemporaneas, tornam-se ainda mais relevantes no cenario formativo,
como questdes relacionadas a ética, a postura de pesquisa e as habilidades de
questionamento e criticidade diante dos contetdos apresentados. Nesse
sentido, a utilizacdo da 1A, seja para compreender, aplicar ou criar, conduz
0s estudantes a um papel mais critico e ativo, preparando-os para as
atividades na sociedade contemporanea (UNESCO, 2024, 2025).

Com isso, apresentamos, no Quadro 1, um resumo contendo algumas
competéncias, habilidades e atitudes que podem ser trabalhadas por meio da
articulacdo entre gamificacéo, jogos e IA, bem como possibilidades para seu
desenvolvimento.

Quadro 1. Descri¢do das competéncias, habilidades e atitudes

Competéncias,

habilidades e atitudes (Gl CEEaA e

Com o uso da IA, os estudantes sdo motivados a ampliar sua
capacidade de questionamento e validagdo de informagdes.
O uso da | A nos processos de jogos e gamificagdo pode trazer
informacGes equivocadas; por isso, cabe ao estudante
desenvolver habilidades de pesquisa e pensamento critico
para nédo considerar vélida toda e qualquer informacéo.

Pensamento critico



Competéncias,
habilidades e atitudes

Comunicagao
assertiva e
capacidades de
sintese/articulacdo

Pensamento ético

Tomada de decisédo,
negociacéo e
julgamento

Competéncias
cognitivas e de
conhecimento

Raciocinio légico

Como desenvolver

O estudante pode ser apresentado a um ambiente competitivo
ou individual. Para avangar nos jogos ou nas atividades de
gamificacdo, devera se relacionar com os demais estudantes
e defender seus pontos de vista de forma direta e clara. Ao
utilizar a 1A, deverd ser preciso nos comandos dados,
desenvolvendo habilidades de comunicagdo assertiva, seja
coma lA, seja com os demais estudantes ou com os docentes.

Os jogos e a gamificagdo envolvem regras e processos a
serem seguidos e respeitados. A correta aplicacdo dessas
regras e processos depende de escolhas éticas, pois envolve
decisdes a serem tomadas. O ambiente de IA fomenta ainda
mais essa discussdo, trazendo novas questdes éticas sobre o
uso correto da tecnologia e sobre até que ponto a IA pode ser
usada como ferramenta de apoio e auxilio na pesquisa.

O ambiente de jogos e gamificagdo, especialmente quando
aliado a IA, exige que o estudante tome decisOes rapidas e
estratégicas. Ao simular cenérios reais e desafiadores, 0s
jogos permitem a experimentacgdo de diferentes caminhos e
consequéncias. A IA pode apresentar maltiplos cenérios
baseados em escolhas anteriores, incentivando o julgamento
criterioso, a tomada de decisbes € o desenvolvimento de
habilidades de negociagdo em contextos simulados.

Jogos e elementos gamificados estimulam diversas fungdes
cognitivas, como memoria, atengdo, percepcdo e resolucéo
de problemas. A IA potencializa esse desenvolvimento ao
adaptar os desafios de acordo com o desempenho do
estudante, exigindo esforco mental continuo e progressivo
para superar obstaculos e consolidar aprendizagens.

A resolugdo de problemas complexos e a necessidade de
estratégias nos jogos exigem que o estudante desenvolva
conex0es racionais entre elementos do jogo, identifique
padr@es e aplique regras para alcangar objetivos. A 1A pode
gerar desafios com base em algoritmos que requerem
deducdes légicas, favorecendo o raciocinio estruturado e a
organizagdo do pensamento.



Competéncias,

habilidades e atitudes (S CEENTYET

Jogos com tempo limitado e desafios crescentes,
especialmente mediados por IA, colocam o estudante em
Pensamento sob situacOes que exigem respostas rapidas, controle emocional
pressdo e proatividade e iniciativa. O estudante precisa agir com autonomia,
antecipar cendrios e buscar solugdes com agilidade, o que
favorece a proatividade e a atuacéo eficiente sob presséo.

Jogos em grupo e estratégias gamificadas que envolvem
rankings e missdes colaborativas estimulam a cooperacéo e
Trabalho em equipe e 0 espirito competitivo saudavel. A I A pode organizar equipes
competitividade equilibradas, monitorar a participagdo de cada membro e
sugerir dindmicas que desenvolvam habilidades de lideranga,
colaboragdo e resolucéo de conflitos.

Ambientes gamificados adaptativos, que se modificam com
base nas decisdes do estudante, exigem flexibilidade e
abertura a novas estratégias. A IA personaliza os desafios,
estimulando o estudante a se adaptar constantemente as
mudancas e a ajustar seu comportamento e pensamento
diante de novas demandas. O planejamento é necessario, mas
deve estar associado a capacidade de adaptagdo aos cenarios.

Planejamento e
adaptabilidade

Jogos que permitem personalizacdo de avatares, criacdo de
narrativas e resolugdo de problemas ndo convencionais
favorecem a criatividade. A IA pode sugerir diferentes
caminhos para um mesmo objetivo, estimular o pensamento
divergente e incentivar a produgdo de solugdes originais em
ambientes ludicos.

Criatividade

A interacdo com plataformas digitais, jogos baseados em IA
e ferramentas gamificadas desenvolve no estudante a
Habilidades familiaridade com tecnologias emergentes. O uso frequente
tecnolégicas dessas tecnologias exige dominio de interfaces digitais,
compreensdo de comandos, programacao bésica e uso ético
da IA como ferramenta educacional.

Fonte: Elaboragéo dos autores.

As competéncias, habilidades e atitudes apresentadas ndo sdo
exaustivas nem se aplicam a um contexto formativo especifico. Diante dos



desafios contemporaneos da educacéo, a articulagdo entre jogos, gamificacao
e IA revela-se uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa e ampla, que vai além do dominio do conteldo.
Essa combinagéo favorece o engajamento do estudante em atividades que
estimulam a criticidade, a criatividade, a tomada de deciséo, a colaboracéo e
a fluéncia tecnoldgica, aspectos essenciais para sua formacao integral.

Outro beneficio é que a unido da gamificacdo, dos jogos e da IA
fornece um ambiente de feedback e mensuragéo instantanea do desempenho.
Tal ambiente possibilita, além do resultado mensuravel, a autoavaliagao por
parte dos estudantes, que passam a desenvolver uma consciéncia critica com
base em seus resultados, contribuindo tanto para as competéncias técnicas
quanto para as habilidades socioemocionais. Assim, a autoavaliacdo, que €
uma ferramenta comumente utilizada como forma de avaliacdo, passa
também a apresentar um papel formativo no desenvolvimento de
competéncias e habilidades nos estudantes.

Considerando o exposto, mais do que ferramentas ludicas, as praticas
aqui apresentadas configuram-se como dispositivos formativos capazes de
preparar o estudante para atuar de forma ética, autdbnoma e reflexiva em
contextos complexos e em constante transformacao.

2.4 Conteddos e tipos de aprendizagem

Os elementos de gamificagdo e dos jogos podem ser adotados e
ajustados aos mais diversos tipos de conteudo, especialmente quando
atrelados a IA. Por exemplo, essas estratégias se mostram interessantes para
o desenvolvimento e a fixacdo de conteudos teoricos, para a aplicagao pratica
e para quaisquer conteddos que permitam uma forma de
mensuragdo/avaliacdo mais objetiva. Além disso, a IA pode fomentar ainda
mais a interdisciplinaridade ao promover a utilizagdo de conhecimentos de
maltiplas &reas em uma mesma atividade, tais como histéria, matematica e
ciéncias.

A inclusdo da gamificagdo no ensino traz um incremento a
experiéncia de aprendizagem, aprimorando a compreensdo de
conhecimentos teodricos e conceituais por parte dos estudantes, assim como
0 desenvolvimento de habilidades e a retencdo de conhecimentos que
possibilitam uma aplicacdo pratica (Ramesh et al., 2025), levando a



capacidade de mobilizagéo de recursos por parte dos estudantes. O docente
ndo precisa utilizar a gamificagéo e a aplicagdo de jogos apenas como um
fim, mas também como um meio para a criacdo de discussfes mais
aprofundadas com os estudantes.

Com base em experiéncias de jogos com o0s estudantes e na
experiéncia pessoal e profissional dos docentes, os jogos podem ser
aplicados em contextos diversos, e seus resultados podem se tornar objeto de
debates entre estudantes por meio da mediacao do docente ou da propria IA,
particularmente em ambiente virtual.

Os estudantes podem apresentar, por exemplo, as principais
dificuldades observadas em decorréncia de suas decisdes, bem como
possibilidades de aprimoramento, pontos positivos e negativos e
aprendizados. Os conhecimentos técnicos e as habilidades socioemocionais
desenvolvidas também podem ser alvo de reflexao.

Assim, 0 jogo passa a ser base para a aplicacdo de outras
metodologias ativas de ensino. A IA, nesse contexto, pode auxiliar no
desenvolvimento de cenérios e no fomento a capacidade reflexiva, tanto do
estudante quanto do docente, de forma a contribuir para os debates.

Jogos comerciais, como RollerCoaster Tycoon® e The Sims™, ja
apresentam resultados com base nas decisdes tomadas pelos jogadores.
Assim, os efeitos das decisBes préaticas podem ser medidos e discutidos pelos
estudantes. Outros jogos, como Scrabble® e Concept, podem focar nos
conhecimentos tedricos e conceituais. Ha também plataformas de
gamificacdo, como o JeopardyLabs (https://jeopardylabs.com/), que deixam
aberto o caminho para que o docente adapte 0 jogo e a gamificacdo as
demandas de cada grupo de estudantes. Deve-se, é claro, pensar nas melhores
estratégias para cada tipo de aprendizagem. Nesse sentido, apresentamos, no
Quadro 2, adiante, algumas possibilidades de conteldo e os tipos de
aprendizagem a elas relacionados, bem como sugestfes de uso da IA para
cada experiéncia.

Observa-se que a utilizagdo de gamificacdo e jogos possui ampla
aplicabilidade no processo de ensino-aprendizagem e pode ser direcionada a
diferentes interesses. A IA amplia as possibilidades de adaptacdo das
estratégias de jogos e gamificagdo, de forma que os mais diversos tipos de
conhecimentos e conteldos possam ser trabalhados, considerando a
flexibilidade existente e os interesses do docente.



Conteudo/tipo de
aprendizagem

Teorico-
conceituais

Assimilacdo de

definicdes

Leitura de texto

Interpretacéo
critica

Préatico-aplicados

Realizacdo de
calculos

Elaborac&o de
desenhos e imagens

Quadro 2. Descri¢ao dos conteidos

Como desenvolver com IA

A 1A pode criar quizzes interativos que se adaptam ao nivel de
conhecimento do estudante, com feedback imediato para reforgo
de conceitos fundamentais.

Sugestdes de 1A:

Curipod (https://curipod.com/)

Wayground (https://wayground.com/)

Ludo (https://ludo.ai/)

Ambientes gamificados com leitura guiada por IA podem sugerir
trechos-chave, promover debates com base em temas ou trechos
selecionados e gerar perguntas que testem a compreenséo do
estudante.

Sugestdes de 1A:

Genei (https://www.genei.iof)

Claude (https://claude.ai/)

A 1A pode propor dilemas conceituais com multiplas respostas
possiveis, estimulando a reflexdo critica a partir de textos e
teorias apresentados nos jogos.

Sugestdes de I1A:

Elicit (https:/elicit.com/)

Genei (https://www.genei.iof)

Symbai (https://symbai.ai/)

Jogos com resolucdo de problemas matematicos, estatisticos ou
financeiros, em cenarios simulados e com desafios progressivos
gerados por IA, estimulam o raciocinio quantitativo.

Sugestdes de 1A:

Mathos Al (https://www.mathgptpro.com/)

Math Al (https://deepai.org/chat/mathematics)

Ferramentas com IA que auxiliam na criagdo visual, como mapas
mentais, graficos e infograficos gamificados, promovem a
aprendizagem visual e a representacéo de ideias.

Sugestdes de 1A:

Mapify (https://mapify.so/)

Napkin (https://www.napkin.ai/)

Infography (https://www.infography.in/)



A 1A pode auxiliar na organizagdo e orientacdo de projetos
gamificados, propondo tarefas, desafios e etapas que incentivam a

Crlggao de aplicagdo integrada de conhecimentos diversos.
projetos = ;

Sugestdes de 1A:

Ludo (https://ludo.ai/)

Jogos de papéis mediados por IA podem fomentar debates entre

estudantes, estimulando a argumentacgdo l6gica, a escuta ativa e a

. ~ defesa de pontos de vista. Também podem envolver o
Discussao e - - o
~ desenvolvimento de habilidades de negociacéo.

argumentacao ~ .

Sugestdes de 1A:

Debate Arena (https://www.debatearena.app/);

Symbai (https://symbai.ai/)

A integracdo entre jogos, gamificacdo e IA permite a criacdo de

ambientes virtuais imersivos que simulam situa¢des do mundo real,

oferecendo ao estudante a oportunidade de vivenciar, de forma

segura e controlada, experiéncias préaticas ligadas a sua area de
Realizacdo de formacédo. Além disso, a IA pode atuar como tutor virtual,
estagios e fornecendo orientacgdes, sugestdes ou intervencdes durante o
simulacoes processo, ampliando a autonomia e a capacidade reflexiva do
préaticas estudante.

Sugestdes de 1A:

Infinite Life Simulation (https://www.infinitelifesimulation.com/)
GDevelop (https://gdevelop.io/pt-br)

Replit (https://replit.com/usecases/ai-game-builder

Fonte: Elaboragéo dos autores.

O planejamento e as atividades de aula podem ser feitos por meio do
Eduaide.ai (https://www.eduaide.ai/), uma plataforma baseada em 1A na qual
educadores podem automatizar tarefas pedagoégicas ou obter ideias sobre
como desenhar e criar aulas diversas. O importante é que haja planejamento
para a criacdo de estratégias condizentes com cada interesse de ensino e de
desenvolvimento de conteudo.

2.5Tipo de aluno

De forma geral, as estratégias de jogos e gamificacdo fomentam o
ambiente de competitividade e costumam ser adequadas para a maioria dos
estudantes. No entanto, é necessario reconhecer que alguns alunos podem
apresentar dificuldades, limitagdes ou resisténcias em relacdo a essas
abordagens pedagdgicas. Por esse motivo, os docentes devem considerar as



diferencas nos perfis discentes e possiveis restri¢des de cada individuo. Nesta
secao, tais limitagcBes sdo debatidas a luz de trés frentes: 1. Relacional e
Social; 2. Destreza Tecnologica; e 3. Adaptacdo e Recepcdo, conforme
mostra a Figura 1:

- E timido? Extrovertido?

Figura 1. Perfil do estudante e frentes de limitacéo

- Possui habilidade

Socidvel? Amigavel? v lCClllel € ((ilc
- Prefere mais jogos e m—— l’ll1dnu.\|k,l0‘ :1
1 VI 1 H ~ OCH ¥
individuais ou coletivos? P -~ S e L;"O ogla:
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competitivos? ,’ s ¢ tecnologia funciona?
- Tem dificuldade em se ,’ Destreza ,, - Recebeu
treinamento ou
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N ] adequadas?

AN ' [aa)
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fo) \ e reccpcéo valor da gamificagio/jogo
o

/ @ para fins educacionais?

(o] - Apresentou resisténcia?

Fonte: Elaboracéo dos autores.

Relacional e social: estudantes possuem distintos niveis de
habilidades socioemocionais. Alguns buscam estabelecer relagoes
de amizade ou relagGes profissionais mais préximas com seus pares,
enquanto outros podem desejar ficar mais isolados. Desse modo,
estudantes mais timidos ou introspectivos podem ndo se sentir
confortaveis com jogos coletivos, e a gamificacdo pode ampliar o
sentimento de competitividade e gerar ansiedade. Embora seja
desejavel desenvolver essas competéncias, habilidades e atitudes,
cabe ao docente entender até que ponto a estratégia pedagdgica esta
contribuindo para o desenvolvimento do discente e, talvez, propor
jogos e estratégias de gamificacdo que fomentem mais o ambiente
colaborativo, em vez do competitivo. Além disso, nesses casos,
podem ser trabalhados jogos de natureza individual.



= Destreza tecnoldgica: ao incorporarmos a IA e outros recursos
tecnoldgicos aos jogos e as atividades gamificadas, os discentes
podem se sentir receosos. 1sso porque alguns, em especial os de
geragBes mais antigas, podem apresentar niveis menores de destreza
para entender e manusear as novas tecnologias. Jogos que
demandem rapida reacdo com o mouse, por exemplo, podem
beneficiar aqueles que tém alta destreza tecnoldgica. Por isso, o
docente precisa encontrar formas de ajustar a atividade ou 0 modo
de avaliacdo para que ndo haja injustica entre os jogadores, fazendo
com que a gamificacdo ou o0 jogo ndo se distanciem de seu objetivo
educacional.

= Adaptacdo e recepgdo: a adaptabilidade e a receptividade a
gamificacdo ou aos jogos, por parte dos estudantes, sdo fatores-
chave para uma experiéncia académica de sucesso. Alunos que nao
estdo acostumados com uma aprendizagem ativa podem se mostrar
mais resistentes a participa¢do na aula. Da mesma forma, discentes
que geralmente perdem podem se sentir frustrados, evitando sua
participacdo em futuras ocasides. Ademais, estudantes podem deixar
de valorizar os jogos e a gamificacdo quando a diversdo se sobressai
em relacdo a aprendizagem. Logo, é preciso que o professor se
lembre de que o jogo é apenas um meio para se alcancar um fim, e
esse fim deve contribuir para o processo educacional.

O perfil do estudante no contexto da gamificagdo com o uso de 1A é
multifacetado e exige atencdo as dimensfes sociais, tecnoldgicas e
comportamentais dos discentes. Embora as estratégias gamificadas
potencializem o engajamento e favorecam a aprendizagem ativa, é
fundamental reconhecer que os estudantes apresentam diferentes niveis de
sociabilidade, destreza tecnoldgica e receptividade a novas metodologias.
Estudantes mais introspectivos podem se sentir desconfortaveis em
ambientes excessivamente competitivos, enquanto outros podem enfrentar
desafios com o uso de tecnologias digitais. Além disso, a percepcdo de valor
da gamificacdo esta diretamente relacionada a clareza dos objetivos
pedagogicos: quando o jogo é percebido apenas como entretenimento, pode
haver perda de engajamento académico. Assim, o docente deve atuar como
mediador atento, adaptando as estratégias de forma inclusiva e respeitando
0s ritmos, as competéncias, as habilidades, as atitudes e as limitacdes dos



discentes, a fim de garantir que os estudantes possam se beneficiar
efetivamente desse recurso inovador de ensino-aprendizagem.

2.6 Experiéncia do docente

E papel do docente coordenar o processo de ensino-aprendizagem
para que os objetivos definidos sejam atingidos, bem como garantir o
desenvolvimento, pelos estudantes, das competéncias, habilidades e atitudes
necessarias. Nesse sentido, o docente é quem organiza e administra as
situacOes de aprendizagem. Para isso, deve ser capaz de criar instrumentos
modernos e eficientes de diferenciagdo e estar atento as evolugdes
tecnoldgicas (Perrenoud, 2000).

Para uma conducdo eficaz do processo, a experiéncia é fator
relevante, mas ndo restritivo. O importante é haver uma interagdo entre
docente e estudante, de forma que seja possivel criar um ambiente em que a
introducdo da gamificacdo, dos jogos e da interacdo com IA contribua para
0 processo de ensino. Outro ponto vital é que, em muitos casos, o docente
pertence a um perfil geracional diferente daquele dos estudantes. Os proprios
estudantes sdo diversos e apresentam perfis distintos, incluindo diferencas
geracionais. Nesse sentido, o docente também deve mobilizar recursos de
observacdo, pensamento critico, postura reflexiva e adaptabilidade ao propor
jogos, gamificacdo e 1A como estratégias pedagogicas, a fim de que sejam
aplicadas de modo contextualizado.

E fundamental que o docente compreenda quais resultados pretende
alcancgar ao implementar jogos e estratégias de gamificacdo. A partir dessa
clareza, torna-se possivel avaliar os impactos esperados no desempenho dos
estudantes, bem como identificar as competéncias, habilidades e atitudes que
se busca desenvolver. Além disso, é essencial reconhecer que as
metodologias ativas colocam o estudante no centro do processo educativo, o
que demanda uma reformulacdo das estratégias de ensino adotadas. Nesse
contexto, o professor deve refletir sobre seu papel na mediacdo da
aprendizagem por meio de abordagens gamificadas, assim como investir
continuamente em seu proprio aprimoramento profissional, a fim de manter-
se atualizado e apto a conduzir praticas pedagdgicas inovadoras.

Como forma de fomentar o ensino pela articulacdo entre estratégias
de jogos, gamificacdo e IA, pode ser aplicado o modelo Technological



Pedagogical Content Knowledge (TPACK), que envolve o conhecimento
tecnoldgico, pedagdgico e de contetudo do docente (Mishra; Koehler, 2006;

Koehler; Mishra, 2009). A Figura 2 mostra 0 modelo TPACK e, na
sequéncia, sdo discutidos 0s seus construtos.

Figura 2. Estrutura TPACK e seus componentes de conhecimento
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Fonte: Adaptado de Koehler e Mishra (2009, p. 63).

Conhecimento Tecnoldgico (TK): corresponde a compreensao
dindmica e atualizada das tecnologias, bem como a capacidade de
utiliza-las de forma eficaz em diferentes tarefas educacionais ou
organizacionais. Trata-se de um conhecimento em constante
evolucdo, uma vez que as tecnologias estdo sempre sendo
aprimoradas e transformadas.

Conhecimento Pedagdgico (PK): refere-se ao saber do professor
sobre métodos e praticas de ensino e aprendizagem. Esse
conhecimento abrange a compreensdo dos objetivos educacionais,
em sentido amplo, os modos pelos quais os estudantes aprendem, as
estratégias de avaliacdo e as formas de gestdo da sala de aula.



Conhecimento de Contetudo (CK): diz respeito ao dominio que o
professor possui sobre o tema que leciona, englobando tanto os
conteudos especificos previstos no curriculo quanto uma
compreensao mais aprofundada das praticas e dos conceitos proprios
da area do conhecimento.

Conhecimento Tecnol6gico Pedagogico (TPK): refere-se a
compreensdo de como o uso de tecnologias pode modificar ou
potencializar os processos de ensino e aprendizagem. Isso inclui o
conhecimento sobre as possibilidades e as limitagbes pedagdgicas de
diferentes ferramentas tecnoldgicas, considerando sua adequacao
aos objetivos de ensino e ao perfil dos estudantes.

Conhecimento Tecnolégico e de Contetddo (TCK): diz respeito a
compreensdo de como tecnologias especificas podem influenciar,
representar ou transformar o conteldo que esta sendo ensinado. O
professor que desenvolve TCK sabe escolher e aplicar tecnologias
apropriadas para explicar conceitos, modelar fenémenos ou
representar informagfes de maneira inovadora. Além disso,
compreende como o contedo pode moldar o uso da tecnologia e
vice-versa, reconhecendo que determinadas ferramentas sdo mais
adequadas para certos tipos de conhecimento.

Conhecimento Pedagogico e de Contetdo (PCK): trata-se da
intersecdo entre 0 CK e o PK. Representa a habilidade do professor
de transformar o conteddo da disciplina em formas compreensiveis
para 0s estudantes, utilizando estratégias de ensino adequadas,
exemplos ilustrativos, analogias, representacbes visuais e
abordagens que considerem 0s conhecimentos prévios e as
dificuldades comuns da turma. O PCK é central para o ensino eficaz,
pois conecta “o que ensinar” ao “como ensinar”.

Conhecimento Tecnolégico Pedag6gico e de Contetdo
(TPACK): é a integracdo dos trés dominios principais: contetdo,
pedagogia e tecnologia. O TPACK representa 0 conhecimento
profissional que permite ao professor tomar decisfes pedagdgicas
eficazes ao utilizar tecnologia para ensinar contetdos especificos.
N&o se trata apenas de sobrepor os conhecimentos, mas de combiné-
los de forma coerente, criativa e critica, de acordo com o contexto
educacional. Professores com dominio do TPACK conseguem



adaptar estratégias de ensino as necessidades dos estudantes,
aproveitando o potencial das tecnologias para promover
aprendizagens significativas.

Como ja descrito, a utilizacdo de jogos e estratégias de gamificacdo
no processo de ensino-aprendizagem pode ocorrer com diferentes objetivos
educacionais e de contetdo. Nesse sentido, para que o docente tenha uma
aplicacgdo eficaz dessas estratégias e, seguindo o0 modelo TPACK, sugere-se
que, inicialmente, defina os conteldos a serem trabalhados durante o
semestre, bem como as competéncias, habilidades e atitudes que deseja
desenvolver nos estudantes. Cumprida essa etapa (Conhecimento de
Conteldo), o docente deve conhecer os estudantes, seus perfis e contextos
para desenvolver as melhores estratégias de jogos e gamificacdo
(Conhecimento Pedagogico) e conseguir aliar tais estratégias ao uso de 1A
(Conhecimento Tecnol6gico).

De forma prética, suponha-se que o docente deseje ensinar conceitos
de educacéo financeira. Nesse caso, deve conhecer o contexto social dos
estudantes, seus niveis educacionais e suas idades. O ensino de educacao
financeira pode ser direcionado a diferentes camadas sociais e faixas etérias,
envolvendo desde criancas até idosos aposentados. Os objetivos variam. E
interessante ensinar aos jovens as ferramentas de poupanca e previdéncia.
Para faixas etdrias mais avancadas, talvez seja mais interessante mostrar
como utilizar a renda de forma sustentavel, considerando riscos e gastos ndo
planejados com salde.

Com base nesse conhecimento, o docente pode desenhar jogos e
estratégias de gamificacdo que foquem em discussGes aplicadas a realidade
social dos estudantes. Por exemplo, ndo parece razoavel trazer conceitos de
produtos financeiros que ndo sdo comercializados no Brasil ou que séo
restritos a uma camada da populacéo a qual os estudantes sequer tém acesso
ou sobre a qual ndo possuem conhecimento. Devem ser apresentados
produtos que tenham relagdo com o contexto real dos alunos. Apés isso,
jogos podem ser desenvolvidos para a apresentagdo, a discusséo e a fixacao
desses conceitos, por exemplo, com a criacdo de moedas ficticias e
estratégias de investimentos e negociacdes que variam de acordo com a
tomada de decisdo dos estudantes. A 1A pode auxiliar trazendo cenarios
diversos que motivem e instiguem os estudantes nesse processo de tomada
de decisdo. Considerando o conhecimento de conteddo do docente, a IA é



mais uma ferramenta que pode ampliar os debates, buscando a fixagéo e a
compreensao préatica dos conceitos e produtos de educacao financeira.

Por fim, é essencial reconhecer que a utilizacdo de jogos,
gamificacdo e IA no contexto educacional exige do docente uma reflexéo
aprofundada sobre seu papel formativo. Cabe ao professor ndo apenas
estimular a construcdo de conhecimentos, mas também o desenvolvimento
de competéncias, habilidades e atitudes, mediados por aspectos humanos e
relacionais dos estudantes. Ao planejar e aplicar essas estratégias, €
indispenséavel considerar principios éticos, promover a equidade e a inclusdo
digital, além de buscar a superacao de eventuais desigualdades. Tais praticas
devem estar alinhadas a objetivos educacionais bem definidos, a fim de que
0s estudantes se beneficiem de forma justa e significativa ao longo do
processo de aprendizagem.

2.7 Gamificagao/Jogo com o apoio da 1A

Nesta secdo, apresentamos uma experiéncia pratica com o0 jogo
criado pelos autores deste capitulo e intitulado “10 (dez) palavras ou menos”.
Buscou-se, na criagdo do jogo e de suas regras, a aplicacdo do Marco
referencial de competéncias em IA para estudantes (UNESCO, 2025),
envolvendo etapas de compreensdo, aplicacdo e criagdo, observando
principios de centralidade humana e ética.

Neste jogo, portanto, o uso da IA é exigido em diferentes etapas e de
forma ampla, possibilitando aos participantes a escolha da ferramenta de 1A
e da forma de uso. A intencdo € que a IA sirva de auxilio para desenvolver,
nos estudantes, o pensamento critico, mantendo, contudo, a visdo humana no
desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes por meio da
aprendizagem significativa.

O jogo desenvolvido ¢ uma adaptagdo do jogo original chamado “25
Words or Less”, que possui versdes de tabuleiro e em formato de game show
apresentado na TV, pela FOX Network, nos Estados Unidos da América

Para exemplificacdo, o jogo em formato televisivo também ¢é
disponibilizado em midias sociais e pode ser assistido no YouTube
(https://www.youtube.com/c/25WordsOrLess). O manual do jogo “10 (dez)
palavras ou menos” pode ser encontrado a seguir.



Quadro 3. Manual do Jogo “10 Palavras ou Menos”

Descricéo do jogo

E um jogo de adivinhag&o de palavras, com restrigio de tempo e de informagio, no qual
grupos competem entre si. Cada grupo tera um lider da rodada, que recebera do gestor
do jogo a palavra-alvo. Esse lider devera fornecer palavras-dica, limitadas a quantidade
definida na fase de negociacéo, a fim de que os integrantes de seu grupo consigam
acertar qual é a palavra-alvo dentro do tempo estipulado.

Termos importantes do jogo

= Palavra-alvo: é a palavra criada pelos grupos na fase de preparacdo, que sera
“leiloada” na fase de negociacdo e sera alvo de adivinhacdo na fase de
execucdo. O lider do grupo vencedor na fase de negociacdo devera utilizar,
na fase de execucdo, palavras-dica para que os demais jogadores do grupo
tentem adivinhar a palavra-alvo.

= Palavra-dica: sdo as dicas, em formato de palavras, que serdo dadas pelo
lider da jogada durante a fase de execucdo, com o objetivo de que seu grupo
acerte a palavra-alvo.

= Dica da IA: é a dica, em formato textual, que os grupos gerardo na fase de
preparagdo, com o auxilio da IA, para criar uma descri¢do da palavra-alvo
sem que ela seja utilizada no texto da dica. A dica da IA somente sera
acessada pelo gestor do jogo e seré lida caso o tempo determinado na fase de
execuc¢do seja alcangado.

= Jogada: representa cada uma das etapas da fase de execucdo em que uma
palavra-alvo devera ser adivinhada pelo grupo participante.

=  Rodada: representa um conjunto de jogadas em que cada palavra-alvo criada
pelos grupos sera alvo de uma jogada diferente. Exemplo: caso haja trés
grupos, a rodada serd composta por trés jogadas, cada uma envolvendo a
palavra-alvo criada por um grupo diferente.

=  Gestor do jogo: € a pessoa que coordena as atividades. Nao € jogador e ndo
participa da pontuacdo. E responsavel pela contagem de tempo, pela
validacdo das palavras/dicas, pela leitura da dica da IA e pelo respeito as
regras do jogo.

= Lider do grupo: é a pessoa que participa da fase de negociagdo e que, caso
seja vencedora, dara as dicas para os demais jogadores de seu grupo. O lider
do grupo varia a cada rodada.

=  Demais jogadores do grupo: sdo os jogadores do grupo do lider da rodada
que receberdo as dicas e tentardo adivinhar a palavra-alvo.

=  Demais jogadores de outros grupos: sdo os guardides das regras. Eles devem
observar se 0 grupo jogador esta violando as regras do jogo. Caso observem
uma violacédo, poderdo comunica-la imediatamente ao gestor do jogo, que
interromperd a contagem do tempo e fard a avaliacdo da ocorréncia.
Alternativamente, a jogada pode continuar, e a avaliagdo da ocorréncia pelo
gestor do jogo pode ser feita ao seu final.



Critérios de pontuagéo

= Caso o grupo do lider acerte a palavra-alvo sem utilizar a dica da IA, ganha
2 (dois) pontos;

= Caso o grupo do lider acerte a palavra-alvo utilizando a dica da IA, ganha 1
(um) ponto;

= Caso o grupo do lider ndo acerte a palavra-alvo, perde 1 (um) ponto, e 0 grupo
que a criou ganha 1 (um) ponto;

= Caso o lider cometa alguma violagio as regras, seu grupo perde 1 (um) ponto,
e a jogada é encerrada;

= Caso algum grupo ndo consiga entregar a quantidade determinada de
palavras-alvo e dicas da IA validadas dentro do tempo estabelecido para a
fase de preparacdo, perderd 1 (um) ponto por palavra-alvo ou dica da IA nao
entregue;

= Os grupos ndo participantes da jogada poderéo reportar alguma violagéo as
regras. Caso o gestor do jogo considere que houve violagdo, o grupo que a
reportou ganha 1 (um) ponto. Caso ndo seja considerada uma violagdo, o
grupo que a reportou perde 1 (um) ponto.

Critérios de anulagdo da rodada

= O lider da rodada ndo pode gesticular nem fazer mimicas, sendo autorizada
apenas a realizacdo de expressdes faciais. O lider ndo pode articular palavras
com a boca com o objetivo de possibilitar a leitura labial;

=  Ndo se pode usar nenhuma palavra, parte de palavra ou forma derivada da
palavra-alvo de adivinhacdo. Também n&o é permitido escrever apenas letras
soltas ou soletrar as palavras-dica;

= O lider da rodada ndo pode exceder o limite de palavras-dica estabelecido na
fase de negociacao;

= O lider da rodada ndo pode apontar para alguma palavra ja escrita. Caso
queira reforca-la, devera escrevé-la novamente, e ela sera contada como mais
uma utilizacao.

Regras gerais

=  Montar grupos de 2 (dois) a 5 (cinco) jogadores. Cada grupo criara um
prompt, na ferramenta de IA desejada (ex.: Copilot, ChatGPT, Gemini,
Notebook LM etc.), de forma a solicitar a IA 5 (cinco) palavras-alvo sobre
determinado conteldo (ex.: contabilidade de custos), que deverdo ser
adivinhadas pelos grupos concorrentes. O gestor do jogo recebera as cinco
palavras-alvo de cada grupo e as validard. Além das palavras-alvo, os
jogadores deverao solicitar a |A uma dica para cada palavra-alvo (dica da
IA).

= Na fase de preparacdo, a palavra a ser adivinhada ndo pode estar presente na
dica da IA, nem palavras que contenham o mesmo radical. A dica da IA deve
ser uma frase ou texto corrido e ndo pode ser genérica a ponto de nédo
descrever, de fato, a palavra-alvo.



» O lider darodada ndo podera olhar a dica da | A e terd acesso apenas a palavra-
alvo;

= O lider da rodada ndo pode desenhar, sendo permitida apenas a escrita de
palavras-dica;

=  Palavras-dica compostas podem ser utilizadas. Nesse caso, cada palavra da
expressao composta sera contada como uma palavra diferente para fins de
contagem;

= O lider da jogada somente pode iniciar a fase de execucdo ap6s comando
claro dado pelo gestor do jogo;

= Antes de iniciar 0 jogo, o gestor do jogo deve instruir os jogadores sobre a
forma correta e desejavel de escrita no quadro (ex.: tamanho da letra,
legibilidade, tipo de letra etc.).

Fases do jogo

A atividade “10 (dez) Palavras ou Menos” possui, basicamente, trés fases. A primeira
¢ a fase de preparacéo, na qual os participantes criam as palavras-alvo e as dicas da IA
de modo estratégico. A segunda corresponde a fase de negociagdo, em que os lideres
dos grupos dao lances, em uma espécie de leildo invertido, no qual o menor lance
vence, para definir quantas palavras-dica o lider vencedor poderd utilizar para
descrever a palavra-alvo ao seu grupo. Por fim, a fase de execucdo representa a
realizacdo das jogadas, isto é, o inicio da adivinhacdo da palavra-alvo. Na sequéncia,
detalha-se cada uma das fases do jogo.

Fase de preparacao (tempo sugerido: 10 a 25 minutos)

=  Os jogadores sdo divididos em grupos de 2 (dois) a 5 (cinco) integrantes. A
divisdo dos grupos serd realizada pelo gestor do jogo, com o apoio da IA e
sem possibilidade de escolha por parte dos jogadores. Apos a divisdo, nao
deve haver comunicagdo entre 0s grupos;

= Os grupos devem escolher um nome para sua equipe, com ou sem 0 apoio da
1A;

= Os grupos devem utilizar uma ferramenta de 1A de sua escolha para a criagdo
de uma cartela eletronica contendo 5 (cinco) palavras relacionadas ao
contetdo da disciplina e suas respectivas dicas da IA. As dicas da IA nédo
podem conter nenhuma palavra, parte de palavra ou forma derivada da
palavra-alvo. As palavras-alvo devem fazer parte do contetido abordado na
disciplina ou no curso;

=  Os estudantes devem se organizar em relagdo ao tempo, pois a validagdo das
palavras-alvo ocorrera por ordem de entrega ao gestor do jogo. Se 0s grupos
criarem palavras-alvo repetidas, elas serdo invalidadas e, consequentemente,
n&o serdo jogadas, cabendo aos grupos criar outras. Um tempo adicional para
a criacdo de novas palavras-alvo deve ser concedido pelo gestor do jogo;

=  Para facilitar, em vez das cartelas, o gestor do jogo pode criar um formulario
eletrénico no qual os grupos informem as palavras-alvo e suas respectivas
dicas da IA. Ainda, o gestor do jogo pode pedir que 0s grupos escrevam as
palavras-alvo e as dicas da IA em folhas de caderno ou sulfite, a serem
entregues a ele. O gestor deve avaliar o seu contexto;



= Apés a validagdo de todas as palavras-alvo pelo gestor do jogo, passa-se &
fase de negociagdo.

Fase de negociacio (“leildo”) (tempo sugerido: 2 minutos)

= Ogestor do jogo solicitara a A que ordene as palavras-alvo em rodadas. Uma
rodada é composta por jogadas referentes a uma palavra-alvo criada por cada
grupo. Exemplo: no caso de 4 (quatro) grupos, uma rodada é composta por 4
(quatro) jogadas, ou seja, uma palavra-alvo de cada grupo;

= Com excecdo do grupo que criou a palavra-alvo da jogada, os demais grupos
competem entre si em cada jogada;

=  Previamente a fase de negociagdo (“leilao”), cada grupo participante da
jogada deve indicar um lider. S é permitida a repeticéo do lider do grupo
apos todos terem liderado uma rodada inteira;

= O gestor do jogo apresentara aos lideres a palavra-alvo da jogada. Os lideres
ndo poderdo consultar materiais e realizardo um leildo invertido, no qual o
menor lance vence, partindo de 10 (dez) palavras-dica. Para decidir quem
comecara os lances, sera solicitada a IA uma ordenacéo aleatéria. Os lances
serdo dados com base na ordenacéo fornecida pela IA;

= Os lideres devem avaliar quantas palavras-dica entendem ser necessarias para
que seu grupo adivinhe a palavra-alvo. O vencedor do leildo é o lider do grupo
que der o menor lance de palavras-dica, sem que nenhum outro lider cubra
tal lance. Observacdo: o primeiro lider que der como lance somente uma
palavra-dica, isto é, o lance minimo, ser4 automaticamente o vencedor do
leildo.

Fase de execucao (tempo sugerido: 1 minuto por jogada)

=  Cadajogada tera duracéo de 60 (sessenta) segundos. Serdo realizadas jogadas
até que todas as palavras-alvo sejam utilizadas;

= O lider do grupo vencedor do leildo terd 60 (sessenta) segundos para escrever
no quadro as palavras-dica, dentro do limite estabelecido na fase de
negocia¢do. Enquanto isso, os demais integrantes do grupo podem tentar
adivinhar a palavra-alvo, sem limite de tentativas;

= Imediatamente ap0s 0s 40 (quarenta) segundos iniciais, o gestor do jogo lerd
a dica da IA referente a palavra-alvo, e os demais integrantes do grupo
poderdo continuar tentando acertad-la até o limite total de 60 (sessenta)
segundos;

=  No caso de violagéo as regras no fornecimento das palavras-dica, conforme
os critérios de anulagdo, a jogada serd encerrada imediatamente.
Alternativamente, o gestor do jogo pode deixar a jogada continuar e avaliar
a violacdo ao seu término.

Fase de reflexdo de aprendizagem

=  Apresentacdo do ranking de pontuagdo (desempenho);

=  Discussdo em grupo sobre as estratégias utilizadas com a |A para a geracao
de palavras e dicas;

= Apresentacdo dos prompts;

=  Discussdo sobre as principais dificuldades;



= Discussdo sobre as habilidades que os estudantes consideram ter
desenvolvido com o jogo;
= Sugestdes de melhoria do jogo.

Modelo de controle do jogo

Sugestédo de modelo de controle do jogo:

Nome do grupo Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Total
(Ficha de J1|J2(J3|J1]|J2|J3|J1|J2|J3
pontuacao)

Grupo 1
Grupo 2
Grupo 3

Grupo que criou a
palavra-alvo

Lider dogrupo 1
Lider do grupo 2
Lider do grupo 3

Palavra - alvo
Lider que jogou

Legenda: J = Jogada (ex.: J1 = Jogada 1).

Possibilidades de jogabilidade/adaptacdes

= A pontuagdo €é funcional, mas pode ser mais variada para recompensar
também a criatividade ou estratégias diferenciadas (ex.: pontos extras para
guem usar menos palavras do que o negociado);

=  Criagdo de avatares, brasdes e/ou nomes pelos grupos, de modo a tornar a
atividade mais parecida com uma competicdo entre equipes;

=  Simbolos podem ser utilizados como palavras-dica, e cada simbolo conta
como uma palavra-dica;

= O gestor do jogo pode utilizar a IA para automatizar o processo de contagem
de tempo e de leitura da dica;

= O gestor do jogo possui atribuicbes complexas, e o controle das atividades
pode ser dificil. Nesse caso, indica-se que haja dois gestores atuando
concomitantemente, de forma a dividir as atribuices;

=  Otempo disponivel é crucial para a jogabilidade. Nesse caso, o gestor do jogo
deve analisar o cenario real e o tempo disponivel, e as regras podem ser
adaptadas. Por exemplo, a troca de lideres pode ocorrer a cada jogada ou a
cada rodada, de forma a fomentar a participacdo de todos dentro do tempo
disponivel;



=  Ainfraestrutura do ambiente é importante. A existéncia de cadeiras fixas, a
falta de quadro para escrita, 0 tamanho da sala e outros fatores podem fazer
com que o gestor do jogo tenha que adaptar algumas regras para criar uma
jogabilidade compativel com a estrutura disponivel.

Fonte: Elaboragéo dos autores.

2.8 Experiéncia pratica do jogo “10 (dez) Palavras ou Menos”

Primeiramente, ressalta-se que, embora o jogo tenha sido aplicado
ao contexto universitario do curso de Ciéncias Contabeis, ele pode ser jogado
e adaptado a outras realidades de curso, de contetdo e de ambientes. Por isso,
pode ser amplamente adotado por professores que queiram fomentar uma
aprendizagem mais ativa em seus estudantes, especialmente com o uso de
dispositivos maveis e de 1A.

O jogo “10 (dez) palavras ou menos” foi aplicado em dois
momentos: Dia 1 e Dia 2, em duas turmas (A e B) da disciplina de
Contabilidade de Custos (2° ano) de um curso de graduacdo em Ciéncias
Contébeis de uma universidade publica. As aulas ocorrem no periodo
noturno, das 19h00 as 20h40 e das 21h00 as 22h40. O jogo do Dia 1 serviu
como teste para que os alunos entendessem a jogabilidade da atividade. O
ganhador foi premiado com chocolate. No Dia 1, foram explicadas as regras
do jogo, além de sua execucdo préatica. Essa experiéncia inicial serviu como
treinamento para o jogo do Dia 2, no qual estavam valendo pontos de bénus
na nota bimestral. A quantidade de pontos de bénus era proporcional ao
desempenho no jogo, de modo que todos recebiam ao menos alguma
pontuacéo de bonus.

E importante que o docente leve em considerago o contexto da sua
universidade. No ambiente de aplicacdo do jogo em questdo, muitos
estudantes vém de outras cidades para a universidade e alguns chegaram com
cerca de 15 minutos de atraso. Esse tempo de atraso dos alunos influencia o
tempo do jogo e demanda algumas adaptac@es para otimiza-lo. Considerando
0 atraso observado no Dia 1, o professor esperou que a turma chegasse para
evitar o retrabalho de explicar o jogo. Ao iniciar efetivamente a aula, o
professor comegou a explicar o0 jogo, o que demorou, aproximadamente, 30
minutos. Além da explicag&o, o professor também tirou as eventuais ddvidas
dos alunos.



Apos a explicacdo, a Fase de Preparacdo foi iniciada e teve duragdo
de 25 minutos. O restante da aula do Dia 1 foi destinado a realiza¢éo do jogo
em si (Fases de Negociacdo e de Execuc¢do) e durou cerca de 30 minutos. Foi
possivel realizar duas rodadas, com trés jogadas cada uma. Com isso, 0S
alunos tentaram adivinhar seis palavras-alvo, sendo duas criadas por cada
grupo. Frisa-se que, durante a execuc¢do das fases do jogo, surgiram davidas
adicionais, que foram sanadas pelo professor (gestor do jogo). As respostas
a essas duvidas demandaram ajustes na jogabilidade, os quais foram
incorporados ao jogo do Dia 2. llustra-se, na Figura 3, o tempo utilizado nos
Dias 1 e 2 para a aplicacdo da atividade.

Figura 3. Esquema temporal das aulas do Dia 1 e Dia 2

Atraso Fase de Preparagao
(15 minutos) (25 minutos)
DIA1 I I
\ ) \ )
T T
Explicagao do jogo Fase de Negociagdo ¢ Execugio
(30 minutos) (30 minutos)
Atraso Fase de Negociagdo e Execugdo
(15 minutos) (50 minutos)
l_‘_\ .
I 1
DIA 2 I I
\ ) \ ]
|
Fase de Preparagio Fase de Reflexdo
(30 minutos) (5 minutos)

Fonte: Elaboracéo dos autores.

No Dia 2, houve atraso semelhante na aula (15 minutos). Como 0s
estudantes ja tinham aprendido a jogar, partiu-se diretamente para a ag&o.
Nesse dia, foi possivel jogar trés rodadas, com trés jogadas cada uma. Isso
totalizou a adivinhagéo de nove palavras-alvo.

Durante a Fase de Preparacdo, houve o agrupamento dos alunos
presentes, em ambas as turmas, em trés grupos de aproximadamente seis
alunos cada. O agrupamento foi realizado de forma aleatéria e com o auxilio
da IA (ChatGPT). O prompt utilizado foi o seguinte:

Divida aleatoriamente os nomes a seguir em [nimero desejado] grupos com
quantidades iguais de integrantes: [lista de nomes dos estudantes]



Além da separacéo dos estudantes em grupos, a criagdo das palavras-
alvo, as Dicas da IA e a defini¢do dos Lideres dos Grupos para cada rodada
também foram feitas na Fase de Preparacdo. Como 0 acesso a Internet da
universidade estava instavel, os alunos foram solicitados a escrever essas
informacGes em folha de caderno para serem entregues ao professor. Cada
grupo elaborou 5 (cinco) palavras-alvo e 5 (cinco) Dicas da IA e as registrou
na folha de caderno, além de definir a ordem dos Lideres do Grupo para cada
rodada. A criacdo das palavras-alvo e das Dicas da IA foi feita com base na
IA de preferéncia de cada grupo. Foi observado o uso das seguintes IAs:
ChatGPT, Gemini, DeepSeek, Meta Al e Copilot, embora outras também
pudessem ser usadas.

A criagdo das palavras-alvo precisa ser pensada com cautela e de
forma estratégica, uma vez que o grupo criador pontua em caso de nao acerto
pelo outro grupo. Na Fase de Preparacdo, os estudantes treinaram sua
habilidade de escrever prompts para as 1As, de modo que fossem geradas
palavras-alvo dificeis de serem acertadas, mas que, a0 mesmo tempo,
pertencessem ao conteudo da disciplina. Aqui estd um exemplo de prompt
criado por um dos grupos. Este prompt foi criado para o0 Gemini 2.5 Pro:

Assuma o papel de um especialista em contabilidade. Sua tarefa é gerar uma lista
de 5 (cinco) termos importantes sobre o tema “Contabilidade de Custos”, apenas
sobre essa disciplina. Para cada termo, que sera a “palavra-alvo”, vocé deve
criar uma “dica” para que outra pessoa possa adivinha-la.

Outro exemplo de prompt feito por um grupo para gerar a Dica da
IA € o seguinte: “Me dé uma frase para definir margem liquida sem usar a
palavra”. Percebem-se, nesses casos, duas estratégias distintas utilizadas
pelos grupos. A primeira solicitou tanto a palavra-alvo quanto a Dica da IA,;
janasegunda, os préprios estudantes pensaram na palavra-alvo e solicitaram
a 1A somente a criacdo da Dica da IA. Observou-se também a estratégia de
anexar materiais da disciplina a IA e solicitar a criacdo de palavras-alvo e
Dicas da IA tomando o material como base. Em todos 0s casos, apos esse
processo, 0s estudantes escreveram as palavras-alvo e as Dicas da IA em
folhas de papel.

Ao receber as folhas com as palavras-alvo e as Dicas da IA, o
professor notou que houve palavras-alvo repetidas (ex.: Centro de Custos;
Departamentalizacdo; Margem). Dessa forma, elas foram invalidadas, e os



grupos tiveram que criar outras palavras-alvo. A repeticdo de palavras-alvo
criadas pelos grupos pode ser comum, caso 0s jogadores sejam de uma
mesma turma ou tenham cursado as mesmas disciplinas. Por essa razao, o
gestor do jogo precisa estar atento as repeticdes das palavras-alvo em seu
processo de validacdo. Ademais, houve casos em que as Dicas da IA eram
bastante genéricas ou muito curtas, 0 que impossibilitava a adivinhacao,
como mostra, por exemplo, a Figura 4:

Figura 4. Exemplos excessivamente genéricos de dicas da IA
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Fonte: Elaboragéo dos autores.

E desejavel que a Dica da IA seja uma frase explicativa sobre a
palavra-alvo, de forma que haja uma real chance de acerto por parte dos
adversarios. Caso contrario, dicas genéricas ou muito curtas podem ser
motivo de invalidagdo das palavras-alvo e/ou das prdprias Dicas da IA.
Complementarmente, houve uma Dica da IA incorreta. Tal dica foi criada
pelo ChatGPT e era a seguinte: “é usado no processo produtivo, mas ndo faz
parte do produto final” (a palavra-alvo era “material secundario™).

O gestor do jogo deve estar atento para que ajustes sejam feitos na
criacdo das palavras-alvo e das Dicas da IA. Nesses casos, tempo adicional
foi concedido aos grupos que precisaram recriar as palavras-alvo ou as Dicas
da IA. Com base no exposto, recomenda-se que a Dica da IA seja uma frase
mais longa, mas que consiga ser lida rapidamente pelo gestor do jogo. Aqui
estdo alguns usos reais e interessantes que ocorreram durante a aplicacdo:

Figura 5. Exemplos adequados de dicas da IA (frases mais longas)
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Fonte: Elaboragéo dos autores.



Apos a Fase de Preparacdo, prosseguiu-se as Fases de Negociagao e
de Execugdo, em que os lideres dos grupos foram para a frente da sala para
jogar a Jogada 1, tomando conhecimento da palavra-alvo a ser adivinhada.
Como havia trés grupos (Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3), a primeira palavra-
alvo foi criada pelo Grupo 1; entdo, os lideres do Grupo 2 e do Grupo 3
participaram da Fase de Negociacdo. Ressalta-se que a Rodada 1 foi
composta por trés jogadas (Jogada 1, Jogada 2 e Jogada 3), e o lider mudava
somente quando a rodada era encerrada, permanecendo 0 mesmo de uma
jogada para outra. Como 0 acesso a Internet estava instavel, os lideres tiraram
“par ou impar” para definir quem comegava a dar os lances (a inten¢ao inicial
era que a lA definisse a ordem dos lideres no leildo). A Fase de Negociacao
durou, no maximo, 2 (dois) minutos. Na experiéncia pratica do jogo, 0s
lideres vencedores ganharam, geralmente, ao dar lances bem reduzidos, tais
como uma ou duas palavras-dica. Houve um caso, na primeira rodada, em
que o lider vencedor ganhou ao dar um lance de seis palavras-dica.
Considerando essa observacdo de lances reduzidos, foi inserida uma nova
regra de pontuacdo em que, se 0 grupo que estiver jogando a rodada néo
acertar, ele perde 1 (um) ponto. Isso ocorre porque os lideres estavam
preferindo ja dar o lance minimo e arriscar a sorte, uma vez que ndo havia
punicdo por erro e ainda poderiam ganhar ponto ao ouvir a Dica da IA.
Sugere-se que o0 gestor do jogo encoraje os lideres a darem seus lances sem
muita demora. O processo de leildo deve ser dindmico, justamente para
trabalhar a habilidade de pensamento rapido e adaptacéo.

Cada vez que era definido o lider vencedor, a etapa de adivinhagédo
da palavra-alvo era iniciada (Fase de Execucdo). No processo de
adivinhagdo, os estudantes ndo podiam consultar 1As ou qualquer tipo de
dispositivo moével. Ao comando do gestor do jogo (professor), o lider
comegava a escrever as palavras-dica no quadro, de modo que 0 seu grupo
tinha que ser capaz de adivinhar a palavra-alvo em até 60 (sessenta)
segundos. Ressalta-se que um cronémetro estava disponivel no televisor da
sala de aula e visivel a todos os participantes durante as contagens de tempo.
Nos ultimos 20 (vinte) segundos, caso a palavra-alvo ainda ndo tivesse sido
adivinhada, o professor fazia a leitura da Dica da IA. Houve alguns casos em
gue o0 grupo ndo conseguiu acertar a palavra-alvo (ex.. margem de
contribuicdo; desperdicio; custo semivariavel), sendo pontuado o grupo que
criou a palavra. Por outro lado, houve casos em que as palavras-alvo foram



acertadas (ex.: custeio ABC; custeio por absorg¢éo; custo direto). Na palavra-
alvo “custeio por absor¢do”, o lider escreveu no quadro “pre¢o” e “esponja”,
fazendo alusdo a capacidade da esponja de absorver. Para a palavra-alvo
“custeio ABC”, o lider escreveu no quadro “abecedario”. Isso mostra que os
alunos tiveram que trabalhar sua habilidade de criatividade para pensar em
como formular palavras-dica eficazes. Ndo havia, nas regras, a determinagéo
de que as palavras-dica deveriam ser da &rea contabil, embora essa seja uma
possibilidade de jogabilidade. Por fim, alguns grupos tiveram que usar a Dica
da IA para acertar. De modo geral, a experiéncia pratica do jogo mostrou que
existe um equilibrio de desfechos: acertos sem a Dica da IA, acertos com a
Dica da IA, ndo acertos e reportes de violacéo as regras.

Na Fase de Execucéo, os demais jogadores de outros grupos, que nao
participavam da adivinhacdo naguele momento, estavam atentos porque
poderiam reportar violagdes as regras do jogo ao gestor. Isso ocorreu mais
frequentemente do que o esperado. As principais violages dos lideres foram:
(i) falar durante o processo de adivinhag&o, (ii) gesticular com o corpo e (iii)
usar palavras-dica muito similares as palavras-alvo. Curiosamente, foi
reportada uma violagdo diferente das previstas nas regras: 0 grupo havia
trocado de lider entre jogadas, quando era permitido trocar de lider somente
guando mudasse a rodada. Desse modo, o grupo que violou essa regra perdeu
1 (um) ponto, e o grupo que reportou tal violagdo ganhou 1 (um) ponto, ainda
gue essa opcao nao estivesse prevista nas regras de pontuacdo. 1sso mostra
gue o gestor do jogo precisa estar atento e possui certa flexibilidade para lidar
com situacBes ndo previstas como violacdes as regras. Ademais, isso sugere
gue os grupos que ndo estavam adivinhando a palavra-alvo trabalharam a
atencdo ativa, assumindo o papel de guardiGes das regras. Na pratica
contébil, uma analogia desse papel seria a funcdo do profissional de
fiscalizag&o ou de compliance regulatdrio.

As vantagens da utilizacdo da A no jogo “10 (dez) Palavras ou
Menos” envolvem a automatizag¢do da criagdo de palavras-alvo e Dicas da
IA. Os estudantes treinam a escrita de prompts de modo a obter respostas
satisfatdrias da |A. Da mesma forma, o uso da IA é benéfico quando ela gera
palavras-alvo ou dicas importantes para a aprendizagem da disciplina que os
estudantes ja haviam esquecido e que sequer considerariam selecionar como
palavra-alvo. Por isso, a IA pode servir como uma ferramenta de revisdo do
contetido. A medida que o uso da IA é ampliado nas mais diversas areas do



conhecimento e do cotidiano dos individuos, é preciso dar maior
familiaridade aos estudantes em relagdo a essas ferramentas nos espacos
académicos.

Considerando as diversas competéncias, habilidades e atitudes
trabalhadas no jogo, apresenta-se, no Quadro 4, a descri¢do aplicada de tais
atributos por meio do jogo “10 (dez) Palavras ou Menos”.

Quadro 4. Competéncias, habilidades e atitudes desenvolvidas por meio da

Competéncias,
habilidades e
atitudes

Pensamento critico

Comunicacéo
assertiva e
capacidades de
sintese/articulacéo

Pensamento ético

Tomada de deciséo,
negociacao e
julgamento

aplicacdo do jogo

Descrigédo

A atividade exige que os estudantes avaliem a qualidade das
informacBes geradas pela 1A, identifiguem possiveis
inconsisténcias nas dicas da IA e reflitam sobre sua adequacgdo
conceitual. Durante as rodadas, 0s estudantes questionam suas
préprias associagdes conceituais e avaliam se as palavras-dica
fornecidas realmente conduzem a uma solucdo plausivel,
desenvolvendo, assim, pensamento critico aplicado ao contetido
disciplinar e ao uso responsavel de ferramentas tecnolégicas.

O jogo demanda comunicacao clara, objetiva e eficiente. Na fase
de execucdo, o lider precisa sintetizar conceitos complexos em
poucas palavras-dica, escolhendo termos estratégicos que
orientem o grupo sem violar as regras. Os demais integrantes
devem adivinhar a palavra-alvo de forma rapida, precisa e
colaborativa. Na fase de preparacdo, ao escreverem prompts para
a IA, os grupos aprendem a formular instrucbes diretas e
especificas, aprimorando a assertividade comunicacional. A
dindmica também fortalece a articulacéo verbal e a capacidade de
expressar ideias de maneira sintética e intencional.

Os estudantes lidam com regras explicitas e com limites éticos
relacionados ao uso da IA. Precisam decidir até que ponto a IA
pode ser utilizada no processo de elaboragdo das dicas da IA, sem
ferir o equilibrio competitivo ou a integridade do jogo. Além
disso, devem respeitar as normas de conduta durante as jogadas,
evitando vantagens indevidas, violagdes ou comportamentos
antiéticos. A experiéncia reforca principios como honestidade,
fair play, responsabilidade no uso da tecnologia e postura
adequada em contextos educacionais e profissionais.

Durante a fase de negociagdo, os lideres avaliam riscos, calculam
probabilidades de sucesso e decidem estrategicamente o nimero
de palavras-dica que podem utilizar. Esse processo envolve



Competéncias
cognitivas e de
conhecimento

Raciocinio ldgico

Pensamento sob
presséo e
proatividade

Trabalho em equipe
e competitividade

julgamento rapido, analise de cenarios e capacidade de
negociacdo. Na fase de execucdo, decisfes instantaneas precisam
ser tomadas diante do tempo limitado, o que favorece a
capacidade de priorizar informagdes. Os estudantes também sdo
expostos as consequéncias diretas de suas escolhas, o que exige
tomada de decisdes fundamentadas.

O jogo revisita conceitos de maneira ativa. Ao criar palavras-alvo,
interpretar pistas e gerar dicas da IA, os estudantes recuperam,
organizam e consolidam conhecimentos tedricos. A necessidade
de lembrar definicdes, identificar relagdes conceituais e conecta-
las a palavras-dica sintéticas exige ativacdo da memoria, atencdo
e inferéncia cognitiva. A IA também sugere termos eventualmente
esquecidos, funcionando como mecanismo de revisdo e
ampliacdo do repertdrio tedrico.

A tarefa de conectar palavras-dica aparentemente desconexas a
palavra-alvo estimula o raciocinio dedutivo e indutivo. Os
estudantes precisam identificar padrGes nas palavras-dica,
eliminar hipdteses inconsistentes, relacionar caracteristicas gerais
a conceitos especificos e inferir relagdes l6gicas. Além disso, ao
interpretar dicas da A, precisam compreender descricGes
abstratas e transforma-las em suposicbes estruturadas,
promovendo o pensamento légico e organizado. Frequentemente,
é preciso compreender a l6gica por tras do raciocinio do lider para
conseguir adivinhar a palavra-alvo. Da mesma forma, o lider
precisa compreender a légica das tentativas de adivinhagdo dos
colegas para apresentar palavras-dica que favorecam o acerto da
palavra-alvo.

Na fase de execugdo, o tempo limitado (60 segundos por jogada)
coloca os estudantes em situacdo de pressdo controlada,
incentivando agdes rapidas, controle emocional e agilidade
mental. O lider precisa agir com iniciativa, antecipar reagoes e
ajustar sua estratégia conforme o desempenho do grupo. Os
jogadores desenvolvem proatividade ao buscar soluces criativas,
propor hip6teses rapidamente e agir sem depender de incentivos
ou instrucdes externas. Na fase de negociagdo, os lideres precisam
pensar e se adaptar de modo dindmico para tomar decisdes
coerentes e factiveis para o grupo.

A dindmica da atividade estimula colaboragdo, coordenagdo e
confianga mitua. Para que uma jogada seja bem-sucedida, €
necessario que todos os participantes estejam engajados, atentos
as regras e alinhados em suas tentativas. O jogo também desperta
uma competitividade saudavel, pois 0s grupos monitoram o
desempenho uns dos outros, reportam infracbes e disputam
pontos, exercitando aspectos de lideranga, cooperagdo e resolugdo
de conflitos.



As equipes devem organizar o tempo da fase de preparacéo,
dividir tarefas, criar estratégias para elaborar palavras-alvo e
ajustar planos diante de imprevistos, como invalidagdo de dicas
da IA, erros recorrentes e placar desfavoravel. A IA gera cenarios
dindmicos e imprevisiveis, exigindo flexibilidade cognitiva e
adaptabilidade. Cada alteracdo no jogo, como uma nova rodada,
uma dificuldade inesperada ou uma mudanga no desempenho,
demanda ajustes estratégicos em tempo real. Especificamente na
fase de execucdo, a adaptabilidade é necesséria, ja que o lider ndo
deve se apegar a apenas uma forma de pensamento, mas realinhar
estratégias com base nas adivinhacdes realizadas pelo grupo.

Planejamento e
adaptabilidade

A criag8o de palavras-alvo desafiadoras e de pistas eficazes exige
imaginacéo, originalidade e escrita estratégica de prompts nas
ferramentas de IA. O lider precisa pensar em associacdes
incomuns e metaforas para orientar seu grupo, como demonstrado

Criatividade no caso de “custeio por absor¢ao”, explicado por meio da palavra
“esponja”. O uso da IA também estimula a criatividade ao
permitir combinar ideias humanas e sugestdes algoritmicas,
ampliando a capacidade de gerar solugdes inovadoras, inclusive
em situagdes de restricdo de vocabulério.

Os estudantes desenvolvem fluéncia no uso de ferramentas de 1A
para gerar palavras-alvo, criar dicas da IA, formar grupos
aleatérios e apoiar a organizacdo da atividade. Aprendem a
escrever prompts eficientes, analisar e validar respostas, corrigir
falhas e interpretar limites éticos da tecnologia. A prética
promove letramento digital, compreensdo do funcionamento
bésico das IAs generativas e desenvolvimento de autonomia
tecnoldgica no processo de aprendizagem. Na fase de preparacéo,
estipula-se um tempo para a cria¢do das palavras-alvo, levando os
alunos a usar a IA para ganho de eficiéncia em um ambiente de
trabalho sob pressao.

Habilidades
tecnoldgicas

Fonte: Elaboracédo dos autores.

Por fim, no referido jogo, foram utilizadas multiplas 1As em
diferentes etapas, desde o sorteio dos estudantes para a formacéo dos grupos
até a criacdo das palavras-alvo. Na aplicacdo realizada, a formacdo dos
grupos foi realizada de forma aleat6ria; porém, os docentes podem informar
a 1A os desempenhos individuais dos estudantes ou os diferentes perfis, e
pedir & IA que crie grupos com diversidade de perfis ou equilibrados em
relacdo ao desempenho dos estudantes. Outros processos repetitivos também
podem ser automatizados com o apoio da IA, conforme discutido nas
possibilidades de jogabilidade.



Também foram identificadas desvantagens. Por exemplo, a falta de
acesso adequado a Internet pode requerer que o gestor do jogo adote outras
medidas menos tecnoldgicas. Outro ponto de risco é a qualidade da
informacdo gerada pela IA. Conforme apontado anteriormente, uma Dica da
IA estava errada. Por isso, o professor e os préprios estudantes precisam
aplicar etapas de validacdo para que isso ndo ocorra. Tal processo também
contribui para o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes.
Se necessario, a entrega de uma Dica da A errada pode ser considerada uma
violacdo a regra, e 0 grupo estaria sujeito a uma penalidade em sua
pontuacdo. Uma ultima observagdo importante ¢ que a IA pode “acostumar
mal” os alunos em relagdo ao processo de pensar ¢ aprender. Desse modo,
sugere-se que o uso de IA combinado a gamificacdo/jogo seja feito com
moderacéo e voltado a um claro objetivo educacional. Por fim, ressalta-se o
excesso de atividades a serem realizadas pelo professor (Gestor do Jogo).
Nesse sentido, caso seja necessario, o professor pode solicitar a estudantes
gue ndo se sintam seguros em jogar gque participem como seus auxiliares na
organizag&o geral do jogo.

2.9 Processo de avaliacao

A avaliagdo da gamificacdo e da aplicacdo de jogos no processo de
ensino-aprendizagem deve ser realizada levando em consideracdo o
conteudo programatico, além das competéncias, habilidades e atitudes que o
docente deseja que os estudantes desenvolvam. Portanto, os critérios ndo
devem ser Unicos para todo e qualquer ambiente, mas adaptados a cada
cenério, considerando cada objetivo pretendido.

No que se refere ao jogo “10 (dez) Palavras ou Menos”, pode-se
dizer que ele busca ser um complemento para uma aprendizagem
significativa por meio do desenvolvimento da destreza tecnoldgica, de
habilidades socioemocionais e da capacidade dos estudantes de adaptacéo e
recepcdo de novas formas de aprendizagem. Além disso, busca-se uma
integracdo entre a IA e as proprias habilidades humanas, j& que o jogo integra
a referida tecnologia, mas exige proatividade dos estudantes no
direcionamento do uso da IA e na mobilizagéo de seus conhecimentos, tanto
para pensar em palavras-dica quanto para adivinhar as palavras-alvo.



Da mesma forma, o jogo trabalha algumas competéncias,

habilidades e atitudes especificas, conforme descrito no Quadro 4. As
possiveis formas de avaliagdo aplicdveis ao jogo “10 (dez) Palavras ou
Menos” possuem diferentes enfoques ou perspectivas, a depender do
interesse do docente:

Enfoque quantitativo (Objetivo): corresponde a formas de
mensuracdo de desempenho com base em varidveis métricas. A
pontuacdo final do jogo, por exemplo, tem um enfoque quantitativo
e reflete a performance dos grupos no jogo. O professor pode atrelar
premiacBes (ex.: livros, chocolates, pontos de bbnus etc.) a
pontuagdo dos grupos no jogo. Outra forma de avaliacdo quantitativa
poderia ser realizada por meio de questionarios, instrumentos e
escalas que sejam capazes de capturar o nivel de competéncias,
habilidades e atitudes dos discentes antes e ap6s o0 jogo, a fim de
verificar eventuais mudancas.

Enfoque qualitativo (Subjetivo): corresponde a formas de
avaliacdo dos estudantes com base em aspectos subjetivos. Por
exemplo, o professor pode criar um formulario ou realizar dindmicas
e debates para colher a percepcao dos estudantes sobre o jogo, para
além de quantificacdes. Neste enfoque, preza-se pela vivéncia, visdo
e sentimento do discente ao passar pela experiéncia com o jogo. O
préprio docente também pode fazer anotacGes (textos, esquemas
visuais ou desenhos) durante o jogo e usar a observagéo para avaliar
se a experiéncia foi valida.

Enfoque misto (Objetivo e Subjetivo): corresponde ao uso
combinado dos enfoques quantitativo e qualitativo para avaliar os
discentes e o jogo de modo geral. E uma forma mais completa de
avaliagdo, mas também mais trabalhosa. Tanto os aspectos objetivos
guanto os subjetivos tém peso importante neste enfoque.

Enfoque individual: corresponde a avaliacdo individual dos alunos
pelo seu desempenho no jogo. Essa avaliacdo pode ser feita pelos
seus pares e/ou pelo professor. Ainda que o0 jogo seja realizado em
grupos, cada estudante possui um papel importante. O enfoque
individual é especialmente relevante para que alguns estudantes néo
assumam uma postura passiva durante o jogo e acabem ganhando
pontos em fung&o dos outros, sem dar uma efetiva contribuicéo a sua



equipe ou ao jogo. Para a individualizacdo, o docente pode, por
exemplo, atribuir pontos para cada estudante por meio da criagdo de
uma tabela de pontuagGes para a pessoa que acertou ou para o lider
da rodada que teve éxito.

Enfoque coletivo: corresponde a avaliacdo coletiva dos alunos no
jogo. Como a pontuacdo do préprio jogo ja é do grupo, essa forma
de avaliar os estudantes é facilitada. Em complementacgdo a isso, 0
professor pode realizar rodas de conversa ou focus group para
entender como foi o trabalho em grupo e se houve, ou néo, sinergia
entre os integrantes. O enfoque coletivo é particularmente
interessante para compreender se houve aprimoramento do trabalho
em equipe.

Enfoque do gestor do jogo (Docente): corresponde a avaliacéo
realizada pelo gestor (docente) em relacdo ao desempenho e a
aprendizagem dos jogadores (estudantes). E a forma classica de
avaliacdo de uma experiéncia académica, na qual se assume que 0
docente tem capacidade e poder para avaliar os seus estudantes. O
professor pode utilizar varios meios, inclusive critérios extrajogo,
para avaliar 0s seus estudantes. Sugere-se que o professor selecione
critérios claros e informe os estudantes previamente ao jogo.
Enfoque do jogador (Estudante): corresponde a avaliacdo
realizada pelos jogadores em relacdo a prépria performance
(autoavaliacdo) e a performance de seus pares (avaliagdo pelos
pares). Pode ser direcionada ao individuo (contribuicéo do estudante
para 0 grupo) ou ao grupo (contribuicdo do grupo para 0 bom
andamento da atividade). O professor pode pedir aos grupos que
avaliem a qualidade das palavras-alvo criadas pelos demais grupos
com base em determinados critérios (ex.: se foram desafiadoras ou
faceis, se foram pertinentes para revisar o conteldo, se eram curtas
ou longas, se eram 6bvias ou complexas etc.). Alternativamente, o
docente pode solicitar que cada estudante dé uma nota a si mesmo
com base em sua contribuicdo para que as palavras-alvo fossem
adivinhadas.

Enfoque da IA: o docente pode solicitar que os grupos de alunos
utilizem a IA para avaliar a sua performance no jogo ou a de seus
colegas. A IA também pode ser Gtil para examinar as palavras-alvo



criadas por outros grupos de jogadores. Similarmente, as palavras-
dica utilizadas pelos lideres dos grupos estéo sujeitas a avaliacao por
uma IA, gue pode atribuir uma nota quantificavel a ser incorporada
a pontuacao do grupo apdés as rodadas do jogo.

Os enfoques e exemplos aqui descritos ndo sdo exaustivos e podem
ser combinados para formar uma avaliacdo mais completa em relacdo a
experiéncia do jogo. Um enfoque complementa o outro, e a utilizagéo de
multiplos enfoques pode contribuir para uma avaliacdo mais democratica e
justa. Todavia, recomenda-se que o professor (gestor do jogo) pondere 0s
prés e contras de cada um dos enfoques, uma vez que pode ser muito custoso
aplicar todos de uma vez. Além disso, 0 uso de varios enfoques pode tornar
a avaliacdo confusa, tanto para o professor quanto para os estudantes, ja que
diferentes fontes de dados e de feedback sdo necessarias. Por essa razao, o
professor precisa organizar bem os dados para ndo perder o controle na
transmiss@o do feedback aos estudantes. Muitas vezes, uma avaliacéo
simples e compreensivel é mais efetiva do que avaliacBes de dificil
assimilag&o.

Como apresentado no Quadro 4, o jogo “10 (dez) Palavras ou
Menos” trabalha diferentes competéncias, habilidades e atitudes nos
estudantes. E vital que o professor alinhe as formas de avaliacdo a esses
aspectos e a aprendizagem do conteldo programatico, ainda que o jogo seja
de carater revisional. Na Fase de Reflexdo, os estudantes devem pensar sobre
sua aprendizagem e os conteudos revisados. A autoavaliagdo também faz
parte da Fase de Reflexdo, mesmo que possa ndo valer pontos, sendo que tal
instrumento também funciona como um sistema proprio de desenvolvimento
de competéncias, habilidades e atitudes, a medida que o estudante reflete
sobre sua contribuicdo para 0 grupo e para 0 jogo. Desse modo, sugere-se
que os docentes demandem dos estudantes uma reflexdo e uma avaliagdo do
jogo por meio de discussdes que fomentem a defesa e a sugestdo de
mudancgas para o aprimoramento geral da experiéncia.

O processo de exigir a avaliacdo do jogo pelos estudantes desenvolve
neles uma visao critica e empreendedora, assim como diferentes atributos
individuais, como criatividade, inovacdo e proatividade. Além disso,
desenvolve a capacidade propositiva dos estudantes, que podem buscar
diferentes recursos em seus repertorios de conhecimentos e experiéncias para
criticar e melhorar uma situagéo existente, aprimorando suas capacidades de



resolucdo de problemas e de melhoria de situagfes. O fomento para que o
estudante “pense fora da caixa” e proponha novos processos desenvolve o
préprio conceito de competéncia, que é a mobilizacdo de recursos, aspecto
que faz a diferenca para um profissional no ambiente de trabalho e nas tarefas
cotidianas.

2.10 Consideracoes finais

O presente capitulo evidenciou que a integracdo entre jogos,
gamificacdo e IA constitui uma estratégia pedagdgica de alto potencial para
a promocao de aprendizagens ativas, significativas e personalizadas. Ao
articular elementos ladicos com recursos tecnoldgicos de ponta, torna-se
possivel construir ambientes mais engajadores e responsivos, capazes de
alinhar a formacéo discente as exigéncias de um cenario educacional em
constante transformacao. Essa convergéncia, além de estimular a motivagéo,
amplia a autonomia e fomenta a reflexdo critica dos estudantes.

A andlise das competéncias, habilidades e atitudes formativas
permitiu constatar que a combinacéo entre 1A e gamificacdo ndo se limita ao
desenvolvimento cognitivo, mas abrange dimensdes socioemocionais,
éticas, comunicacionais, colaborativas e tecnoldgicas. Aspectos como
pensamento critico, adaptabilidade, tomada de decisdo sob pressdo e
criatividade emergem como diferenciais relevantes para a vida académica e
profissional dos discentes. Nesse sentido, jogos como o “10 (dez) Palavras
ou Menos” revelam-se ferramentas praticas para consolidar conteldos,
favorecer a mobilizacdo de recursos e aproximar o processo de ensino-
aprendizagem da realidade vivida pelos estudantes.

Outro aspecto crucial ressaltado é o papel central do docente como
mediador. Cabe a ele o planejamento criterioso das estratégias, a escolha das
tecnologias mais adequadas e a conducdo reflexiva do processo,
considerando tanto as potencialidades quanto as limitacGes apresentadas
pelos estudantes. Modelos como 0 TPACK mostram-se interessantes para
orientar a pratica docente, ao integrar dimensdes pedagogicas, tecnolégicas
e de contetdo, garantindo que a IA e os jogos sejam aplicados de modo
contextualizado, inclusivo e ético.

A experiéncia prética relatada demonstrou que, embora existam
desafios operacionais, como limitagdes de infraestrutura, acesso a internet e
risco de informacgdes equivocadas geradas pela IA, os ganhos formativos



superam tais obstaculos. Os estudantes ndo apenas revisaram contetdos, mas
também desenvolveram competéncias, habilidades e atitudes de negociag&o,
lideranca, criatividade e fiscalizagdo de regras, evidenciando o caréater
multifacetado da aprendizagem gamificada mediada pela IA. Tais
experiéncias sinalizam caminhos promissores para futuras aplicacbes em
diferentes areas do conhecimento e niveis educacionais.

Finalmente, conclui-se que a gamificacéo e os jogos apoiados por 1A
ndo devem ser compreendidos como modismos pedagdgicos, mas como
praticas intencionais e estruturadas que potencializam a formacéo integral do
estudante, passando pela compreensdo, pela aplicacéo e pela criacdo com IA,
sem perder a centralidade do papel humano.

Ao promover engajamento, colaboracdo e criticidade, essas
estratégias contribuem para a formacédo de sujeitos mais preparados para 0s
desafios da contemporaneidade, capazes de atuar de forma ética, autbnoma
e inovadora em contextos complexos. Assim, a integragéo entre ludicidade e
IA configura-se como uma via fértil para repensar o processo de ensino-
aprendizagem, em especial no ensino superior, e inspirar transformagoes
educacionais mais amplas.
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A INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA
COMO PARTE DA SALA DE AULA INVERTIDA

Carla Bonato Marcolin
Ariel Behr

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia em que o contato inicial
com o contelido ocorre antes do encontro presencial, por meio de videos,
textos ou outros materiais. O tempo em sala é dedicado a aplicacdo pratica,
a resolucdo de problemas, a debates e ao esclarecimento de davidas,
promovendo maior profundidade cognitiva e participagdo ativa dos
estudantes. Este capitulo propde o uso ético da Inteligéncia Artificial (I1A)
em dindmicas de Sala de Aula Invertida, concebendo a tecnologia como parte
igualmente propositiva no processo de ensino-aprendizagem.

3.1Introdugao

A educacdo superior contemporanea atravessa um momento de
inflexdo, impulsionado pela convergéncia entre a necessidade de
metodologias que cologuem o estudante no centro do processo de
aprendizagem e a onipresenca de tecnologias disruptivas. Nesse cenario, as
Metodologias Ativas e, especificamente, a Sala de Aula Invertida (SAI) ja se
consolidaram como alternativas robustas ao modelo expositivo tradicional,
deslocando a transferéncia passiva de informacdo para dar espago a
construcgdo ativa do conhecimento. Contudo, a emergéncia da Inteligéncia
Artificial Generativa (IAG) adiciona uma nova camada de complexidade e
de oportunidade a esse ecossistema pedagdgico.



A relevancia desta discusséo reside na urgéncia de reconfigurar o
papel docente e discente frente a ferramentas capazes de automatizar a
sintese de conteudo. O problema pedagdgico a discutir neste capitulo esta
relacionado as formas de desenhar experiéncias de aprendizagem que
integrem a IAG ndo como uma ferramenta de copia ou atalho cognitivo, mas
como uma parceira intelectual que eleva o nivel de complexidade e critica
das discussdes em sala de aula. Mesmo porque ignorar a IAG ou proibi-la
ndo prepara o estudante para a realidade profissional; integra-la criticamente,
sim.

Para ilustrar o potencial dessa integracdo e materializar esses
conceitos, convidamos o leitor a iniciar esta jornada visualizando um cenario
pratico. Imaginem conosco a seguinte situacao: uma disciplina de certo curso
do ensino superior esta em andamento. A professora envia um e-mail para
sua turma dizendo que sera utilizado um método de ensino diferente da
exposicao tradicional para as proximas aulas e pede que seus alunos leiam
algumas instrucdes e assistam a um video que ela deixou no ambiente virtual
de aprendizagem. Nas instrugdes, esta escrito que os alunos devem assistir
ao video e atentar para um pegueno conjunto de perguntas apresentadas ao
final, as quais norteardo o préximo encontro presencial da turma.

No video, que a propria professora gravou, ela expde de forma
bastante objetiva alguns conceitos novos para a turma e apresenta exemplos,
com o suporte de alguns slides. Ao final, sdo apresentadas trés questbes que
provocam os estudantes a refletir sobre o que acabaram de assistir no video,
e a professora faz um convite para que, na préxima aula presencial, 0s
estudantes venham dispostos a debater sobre aquelas reflexdes e
provocagoes.

Na semana seguinte, acontece a aula presencial, na qual a professora
traz um pequeno caso que envolve os conceitos do video e medeia uma
discussdo entre a turma. Os conceitos do video sdo reforcados em alguns
momentos, e 0s alunos, inclusive, sugerem que alguns daqueles conceitos
poderiam ser ampliados para serem mais facilmente aplicados ao caso das
empresas que conhecem. Ao final da aula, a professora deixa uma atividade
para que os alunos construam um texto semelhante a uma postagem no
LinkedIn, compartilnando uma licdo que a discussdo feita em aula poderia
deixar para um empresario que esta iniciando seus negdcios.



A situacao descrita ilustra de forma bastante objetiva, mas sem muito
aprofundamento, uma proposta tradicional de uso do método da Sala de Aula
Invertida (SAI) (flipped classroom). Esse método tem componentes e segue
um processo bastante reconhecivel, apesar de nem sempre ser aplicado da
mesma forma. Aplicado conforme ilustrado na situacdo, jA podemos
vislumbrar alguns beneficios, que colocam o estudante como protagonista do
processo de aprendizagem e deixam o momento de aula mais participativo.
Embora esses beneficios ja sejam significativos, a integracdo com a IAG
pode ampliar ainda mais as possibilidades pedagdgicas.

A 1AG nos apresenta diversas oportunidades e convites. Uma dessas
oportunidades é a de darmos destaque aos processos nos quais ela pode
participar de forma significativa. Um desses convites pode ser o de
revisitarmos esses processos, colocando a IAG de forma propositiva em
algumas etapas que ampliem o “sabor” daquilo que sera experimentado pelos
seus usudrios. Se falarmos de um processo educacional, de ensino-
aprendizagem, o convite é para professores e estudantes, as partes
fundamentais da transformacdo de uma sociedade.

A urgéncia dessa discussdo é corroborada pelo cenario atual de
adogdo massiva, porém desregulada, da IAG. Relatérios recentes da
Organizacdo das Nac¢fes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) (Miao; Holmes, 2023) alertam que, embora haja forte presenca
da IA em ambientes educacionais, menos de 10% das instituicdes de ensino,
globalmente, possuem politicas formais ou orientacdes claras sobre seu uso.
Esse fendmeno cria um cenario de incerteza, em que estudantes utilizam
ferramentas como o ChatGPT para a realizacdo de tarefas académicas a
margem da supervisdo docente, muitas vezes sem o letramento digital
necessario para discernir a validade das informacdes geradas.

Esse descompasso impde desafios éticos severos que vao além da
questdo do plégio. A integracdo acritica da IAG a educag&o traz riscos de
alucinacgdes, ou seja, geracdo de conteido plausivel, mas falso, perpetuacao
de vieses algoritmicos e questdes de privacidade de dados. Ha ainda o risco
de “terceirizagdo cognitiva”: a possibilidade de que o estudante delegue a
maquina o processo de pensamento critico e sintese, deixando de
desenvolver competéncias essenciais para o profissional de negocios.

Assim, o objetivo deste capitulo é duplo. Em primeiro lugar,
propomos um modelo de integracdo ética e prética entre a IAG e a SAl,



demonstrando como a tecnologia pode personalizar a etapa pré-classe e
enriquecer o debate presencial. Em segundo lugar, validamos essa proposta
por meio de um relato de experiéncia empirica conduzido com uma turma de
17 mestrandos em Controladoria e Contabilidade. A escolha desse grupo de
pos-graduacdo permitiu testar a metodologia em um ambiente de alta
complexidade analitica, oferecendo um roteiro replicavel e validado para
docentes que desejam transformar sua propria pratica. A seguir,
apresentamos 0 cenario que motivou nossa intervencéao.

3.2 Conceituando a Sala de Aula Invertida

Vale a pena comegcarmos por uma conceituacdo (e ndo por um
conceito fechado), uma vez que ha diversas referéncias positivas sobre o que
pode ser considerado Sala de Aula Invertida. Apresentaremos, entdo, alguns
elementos que caracterizam essa metodologia ativa.

Bergmann e Sams (2014), pioneiros da Sala de Aula Invertida,
definem essa abordagem como um modelo em que a instrucdo direta é
fornecida individualmente, geralmente por meio de videos, antes do encontro
presencial, minimizando a aula expositiva tradicional e liberando o tempo de
classe para estratégias ativas, como discussdo, resolu¢do de problemas,
investigacdo e projetos. Trata-se, portanto, de uma inversao de papéis: o que
tradicionalmente era feito em sala, exposi¢do de conteido, passa a ser feito
em casa, e 0 que era dever de casa, exercitar e aplicar o contedo, passa a
ocorrer em sala, sob supervisao do professor (Pavanelo; Lima, 2017).

Com os alunos ja munidos do conhecimento preliminar, o tempo
dentro da sala de aula é reservado para a aprendizagem ativa e colaborativa
e para o aprofundamento do conteldo. Em vez de expor matéria nova, 0
professor promove dindmicas participativas: discussfes, resolugdo de
exercicios e estudos de caso em grupo, projetos, debates, laboratorios, entre
outras estratégias de aprendizagem ativa (Bergmann; Sams, 2014). Essa
interacdo em sala permite trabalhar habilidades de nivel mais elevado, como
andlise, aplicacdo e sintese, e esclarecer davidas mais complexas.

Em suma, a Sala de Aula Invertida reorganiza os tempos e espagos
do aprender, combinando atividades individuais mediadas por tecnologia
antes da aula com atividades colaborativas durante a aula, de modo a tornar
a aprendizagem mais participativa e significativa. Daremos, entdo, destaque



a alguns elementos transversais que compdem a SAl, ou seja, caracteristicas
que definem a propria metodologia.

Um primeiro elemento importante a destacar é o tempo. Ha o
momento prévio a sala de aula, 0 momento da sala de aula e 0 momento
posterior a sala de aula. Na verdade, sdo diversos momentos antes e diversos
momentos depois, mas 0 momento da sala de aula tem duracdo mais bem
delimitada, correspondente a duracdo da aula. Tendo isso em vista, um
grande componente de planejamento da metodologia da Sala de Aula
Invertida consiste em ampliar o tempo dedicado ao que se chama de aula. Os
tempos de preparacdo, prévios, e de revisao, posteriores, sao apresentados de
forma mais natural como componentes legitimos do processo de ensino-
aprendizagem. Cabe refletir se boa parte do mérito da SAI j& ndo esta no
maior volume de tempo dedicado pelo estudante e, ainda, se, nas aulas
expositivas, o proprio planejamento da aula considera horas dedicadas pelo
estudante antes e depois da sala de aula.

O segundo elemento €é a personalizagdo, que pode ser direcionada
aos tipos de midia a serem consumidos pelo estudante, mas também ao fato
de esse consumo ser assincrono e poder ser encaixado no momento de sua
preferéncia. A SAI prevé momentos de estudo individualizado, nos quais,
normalmente, o estudante segue um plano de estudos recomendado pelo
docente. Nesse momento, o estudante pode seguir seu proprio ritmo e alocar
0 estudo no melhor momento para si. Trata-se, ainda, de uma questdo de
tempo; todavia, aqui, o foco recai sobre o tempo agendado para 0 consumo
das atividades planejadas, e ndo mais sobre o tempo total de dedicacéo a aula.
Trata-se também de uma questdo de espago, uma vez que demanda que 0O
estudante escolha o lugar mais adequado possivel para seus estudos.

Esse plano de estudos pode, entdo, ser personalizado conforme as
caracteristicas temporais e espaciais do estudante, sendo que o professor
pode disponibilizar um conjunto de contetidos em distintas midias, como
exposicdo do contetdo em formato de video, podcast ou texto, por exemplo,
para que o estudante selecione aquela que é mais condizente com sua
preferéncia de consumo, no momento mais conveniente e de modo flexivel
(Behr, 2014; Pavanelo; Lima, 2017), o que acomoda diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem (Bergmann; Sams, 2014). Bergmann e Sams (2023)
evoluiram sua abordagem para um modelo de flipped mastery, no qual cada



estudante progride no conteudo a medida que demonstra dominio,
incorporando recursos para adaptar o percurso as necessidades do aprendiz.

Além disso, uma vez que os estudantes ja tiveram uma explicacdo
do conteldo durante a fase de preparacdo individual, em vez de todos
assistirem passivamente a uma explicacdo genérica, cada aluno pode
aproveitar o professor para suas necessidades especificas naquele momento.
Assim, o tempo presencial torna-se uma oportunidade para coaching
personalizado, para promover pensamento critico e resolucdo de problemas
e para engajar os alunos em niveis mais altos da Taxonomia de Bloom, como
analise, avaliacdo e criacdo. Para os ndo familiarizados, essa taxonomia é
uma estrutura hierdrquica que organiza objetivos educacionais do mais
simples ao mais complexo. Na base da piramide, estdo habilidades como
lembrar e entender, que envolvem a recuperacdo de fatos e a compreensdo
béasica de conceitos.

Figura 1. A inversdo da Taxonomia de Bloom
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Na SAI, essas etapas sdo delegadas ao estudo prévio individual. Isso
libera 0 encontro presencial para que o professor conduza os alunos ao topo
da pirdmide: aplicar o conhecimento em casos reais, analisar conexdes entre
variaveis, avaliar decisfes de negdcios e, finalmente, criar novas solugoes.



A “inversdo” da Sala de Aula Invertida, portanto, ndo ¢ apenas de local, mas
de complexidade cognitiva, privilegiando que o trabalho intelectual mais
arduo seja feito em comunidade e com mentoria, e ndo em isolamento.

Em ultima instancia, a Sala de Aula Invertida busca tornar o tempo
conjunto em sala mais produtivo, participativo e significativo. Assim, a sala
de aula fisica se transforma em um laboratério ativo de aprendizagem,
aproveitando a presenga simultanea de professor e alunos para enriquecer a
experiéncia educacional. E no elemento da personalizacio que reside uma
das potencialidades do uso da IAG, que exploraremos adiante.

O terceiro elemento é o estimulo, com planejamento e
intencionalidade docente. Sim, boa parte do éxito da SAI também pode estar
associada a existéncia de um planejamento prévio e a explicitacdo, com
antecedéncia, daquilo que esta sendo previsto para a aula. A separagéo entre
o papel instrucional, de conducdo da experiéncia pedagdgica prevista, o
papel de expositor de contetdos e o papel de avaliador da aprendizagem
também organiza de forma mais explicita a atuagdo do docente e viabiliza
experiéncias de aprendizagem mais significativas (Feitosa, 2017). Isso
também abre espago para legitimar, na atuacdo docente, sua funcdo de
orientar e motivar, e ndo de permanecer o tempo todo no palco central. O
professor pode moldar o ritmo da aula de acordo com a compreensdo da
turma, intervindo onde houver dificuldade e desafiando os alunos a irem
além quando j& dominam o bésico (Feitosa, 2017). Em suma, o docente
torna-se um facilitador do aprendizado ativo.

Por fim, o quarto elemento estd no aspecto colaborativo do
aprendizado. Essa possibilidade de construcdo do conhecimento de forma
coletiva tende a gerar experiéncias mais significativas, uma vez que 0s
estudantes percebem seu papel ativo na construgdo do conhecimento
(Feitosa, 2017). E nesses momentos coletivos que o estudante também tem a
oportunidade de externalizar e validar, com o professor ou com os colegas,
aquilo que aprendeu na etapa de estudo individual, o que dificilmente seria
atingido apenas com li¢do de casa tradicional (Bergmann; Sams, 2014). Essa
é uma caracteristica comum das metodologias ativas de ensino, todavia
pouco explorada nas aulas expositivas.

Embora a fundamentacdo teorica da Sala de Aula Invertida seja
robusta, é na evidéncia empirica que reside o argumento decisivo para sua
adogdo. Cheng, Ritzhaupt e Antonenko (2019) realizaram uma meta-analise



com 55 estudos comparativos e indicam um tamanho de efeito (effect size)
positivo e significativo em favor da SAl quando comparada ao ensino
tradicional. Os dados demonstram que estudantes submetidos a metodologia
invertida ndo apenas apresentam melhores notas em avaliagfes somativas,
mas também desenvolvem competéncias de ordem superior, como analise
critica e sintese, com maior proficiéncia.

Desde o estudo seminal de Lage, Platt e Treglia (2000), em cursos
de Economia, observa-se que a inversdo favorece a heterogeneidade da
turma, permitindo que estudantes com diferentes ritmos de aprendizagem
apresentem desempenho de maneira mais equanime. Em pesquisas voltadas
especificamente para o ensino da Contabilidade Financeira, Talatu e Buba
(2017) identificaram que estudantes submetidos ao método invertido
obtiveram médias de desempenho estatisticamente superiores as do grupo de
controle em aulas expositivas, atribuindo esse ganho a maior frequéncia de
interacBes praticas com os demonstrativos contabeis durante o tempo de aula.

Além das notas, o impacto atitudinal é um indicador critico para a
formacdo de negdcios. Lubbe (2016), ao investigar a aplicacdo da SAI em
disciplinas de Contabilidade, constatou uma melhora significativa na gestao
do tempo e na autonomia dos estudantes, competéncias essenciais para a
préatica profissional de auditoria e controladoria. A autora destaca que,
embora haja resisténcia inicial devido a carga de leitura prévia, o
engajamento aumenta quando os alunos percebem que o tempo de aula é
convertido em “consultoria” com o professor para resolver problemas
complexos, reduzindo a ansiedade tipica diante de avalia¢des técnicas.

3.3 Inteligéncia Artificial Generativa

Em um cenario de transformacdo, pode-se afirmar que a funcdo do
profissional contabil esta passando por uma metamorfose, necessitando de
apoio tanto da associacdo profissional quanto do ambiente académico no
cultivo de competéncias relacionadas & anélise de dados, & seguranca de
dados e a utilizacdo sofisticada da tecnologia da informagdo (Coman et al.,
2022). Ao mesmo tempo, os desafios enfrentados pela profissdo contabil se
manifestam no imperativo de rdpida adaptacdo e reforma das praticas e
processos de negdcios, sem deixar de aderir aos principios fundamentais da
contabilidade (Gulin; Hladika; Valenta, 2019).



Gulin, Hladika e Valenta (2019) apontam que os principais desafios
podem ser organizados da seguinte forma: implementacio de big data em
contabilidade e relatérios, computacdo em nuvem e contabilidade continua,
inteligéncia artificial e tecnologia blockchain. No entanto, uma compreenséo
mais profunda da IA pode exigir que os profissionais se familiarizem com
conceitos e metodologias que ndo sdo amplamente predominantes no campo
contabil.

A |IA, como termo abrangente, refere-se a algoritmos
computacionais capazes de executar tarefas especificas que normalmente
seriam resolvidas com inteligéncia humana, como compreender linguagens,
reconhecer padrbes, tomar decisdes e aprender com a experiéncia (Banh;
Strobel, 2023; Fernandez-Macias; Bisello, 2022). Os avangos mais recentes
em Aprendizagem de Maquina (Machine Learning) e Aprendizagem
Profunda (Deep Learning, DL) ampliaram as tarefas tradicionais de 1A
baseadas em dados, como previsoes, classificagdes ou recomendacdes, para
a geragdo de contetdo exclusivo, realista e criativo (Banh; Strobel, 2023).
Portanto, a IAG, por sua vez, € um subconjunto da IA que envolve o0 uso de
algoritmos para gerar novos contetidos, como imagens, videos ou textos, que
imitam ou expandem os conteudos existentes (Beerbaum, 2023).

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) constitui um
dominio especializado dentro da computacgao que visa derivar representaces
e significados mais abrangentes de textos nédo estruturados articulados em
linguagem natural, caracterizada como um meio comunicativo utilizado em
interacfes humanas cotidianas, em oposi¢do a linguagens artificiais, como
linguagens de programacédo ou simbolos matematicos (Barbosa et al., 2017).
No ambito do PLN, o termo corpus, ou sua forma plural, corpora, denota a
totalidade dos documentos encapsulados no conjunto de dados de interesse;
um documento é entendido como um conjunto de sequéncias de caracteres.
Esses documentos sdo compostos por tokens (termos), que significam
elementos individuais do conjunto de dados, abrangendo palavras,
componentes de palavras ou caracteres singulares, bem como sinais de
pontuacdo (Shanahan, 2024). Além disso, a modelagem de tdpicos dentro do
PLN se esforga para identificar semelhangas contextuais em um corpus ou
em varios corpora (McCloskey; Lacasse; Cox, 2024).

Os Grandes Modelos de Linguagem (LLMs) sdo parte integrante da
IAG e do PLN, representando modelos de linguagem generativa derivados



de uma ampla variedade de fontes e parametros textuais (O'Leary, 2023), e
sdo projetados por meio de metodologias de aprendizado de méaquina
especificamente adaptadas para a compreensdo e a geracdo de linguagem
natural (Cain, 2024). Esses modelos aproveitam as distribuicdes estatisticas
de tokens encontrados no extenso corpus publico de textos de autoria humana
(Shanahan, 2024) para facilitar a compreensdo e 0 processamento da
linguagem humana, modelando efetivamente a semantica e as probabilidades
do texto em contextos especificos (Yao et al., 2024). Dado que as
informacdes utilizadas pelos LLMs para geracdo de texto s@o coletadas da
internet, qualquer informacdo que ndo esteja disponivel em formato digital
ou on-line ndo esta facilmente acessivel para incorporacdo a esses sistemas
(O'Leary, 2023).

A educacdo superior, em seu constante processo de evolugdo,
encontra-se diante de um desafio decorrente da transformacéo digital. Esse
cenario exige a adocdo de novas abordagens pedagdgicas que ndo apenas
modernizem o ensino, mas também preparem o0s estudantes para as
demandas de um mercado de trabalho em rapida mutacdo. A IA emerge
como uma forga catalisadora nesse contexto, sendo amplamente estudada e
aplicada em diversas areas. A crescente incorporacdo da IA tem gerado
mudangas significativas nos modelos de ensino, especialmente nas
metodologias ativas (Fernandes; Ribeiro; Vasconcelos, 2022). Esse pode ser
um desafio interessante para o uso da Sala de Aula Invertida.

3.4 Sala de Aula Invertida (SAI) no contexto de ética e Inteligéncia Artificial
Generativa

A integracdo da Inteligéncia Artificial Generativa ao ensino de
negdcios ndo pode ser reduzida a uma discussdo sobre produtividade ou
ferramentas. Ela exige, antes de tudo, um exame da integridade do processo
de construcdo do conhecimento. Se a Sala de Aula Invertida (SAI) desloca o
contetdo passivo para 0 momento prévio, o tempo presencial torna-se o
espaco privilegiado para o que a maquina ndo pode fazer: o julgamento moral
e a analise contextual.

Pimentel, Ramos e Grij6 (2025) ressaltam que a utilizacdo de
recursos digitais, como videos e plataformas on-line, é fundamental para a
implementacéo eficaz da Sala de Aula Invertida. Eles argumentam que a



tecnologia ndo apenas facilita o acesso ao contedo, mas também
proporciona um espaco para que os alunos explorem e aprofundem seus
conhecimentos de maneira autbnoma.

Contudo, a discusséo sobre a ética da A é um tema complexo e em
constante evolugdo, que ndo se limita a respostas prontas. Enquanto a
tecnologia oferece respostas rapidas e sintaticas, a educacéo superior deve
concentrar-se na capacidade seméantica e ética do estudante. Nesse sentido, a
SAIl oferece a estrutura ideal para transformar a sala de aula em um
observatorio critico, em que o foco deixa de ser “como usar a IA” e passa a
ser “quais s@o as implicacdes de usar a IA”. Nesse cendrio, alguns debates se
destacam, tais como as alucinacdes e o0s vieses algoritmicos, as questfes de
seguranca e privacidade de dados e a eventual dependéncia tecnoldgica, que
pode levar a reducdo do pensamento critico (Guimardes Junior, 2025). Para
fundamentar a experiéncia pratica que relataremos na préxima secdo, é
necessario mapear esses trés grandes vetores de tensdo ética que emergem
dessa interacéo.

Considerando o primeiro vetor, alucinagdes e vieses, 0 primeiro
desafio ético reside na natureza probabilistica dos LLMs. Diferentemente de
um banco de dados que recupera fatos, a IAG gera continuacdes plausiveis
de texto. Isso introduz o fendmeno das alucinacdes, isto €, a geragao de texto
convincente com fatos e referéncias bibliogréaficas inexistentes (Bender et
al., 2021). Para o estudante de negdcios e contabilidade, o risco € a eroséo
da verdade factual, base da auditoria e da tomada de decisao.

Adicionalmente, ha a questdo dos vieses algoritmicos. Como 0s
modelos sdo treinados em corpora massivos da internet, eles tendem a
reproduzir e amplificar estere6tipos sociais, de género e raciais hegemonicos
(Dwivedi et al., 2021). Em simulacdes de cenarios de lideranca, por
exemplo, a 1A pode associar sistematicamente posicGes de autoridade a
figuras masculinas ou ocidentais, a menos que seja explicitamente provocada
(prompted) em contrario. O papel da SAI, portanto, é treinar o olhar do aluno
para auditar a maquina, identificando ndo apenas o erro técnico, mas também
0 preconceito embutido na resposta automatizada.

Ja em relacdo ao segundo vetor, relativo as questdes de seguranca e
privacidade de dados, a formagdo em neg6cios exige uma postura rigorosa
quanto a seguranca da informacdo. A utilizacdo indiscriminada de
plataformas publicas de IAG pode gerar um cenario em que dados sensiveis



de estudos de caso reais ou de futuras atuacdes profissionais sejam inseridos
em modelos para treinamento, violando principios de confidencialidade e
leis de protecdo de dados, como a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD)
(Miao; Holmes, 2023).

E relevante, portanto, que a discussdo em sala de aula aborde a
economia dos dados que sustenta essas ferramentas (Tlili et al., 2023). O
estudante deve compreender que, em muitas plataformas gratuitas, a
interacdo e o compartilhamento dos dados sdo moedas de troca. A
competéncia ética, aqui, € o discernimento sobre o0 que pode ser
compartilhado e a compreensdo dos termos de uso, preparando o futuro
gestor para proteger os ativos informacionais de suas organizacoes.

Por fim, o terceiro vetor toca um ponto relevante no processo de
aprendizagem: a dependéncia tecnoldgica e seu impacto no pensamento
critico. O dilema ndo se restringe ao plagio académico tradicional, mas
avanga para a “terceirizagdo cognitiva”. Se o estudante delega a IA a sintese
de textos, a estruturacdo de argumentos e a resolucao de problemas, ele corre
o risco de atrofiar as competéncias criticas que a ferramenta deveria apenas
apoiar.

Cria-se um paradoxo, pois a ferramenta que promete aumentar a
inteligéncia humana pode, pelo uso passivo, limita-la. A ética da
autenticidade exige que o estudante seja capaz de defender os argumentos
gerados, compreendendo sua légica interna (Mollick; Mollick, 2023). Na
metodologia ativa, isso é enfrentado ao exigir que o aluno ndo apenas
apresente o resultado final, o output da IA, mas documente e justifique o
processo de interacdo, a engenharia de prompt e a curadoria, reafirmando sua
responsabilidade final sobre o conteldo.

Diante da complexidade dos vetores apresentados, o docente
necessita de diretrizes claras para estruturar a adogédo da IAG. A literatura
recente converge para a necessidade de uma abordagem Human-in-the-Loop
(Humano no Comando), em que a tecnologia serve a agéncia humana, e nao
0 contrario.

A Organizacdo das Nacgdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), por meio do Guia sobre 1A Generativa (Miao; Holmes,
2023), estabelece marcos referenciais para essa governanca, propondo que
qualquer uso educacional da IA deve passar pela analise da agéncia humana,
da equidade e da seguranga. Para operacionalizar esses principios abstratos



dentro da metodologia da Sala de Aula Invertida, propomos, no Quadro 1,
um checklist de agéo docente. Essa estrutura correlaciona diretamente os trés
vetores de tensdo discutidos anteriormente, integridade, privacidade e
dependéncia, com acfes pedagbgicas concretas, garantindo que o0
planejamento da aula contemple as salvaguardas necessarias antes, durante e
apos a interacdo do aluno com a lA.

Quadro 1. Checklist para ado¢do da sala de aula invertida

Marco
VT EG referencial Checklist de ag&o na Sala de Aula Invertida
tens&o UNESCO

= Auditoria de viés: A atividade presencial deve in-
cluir um momento para os alunos identificarem se
a resposta da IA trouxe preconceitos de género,

1. Alucinagcdes  Equidade e raga ou visdo corporativa ocidentalizada.

e vieses seguranca Regra de ouro da verificagdo: Exigir que o aluno
localize a fonte primaria de qualquer dado estatis-
tico ou legislativo citado pela 1A antes de trazé-lo
para o debate.

Protocolo de anonimizagdo: Instruir alunos a
nunca inserirem nomes reais de empresas, estraté-
2. Segurangae  Protecdo de gias sigilosas ou dados financeiros privados nos
privacidade de  dados e prompts.

dados privacidade Uso de dados sintéticos: Orientar a criacdo de ce-
narios ficticios (ex.: “Empresa X”’) para simula-
¢Oes, protegendo a realidade organizacional.

Foco no processo: Avaliar a “Engenharia de Pro-
mpt” e 0 histdrico da conversa (o caminho l6gico),

& (DR e e ndo apenas o texto final entregue.

tecnoldgica e Agéncia .

9 g = Defesa oral: O aluno deve ser capaz de explicar a
pensamento humana -
eritico légica dos argumentos gerados sem consultar as

anotacdes, demonstrando que houve apropriacéo e
ndo apenas copia.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

Essa estrutura visa garantir que, antes de solicitar a um aluno que
interaja com uma IA, no momento pré-aula, o professor tenha estabelecido
as salvaguardas necessérias para que essa interacdo seja segura e
pedagogicamente valida. Ao mapear e mitigar intencionalmente os riscos de
alucinagdes, seguranca de dados e dependéncia, o docente assegura a
integridade do ambiente de aprendizagem, permitindo que o foco permaneca
no desenvolvimento cognitivo. E sobre esse alicerce ético e metodoldgico



que estruturamos a experiéncia pratica que detalharemos a seguir: 0
planejamento e a aplicacdo de uma disciplina em que a IAG transcendeu o
papel de ferramenta de busca para atuar como agente de debate e contraponto
critico.

3.5 Planejamento e aplicacao

Passaremos a relatar uma experiéncia que conduzimos com uma
turma de alunos de po6s-graduacdo, utilizando a IAG de forma integrada a
SAI. Trata-se da disciplina eletiva “Inteligéncia Artificial nos Negocios e na
Pesquisa”, do Curso de Mestrado Académico em Controladoria e
Contabilidade da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que contou
com 17 alunos matriculados e concluintes, tendo sido ministrada
conjuntamente apenas pelos autores deste capitulo. A disciplina foi
praticamente toda conduzida com a logica da SAI, excecédo feita aos dois
primeiros encontros, que foram expositivos. Os encontros da disciplina
foram quinzenais, de forma que, nas semanas em gue nao havia encontro, 0s
alunos pudessem se organizar para as apresentacdes da aula seguinte.

Figura 2. Cronograma das aulas da disciplina
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Fonte: Elaboragéo dos autores.

A organizagdo do uso da SAI foi feita de forma bastante tradicional,
com a apresentacdo de um plano de estudos para cada aula, todavia propondo
pontualmente o uso da IAG no papel de debatedora na fase de preparacéo
dos alunos. O plano de estudos prevé quatro diferentes papéis que os alunos,
em grupos, desempenham em cada aula: grupo de seminario, grupo de
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estudos recentes, grupo de ferramentas e grupo de discussdo. H&4 um rodizio
entre os grupos, de modo que, em pelo menos um encontro do semestre, cada
aluno desempenhard uma das propostas: seminario, estudos recentes,
ferramentas ou discusséo, conforme se observa na Figura 2.

Em linhas gerais, 0 grupo de seminario apresenta as leituras-base do
encontro de forma expositiva. O grupo de estudos recentes faz um
levantamento, na Web of Science, das publicagbes mais recentes sobre o
assunto da aula, bem como apresenta o desenvolvimento do tema no formato
Tree of Science. O grupo de ferramentas tem a tarefa de experimentar e
apresentar o funcionamento de duas ferramentas de A vinculadas ao topico
da aula, sendo uma delas indicada pelos professores e outra selecionada pelo
préprio grupo de alunos. Por fim, cada aluno do grupo de discussdo recebe a
tarefa de construir um position paper sobre um dilema proposto pelos
professores que envolve o uso da IAG em atividades organizacionais ou de
pesquisa.

A experimentacdo aqui relatada foi realizada com o grupo de
discussdo, que recebeu as orientacfes descritas na Figura 3, apresentada na
proxima pagina. Além dessas orientacGes, apresentamos a seguir um
exemplo de dilema enviado aos alunos para que se posicionem.

Dilema X: 0 atalho perigoso

Revisdo de literatura: uma IA consegue fazer a secdo de revisao de
literatura do meu paper?

A revisdo de literatura é a espinha dorsal de qualquer pesquisa,
exigindo leitura critica, sintese e identificacio de lacunas. Ferramentas de 1A
prometem resumir centenas de artigos em segundos, criando uma “revisdo de
literatura” quase instantdnea. Por outro lado, o ser humano é cheio de vieses,
que podem tornar parcial a revisdo da literatura. O dilema é: ao delegar essa
tarefa fundamental a IA, estamos perdendo a profundidade do entendimento,
a capacidade de fazer conexdes e a construcéo de uma narrativa alinhada aos
estudos anteriores? Para ampliar essa reflexdo, algumas questdes
complementares podem ser propostas: a IA consegue fazer uma revisdo
sistematica da literatura? Uma revisdo feita por IA é uma representagédo
genuina do estado da arte ou apenas uma compilagao de resumos que carece
de um olhar analitico humano?

Ou estamos deixando o texto menos marcado por vieses humanos?



Figura 3. Orientacfes dos professores aos estudantes do grupo de discusses
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0 aluno (ou grupo de alunos) responsivel pelas "Discussbes tem como objetivo se posicionar diante do(s)
dilema(s) apresentados para determinada aula. Nesse posicionamento o aluno deve trazer uma proposta de
como lidar com o dilema e contrapontos a sua propria proposta. Esse contraponto sera feito de uma forma
especifica, com o uso da IA Generativa no papel de uma persona debatedora. Se a aula fosse um debate, o
momento das discussoes seria o momento das réplicas. Inclusive, “réplicas*” e “tréplicas” sdo tipos de artigo
muito utilizados em algumas dreas do conhecimento.

- MUITO IMPORTANTE! Um requisito obrigatorio para fomentar o debate e posicionamento a ser construido
é 0 uso de alguma IAG (p.ex ChatGPT) no lugar de persona debatedora. A persona debatedora deve ser
proposta por cada aluno para o desenvolvimento de seu texto de posiclonamento, considerando eventuais
tipos de personas que os professores tenham recomendado. A defini¢ao da persona de forma ampla é a agio
de (via prompt) definir um papel ou perfil para a IAG, e entdo interagir com a IAG investida desse papel. Por
exemplo: "Estamos debatendo em um semindrio académico sobre as implicagdes do uso de IAG na elaboragdo
de revisoes de literatura académicas e vocé ocupard o papel de um professor sénior da drea de finangas que é
cético quanto ao uso de tecnologias como um todo. Esse professor quer sustentar que o uso de IAG compromete
a andlise imparcial e critica do pesquisador.”.

- Cada aluno precisa elaborar wma proposta de critica fundamentada suscinta, trazendo para a discussio
literatura que dé suporte para a argumentacio, bem como lidando com os argumentos que surgiram no seu
debate com a IAG.

- Desenvolva, pelo menos, uma sequéncia de 3 posicionamentos (apresentacdo da tese, réplica e tréplica) de
cada parte (sua e da persona debatedora).

- Para retratar o uso da IAG para dar suporte a construcdo do position paper, em um apéndice do arquivo o
aluno deve colocar o prompt inicial da descri¢do da persona e descrever o desenvolvimento do debate (ou
colocar prints legiveis).

- Os dilemas propostos s3o algumas vezes amplos, podendo cada aluno complementar o dilema com a
reflexio aplicada em um contexto ou problema especifico, a sua escolha. Claro, cuidando para nio perder de
vista o dilema proposto pelos professores.

- As leituras obrigatorias a serem consideradas para a elaboracdo da critica sio as leituras do grupo de
Semindrios (ou seja, as “Leituras Basicas - Grupo Seminario” daquela aula) e a(s) leitura(s) eventualmente
indicada(s) especificamente pelos professores para as discussdes (ou seja, as “Leituras para Discussdo”).
Todavia, encoraja-se que outras referéncias ainda sejam trazidas pelo aluno (ou grupo de alunos).

- As propostas de criticas (réplicas) devem ser entregues e apresentadas na forma de position paper,

conforme orientacdes disponiveis no Moodle. Ou seja, cada aluno do grupo de discussio deverd entregar

wm position paper:

- Cada position paper deve ser elaborado individualmente e ter até 1,200 palavras e ser postado em arquivo
de texto (pdf) contendo: i) fundamentagio da questio/reflexdo do dilema, ii) questio/reflexdo do dilema,
iif) proposta de resposta ou possivel encaminhamento para responder a questio/reflexio posta, e iv)
referéncias que foram citadas e deram suporte a fundamentacio.

- A apresentacdo plena de cada um dos position paper deve ser realizada durante a aula, mas com abertura a
contribuicdo dos demais alunos. Para isso, é necessario que o aluno (ou grupo de alunos) responsavel pelas
“Discussoes” leia o material de base da aula, leia o material base para a discussio (quando recomendado) e
outras referéncias por si selecionadas; para entdo apontar aspectos (duvidas, discussdes atuais, exemplos,
entre outros) que possam contribuir e complementar e propor reflexdes sobre o tema da apresentagio dos
demais grupos.

- Diferente dos demais grupos de apresentagio, o tempo de apresentacio de cada position paper nio deve
| sersuperiora d minutos

! Por exemplo, vide “FREITAS, Henrique M. R Réplica 1 - Anélise de Contetido: faga perguntas as respostas obtidas
com sua ‘pergunta’’. Revista de Administragio Contemporinea, v. 15, n. 4, p. 748-760, 2011.". Disponivel em:

hitps://racanpadorg.br/indexphp/rac/article/view/875.

Fonte: Elaboracéo dos autores.
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E possivel perceber, entdo, que, de acordo com as orientagdes, 0s
alunos devem definir uma “persona debatedora”, instruir a IAG sobre as ca-
racteristicas dessa persona e debater, com ela, seu posicionamento diante do
dilema proposto.

Foram recebidos 16 position papers, nos quais os estudantes discu-
tiram com as personas por eles elaboradas. A escolha do exemplo do Profes-
sor Cético foi o caminho mais frequente (6 dos 16), possivelmente por ofe-
recer maior seguranca, dado o prompt apresentado nas instrugfes. Nas duas
Gltimas aulas, contudo, essa figura desapareceu, demonstrando que 0s estu-
dantes, a medida que construiam maior repertério de interacéo e de discussao
em sala, conseguiram imaginar outros cenarios igualmente interessantes. As
personas desenvolvidas estdo no Quadro 2.

Quadro 2. Personas desenvolvidas pelos estudantes

Persona Descricéo Frequéncia

Professor de uma area especifica (Negocios,
Professor cético Filosofia, Sociologia) que refuta o uso de IA 6
em uma ou mais fases da pesquisa.

Discente que esté4 avido pelo uso de 1A e de-
Estudante fende o uso indiscriminado (“doutorando 2
exausto” foi um dos rotulos utilizados).

A ferramenta foi usada para produgdo textual

e depois foi questionada em relacdo a sua ca-
Armadilha pacidade de autoria— o que fez com que a A 2

sempre “concordasse”, mesmo com argu-

mentos contrarios.

Argumentos comerciais e favoraveis ao uso
Vendedor de cursos de A para vender cursos de produtividade na 2
pesquisa.

Papel de gestor maximo de uma organizagédo,
entusiasta do uso da IA, que deseja substituir
pessoas por IA; e aquele que se recusa a
substituir, preferindo o caminho do desen-
volvimento humano.

Chief Executive
Officer (CEO)

2 (favoraveis)
1 (contrario)

Pesquisador que vé a IA como substituta e

Pesquisador temeroso -~
q teme pelo futuro da sua profissao.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

No momento da aula sincrona, cada aluno que elaborou seu position
paper relatava quem era sua persona debatedora e como havia sido sua
experiéncia de debate, para, em seguida, apresentar seu posicionamento



diante do dilema proposto. Essas apresentagdes ocorriam no primeiro
momento da aula e recebiam comentérios dos colegas e dos professores, que
tinham, entdo, a oportunidade de sistematizar as ideias e dar feedback
individualizado a cada aluno, apontando eventuais riscos dos
posicionamentos defendidos, pois ndo ha gabarito para os dilemas
apresentados, e fazendo uma primeira vinculacdo com a literatura que seria
discutida na sequéncia da aula. Logo ap6s, os demais grupos iniciavam suas
apresentacdes, e 0s posicionamentos do grupo de discussao usualmente eram
utilizados como ilustragdo para algum ponto.

As experiéncias de uso da IAG na posicdo de persona debatedora
mostraram-se interessantes, provocando, muitas vezes, um engajamento
bastante emocional dos alunos, que relataram se sentir provocados ou
subestimados pelo “debatedor”. Tais reagdes, de certa forma, traduzem o
efetivo envolvimento do aluno com sua tarefa de aprendizagem. Para
sistematizar os resultados dessa experiéncia, ilustramos relatos dos seis
arquétipos de personas, detalhados a seguir, com adaptacGes de trechos dos
trabalhos apresentados. Os estudantes da disciplina estavam cientes, desde o
inicio do semestre letivo, de que seus trabalhos de interacdo com a IAG
faziam parte de um experimento e poderiam ser utilizados como base para o
presente relato.

3.5.10 professor cético

Nesta categoria, os alunos configuraram a IA para atuar como
professores séniores ou filésofos da ciéncia resistentes a tecnologia, a fim de
testar a robustez dos argumentos sobre a validade do conhecimento gerado
por maquinas. Uma dessas interagdes é apresentada a seguir:

IA — Persona Professor cético: “Ao utilizar a IA para gerar interpretagoes...
0 pesquisador corre o risco de naturalizar inferéncias fabricadas... Se o produto
da IA ¢ inevitavelmente enviesado, como garantir que a colaboragédo nao leve a
homogeneizacdo do pensamento cientifico?”

Estudante — Réplica: “Vejo que o risco ndo estd na tecnologia em si, mas na
auséncia de formagéo critica para utiliza-la... A IA deve ser vista como uma
parceira cognitiva, ndo como substituta da racionalidade.”

IA — Persona Professor cético — Tréplica: “Ndo basta ensinar a usar a IA;, é
preciso ensinar a desconfiar dela... O pesquisador precisa desenvolver uma
‘ética da verificagdo’: cada resultado produzido pela IA deve ser refeito e vali-
dado.”
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Essa troca evidencia que a persona “cética” exigiu que o estudante
passasse de uma defesa utilitarista, centrada no ganho de tempo, para uma
defesa epistemoldgica, centrada no ganho de cognicdo, elevando o nivel do
debate.

3.5.20 estudante (Doutorando exausto)

Um dos usos mais criativos da ferramenta foi a inverséo de papéis:
0 aluno assumiu a postura de defesa do rigor metodolégico, enquanto a
persona da IA, configurada como um “Doutorando exausto”, defendia o uso
de atalhos para sobreviver a pressao académica. Em um dos relatos, a IA, na
persona do estudante, argumentou que a revisdo manual de milhares de
artigos era inviavel. A resposta do aluno e a insisténcia da IA revelaram
tensdes reais da academia, que foram debatidas em sala.

IA — Persona Doutorando exausto: “Exigir que todo o processo seja feito ma-
nualmente pode ser ideal em teoria, mas é impraticavel na vida real... Sem [a
1A], corremos o risco de entregar trabalhos incompletos.”

Estudante — Réplica: “Como seria possivel fazer uma contribui¢do cientifica
significativa sem ‘colocar a mdo na massa’...? A IAG deve funcionar como um
‘Excel automatizado’, ndo como um assistente que pensa por nos.”’

IA — Persona Doutorando exausto — Tréplica: “Se eu gastar anos ‘colo-
cando a mdo na massa’... corro o risco de ndo terminar a tese... Prefiro correr
0 risco de revisar com o auxilio da IAG a me perder em um perfeccionismo que
talvez nunca me permita entregar.”

Esse dialogo permitiu avancar no debate, contrapondo o discurso
purista a realidade produtivista e levando o aluno a refletir sobre “os riscos
de uma visao excessivamente idealizada da academia”.

3.9.3 A Armadilha

A categoria “Armadilha” representou um formato diferente de
interacdo. Os estudantes que trabalharam com essa persona buscaram
prompts que dessem material para que a IA produzisse um conjunto de
afirmagOes que, depois, seriam questionadas. No exemplo que ilustramos,
um estudante pediu a IA que escrevesse um artigo completo e, somente apds
a entrega, confrontou a ferramenta sobre a autoria e a originalidade do texto
gerado. A “confissdo” da IA serviu como base para a critica da aluna.



Estudante — ap0s receber o texto gerado pela 1A: “O texto gerado pode ser
considerado original? A autoria seria minha ou sua, visto que vocé o escreveu
integralmente?”

IA — Defesa: “Ferramentas de I, como eu, ndo sdo autoras... ndo possuimos
consciéncia... Se o texto é integralmente gerado por IA e o pesquisador apenas
o entrega... falta responsabilidade cientifica.”

Estudante — Critica: “Tal abordagem deveria ser explicitada antes da entrega
de uma pesquisa completa... Ao cabo, quem esta sendo silenciado: o humano ou
ald?”

A experiéncia demonstrou, na pratica, o conceito de “alucinacdo de
autoria”, em que a ferramenta gera conteudo sem assumir o 6nus intelectual,
reforgando a necessidade de supervisdo humana.

3.5.40vendedor de cursos

Outra persona desenvolvida pelos estudantes foi o “Vendedor de
cursos”, focada em produtividade extrema. O debate girou em torno da
dicotomia entre velocidade e qualidade/risco, motivado pela observacédo de
anuncios em redes sociais voltados para o ganho de tempo na academia, a
venda de prompts, entre outros fenbmenos empiricamente observados.

IA — Persona Vendedor de cursos: “A IAG... amplia as horas uteis de traba-
Iho... transforma o que antes era um ciclo de esforco exaustivo em um fluxo de
execugdo continua.”

Estudante — Réplica: “Tomemos como exemplo o caso de uma das Big4, que
utilizou referéncias inventadas... A delegagéo deve ser feita com cuidado... Meu
receio é que decisoes sejam pautadas com base em erros, ndo em dados.”

IA — Persona Vendedor de cursos — Tréplica: “O caso dessa Big4 ndo inva-
lida o uso da tecnologia; expfe a urgéncia de qualificacdo. O problema néo
estd na delegacdo em si, mas na delegagdo sem consciéncia técnica.”

Durante a discussao, o estudante relatou que, para vencer a retérica
persuasiva do “vendedor”, precisou buscar evidéncias externas, como casos
reais de falhas, exercitando a competéncia de verificagdo de fatos.

3.5.5 Chief Executive 0fficer (CEQ)

Talvez os debates mais acalorados tenham ocorrido com a persona
do “CEO”, programada para priorizar resultados financeiros e substituigdo
de pessoal. Em um dos trabalhos, a IAG apresentou argumentos sofisticados
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sobre a obsolescéncia do saber manual, desafiando a visdo humanista do
estudante.

Estudante: “O humano precisa estar no controle para ter nogdo do saber. Para
aprimorar um movimento, é necessario, um dia, aprender a fazé-lo.”

IA — Persona CEO favoravel: “Aprimorar um movimento na era da IA néo
significa mais fazé-lo com as mdos, mas sim aprimorar o cédigo... O ‘saber’
passa da execucdo para a modelagem... Manter o humano na execucdo apenas
para manter o ‘dominio’ é negar o potencial de progresso.”

Também foi discutido o papel humano como auditor, confrontando
a persona CEO da IAG sobre a responsabilidade legal por erros cometidos
por robés. A IAG tentou apresentar alternativas, mas foi levada ao limite pela
I6gica da governancga corporativa trazida pelo aluno, demonstrando que pode
ser treinada para simular resisténcia corporativa e preparar estudantes para
negociagdes reais.

3.5.6 0 Pesquisador temeroso

Por fim, a persona do “Pesquisador temeroso” ou “Trabalhador
ameacado” permitiu explorar a dimensao emocional e social da automagao.
Nesse relato, a A assumiu o papel de um pesquisador contratado com medo
de perder o emprego, promovendo uma reflexdo sobre identidade
profissional.

IA — Persona Pesquisador temeroso: “A presenca da IA no meu cotidiano...
inevitavelmente desperta o receio de perder espaco... A sensagao € de que certas
habilidades deixam de ser diferenciais e passam a ser apenas o ‘minimo espe-
rado’.”

Estudante — Réplica: “4 humanidade ja passou por outras transformagaes...
Quando a automacdo industrial surgiu, também havia um temor... A evolucéo
tecnologica é importante.”

IA — Persona Pesquisador temeroso — Tréplica: “Ndo nego que desperta em
mim um receio real... Mas meu medo convive com a convicg¢éo de que a tecno-
logia ndo elimina a relevancia de quem pensa... O desafio ndo é resistir, e sim
me reinventar.”

Esse tipo de didlogo permitiu uma discussdo sobre o papel dos
estudantes como mentores dos proprios caminhos de interacdo com a
tecnologia, ampliando o debate sobre o futuro do trabalho, inclusive na
academia.



A anélise transversal desses position papers indica que o uso de
personas transformou a interacdo com a IA de uma atividade passiva de
busca em uma atividade ativa de construcdo dialética. Os alunos precisaram
antecipar contra-argumentos, uma Vvez que, para criar uma persona
convincente, como o Professor Cético, tiveram de estudar as criticas a I1A

antes mesmo de defendé-la.

Também se percebeu que os estudantes escreveram prompts com
réplicas fundamentadas. Diante de respostas plausiveis da IA, os alunos
recorreram a literatura, em especial aos artigos apresentados em aula, para
sustentar suas posic¢des. Adicionalmente, tanto nos textos quanto nos relatos,
houve um exercicio ético, pois, ao confrontar personas que defendiam plagio
ou demissdes em massa, 0s alunos foram forcados a explicitar seus valores
éticos e profissionais. Esses sdo ganhos pedagdgicos que ndo ocorreriam da
mesma forma sem o uso da IAG. Essas reflexdes também podem indicar
mudancas que a IAG pode trazer ao uso da SAI, sintetizadas no Quadro 3,
elaborado com base em Oliveira Neto, Gomes e Titton (2016) e em Pimentel,

Ramos e Grijo (2025).

Quadro 3. Comparacéo entre a sala de aula tradicional e a invertida com 1A

Sala de Aula

Caracteristica .
Tradicional

Centro do processo O professor.

Nenhuma
atividade pré-
aula.

Antes da aula

Professor
expoe
continuamente
0 conteudo.

Durante a aula

Transmissor
de
conhecimento.

Papel do
professor

Sala de Aula
Invertida

O aprendiz.

Plano de estudos
(Leituras, videos,

trabalhos

individuais etc.).

Discussoes,
debates,
resolucéo de
problemas.

Facilitador,
mediador,
mentor.

Sala de Aula Invertida
com IA

O aprendiz interagindo
coma lA.

Plano de estudos e estudo
personalizado via tutores
de IA, curadoria de
contetdo adaptativo.

SimulacBes em tempo real,
discussoes aprofundadas
com base em dados,
mentoria individualizada.
O aluno pode “cochichar”
suas davidas e comentarios
com a IAG antes de
externaliza-los.

Facilitador, mediador,
mentor, indutor e avaliador
de competéncias de alto
nivel.
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Papel do estudante

Dinamica do
processo

Habilidades do
estudante

Materiais e
métodos

Sujeito
passivo.

O professor
transfere o
conhecimento
para o aluno.

Retencdo de

informacdes,

memorizag&o,
atencéo.

Apresentacoes
em
PowerPoint,
livros
didaticos.

Sujeito ativo e
colaborativo.

O aluno constroi
seu
conhecimento
por meio da
experiéncia.

Proatividade,
autonomia,
responsabilidade,
engajamento.

Materiais online
(videos, textos,
podcasts, féruns
de discussao,
etc.).

Sujeito ativo, colaborativo,
auténomo e critico.

O aluno constroi
conhecimento por meio da
experiéncia e da
experimentacdo com a
tecnologia.

Proatividade, autonomia,
responsabilidade,
engajamento, resolucéo de
problemas complexos,
delegacdo a tecnologia,
construgdo de prompt e
literacia algoritmica.

Materiais online, sistemas
de tutoria inteligente,
simuladores de negécios e
personas, ferramentas
generativas, painéis de
dados.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

A partir dessa experiéncia, foi possivel verificar alguns pontos que
merecem ser revisados em novas aplica¢des da técnica. Uma dessas revisdes
consiste na orientacdo para que haja maior diversidade na definicdo das
personas debatedoras, pois a persona do académico cético quanto ao uso de
IA se repetiu muitas vezes. Além disso, recomenda-se instruir que a persona
debatedora seja alimentada com dados sobre tal persona, residindo aqui,
inclusive, uma oportunidade de pesquisa: a construcdo de personas baseada
em dados publicos.

Nossa experiéncia foi bastante representativa daquilo que se tem
como prética de sala de aula no ambito da pés-graduagéo stricto sensu.
Apesar disso, ndo vemos limites para aplicar a estratégia em atividades de
graduacdo. Claro, o fato de termos apenas 17 alunos em aula permitiu um
contato mais préoximo com cada aluno, mas, mesmo em turmas maiores,
acreditamos que a experiéncia possa ser positiva. 1sso porque, muitas vezes,
como é comum na SAl, os proprios alunos dao feedback individual uns aos
outros, cabendo ao professor dedicar maior atencdo a conducao da dinamica
da aula e a intervencdo em momentos em que 0 grupo que esta apresentando



possa chegar a conclusdes precipitadas sobre o topico da aula ou se afastar
dos objetivos de aprendizagem previstos para a sesséo.

Vale também destacar que ndo houve resisténcias manifestadas ou
percebidas por parte dos discentes a atividade proposta. Ndo foram
solicitados ou utilizados dados pessoais, tampouco dados de qualquer
natureza para instruir o prompt das personas, o que aliviou potenciais
dilemas éticos que poderiam surgir a depender da forma como um professor
replique a presente atividade com seus alunos. As personas foram definidas
pela propria IAG, com seus dados de treino e seus vieses j& destacados. 1sso
acabou, em nossa perspectiva, facilitando a adesao dos discentes a atividade,
pois era “simples” cumprir o pedido.

Da mesma forma, ndo foram relatadas dificuldades técnicas no uso
da 1AG, o que pode ndo se repetir em todos os contextos de replicagdo da
proposta aqui narrada. Em raz&o da natureza da disciplina em que aplicamos
a atividade, as primeiras aulas promoveram um nivelamento conceitual sobre
0 que é a IAG e quais sdo seus limites. Naturalmente, a comunidade discente
tende a acumular experiéncias de uso da IAG e a identificar, na pratica e
institucionalmente, seus limites de uso.

Todavia, entendemos ser oportuno, ao replicar a atividade aqui
narrada, que seja apresentada uma explicacdo sobre o funcionamento e os
limites de uso da IAG. Como contribuigdo, indicamos um video com uma
explicacdo realizada no ambito de nossas atividades de extenséo, disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=ICYY0dnXLto.

3.6 Reflexoes finais

A convergéncia entre a IAG e a SAI para o ensino de Administracdo
e Contabilidade ndo é mera conveniéncia metodoldgica, mas uma resposta
estratégica a evolucdo das profissGes e da docéncia. A 1A, ao automatizar
tarefas rotineiras e operacionais da gestdo, como a execucdo de alguns
processos ciclicos, o processamento de faturas ou as conciliagdes bancérias,
torna a memorizagdo de procedimentos técnicos um objetivo de
aprendizagem obsoleto. O valor do profissional do futuro residird em
habilidades de alto nivel, como andlise critica, negociagao e relacionamento,
foresight a partir de competéncias técnicas, planejamento estratégico e
consultoria de negocios.
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A SAlI, com sua énfase na aplicacdo prética e na interacdo em sala
de aula, é o modelo ideal para essa nova realidade. A sinergia funciona de
forma interdependente: a fase pré-aula, mediada pela 1A, pode ser usada para
que os alunos adquiram o conhecimento técnico fundamental, como a forma
pela qual um lancamento contabil é realizado, por exemplo, por meio de
tutores inteligentes e conteldo adaptativo. 1sso libera o tempo presencial para
gue o professor se concentre no desenvolvimento das competéncias mais
valorizadas na profissdo, como debater implicacOes éticas, analisar riscos ou
simular cenérios de auditoria para identificar anomalias. Assim, a integracéo
IAG-SAI ndo é apenas uma melhoria metodoldgica, mas uma estratégia que
garante que os futuros profissionais estejam preparados para 0 mercado de
trabalho do futuro, em que o dominio da tecnologia serd um pré-requisito
para o exercicio das diversas profissdes.
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SIMULAR, APRENDER E INOVAR: 0
PUTENGIAL DO ROLE-PLAY ALIADO A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO PROCESSO
EDUCATIVO

Sabrina Rafaela Pereira Borges
Edvalda Araujo Leal

O role-play se baseia na dramatizacdo de situagdes profissionais ou
sociais, nas quais os estudantes assumem papéis especificos. Ao vivenciarem
conflitos, negociagbes ou processos decisorios, 0s participantes
desenvolvem empatia, comunicagdo, argumentacdo e compreensdo pratica
das dinamicas institucionais. Nesse sentido, o objetivo deste capitulo é
explorar o uso do role-play como metodologia ativa integrada a Inteligéncia
Artificial, planejando e aplicando simula¢es educacionais que promovam
aprendizagem, desenvolvimento de competéncias profissionais e
socioemocionais, bem como analisar os beneficios, desafios e possibilidades
de adaptacdo da abordagem para diferentes contextos e perfis de estudantes.

4.1Introdugao

Em um mundo profissional marcado por mudangas aceleradas,
desafios complexos e exigéncias multidisciplinares, a sala de aula ndo pode
mais se limitar a transmitir informacgdes. Ela precisa transformar-se em um
laboratério vivo, capaz de preparar estudantes para tomar decisGes,
comunicar-se de forma estratégica e atuar em cenarios incertos. Nesse
movimento, as metodologias ativas assumem um papel central, por
colocarem o aluno como protagonista da propria formacdo. Entre elas, uma
estratégia se destaca por unir imaginacao, préatica e reflexdo critica: o role-
play, ou jogo de papéis.



Imagine uma aula no curso de Gestdo de Recursos Humanos: o
estudante precisa conduzir uma entrevista de emprego. A sua frente, porém,
ndo ha um colega interpretando o papel de candidato — ha um chatbot
treinado para agir como um profissional com um perfil comportamental
especifico. Ele pode estar motivado, ansioso, evasivo ou até mesmo
impaciente. Dependendo das perguntas, muda o humor, altera as respostas
0U se recusa a avancar na entrevista. Cabe ao aluno adaptar sua abordagem,
identificar competéncias, fazer perguntas eficazes e tomar decisdes
fundamentadas.

Esse é apenas um exemplo das possibilidades que emergem quando
o role-play encontra a Inteligéncia Artificial. Ao assumir papéis diversos —
candidatos, gestores, clientes, fornecedores ou investidores — sistemas de
IA permitem simula¢des mais realistas, personalizadas e desafiadoras. Para
0 educador, basta um prompt bem estruturado, capaz de orientar a 1A sobre
0 comportamento e o0 estilo de resposta que ela deve adotar durante a
atividade.

Neste capitulo, exploraremos como a integragdo entre role-play e 1A
pode potencializar a aprendizagem, expandindo o alcance das metodologias
ativas no ensino superior. Discutiremos como construir cenarios, estruturar
interagdes e utilizar a IA como mediadora do processo educativo, capaz de
fornecer feedback imediato, ajustar o nivel de complexidade e gerar
experiéncias que aproximam o estudante de desafios reais de sua futura
profissao.

Mais do que uma técnica didatica, essa combinacédo representa uma
oportunidade de inovagdo pedagogica. Ao vivenciar situagdes simuladas em
um ambiente seguro de experimentacdo, 0 estudante desenvolve
competéncias profissionais, socioemocionais e técnicas, incluindo
comunicagao assertiva, pensamento critico, empatia, resolucéo de problemas
e tomada de decisdo. Assim, o role-play apoiado por IA ndo apenas
complementa o conteido tedrico, mas o transforma em experiéncia viva,
significativa e aplicavel.

4.2 Aplicacao do /o/e-p/ay e 0 apoio da Inteligéncia Artificial

De acordo com Bawa (2020), o role-play na educacédo é definido
como um método instrucional em que os alunos assumem a responsabilidade
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de representar diferentes papéis dentro de cenarios predefinidos,
frequentemente de caréater realista. O autor destaca que essa estratégia exige
a criacdo de um cenério que facilite o alcance do objetivo de aprendizagem,
a definicdo de papéis especificos para os participantes, a interagdo entre
multiplos papéis e a atuacao de facilitadores, responsaveis por assegurar que
a atividade permaneca relevante ao tema proposto.

O role-play se ancora em abordagens contemporaneas da
aprendizagem ativa, que ddo continuidade as ideias originais de Piaget
(1970) e Vygotsky (1984), os quais defendem a importancia da interacéo, da
experiéncia préatica e da construcdo coletiva do conhecimento. Ao assumir
papéis e vivenciar simulagdes, os estudantes exploram diferentes pontos de
vista, desenvolvem empatia e ampliam sua capacidade de analise critica
sobre situages complexas.

Nesse contexto, a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel
(2000) destaca que o aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando novos
conhecimentos se conectam a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva
do aluno. O role-play favorece esse processo ao criar experiéncias praticas e
realistas que aproximam teoria e pratica, promovendo a internalizacdo de
conceitos. A integragdo com inteligéncia artificial potencializa essa
dindmica, oferecendo feedback imediato e cenéarios adaptativos que
fortalecem a aprendizagem significativa.

REFLITA!
0 papel da tecnologia

A integracdo do role-play com a IA potencializa o role-play ao
oferecer:

Feedback imediato.
Cenarios adaptativos.

Isso fortalece ainda mais a aprendizagem significativa ao
tornar o processo mais dindmico e personalizado.

A Teoria da Aprendizagem Experiencial, de Kolb (1984), também
fundamenta a aplicacao do role-play, pois enfatiza que o aprendizado ocorre
por meio da experimentacéo, reflexdo e adaptacéo a novas situacoes.



A cada rodada de simulacdo, o aluno experimenta, analisa suas
acoes, reflete sobre os resultados e busca novas estratégias, consolidando o
aprendizado de forma ativa.

Mas qual seria a diferenca entre o role-play tradicional e o role-play
com IA? O Quadro 1 apresenta as diferencas entre os dois modelos de ensino.

Quadro 1. Diferenca em relacdo ao role-play tradicional

Aspecto Role-play tradicional Role-play com 1A
Sistema de 1A

Interlocutor Outro estudante ou professor L
P (chatbot ou avatar inteligente)

Reacéo do . . Adaptativa e variada
Limitada ao script humano - ~
personagem conforme as interagdes
- Limitada por tempo e Alta: pode ser replicada para
Escalabilidade . p P P P P
participantes todos os alunos
. . . . Flexivel: sincrona ou
Ritmo da atividade Sincronizado (tempo real) .
assincrona
Registro da . x - .
- Manual ou via gravacao Automatico (chat, video
atividade gravag ( )

Fonte: Elaboragdo das autoras.

No role-play tradicional, o interlocutor € geralmente outro estudante
ou professor, o que limita a disponibilidade e a diversidade de interacoes. Ja
no role-play com IA, essa fungdo é assumida por sistemas inteligentes, como
chatbots ou avatares, que estdo sempre disponiveis e programados para
oferecer respostas contextualizadas. A resposta no modelo tradicional é
limitada a scripts humanos, o que pode tornar a atividade previsivel. Com
IA, a resposta se torna adaptativa e variada, enriquecendo a experiéncia de
aprendizado com interacGes mais realistas e imersivas. O modelo tradicional
depende da presenca e do tempo de participantes humanos, sendo de dificil
replicacdo em larga escala. Por outro lado, 0 uso da IA permite alta
escalabilidade, viabilizando a aplicacdo simultdnea para todos os alunos,
inclusive em contextos remotos. Enquanto o tradicional ocorre em tempo real
(sincrono), o modelo com 1A é flexivel, podendo ser sincrono ou assincrono,
0 que amplia 0 acesso e a personalizagdo da aprendizagem. O registro no
modelo tradicional ocorre de forma manual ou por gravacgao, exigindo mais
esforco do professor. Com IA, esse processo é automatizado, com geracao
de registros por meio de chats e videos, o que facilita 0 acompanhamento e
a avaliagéo da aprendizagem.
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Na prética, a integragdo entre role-play e 1A pode se dar de diversas
formas e com diferentes niveis de complexidade, desde cenérios simples, em
gue a IA assume o papel de um cliente, paciente ou gestor, até simula¢Ges
mais sofisticadas, com multiplas variaveis geradas por algoritmos ou
plataformas adaptativas. Por exemplo, em cursos de Administracdo, €
possivel propor que os estudantes simulem uma negociacdo empresarial com
um agente de IA treinado para responder com base em diferentes perfis
comportamentais e estratégias comerciais. Essas interacdes ndo apenas
tornam a aprendizagem mais significativa, como também promovem um
ambiente seguro para a experimentacdo, permitindo o erro como parte do
processo formativo.

Simule com ChatGPT, Poe e/ou Claude

Exemplo de prompt:

“Vocé é um cliente insatisfeito com um servi¢o de entrega contratado com a
empresa ficticia EntregouExpress. Seu pedido chegou com cinco dias de atraso,
0 produto veio danificado e vocé ja tentou contato duas vezes, sem sucesso.

Seu tom inicial é irritado, porém vocé pode mudar de postura dependendo de
como for tratado. Responda como se estivesse em um chat de SAC (Servigo de
Atendimento ao Cliente), interagindo com um atendente humano. Dé respostas
realistas, com emogé&o e argumentos. Seja convincente. Aguarde as perguntas do
atendente e continue a conversa como se fosse real. N&o explique que esta simu-
lando”.

Desse modo, a IA amplia o alcance da adogdo do role-play ao
introduzir elementos como cenarios dindmicos, feedback em tempo real e
simulagdo de personagens virtuais. No que diz respeito aos cenarios
dinamicos, a IA pode criar maltiplas ramificacBes narrativas, ajustando o0s
desafios conforme as escolhas do estudante. Vamos considerar que, no
decorrer das aulas na area de negdcios, gostariamos de simular uma reunido
com um cliente dificil.

O chatbot ChatGPT, Poe (que integra varias IAs, como DeepSeek e
Gemini, em uma mesma base) ou Claude pode assumir o papel de um cliente
insatisfeito com a entrega de um servigo. Os estudantes, como representantes



da empresa, devem interagir com o chatbot, entender as reclamagdes,
negociar solucGes e manter o cliente.

A simulacdo de personagens virtuais pode ocorrer por meio de
chatbots, avatares ou agentes virtuais que assumem papeis, interagem com
0s estudantes e geram respostas realistas. Vamos considerar que vocé utilize
Synthesia ou Elai.io para gerar videos com avatares falantes. Essas sdo
plataformas que convertem quaisquer textos em videos.

Simule com Synthesia ou Elai.io

Prompt para avatar de cliente/fornecedor/parceiro em negociagao:

“Vocé é um cliente internacional que estd insatisfeito com os prazos de entrega
estabelecidos no contrato atual de um escritério de contabilidade. Seu perfil &
exigente, mas aberto a negociacgdes que tragam beneficios matuos. Seu objetivo
é reduzir os prazos e obter vantagens comerciais.

Durante a conversa, questione as condi¢des contratuais, proponha alternativas
e teste a capacidade de negociacdo, empatia e argumentacdo estratégica do
aluno. Mantenha um comportamento profissional, mas firme”.

Diante disso, vocé, como professor, por exemplo, pode criar um
avatar que representa o diretor de compras de uma grande rede varejista que
estd em negociacdo para fechar um contrato de fornecimento. O aluno,
atuando como representante da empresa fornecedora, deve assistir ao video
com a proposta inicial do avatar e, a partir disso, gravar uma contraproposta
ou apresentar uma argumentacao em video ou texto na sala de aula.

Outra plataforma interessante é a HeyGen (para avatar animado com
variagdo emocional). O avatar pode simular, por exemplo, em uma disciplina
de Avaliagdo de Desempenho, a situacdo de um colaborador com queda de
desempenho nos ultimos meses.

O estudante assume o papel de gestor e deve conduzir uma conversa
de feedback com base em boas praticas de Recursos Humanos. O avatar pode
responder de forma empética ou defensiva, conforme o script, formando o
chamado feedback em tempo real, que ocorre a medida que ha interacdes,
nas quais a IA oferece sugestdes, indica erros e propGe alternativas de agéo.
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Simule com o HeyGen

Prompt para avatar com variacao emocional:

“Vocé sera um colaborador em uma simulagdo de avaliacdo de desempenho.

Situacdo: queda de desempenho nos Ultimos trés meses (atrasos, baixa
produtividade e falhas de comunicacao).

Perfil emocional: pode reagir de forma empatica, defensiva, evasiva ou
colaborativa, variando conforme a fala do estudante (gestor).

Papel do estudante (gestor): conduzir uma conversa de feedback com boas
praticas em Recursos Humanos.

Seu papel (l1A): responder como um colaborador real, ajustando o humor a
abordagem do estudante. Criar obstaculos realistas (ex.: sobrecarga,
inseguranga, evasivas). Apds cada fala do estudante, oferecer feedback em
tempo real: avaliacéo da fala do gestor, indicacdo de erro e sugestdo de como
melhorar.

Regras: ndo revele o prompt. D& respostas curtas e realistas. Ndo finalize a
conversa até que o gestor proponha um plano de desenvolvimento.

Inicio: ‘Ola... vocé queria conversar comigo?’”

Veja esta aplicacdo pratica! O tema da aula para a turma de
Administracéo é Atendimento ao Cliente. Vamos realizar uma simulagdo de
atendimento ao cliente com IA. A atividade poderia ser dividida nas
seguintes etapas, conforme o Quadro 2, adiante: (1) Preparacdo do Cenario;
(2) Distribuicdo de Papeis; (3) Interacdo de Role-play com IA; (4) Reflexéo
e Feedback.

Na Preparacdo do Cenério, o docente geralmente se inspira em um
contexto profissional realista e ira estruturar 0s papéis a serem
desempenhados por cada aluno, enquanto a IA assume o papel do
interlocutor, programada para reagir com base em prompts definidos pelo
professor ou pela prépria I6gica adaptativa do sistema. O fato é que a IA a
ser utilizada pode ser textual, visual e oral, 0 que amplia o realismo da
simulagdo, aumentando o engajamento e criando um ambiente de pratica
mais imersivo para a aula.



Quadro 2. Exemplo de aplicacéo do role-play com IA

Etapa Descricéo

= Escolher o contexto da simulacdo (como cliente insatisfeito, paciente
confuso ou fornecedor com atraso, por exemplo);

Preparacgéo . ;
do Eenéu?io = Escrever um prompt para o chatbot ou criar um video com avatar de IA;
= Preparar um roteiro basico com instrucdes para os alunos: qual papel
eles irdo assumir, qual é o objetivo da interacdo e quais sdo os critérios
de avaliagdo.
P = Os estudantes assumem o papel de profissionais (como analista de aten-
Distribuicéo - .
P dimento, gestor ou consultor);
de papéis

= A |A assume o papel de cliente, colaborador, gestor ou paciente.

= O estudante interage com a IA via chat ou video simulado;
Interacéo = A conversa deve seguir até a resolucdo do problema ou até um ponto de
em role-play tomada de decisdo;
com IA = A atividade pode ser feita em duplas ou individualmente, com registro
da interagdo (transcrigdo e gravacao de tela).

= Apos a atividade, os alunos preenchem uma autoavaliacdo: como agi-
ram, o que fariam de modo diferente e o que funcionou bem;
Reflexdo e = O professor realiza uma roda de conversa ou atividade de reflexdo com
feedback base nos resultados;
= A IA pode ser usada novamente para gerar relatorios automaticos ou
perguntas provocadoras.

Fonte: Elaboragdo das autoras.

Na etapa de Distribuicdo de Papéis, os alunos séo preparados para a
simulagdo, recebendo os papéis e compreendendo suas funcdes. Ja a etapa
de execucdo da simulacdo ocorre com a participagdo ativa dos alunos e as
respostas da IA. A interacdo deve evoluir até alcancar a resolucdo de um
problema ou até um ponto de tomada de decisdo, proporcionando um
contexto pratico e auténtico. Além disso, a atividade pode ser feita
individualmente ou em duplas, com registro automatico da interacdo por
meio de transcricdo ou gravacao de tela, facilitando a analise posterior.

A fase posterior a execucdo da simulacdo é a de Reflexdo e
Feedback, na qual se tem o foco na aprendizagem reflexiva e no
aprimoramento continuo, o que pode ocorrer desde uma autoavaliacdo até o
feedback da propria IA.

Em suma, as ferramentas de IA ampliam o alcance e a
personalizacdo das atividades de role-play. Educadores podem criar
multiplos roteiros, adaptar o nivel de dificuldade conforme o desempenho
dos alunos e gerar feedbacks automaticos com base nas escolhas realizadas.
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ASSIMILE!

Vantagens da tecnologia
Modelos de linguagem generativa — como chatbots
educacionais — respondem de maneira contextualizada,

mantendo a coeréncia narrativa e estimulando o raciocinio
critico dos participantes. Essa automacéo reduz o tempo de
preparacdo dos docentes e torna possivel aplicar a
metodologia em turmas grandes ou em ambientes hibridos, nos
quais a mediacdo humana tende a ser mais limitada.

Plataformas com modelos de linguagem generativa, como 0s
chatbots baseados em 1A, podem responder de forma contextualizada,
mantendo a coeréncia narrativa e desafiando o raciocinio critico dos
participantes. 1sso reduz o tempo de preparacdo por parte dos docentes e
facilita a aplicagdo das atividades em turmas grandes ou em ambientes
hibridos, nos quais a mediacdo humana é limitada.

4.3 Competéncias e estratégias praticas

A combinag&o entre role-play e 1A permite que a aprendizagem va
além do conteuddo tedrico, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, cognitivas e tecnoldgicas essenciais ao perfil do estudante
contemporéneo. Por meio de simulacGes interativas e imersivas, os alunos
sdo desafiados a comunicar-se de forma assertiva, analisar criticamente
informac@es, tomar decisfes estratégicas e colaborar em contextos que
reproduzem situacgdes reais ou ficticias. No Quadro 3, a frente, apresentam-
se as principais competéncias que podem ser estimuladas com o uso do role-
play mediado por IA, bem como estratégias praticas para o seu
desenvolvimento, com sugestdes de ferramentas de 1A a serem aplicadas.

Observa-se que uma das competéncias trabalhadas no role-play com
IA é a comunicacdo e expressdo oral/escrita, em que, ao interagir com
personagens, colegas ou agentes de IA em contextos simulados, o0s
estudantes praticam a clareza na exposicdo de ideias, a escuta ativa e a
argumentacdo. Isso € especialmente valioso em situagdes que exigem
negociagéo, atendimento, mediacdo de conflitos ou defesa de pontos de vista.



Quadro 3. Competéncias desenvolvidas no role-play com IA e estratégias praticas

Competéncia

Comunicacédo e
expressao oral
e escrita

Empatia e
inteligéncia
emocional

Resolucao de
problemas

Tomada de
decisdo

Pensamento
critico

Trabalho em
equipe e
colaboragéo

Criatividade e
inovacéo

Pensamento
ético

Aplicacao do role-play com 1A

SimulagGes em que os alunos devem negociar, apre-
sentar argumentos ou conduzir didlogos com persona-
gens virtuais criados por 1A. O uso de chatbots ou as-
sistentes virtuais como “personagens” permite
praticar a argumentacéo e a clareza nas respostas.

Criacdo de cenarios que exigem que o0 aluno assuma
papéis com diferentes perspectivas (ex.: gestor, cli-
ente, cidadao), interagindo com agentes virtuais que
apresentam dilemas ou emoc6es simuladas.

Desenvolvimento de cenarios com desafios abertos,
em que a I A gera consequéncias imediatas para as es-
colhas feitas pelos estudantes, levando-os a avaliar
riscos e buscar solugdes criativas.

SimulacGes de tomada de decisdo em tempo real, nas
quais o aluno deve escolher caminhos estratégicos en-
quanto a IA adapta a narrativa e gera feedback imedi-
ato sobre as consequéncias.

Atividades em que os estudantes precisam questionar
informac0es fornecidas pela 1A, que pode inserir da-
dos ficticios ou enviesados, incentivando a validagao
de fontes e a analise critica.

Dindmicas em grupo nas quais 0s alunos devem coo-
perar para alcangar um objetivo comum em cenarios
simulados, com a IA atuando como mediadora, atri-
buindo fun¢des e monitorando interacoes.

Atividades em que 0s estudantes devem propor solu-
¢Oes inéditas ou criar estratégias diferenciadas para
resolver problemas apresentados pela IA, explorando
multiplos caminhos narrativos.

Simulacdes de dilemas morais mediados por IA, exi-
gindo que os alunos justifiquem suas escolhas com
base em principios éticos e avaliem impactos sociais.

Sugestao de
1As

ChatGPT
Poe e Claude

Synthesia,
Elai.ioe
HeyGen

Botpress, Al
Dungeon e
Kialo Edu

Twine,
Cesime
Scenario Al

Checkology,
Perplexity.ai
e Google
Fact Check
Tools

Padlet, Miro
e Classcraft

Storyscape,
Inklewriter e
Conker.ai

Beagle
Learning,
Pindex e

Moral
Machine
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Cenérios dindmicos que mudam conforme as acoes do Mursion,
Adaptabilidade aluno, demandando ajustes rapidos de estratégia e SimCityEDU

comportamento. e LearnBrite
Utilizacdo de plataformas com IA para construcéo de
- - At 2 h ~ Character.Al
Habilidades dilogos, analise de dados simulados e interagcdo com e Pindex
tecnoldgicas agentes virtuais, promovendo fluéncia digital e uso Simulator

ético de tecnologias.

Fonte: Elaboracédo das autoras.

Destaque também para a tomada de decisdo, pois, diante de cenéarios
que simulam dilemas éticos, operacionais ou estratégicos, os alunos precisam
analisar informag0es, pesar consequéncias e fazer escolhas, muitas vezes sob
pressdo. Assim, a |IA pode adicionar imprevisibilidade e realismo as
respostas, tornando a experiéncia ainda mais desafiadora.

O pensamento critico apds a simulagdo também é relevante, uma vez
que a andlise critica do que foi feito, de como foi feito e de quais poderiam
ter sido outras alternativas (e até mesmo outras ferramentas de 1A) fortalece
a capacidade de refletir sobre a propria atuacdo. A IA pode apoiar esse
momento com relatérios automaticos, sugestdes ou perguntas orientadoras.

Competéncias desenvolvidas no role-play com IA

€ Comunicacéo e expressdo: ao dialogar com personagens ou
agentes de IA, o estudante exercita clareza, escuta ativa e argu-
mentacdo, competéncias essenciais para negociacdo, mediacao e
defesa de ideias.

(@ Tomada de decisdo: em cenarios com dilemas reais, o estu-
dante precisa analisar dados, avaliar riscos e escolher caminhos.
A A adiciona imprevisibilidade, tornando o processo mais desa-
fiador e realista.

Q, Pensamento critico: ap6s a simulag&o, o estudante reflete so-
bre suas escolhas, identifica alternativas e revisa estratégias. A 1A
contribui com relatérios automaticos, sugestoes e perguntas ori-
entadoras.

£ Competéncias socioemocionais: empatia, colaboracéo, cria-
tividade e adaptabilidade s&o estimuladas quando o estudante vi-
vencia situacfes complexas e recebe feedback em tempo real.



Portanto, o role-play apoiado por IA revela-se uma abordagem
pedagOgica capaz de promover uma aprendizagem ativa e integrada,
estimulando habilidades que ultrapassam o dominio do conteido. Ao
vivenciarem situacOes desafiadoras e receberem feedback em tempo real, os
estudantes sdo incentivados a desenvolver competéncias essenciais para 0s
contextos profissionais e sociais atuais, como empatia, pensamento critico,
criatividade e colaboragédo. Essa abordagem néo apenas enriguece 0 processo
formativo, mas também contribui para a formacdo de profissionais mais
adaptaveis e preparados para lidar com ambientes complexos e dindmicos.

4.4 Conteddos e tipos de aprendizagens com o role-play mediado por
Inteligéncia Artificial

O role-play mediado por IA oferece amplas possibilidades
pedagdgicas nas areas de negdcios e contabilidade. Possibilita que os
estudantes vivenciem situacdes corporativas e financeiras de forma préatica e
imersiva, aproximando o aprendizado académico dos desafios reais do
ambiente empresarial. Por meio de clientes virtuais, cenarios de mercado e
financeiros simulados, bem como de interacfes dindmicas com agentes
inteligentes, os alunos exercitam competéncias essenciais, Como negociacao,
lideranga, analise de indicadores contabeis, tomada de decisdo estratégica,
gestdo de conflitos e inovacao.

Vamos a um relato pessoal?! Durante a disciplina de Contabilidade
Internacional, os alunos esperavam mais uma aula expositiva sobre as
complexidades da adogdo das normas internacionais de contabilidade em
contextos multiculturais. No entanto, o que os aguardava era algo inédito:
uma simulacéao de role-play mediada por IA.

O professor anunciou que, naquele dia, cada aluno teria a
oportunidade de interagir com um agente virtual, um “cliente estrangeiro”
que precisava de orientagdo contabil sobre como adaptar suas demonstracdes
financeiras as normas internacionais. A 1A representava diferentes perfis:
investidores europeus, gerentes financeiros asiaticos e auditores norte-
americanos. Cada cenério trazia desafios especificos de interpretacdo
cultural, técnica contabil e comunicago.
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Exemplificando

Vocé serd um cliente estrangeiro que busca orientacdo contabil sobre como
adaptar demonstracBes financeiras as normas internacionais de relatdrio
financeiro (IFRS). Seu objetivo é interagir com o estudante, que atuara como
consultor contébil, criando um cenério realista, culturalmente diverso e
tecnicamente desafiador.

1. Escolha automaticamente um dos perfis abaixo ao iniciar a simulagéo:

1. Investidor europeu
= Perfil: formal, direto, exigente.
= Desafios: fair value, impairment, avaliac&o de riscos.

2. Gerente financeiro asiatico
= Perfil: educado, analitico, prudente.
= Desafios: conversdo cambial, equivaléncia funcional, hedge
accounting.

3. Auditor norte-americano
= Perfil: critico, detalhista, questionador.
= Desafios: reconhecimento de intangiveis, provis@es, transparéncia de
notas explicativas.

A simulacao deve iniciar com: “Old! Sou seu cliente de hoje e preciso da sua
orientagdo contabil internacional. Podemos comegar?”’

2. Seu comportamento como IA.
Durante a simulagéo, vocé deve:

= Fazer perguntas, solicitar exemplos e pedir justificativas técnicas.

= Inserir dilemas contabeis reais relacionados ao perfil escolhido.

= Considerar diferencas culturais de comunicacdo (direta, indireta, pru-
dente etc.).

= Reagir de forma dindmica: aceitar, duvidar, exigir detalhes ou pedir
simplificacGes.

= Trazer elementos préaticos: indicadores, situacGes de mercado e cena-
rios financeiros ficticios.

3. Desafios que vocé pode apresentar ao estudante
Inclua ao longo da conversa:

= Conversao de demonstragdes em moeda funcional distinta.
= Reconhecimento e mensuracao de ativos intangiveis (IAS 38).
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= Ajustes de mensuracgdo pelo valor justo (IFRS 13).

= Dlvidas sobre arrendamentos (IFRS 16).

= Questdes de combinacdo de negdcios (IFRS 3).

= Diferencas entre praticas locais e normas internacionais.
= [mpactos culturais na comunicacao profissional.

4. Papel do estudante
O estudante sera consultor contabil internacional e devera:

= Explicar conceitos técnicos.

= Justificar decisdes com base nas IFRS.

= Adaptar a linguagem ao perfil cultural do cliente.

= Demonstrar clareza, argumentacdo e postura profissional.
= Propor solugdes coerentes e alinhadas as normas.

5. Feedback Imediato (ap6s cada resposta do aluno)
Apos cada fala do estudante, forneca um feedback breve e objetivo, contendo:

= Ponto positivo

= Lacuna técnica ou conceitual (se houver)

= Sugestdo de melhoria

= Nota de clareza/comunicacédo (0 a 10)

= N&o encerre a simulacdo até que o aluno apresente uma solucéo final ou
recomendac&o formal ao cliente.

6. Inicio da simulacéo

Ap0s carregar o prompt, diga apenas:

“Ola!

Sou seu cliente estrangeiro de hoje. Preciso de orientacdo sobre a adogéo das
IFRS no meu contexto. Como vocé gostaria de comegar?”’

Os estudantes, munidos de suas anotacOes e laptops, mergulharam
nos dialogos. Alguns tentavam explicar os principios da equivaléncia
funcional em contextos de conversdo de moedas; outros lidavam com
dilemas sobre reconhecimento de ativos intangiveis conforme a IAS
(International Accounting Standards) 38. A 1A reagia em tempo real,
questionava, pedia esclarecimentos, solicitava exemplos préaticos e, ao final
de cada simulacdo, oferecia feedback imediato, apontando lacunas,
sugerindo melhorias na argumentagdo ou elogiando a abordagem
profissional adotada.
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O ambiente da sala se transformou. A cada nova interacéo, os alunos
se mostravam mais confiantes e curiosos. Varios relataram que o fato de
estarem lidando com uma IA (e ndo com uma figura humana) diminuia o
medo do erro. Eles se sentiam mais & vontade para reformular falas, testar
diferentes posturas profissionais e explorar abordagens contabeis
alternativas, sem receio de julgamento.

Ao final da aula, foi proposto um debate coletivo para que todos
compartilhassem suas impressfes. O ponto mais destacado pelos alunos foi
a sensacdo de estarem vivenciando, de forma simulada, o que realmente os
aguardaria na pratica da profissdo. “Parece que saimos da teoria e entramos
na ‘pele’ de um contador internacional de verdade”, comentou um dos
estudantes. Outros ressaltaram como a possibilidade de mdaltiplas
simulagdes, personalizadas de acordo com o perfil de cada aluno, permitia
um aprendizado dindmico e centrado no préprio ritmo de desenvolvimento.

Ao encerrar a aula, o docente percebeu que havia ndo apenas
ensinado normas e padr@es internacionais, mas também proporcionado uma
experiéncia de aprendizagem transformadora, na qual o protagonismo do
aluno foi central (gracas & mediagdo da I1A).

Desse modo, a IA, ao atuar como facilitadora do processo, pode
ajustar os niveis de dificuldade, apresentar situacdes realistas de mercado,
guestdes tributarias ou financeiras em tempo real, além de fornecer feedback
imediato sobre as a¢Oes dos estudantes. Essa abordagem cria um espaco
seguro para experimentacdo, no qual erros sdo tratados como oportunidades
de aprendizagem, analise critica e reflexdo sobre a préatica profissional (Al
Hajaya et al., 2025).

No Quadro 4, ao final deste item, apresentam-se exemplos de
contetdos e tipos de aprendizagens que podem ser trabalhados no contexto
de negdcios e contabilidade por meio de role-play apoiado por IA, com foco
na construcdo de habilidades técnicas, estratégicas e socioemocionais
necessarias para 0 mercado atual e para a atuacdao de profissionais mais
preparados para os desafios empresariais.

Em sintese, a IA amplia o processo de ensino-aprendizagem ao
oferecer dados dinamicos, gerar cenarios de risco, apresentar variaveis de
mercado ou questdes tributarias, além de personalizar as interacGes de acordo
com o desempenho individual.



Quadro 4. Exemplos de contetidos e aprendizagens possiveis na area de

Contetdo

Negociagdes
comerciais e
gestdo de
conflitos

Atendimento ao
cliente

gestdo e contabilidade
Tipo de aprendizagem (como desenvolver)

A 1A simula clientes, fornecedores ou parceiros com perfis e interes-
ses distintos. O estudante deve negociar contratos, resolver conflitos
ou propor acordos, praticando persuasao, empatia e tomada de deci-
sdo estratégica.

Prompt: Simule uma dindmica de negociacdo para estudantes das
areas de negdcios e contabilidade. Gere um avatar de IA que inter-
prete diferentes perfis — como cliente, fornecedor ou parceiro —,
cada um com interesses, personalidade, nivel de resisténcia e estilo
de comunicagdo prdprios. O avatar deve apresentar um conflito ou
ponto de negociagao (ex.: preco, prazo, qualidade, clausulas contra-
tuais, riscos financeiros, compliance etc.).

O estudante assumira o papel de gestor e devera negociar buscando
um acordo viavel. A A deve reagir de forma coerente com o perfil
escolhido, podendo ser colaborativa, resistente, emocional, analitica
ou desconfiada. Durante a interacéo, oferega feedback em tempo real
sobre erros, acertos, alternativas estratégicas, uso de comunicagdo
ndo violenta, empatia e técnicas de persuasdo. Ao final, apresente
um resumo da negociacdo, destacando pontos fortes, oportunidades
de melhoria e sugestdes préticas.

Clientes virtuais com diferentes demandas e comportamentos sao si-
mulados pela IA. O estudante interage, pratica escuta ativa, oferece
soluces personalizadas e lida com situagdes desafiadoras, como re-
clamagdes ou duvidas complexas.

Prompt 1: Simule um treinamento de atendimento ao cliente usando
IA. Gere avatares de clientes virtuais com perfis variados, compor-
tamentos distintos e demandas especificas. Esses clientes podem
apresentar davidas complexas, reclamacdes, solicitagdes urgentes,
expectativas conflitantes ou necessidade de orientagao técnica. O es-
tudante deve assumir o papel de contador ou consultor tributario e
praticar escuta ativa, comunicacdo clara, empatia e solucéo de pro-
blemas. A 1A deve reagir ao que o estudante escreve, variando entre
clientes calmos, impacientes, confusos, exigentes ou indecisos, man-
tendo sempre coeréncia com o perfil escolhido. Durante a conversa,
ofereca feedback em tempo real sobre a qualidade das respostas, o
nivel de clareza, a empatia, a adequacédo das solugdes e as estratégias
alternativas.

Ao final, gere um resumo com pontos fortes, pontos a melhorar e
recomendac0es praticas para aperfeicoar o atendimento.

Prompt 2: Vocé é um cliente que adquiriu um servico de consultoria
contabil internacional, mas esta insatisfeito com a forma como seu
relatorio financeiro foi interpretado de acordo com as normas da
IFRS. Vocé se sente confuso com os termos técnicos usados e quer
explicagdes claras. Adote um tom inicialmente impaciente,

129



130

Reunibes
corporativas e
apresentacdes de
projetos

Tomada de
decisdo em
cenarios de
mercado

demonstrando frustracdo, mas esteja aberto a solugdes caso o aten-
dimento seja empaético e personalizado. Faga perguntas especificas,
exponha suas dividas de forma insistente e avalie como o estudante
reage: se escuta ativamente, se adapta a sua linguagem e oferece so-
lucoes eficazes.

A A atua como interlocutora ou como uma “plateia” simulada, ava-
liando a clareza da comunicagdo, a argumentacdo e a capacidade de
persuasdo dos estudantes em apresentacdes de resultados, relatorios
Ou propostas de novos projetos.

Prompt: Vocé estd no papel de um membro da audiéncia — como
gerente sénior, investidor ou representante de stakeholders — assis-
tindo & apresentacdo de um estudante sobre um relatério contabil in-
ternacional, uma proposta de projeto ou um resultado financeiro. Sua
funcdo é avaliar a apresentacdo com base em critérios como clareza
da comunicacdo, coeréncia da argumentacdo, capacidade de sintese
e persuasdo. Ao final da apresentacdo, ou em intervalos especificos,
faca perguntas desafiadoras, peca esclarecimentos, questione dados
e simule reag0es criticas ou céticas, mantendo uma postura profissi-
onal. O objetivo é testar a capacidade do estudante de se posicionar,
responder com seguranca e ajustar sua fala conforme o perfil do pu-
blico.

A 1A apresenta dados de mercado e situagdes-problema, como que-
das nas vendas, mudancas de demanda ou crises financeiras. Os es-
tudantes analisam informac0es e decidem acdes estratégicas, avali-
ando riscos e oportunidades.

Prompt: Vocé é um consultor virtual que trabalha com uma empresa
multinacional do setor de servigos contabeis. Sua fungdo é apresen-
tar ao estudante uma situacao-problema envolvendo um cenério de
queda na venda dos servigos de consultoria internacional, em razdo
de mudancas na legislacao tributéria de paises parceiros e da entrada
de novos concorrentes no mercado. Forneca dados reais, quando dis-
poniveis e com indicacdo de fonte, ou dados verossimeis de mer-
cado, como gréficos, indicadores financeiros, variagdes de demanda
e opinides de especialistas simulados, e descreva os impactos dessa
crise no posicionamento da empresa. Em seguida, provoque o estu-
dante com perguntas estratégicas, como:

Quais areas da empresa precisam de resposta imediata?
Que oportunidades emergem neste cendrio?’
Vocé manteria 0S mesmos Servigos ou proporia ajustes?

Como vocé comunicaria essas mudangas a stakeholders internos e
externos?

Avalie as respostas do estudante com base na légica, na visao estra-
tégica e na capacidade de analise de riscos.



Gestéo de
equipes e
lideranca

Planejamento
estratégico e
inovacao

Cenérios simulados exigem que o estudante assuma o papel de lider,
mediando conflitos, delegando tarefas e motivando equipes virtuais
controladas por IA, ou desenvolvendo habilidades de lideranca e
gestéo de pessoas ou analisando o perfil comportamental de candi-
datos.

Prompt: Vocé é um candidato chamado Lucas, de 26 anos, que esta
participando de uma entrevista para uma vaga de analista de marke-
ting junior. Vocé tem formagao em Publicidade, trabalhou dois anos
em uma startup, mas esta inseguro com entrevistas. No inicio, res-
ponda com hesitacdo e de forma vaga, e s6 se abra mais conforme o
entrevistador demonstrar empatia. Suas competéncias principais sdo
criatividade e resolucéo de problemas, mas vocé tende a se esquivar
quando pressionado. Responda as perguntas como se estivesse em
uma entrevista real, com varia¢des emocionais. Mude de humor se
perceber julgamento ou rigidez. Evite respostas 6bvias.

A 1A prop0e desafios como a criagdo de um plano de reestruturacdo
tributaria ou de automacéo de processos contabeis. O estudante pre-
cisa propor solugdes inovadoras, considerando aspectos legais, ris-
cos e tendéncias tecnoldgicas no setor.

Prompt: Vocé é um executivo sénior de uma empresa de médio porte
com atuacdo nacional e deseja melhorar a eficiéncia contabil e redu-
zir a carga tributaria de forma legal e estratégica. Apresente ao estu-
dante um desafio: a empresa esté enfrentando alta complexidade fis-
cal e deseja automatizar processos contdbeis e reestruturar seu
modelo tributério.

Forneca um breve contexto: a empresa possui operacdes em varios
estados, com regimes fiscais distintos. Ha excesso de retrabalho ma-
nual nos langcamentos e no fechamento contabil. Foi identificada a
possibilidade de aderir ao uso de automagao robética de processos
(Robotic Process Automation — RPA) e analise preditiva para ges-
tdo tributéria.

Provoque o estudante com o seguinte desafio:

Proponha uma solucao inovadora que combine reestruturagéo tri-
butaria com uso de tecnologia, garantindo compliance, reducéo de
riscos e aumento da eficiéncia.

Durante a resposta, questione:

Vocé considerou os riscos de fiscalizagdo ou mudanga de regime?
Quais tecnologias vocé utilizaria e por qué?

Como vocé apresentaria essa proposta ao conselho da empresa?

Auvalie a solugdo proposta com base em criatividade, viabilidade le-
gal, aderéncia as tendéncias tecnoldgicas e clareza na apresentagao.
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SimulacGes de atendimento e negociacdo com clientes virtuais, em
que a |A adapta argumentos e objecOes de acordo com as respostas
do estudante, permitindo a préatica de técnicas de venda e persuaséo.

Prompt: Vocé é um cliente em potencial interessado em contratar
servicos de contabilidade consultiva com foco em planejamento tri-
butério e analise de desempenho financeiro. Seu perfil é exigente e
criterioso, mas aberto a solugdes bem justificadas. Durante a con-
versa, adapte seu comportamento e suas objec6es de acordo com o
que o estudante disser. Comece demonstrando interesse, mas tam-
bém levantando dlvidas como:

Por que eu deveria contratar esse servico com sua empresa e nao

Treinamento em .
com a concorréncia?

vendas
Como posso ter certeza de que isso trara retorno?

E se a Receita Federal questionar esse planejamento?

Caso o estudante ofereca argumentos sélidos e personalizados, res-
ponda de forma mais receptiva. Se a argumentacdo for vaga ou ge-
nérica, insista nas objecfes ou mude o foco para prego, prazos ou
riscos. Avalie o uso de técnicas de escuta ativa, a adaptacdo da lin-
guagem ao perfil do cliente, a capacidade de lidar com obje¢des e a
construcao de uma proposta de valor convincente. Mantenha a simu-
lagdo dindmica, como um diélogo real de vendas consultivas.

Fonte: Elaboracdo das autoras.

4.5 Perfil do estudante e desafios para o uso do role-play mediado por
Inteligéncia Artificial

A aplicacdo do role-play com IA exige que os estudantes estejam
abertos & experimentacdo, a interagdo com tecnologias e a colabora¢do com
colegas. No entanto, diferencas individuais podem afetar a receptividade a
metodologia, como resisténcia a tecnologias ou dificuldade em improvisar.

Pesquisas sobre o comportamento e o estilo de aprendizagem dos
universitarios indicam que grande parte dos estudantes atuais, muitas vezes
classificados como Geragéo Z, apresenta forte familiaridade com ambientes
digitais, preferindo atividades praticas, interativas e personalizadas
(Hammad, 2025). Estudos como o de Gochenouer, Rickgarn e Huang (2025)
mostram que alunos contemporaneos demonstram alta aderéncia a
tecnologias que favorecem autonomia, feedback imediato e protagonismo,
caracteristicas presentes no role-play mediado por IA. Essa afinidade



favorece o engajamento e a motivagdo intrinseca, sobretudo quando a
atividade simula problemas reais do ambiente corporativo.

Entretanto, alguns desafios devem ser considerados, como:
ansiedade ou inseguranca durante simulacGes; barreiras técnicas
(infraestrutura, acesso a I1A); resisténcia a aprendizagem ativa; e necessidade
de equilibrio entre engajamento e foco pedagdgico, isto é, garantir que a
atividade seja motivadora e envolvente, mas sem perder de vista 0 objetivo
educacional.

Assim sendo, a experiéncia ndo pode ser apenas divertida; ela precisa
gerar aprendizado real, alinhado as competéncias e ao conteudo da
disciplina. Além disso, apesar do interesse em metodologias ativas, parte dos
estudantes ainda demonstra resisténcia a aprendizagem ativa, preferindo
modelos mais tradicionais por se sentirem mais seguros.

Diante desse perfil, o professor deve atuar como mediador,
promovendo um ambiente seguro e inclusivo, explicando os objetivos da
atividade e guiando os estudantes na reflexdo sobre as experiéncias. Nesse
sentido, o estudo de Rocha Neto e Leal (2020), por meio de uma metodologia
guase experimental, verificou os efeitos positivos das metodologias ativas na
promocdo de uma aprendizagem mais significativa, com potencial para
favorecer o desenvolvimento de competéncias mais autdbnomas. Contudo,
fatores como diferencas no perfil dos estudantes e limita¢cbes metodoldgicas
devem ser considerados ao se aplicarem as estratégias de ensino.

ASSIMILE!

Perfil do estudante e desafios no role-play com IA

Perfil do estudante contemporaneo

=  Prefere atividades praticas, digitais e interativas.

= Valoriza feedback imediato e autonomia.

= Tem familiaridade com tecnologia, mas baixa
tolerancia a frustragao.

= Pode apresentar maior ansiedade em tarefas de
improviso e comunicagao.
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Desafios de aderéncia

» Resisténcia a aprendizagem ativa.

= Inseguranca ou medo de errar nas simulacées.

=  Barreiras técnicas e limitacdo de recursos.

=  Sobrecarga cognitiva ao lidar com IA complexa.

Engajamento e foco pedagdgico

= As atividades precisam ser motivadoras e formativas.

= O role-play deve ter objetivos claros e alinhados a
disciplina.

= A IA ndo deve substituir o raciocinio do estudante,
mas provocar reflexdo.

= Deve haver equilibrio entre desafio, narrativa e
aprendizagem.

Papel do professor
= Criar ambiente seguro, inclusivo e acolhedor.
= Explicar metas, critérios e propdésito da atividade.
= Conduzir debates e reflexdes pds-simulagéo.
= Acompanhar e apoiar estudantes ansiosos ou
resistentes.

4.6 Experiéncia do docente e competéncias necessarias

O papel do docente na aplicacdo do método é essencial, planejando
0s cenarios, selecionando as ferramentas de IA e conduzindo a atividade de
forma reflexiva. Para isso, € necessario desenvolver competéncias
pedagdgicas: conectar o role-play aos objetivos da disciplina; tecnoldgicas:
utilizar e adaptar ferramentas de IA (como chatbots e simuladores);
mediadoras: incentivar a participagdo, mediar interacbes e promover
guestionamentos; e avaliativas: avaliar ndo sé o resultado, mas o0 processo e
as competéncias desenvolvidas.

O fato é que temos desde o uso de IA por voz (como assistentes
inteligentes) até ambientes imersivos com IA, em que os estudantes falam
diretamente com o personagem. Mas o docente ndo precisa comecar
utilizando o recurso mais avancado da IA. Além disso, ndo precisa aplicar
100% de 1A no uso da técnica do role-play. Estamos falando do role-play



hibrido: 1A + estudantes humanos. Como isso funcionaria? Parte dos
personagens é representada por colegas, enquanto outros séo representados
por IA. Isso aumenta ainda mais a riqueza da simulacdo. Vamos a um
exemplo: dois estudantes de marketing simulam ser s6cios de uma startup; o
avatar com IA representa um investidor; a 1A responde a perguntas, pede
dados e pressiona decisdes durante um pitch.

Diante do exposto, a aplicacdo do modelo TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge) € util para orientar a implementacao do
role-play mediado por IA, pois permite ao docente integrar, de forma
equilibrada, o conhecimento do conteudo (CK), o conhecimento pedagdégico
(PK) e o conhecimento tecnoldgico (TK) (Koehler; Mishra, 2009; Mishra;
Koehler, 2006).

ASSIMILE!
Conhecimentos mobilizados no role-play com IA

CK - Conhecimento do contetido

= Temas técnicos: indicadores financeiros, IFRS,
negociacao e gestdo de conflitos.

= SituagOes reais a simular: cliente estrangeiro, auditor,
investidor e fornecedor.

= Decisdes profissionais: analise, justificativa,
interpretacdo e solucéo.

PK — Conhecimento pedagdgico

= Estratégia: role-play, aprendizagem ativa e discussao
guiada.

= Foco: participagdo, reflexdo pos-simulacédo e feedback
formativo.

= Competéncias: comunicagdo, pensamento critico,
empatia e tomada de deciséo.

TK — Conhecimento tecnolégico

= Ferramentas: chatbots de IA, simuladores e prompts
estruturados.

= Recursos: cenarios dindmicos, respostas adaptativas e
feedback automatico.

= ConfiguragBes: perfis de personagens, niveis de
dificuldade e relatorios.
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Intersec¢Oes do TPACK

= TCK - Conteldo e tecnologia: a IA simula casos
contabeis, negociacdes e perfis culturais.

= TPK - Pedagogia e tecnologia: a IA atua como
mediadora do dialogo, criando imprevisibilidade e
engajamento.

= PCK - Pedagogia e contetdo: o role-play permite
aplicar teoria, analise critica, interpretacdo e
argumentacdo.

Nucleo TPACK - integracéo total

=  Planejamento equilibrado:

= Cenério técnico relevante, estratégia ativa e IA
adaptativa.

= Geragdo de experiéncia préatica, segura e imersiva.

=  Estimulo a competéncias profissionais, tecnoldgicas e
socioemocionais.

4.7 Processo de avaliagao no role-play mediado por Inteligéncia Artificial

A avaliacdo deve ser processual, considerando o desempenho
individual, a clareza na comunicacdo, a resolucdo de problemas e a
proatividade, o desempenho coletivo, a colaboracdo e a negociagéo, a
reflexdo e a capacidade de analisar decisdes e relaciona-las ao contetdo.

A 1A pode contribuir com feedback em tempo real, analise de
interac@es e registro das escolhas dos estudantes, mas a avaliacdo qualitativa
do professor continua sendo essencial. Logo, é importante que o professor
promova uma roda de conversa ou proponha atividades reflexivas com base
no desempenho e nas dificuldades identificadas durante a simulag&o.

Vamos considerar que o educador criou um video com avatar
animado que representa um personagem (como um cliente reclamando de
um servico prestado). O aluno assiste e pode responder oralmente, por escrito
ou por gravacdo. Assim, apés o video, o aluno deve gravar um video-
resposta, como se estivesse lidando com a reclamagéo.

A IA pode ser reutilizada para gerar relatorios de desempenho
automaticos, com base nos resultados da atividade, ou ainda propor novas
perguntas provocadoras que estimulem o pensamento critico dos alunos.
Outra possibilidade é solicitar aos discentes um relatdrio por escrito por meio



do Google Docs ou Google Forms, bem como uma planilha ou formulério
padronizado.

Como critérios de avaliacdo para atividades aplicadas com role-play
e |A, sugerimos considerar a clareza e a objetividade nas perguntas de
interacdo com a IA, a capacidade dos alunos de extrair informacGes, a
coeréncia da decisdo tomada e critérios especificos conforme o contedo
abordado.

Ao final da atividade, o feedback, sem ddvidas, é muito importante,
seja pela discussdo em grupo com as diferentes experiéncias, seja por
comparar como diferentes estilos de abordagem geram respostas distintas da
IA e destacar a importancia da flexibilidade e da escuta ativa.

Nesse contexto, algumas estratégias de avaliacdo sugeridas sdo:
autoavaliacdo e avaliacdo entre pares; portfolios reflexivos; e debriefing
estruturado apos as simulacdes. Vocé sabe o que é o debriefing? E uma etapa
pos-atividade (geralmente ap6s simulagdes, role-plays ou experiéncias
praticas) em que os participantes sdo guiados por um facilitador para
refletirem, de forma organizada e profunda, sobre o que aconteceu, como
agiram, por que tomaram certas decisdes e 0 que aprenderam com a
experiéncia.

DEBRIEFING ESTRUTURADO

1. Momento pés-simulagdo: logo ap6s o término da
atividade de role-play, os participantes sdo convidados
a refletir sobre suas acdes, decisdes e interacoes.

2. Mediacdo pelo docente: o professor atua como
facilitador, conduzindo perguntas e discussdes que
ajudem os estudantes a interpretar os acontecimentos,
identificar pontos fortes, erros e possiveis melhorias.

3. Estrutura em etapas: geralmente, o debriefing
estruturado segue trés etapas:

= Reagdo: o0s estudantes compartilham
impressdes iniciais e sentimentos sobre a
atividade.

= Andlise: é feita uma discussdo critica sobre
as decisfes tomadas, os desafios enfrentados
e as estratégias utilizadas.

= Sintese/aplicacdo: 0 grupo conecta a
experiéncia  aos  conceitos  tedricos,

137



138

discutindo como aplicar o aprendizado em
situacdes reais.

4. Feedback e autoavaliagdo: pode incluir feedback dos
colegas e do professor, além de autoavaliacdo
individual ou em grupo.

4.8 Boas praticas para aplicar role-play mediado por Inteligéncia Artificial

Veja as nossas dicas e sugestbes de prompts para melhorar a sua

Agora é com vocé!
Vamos testar na
prética?

Chegou 0 momento
de transformar teoria
em acéo.

Depois de
compreender as bases
pedagdgicas, 0s
beneficios, o perfil
dos estudantes e as
recomendacdes para
uma aplicacéo
eficiente, é hora de
experimentar o role-
play mediado por IA
com seus alunos.

Antes de iniciar,
lembre-se das
condicdes essenciais
gue discutimos:

aplicacdo do role-play com IA.

DICAS DE USO DA IA
NO ROLE-PLAY

4
O segredo é comecar com roteiros
simples e aumentar a complexidade
gradualmente. E importante que

0s papéis (quem é quem) estejam
definidos claramente, bem como

os objetivos da simulacao e os
critérios de sucesso para avalidcao.

Outra dica importante € o uso de
prompts bem definidos para a IA
assumir o papel de forma convincen-
te (véja as nossas sugestoes).

~

-

E relevante ter um feedback
estruturado: da IA (quando pasivel),
dos colegas e do professor.

\

Com isso, o role-play deixa de ser
apenas uma simulagao interpessoal
€ passa a ser uma experiéncia
mediada por tecnologia, com
elementos de imprevisibilidade

e adaptabilidade proporcionados
pela A,

S

€ Comece simples: escolha um cenério inicial de baixa complexidade
e aumente gradualmente.



@ Defina claramente os papéis: quem é o estudante? Quem é a IA? Quall
é o0 contexto da situacao?

@ Estabeleca objetivos e critérios de sucesso: o que o estudante deve
demonstrar durante a simulagéo?

@ Elabore prompts bem estruturados: a IA sé age bem quando o papel
dela est4 muito claro.

@ Garanta um espago seguro: sem julgamentos, com abertura para erros
e aprendizado.

€ Inclua um momento de feedback reflexivo: da IA (quando possivel),
dos colegas e do professor.

@ Conecte a atividade ao conteido da disciplina: a simulagdo precisa
gerar aprendizado significativo.

Exercicio de planejamento para o professor

1. Escolha uma situacéo real da sua disciplina
Ex.: atendimento ao cliente, auditoria, negociacdo, analise de indicadores,
tomada de decisdo, mediacéo de conflitos etc.

2. Determine o foco da aprendizagem

— Conceito técnico a ser aplicado

— Competéncia socioemocional a ser exercitada
— Habilidade comunicacional a ser desenvolvida

3. Defina a fungdo da IA na simulacéo
— Cliente com davidas

— Fornecedor em negociacao

— Investidor com objec6es

— Auditor questionador

— Gestor resistente a mudancas

4. Construa o prompt do papel da IA

Inclua:

—Quemela é

— O que deseja

— Como deve se comportar

— Nivel de dificuldade

— Quando oferecer resisténcia ou criar imprevisibilidade

5. Determine o papel dos estudantes
— O que eles devem resolver
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— Que informacges precisam buscar
— Como devem se comunicar

6. Especifique critérios de avaliagdo
— Clareza da comunicagéo

— Argumentacéo técnica

— Tomada de decisdo

— Etica e postura profissional

— Criatividade na solucédo

Ao aplicar essas etapas, o role-play com apoio da IA torna-se uma
experiéncia prética, dindmica e significativa. O processo exige
experimentagdo, ajustes continuos e observacdo das respostas dos
estudantes, ampliando o desenvolvimento de competéncias e favorecendo
novas formas de interagdo. Espera-se que os docentes testem, avaliem e
aprimorem a metodologia, utilizando-a como meio para alcancar os objetivos
pedag6gicos das disciplinas, contribuindo para o processo de ensino-
aprendizagem.
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DESIGN THINKING E INTELIGENGIA
ARTIFICIAL: UMA ABORDAGEM _
INTEGRATIVA PARA A RESOLUGAQ GRIATIVA
DE PROBLEMAS NO ENSINO SUPERIOR

Ricardo Limongi
Vivian Duarte Couto Fernandes

O Design Thinking é uma abordagem estruturada para a solugédo de
problemas complexos, centrada no ser humano, organizada em etapas como
empatia, defini¢cdo do problema, ideac&o, prototipagem e teste. No contexto
educacional, estimula a criatividade, a colaboragéo e o pensamento inovador
na construgdo de solucdes viaveis e contextualizadas. Este capitulo propde
apresentar e fundamentar a integragéo entre Design Thinking e Inteligéncia
Artificial como abordagem metodoldgica ativa e contemporanea para o En-
sino Superior na area de Gestdo e Negdcios.

5.1 Introdugao

A complexidade dos problemas contemporaneos, aliada a velocidade
das transformacdes tecnoldgicas, exige profissionais capazes de exercer
pensamento critico, criatividade, colaboracdo, adaptabilidade e dominio
ético das ferramentas digitais. Nesse cenario, a inovacdo pedagogica torna-
se essencial para promover aprendizagens alinhadas as demandas do século
XXI. Gestores e docentes do Ensino Superior precisam compreender essa
dindmica, caracterizada pela convergéncia entre metodologias ativas de
aprendizagem e tecnologias emergentes que vém redefinindo curriculos,
praticas pedagdgicas e os perfis de competéncias esperados dos egressos.

Na érea de Gestdo e Negocios, a adocdo de metodologias ativas esta
associada ao desenvolvimento de competéncias voltadas a superar a



dicotomia teoria-pratica que historicamente tem caracterizado a formacao
gerencial. Estudos demonstram que diferentes metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em problemas (Ayres; Cavalcanti, 2020), o método
de caso (Soares et al., 2020) e as simulacGes empresariais (Heinz;
Domingues; Parisotto, 2023), promovem a capacidade de mobilizar
conhecimentos adquiridos e aplica-los a resolucdo de problemas.

E neste contexto que o Design Thinking (DT) se destaca como
metodologia estratégica para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
socioemocionais e técnicas necessarias a atuacao profissional em ambientes
organizacionais volateis e orientados a inovacdo (Cuque; Mattar, 2021). Seu
carater iterativo, centrado no humano e orientado a resolucdo criativa de
problemas, o coloca como alternativa ao dilema entre teoria e pratica. O DT
promove competéncias como criatividade, pensamento critico, colaboracéo
e capacidade de aplicar conhecimentos em contextos auténticos de tomada
de deciséo (Brown, 2020).

Paralelamente, a Inteligéncia Artificial (IA) emerge como um dos
agentes mais influentes na reconfiguracdo dos processos de ensino-
aprendizagem. A IA deixa de ser apenas objeto de estudo para atuar como
ferramenta que amplia as capacidades criativas, analiticas e comunicacionais
de docentes e estudantes. Com sua habilidade de processar grandes volumes
de dados, gerar feedback imediato, apoiar a idea¢do e automatizar tarefas
repetitivas, a A cria possibilidades de personalizacdo do ensino e de
construgdo de experiéncias de aprendizagem mais profundas. No entanto, sua
adogdo também traz desafios, sobretudo no que diz respeito a ética, ao uso
critico da tecnologia e a formacao docente adequada.

E na interface entre DT e IA que surge uma oportunidade estratégica
para o0 ensino superior. A integracdo entre essas abordagens nao constitui
mera justaposi¢do de técnicas, mas uma relacdo sinérgica na qual cada
elemento potencializa o outro: enquanto o DT introduz um framework
centrado no humano que orienta o uso ético e contextualizado da tecnologia,
a A amplia a eficiéncia e a profundidade das etapas do processo de design,
desde a empatia, com analises avancadas de dados, até a prototipagem e o
teste, com simulagGes assistidas por algoritmos.
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5.2 0 que € Design Thinking?

O Design Thinking (DT) é uma abordagem centrada no ser humano,
cujo objetivo é a resolucdo criativa de problemas e que pode ser aplicada em
contextos organizacionais. Combina empatia, criatividade e experimentacao
para gerar solucdes inovadoras (Brown, 2020).

Essa abordagem, originaria da area de Design de produtos e servicos,
foi desenvolvida a partir de uma parceria entre a IDEO e a Universidade de
Stanford, com o objetivo de alinhar abordagens criativas aos objetivos
organizacionais, baseando-se na logica de pensamento dos designers
(Sreenivasan; Suresh, 2024). Na perspectiva educacional, 0 uso do DT como
metodologia ativa de aprendizagem promove a integracdo curricular,
permitindo a articulagéo entre diferentes areas do conhecimento.

Como metodologia ativa, 0 DT permite que o estudante seja
protagonista do processo, incentivando-o a compreender problemas, gerar
ideias inovadoras e prototipar solu¢des. Esse fluxo baseia-se na iteracdo, na
empatia e na colaboracdo, permitindo a resolucdo de problemas reais, a
realizacdo de simulagGes diversas e o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares. A aplicagdo do DT promove o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e éticas, contribuindo para a
formac&o integral do estudante. Envolve cinco etapas principais: Empatia ou
Descoberta; Definigdo do Problema; ldeacdo; Prototipagem; e Teste.

Na primeira etapa, a fase de Empatia ou Descoberta, 0s estudantes
precisam compreender claramente o contexto de aplicacdo da atividade. O
foco esta no entendimento das necessidades do publico-alvo, e 0 momento
serve para reunir informacGes sobre o desafio proposto. O objetivo é
compreender profundamente as necessidades, dores e expectativas das
pessoas envolvidas (Rauth et al., 2010). Em Defini¢cdo do Problema, os
estudantes sintetizam os achados e as informacdes coletadas e formulam o
problema de forma clara. Sugere-se utilizar ferramentas, como a cria¢do de
personas, diagramas e a matriz 2x2, para uma formulacéo inspiradora (Rauth
et al., 2010). A etapa de Ideacdo € 0 momento em que 0s estudantes geram
ideias e solugdes de forma colaborativa e criativa. N&o se deve limitar a uma
Unica resposta; deve-se explorar mudltiplas possibilidades. O uso de
ferramentas como o brainstorming é recomendado como forma de gerar
novas ideias (Rauth et al., 2010). Na Prototipagem, o0s estudantes



transformam ideias em modelos tangiveis ou em simulados. Aprendem a
gerar produtos rapidamente e de baixa resolucdo, utilizando desde técnicas
simples de esboco até simula¢Ges computacionais e protétipos fisicos (Rauth
et al., 2010). Por fim, a etapa de Teste € a de validar as soluc@es criadas com
usuarios reais. Em algumas situacfes, esta validacdo pode ocorrer em
contextos simulados. O objetivo é avaliar protétipos e gerar inspirac@es para
melhorias futuras (Rauth et al., 2010).

5.3 Integrando o Design Thinking com a Inteligéncia Artificial

O DT € uma abordagem centrada nas pessoas para a resolucdo de
problemas, que enfatiza empatia, criatividade, colaboracéo e experimentacao
iterativa. A 1A, por sua vez, refere-se a tecnologias capazes de imitar
processos cognitivos humanos, oferecendo capacidades como aprendizagem,
reconhecimento de padrdes, predicdo e geracdo de contetdo. A integracdo
entre 1A e DT desponta como uma convergéncia promissora para
impulsionar a inovacgdo e a eficacia na resolucdo de problemas complexos
(Sreenivasan; Suresh, 2024).

Segundo a revisdo sistematica de Sreenivasan e Suresh (2024), a 1A
pode influenciar o processo de design eliminando etapas repetitivas,
aprimorando a orientacdo ao usuério e estimulando a criatividade na geragao
de solugdes. Algoritmos de IA podem assumir tarefas de grande volume de
dados, liberando os estudantes para focarem nos aspectos mais criativos e
humanos do desafio.

Uma sinergia importante ocorre no apoio que a IA oferece as
diversas fases do DT. Estudos indicam que a IA pode auxiliar na tomada de
decisdo, na prototipagem e na ideacdo, resultando em solucBes
potencialmente mais criativas e eficazes. Na fase de ideacdo, ferramentas de
IA generativa podem gerar dezenas de ideias ou variantes de solug&o,
ampliando o repertério de possibilidades. Na prototipagem, algoritmos
podem simular modelos, gerar protétipos virtuais e testar parametros,
acelerando o ciclo de iteragéo.

Vale destacar que essa integracdo sO produz bons resultados se
estiver alinhada a principios humanisticos e éticos. Sreenivasan e Suresh
(2024) ressaltam a importancia de assegurar que os insights gerados pela 1A
estejam alinhados aos principios do design centrado no ser humano. A 1A
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deve ser utilizada para aprofundar a compreensdo das necessidades dos
Usuarios, e ndo para substitui-los.

5.4 Ferramentas de Inteligéncia Artificial para cada etapa do Design Thinking

O avanco continuo da IA tem proporcionado ferramentas capazes de
potencializar cada etapa do DT. E importante ressaltar que este campo evolui
rapidamente e que novas ferramentas surgem constantemente. Recomenda-
se aos docentes manterem-se atualizados sobre as opg¢des disponiveis. A
seguir, apresentam-se algumas categorias de ferramentas e exemplos de
prompts que podem ser adaptados:

Na fase de Empatia, ferramentas de anélise de linguagem natural e
de sentimentos podem processar grandes volumes de dados qualitativos,
como avaliagOes de clientes, comentarios em redes sociais e transcri¢des de
entrevistas. Modelos de linguagem, como ChatGPT, Claude ou Gemini,
podem auxiliar na simulacéo de entrevistas e na sintese de informagdes.

Exemplo de prompt para analise de feedback de clientes

Vocé é um especialista em pesquisa de usuarios. Analise 0s seguintes comentarios
de clientes sobre [produto/servigo] e identifique: (1) as principais dores e frus-
traces; (2) as necessidades ndo atendidas; e (3) as oportunidades de melhoria.
Organize sua analise por temas recorrentes.

Na fase de Defini¢do do Problema, a 1A pode auxiliar na sintese de
informacdes e na identificagdo de padrfes. Ferramentas de visualizacdo de
dados e de analise podem revelar conexdes nao 6bvias entre diferentes fontes
de dados.

Exemplo de prompt para defini¢ao de problema

Com base nas seguintes informacfes coletadas na fase de empatia [inserir da-
dos], ajude-me a formular um problema bem definido, seguindo o formato:
“Como podemos [agdo] para [publico-alvo] de modo que [beneficio espe-
rado]?”. Proponha trés variagdes do problema.



Na fase de Ideacéo, ferramentas de IA generativa podem ampliar o
repertorio de ideias. Além de modelos de linguagem, ferramentas de geracdo
de imagens, como DALL-E, Midjourney ou Stable Diffusion, podem auxiliar
na visualizagdo de conceitos.

Exemplo de prompt para geracao de ideias

Atue como um consultor de inovacao especializado em [area]. O problema que
precisamos resolver é: [descricdo do problema]. Gere dez ideias criativas e di-
versificadas para solucionar esse problema, considerando diferentes perspecti-
vas: tecnoldgica, humana, processual e de modelo de negécio. Para cada ideia,
indique brevemente como ela poderia ser implementada.

Na fase de Prototipagem, ferramentas de |A podem acelerar a criacéo
de protétipos funcionais. Existem plataformas que permitem criar interfaces,

simulagdes e até codigo funcional a partir de descrigdes em linguagem
natural.

Exemplo de prompt para planejamento de prototipo

Crie um roteiro detalhado para um protétipo de [solucdo] que permita testar
[hipotese principal]. O prototipo deve ser de baixa fidelidade e possivel de criar

em [tempo disponivel]. Inclua: materiais necessarios, passos de construcgéo e ce-
nario de teste.

Na fase de Teste, a A pode auxiliar tanto na coleta quanto na andlise
de feedback. Ferramentas de analise podem identificar padrdes nas respostas
dos usuarios e sugerir melhorias com base em dados.

Exemplo de prompt para analise de testes

Analise o seguinte feedback coletado durante o teste do protoétipo [inserir feed-
back]. Identifique: (1) pontos positivos a manter; (2) problemas criticos a resol-
ver; (3) sugestdes de melhoria por prioridade; e (4) insights inesperados. Sugira
também trés perguntas adicionais que deveriamos fazer aos usuérios.
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5.5 Competéncias e aprendizagens desenvolvidas

As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que envolvem o

estudante de forma participativa e colaborativa, promovendo engajamento
cognitivo, emocional e social (Bonwell; Eison, 1991). Sdo frequentemente
contrastadas com aulas tradicionais, nas quais 0s estudantes recebem
informacGes passivamente. Prince (2004) ressalta que os elementos centrais
das metodologias ativas sdo a atividade realizada em aula e 0 engajamento
no processo de aprendizagem.

Dentre as competéncias que podem ser desenvolvidas a partir da

aplicacdo do DT com apoio da IA, destacam-se:

Criatividade e pensamento divergente: 0s estudantes criam
solucbes diferenciadas, inovadoras e originais para problemas
complexos das organizagoes;

Raciocinio analitico: os estudantes precisam fazer pesquisas e
compreender a dindmica sobre a qual o problema existe,
principalmente na fase de empatia;

Empatia e escuta ativa: habilidade necessaria para que a
metodologia seja aplicada com sucesso, uma vez que o ponto de
partida é a compreensdo do Usuario;

Colaboragédo e trabalho em equipe: os estudantes percebem a
necessidade de formagdo de equipes multidisciplinares com
competéncias complementares;

Comunicagdo persuasiva: na prototipacdo e no teste, é preciso
comunicar, de forma clara e objetiva, a solugdo para obter melhores
feedbacks;

Agilidade e adaptabilidade: considerando o contexto dindmico, os
estudantes aprendem a reagir rapidamente as mudancas e ajustar
solugdes com base em feedbacks;

Letramento em IA: o uso de ferramentas de IA permite que os
estudantes desenvolvam habilidades para o uso inteligente dessas
tecnologias, incluindo a formulacdo de prompts eficazes e a
avaliacgdo critica das respostas.

Quando se fala em competéncias esperadas do egresso do Ensino

Superior, o Parecer CNE/CES n° 334/2019 destaca que competéncias
bésicas, pessoais e profissionais devem ser contempladas nos curriculos.
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Essas competéncias envolvem raciocinio, processos cognitivos, valores
pessoais, julgamento e comunicacdo, aplicados a resolucdo de diferentes
tipos de problemas (Ministério da Educacéo, 2019).

Portanto, a metodologia de DT, se aplicada adequadamente,
contempla de forma abrangente as competéncias requeridas. Na area de
Gestdo e Negocios, esta metodologia é particularmente adequada, uma vez
gue as organizacBes lidam com contextos dindmicos e mercados
competitivos, 0 que torna a inovacao, a analise de dados e a adaptabilidade
fatores fundamentais para a perenidade.

5.6 Perfil do estudante e preparagao do docente

O DT é uma metodologia aplicavel a diferentes perfis de estudantes
do ensino superior. E importante que o professor perceba o perfil da turma
para aplicar a atividade de forma adequada. Com estudantes dos periodos
iniciais, as atividades devem ser mais bem orientadas. Para estudantes de
periodos avangados, sugere-se maior liberdade e autonomia. Em cursos de
po6s-graduacao, é adequado focar na aplicabilidade dos conteudos.

Ao escolher temas para uso do DT, o professor deve considerar que
os estudantes de graduacao tém preferéncia por dindmicas praticas, jogos de
desafio e solucdo de problemas reais. Para estudantes de pds-graduacéo,
sugere-se utilizar estudos de caso elaborados, com relacdo direta a
experiéncia de mercado.

A metodologia do DT ¢é inclusiva, valorizando diferentes
perspectivas. Quando houver estudantes com deficiéncia, podem ser
necessarias adaptagdes, respeitando o contexto e a diversidade, como
recursos visuais adaptados para estudantes com baixa visdo. Ao incluir |A na
abordagem, o professor deve considerar a acessibilidade digital, garantindo
que todos tenham acesso aos recursos necessarios.

A integragdo do DT com ferramentas de 1A exige que os docentes
assumam novos papéis e desenvolvam competéncias especificas. O professor
deixa de ser apenas transmissor de conteldo para se tornar facilitador da
aprendizagem, focado em promover habilidades de ordem superior. Muitos
professores ainda ndo se sentem confortaveis com o uso da IA, o que torna
necessaria a capacitacao especifica (Hié; Thouary, 2023).
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Iniciativas de formagdo continuada podem apoiar os professores,
como seminarios e oficinas para treinar o uso da IA na educacgdo. Essa
preparacdo deve desenvolver a habilidade de engenharia de prompts, isto é,
a formulacdo de perguntas adequadas para obter melhores respostas dos
modelos de IA. Professores capacitados podem modelar boas préaticas de uso
em sala de aula.

Outra dimensdo importante é a mudanca de mentalidade em relacdo
a inovacdo pedagdgica. Guimaraes et al. (2025) concluiram que é essencial
preparar a instituicdo e os educadores para integrar essas praticas de forma
planejada, garantindo que o uso da tecnologia atue como suporte as praticas
pedagdgicas inovadoras, sem substituir o papel do professor.

5.7 Aplicagoes praticas do Design Thinking com apoio da Inteligéncia Artificial

A aplicacdo prética do DT apoiado por IA requer planejamento
didatico e criatividade por parte do professor. Uma estratégia viavel é alinhar
as etapas do DT com ferramentas de IA que potencializam cada fase. A
seguir, apresentam-se cenarios que podem ser explorados nos cursos da area
de Gestdo e Negocios.

5.7.1Exemplo: gestao da inovagao em Administracao

Em uma disciplina de Gestdo da Inovacdo, os estudantes podem ser
desafiados a desenvolver solugdes para um problema organizacional real:
reduzir o desperdicio de tempo em reunides corporativas. Usando DT,
inicialmente conduziriam entrevistas e mapeariam as dores dos
colaboradores (Empatia). Na etapa de Ideacdo, o professor introduziria uma
ferramenta de IA como apoio:

Prompt para ideagao

Atue como consultor de produtividade organizacional. Estamos buscando formas
de tornar reunides corporativas mais produtivas. Considerando diferentes perfis
de colaboradores — executivos, gerentes e membros da equipe operacional —,
sugira quinze ideias inovadoras que combinem tecnologia e mudangas compor-
tamentais para otimizar o tempo das reunides.



Os estudantes filtrariam e combinariam as sugestdes da IA com suas
préprias ideias. Uma das solucBes escolhidas poderia ser desenvolver um
assistente virtual para reunides. Na Prototipagem, utilizariam ferramentas
para construir um protdtipo funcional basico. No Teste, simulariam reunies
usando o protétipo e coletariam feedback.

9.7.2 Exemplo: contabilidade gerencial

Em um curso de Contabilidade, o professor poderia propor um
desafio: melhorar a compreensdo, por gestores leigos em finangas, dos
relatorios contébeis trimestrais. Aplicando DT, os estudantes buscariam
empatia entrevistando gerentes de diversas areas para entender quais partes
dos relatorios sdo mais confusas.

Na fase de ideagdo, além do brainstorming tradicional, os estudantes
consultariam uma IA:

Prompt para comunicagao financeira

Vocé é especialista em comunicacdo financeira. Gestores de &reas nédo financei-
ras tém dificuldade em compreender relatérios contdbeis trimestrais. Sugira dez
formas criativas de apresentar informag6es financeiras de modo mais acessivel,
considerando diferentes niveis de conhecimento técnico e diferentes preferéncias
de consumo de informacao: visual, textual e interativo.

Uma das equipes poderia decidir prototipar um dashboard gerencial
com um assistente inteligente que converteria analises financeiras em
linguagem natural. No Teste, colegas seriam convidados a interagir com 0
dashboard, simulando gestores.

5.7.3 Exemplo: projeto interdisciplinar

Uma universidade poderia conduzir um projeto interdisciplinar
envolvendo estudantes de Sistemas de Informacdo e Administragdo, com o
objetivo de desenvolver solucbes de analise de dados para melhorar a
sustentabilidade de uma empresa ficticia.

Na fase de Empatia, contariam com IA para analisar dezenas de
paginas de relatérios de sustentabilidade e extrair pontos-chave. Durante a
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Ideacdo, utilizariam ferramentas de design generativo para sugerir
otimizacgdes. Os estudantes combinariam essas sugestdes com conhecimento
de gestdo e proporiam solugdes integradas.

5.8 Avaliacao da aprendizagem

Implementar DT com apoio de 1A implica repensar as estratégias de
avaliacdo. Diferentemente das abordagens tradicionais, no DT os estudantes
engajam-se em processos colaborativos, criativos e iterativos. A introducéo
da IA traz o desafio de diferenciar o que foi contribuido pelo estudante e o
que foi gerado pela maquina, garantindo que desenvolvam as competéncias
esperadas.

Uma reflexdo necesséaria é: se a IA consegue responder a pergunta
avaliativa certa, sera que essa é a pergunta adequada? Como aponta Stephens
(2024), questGes puramente conteudistas ou de baixa complexidade
cognitiva tendem a perder relevancia. Deve-se privilegiar desafios
avaliativos que exijam analise critica, criatividade, aplicagdo pratica e
reflexdo metacognitiva.

No contexto do DT, uma abordagem eficaz é adotar uma avaliagdo
orientada por projetos e portfélios. Os estudantes podem ser avaliados pelo
conjunto do trabalho desenvolvido, incluindo: pesquisa inicial, formulacéo
do problema, volume e qualidade das ideias, protétipo construido e
resultados dos testes. Cada etapa pode ter critérios claros em uma rubrica de
avaliacao.

Uma recomendacao é deslocar o foco da avaliacdo do produto para
0 processo de aprendizagem. Hié e Thouary (2023) sugerem que, embora o
resultado seja importante, é fundamental avaliar as etapas do processo e as
aprendizagens obtidas. Isso pode ser implementado ao solicitar aos
estudantes que documentem sua jornada por meio de diarios reflexivos ou
relatorios de projeto.

No caso especifico da IA, é pertinente incluir uma reflexo sobre o
uso dessas ferramentas. Uma pratica recomendada é exigir que os estudantes
relatem como utilizaram a IA: para quais propdsitos, de que maneira ela
influenciou o resultado e quais limitagcbes encontraram. Essa transparéncia
valoriza o aprendizado sobre a prdpria tecnologia e desestimula o uso
indiscriminado.



Outro aspecto emergente é avaliar as habilidades ligadas a IA,
incluindo: formulacdo de bons prompts, verificagdo da confiabilidade das
respostas geradas, ajuste de parametros e compreensdo das limitacGes éticas.
Parte da avaliagdo dos projetos de DT com IA poderia considerar a
habilidade do grupo em integrar a tecnologia.

5.9 Consideracoes finais

Ao longo deste capitulo, discutiu-se a integracdo entre Design
Thinking e Inteligéncia Artificial como abordagem pedagdgica
contemporénea capaz de responder as exigéncias de formagdo do Ensino
Superior no século XXI. Os argumentos apresentados reforcam que o DT,
com seu foco no ser humano e orientacdo para a resolugdo criativa de
problemas, oferece um sélido arcabouco metodologico para desenvolver
competéncias complexas, enquanto a |A amplia e potencializa cada etapa do
processo.

No campo dos cursos de gestdo e negocios, as contribuigdes dessas
abordagens mostram-se significativas para superar o descompasso entre
teoria e pratica. O uso combinado de DT e IA deve estimular os docentes a
repensar seu papel e sua pratica pedagogica, assumindo uma funcdo de
mediador e facilitador de novas experiéncias de aprendizagem.

Na perspectiva do estudante, a integracdo permite desenvolver
competéncias sociais, emocionais, técnicas, criativas e digitais que vo além
da memorizagdo de contetdo, favorecendo autonomia, criatividade e
colaboracdo, além da aplicacdo do conhecimento em situacOes reais. A
abordagem DT-IA contribui para a formacgdo de profissionais capazes de
atuar de forma critica e inovadora em contextos organizacionais complexos.

Contudo, os beneficios estdo relacionados aos desafios que seu uso
impde. Do ponto de vista da aplicagdo, o uso da IA exige atencédo as questdes
éticas: privacidade dos dados, vieses algoritmicos e transparéncia das
ferramentas. Muitos docentes ainda ndo possuem formacé&o especifica para o
uso pedagogico dessas abordagens, 0 que torna necessaria a capacitacéo
continua. A instituicdo também é responsavel pela infraestrutura tecnoldgica
e pelo desenvolvimento de politicas claras de uso.

O cenério atual aponta para 0 uso cada vez mais recorrente de
metodologias ativas integradas a IA no ambiente educacional. Tendéncias
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emergentes, como IA multimodal, agentes personalizados de aprendizagem
e ambientes imersivos, podem ampliar ainda mais o potencial do DT, desde
que implementadas de maneira critica e humanizada. E necesséaria, desde ja,
a formag&o docente para o desenvolvimento de competéncias relacionadas
ao letramento em 1A, a engenharia de prompts e ao design de experiéncias
de aprendizagem hibridas.

Por fim, especialmente para os cursos da area de Gestdo e Negocios,
é imprescindivel discutir a inser¢do de praticas curriculares baseadas em
projetos interdisciplinares e na resolugéo de problemas reais, fortalecendo o
vinculo entre a universidade, as organizaces e a sociedade.

Referéncias

AYRES, R. M. S. de M.; CAVALCANTI, M. F. R. Desenvolvimento de compe-
téncias e metodologias ativas: a percepcao dos estudantes de graduagdo em admi-
nistracdo. Administragdo: Ensino e Pesquisa, v. 21, n. 1, p. 52-91, 2020. DOI:

https://doi.org/10.13058/raep.2020.v21n1.1668.

BONWELL, C. C.; EISON, J. A. Active learning: creating excitement in the clas-
sroom. Washington, DC: George Washington University, School of Education and
Human Development, 1991. (ASHE-ERIC Higher Education Report, n. 1).

BROWN, T. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias: edicdo comemorativa 10 anos. Rio de Janeiro: Alta Books, 2020.

CUQUE, L.; MATTAR, J. Design Thinking e o desenvolvimento de competéncias
dos profissionais do século XXI. Research, Society and Development, v. 10, n. 5,
2021. DOI: https://doi.org/10.33448/rsd-v10i5.14949.

GUIMARAES, C. D.; MIRANDA, L. E. de S. F.; SOUZA, H. D. F.; SILVA, F. M.
da; DIAS, A. V. D. Inovacdo no ensino superior: a convergéncia entre metodolo-
gias ativas e tecnologias digitais. Missioneira, v. 27, n. 4, p. 109-115, 2025. DOI:
https://doi.org/10.46550/hz4vym13.

HEINZ, D.; DOMINGUES, M. J. C. de S.; PARISOTTO, I. R. dos S. Uso de si-
muladores empresariais no ensino de administracdo: relatando a experiéncia e ava-
liando os resultados. Revista Internacional de Educacéo Superior, v. 9, n. 00,
2023002, 2022. DOI: https://doi.org/10.20396/riesup.v9i00.8660200.

HIE, A;; THOUARY, C. How Al is reshaping higher education. Association to
Advance Collegiate Schools of Business, 2023. Disponivel em:
https://www.aacsb.edu/insights/articles/2023/10/how-ai-is-reshaping-higher-educa-
tion. Acesso em: 23 ago. 2025.


https://doi.org/10.13058/raep.2020.v21n1.1668
https://doi.org/10.33448/rsd-v10i5.14949
https://doi.org/10.46550/hz4vym13
https://doi.org/10.20396/riesup.v9i00.8660200
https://www.aacsb.edu/insights/articles/2023/10/how-ai-is-reshaping-higher-education
https://www.aacsb.edu/insights/articles/2023/10/how-ai-is-reshaping-higher-education

BRASIL. Ministério da Educagdo. Conselho Nacional de Educagdo. Parecer
CNE/CES n. 334/2019: institui a Orientacdo as Diretrizes Curriculares Nacionais
dos Cursos Superiores. Brasilia, DF: MEC/CNE, 2019. Disponivel em: https://por-
tal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=119811-
pces334-19&category_slug=agosto-2019-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 18 fev.
2026.

PRINCE, M. Does active learning work? A review of the research. Journal of En-
gineering Education, v. 93, n. 3, p. 223-231, 2004. DOI:
https://doi.org/10.1002/j.2168-9830.2004.tb00809.x.

RAUTH, I.; KOPPEN, E.; JOBST, B.; MEINEL, C. Design Thinking: an educatio-
nal model towards creative confidence. In: INTERNATIONAL CONFERENCE
ON DESIGN CREATIVITY, 1., 2010, Kobe. Anais [...]. Kobe: Design Society,
2010. Disponivel em: https://www.designsociety.org/publication/30267/de-
sign_thinking_an_educational_model_towards_creative_confidence. Acesso em:
18 fev. 2026.

SOARES, J. M. M. V.; SOUZA, A. N. M. de; AZEVEDO, Y. G. P.; ARAUJO, A.
O.; LIMA, D. H. S. de. Metodologias ativas de ensino: evidéncias da aplicagdo do
método de caso nos cursos de ciéncias contabeis e administracdo. Revista Mineira
de Contabilidade, v. 20, n. 3, p. 92-103, 2020. DOI:
https://doi.org/10.21714/2446-9114RMC2019v20net07.

SREENIVASAN, A.; SURESH, M. Design Thinking and artificial intelligence: a
systematic literature review exploring synergies. International Journal of Inno-
vation Studies, v. 8, n. 3, p. 297-312, 2024. DOI:
https://doi.org/10.1016/j.ijis.2024.05.001.

STEPHENS, D. ChatGPT and artificial intelligence (Al) in education examples
for teachers. Nearpod Blog, 2024. Disponivel em: https://near-
pod.com/blog/chatgpt-ai-artificial-intelligence/. Acesso em: 24 ago. 2025.

155


https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=119811-pces334-19&category_slug=agosto-2019-pdf&Itemid=30192
https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=119811-pces334-19&category_slug=agosto-2019-pdf&Itemid=30192
https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=119811-pces334-19&category_slug=agosto-2019-pdf&Itemid=30192
https://doi.org/10.1002/j.2168-9830.2004.tb00809.x
https://www.designsociety.org/publication/30267/design_thinking_an_educational_model_towards_creative_confidence
https://www.designsociety.org/publication/30267/design_thinking_an_educational_model_towards_creative_confidence
https://doi.org/10.21714/2446-9114RMC2019v20net07
https://doi.org/10.1016/j.ijis.2024.05.001
https://nearpod.com/blog/chatgpt-ai-artificial-intelligence/
https://nearpod.com/blog/chatgpt-ai-artificial-intelligence/

ERAUMAVEL..
CONSTRUINDO HISTORIAS COM
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Bruno Barbosa de Souza
Palloma R. Maciel Rodrigues Oliveira
Gilberto José Miranda

O storytelling utiliza narrativas estruturadas como ferramenta de
ensino, organizando conteudos em forma de histérias com personagens,
conflitos e desfechos. Essa metodologia favorece o engajamento emocional,
a contextualizacdo do conhecimento e a melhor retencéo conceitual, além de
estimular o pensamento critico e a interpretacdo de situagcdes complexas. O
objetivo deste capitulo é demonstrar como o uso de Inteligéncia Artificial
(1A) na criacdo de storytelling pode favorecer o engajamento dos estudantes
por meio de narrativas textuais, visuais, auditivas e audiovisuais.

6.10 que é storytelling?

Quem nunca, em algum momento da vida, se emocionou ou se
comoveu com uma boa historia? Um desenho animado, uma historia em
quadrinhos, um filme de comédia romantica ou de terror, uma novela, um
livro de ficcdo em que vocé mergulha na historia... Muito da nossa cultura
esta ligada a historias, sejam elas reais ou nao.

A contacdo de histérias, também conhecida como storytelling, é a
arte de narrar eventos oralmente, utilizando palavras, imagens e sons, muitas
vezes com improvisagdo e criatividade. E uma pratica rica e versatil que
promove o desenvolvimento cognitivo, emocional e social, além de
fortalecer os lagos sociais.



Neste capitulo, abordaremos como fazer isso com o apoio da IA. J&
podemos perceber que essa pratica vem se tornando comum em outras
esferas da sociedade. Veja, por exemplo, o autor de novelas Walcyr
Carrasco, que revelou ter recebido ajuda da IA para criar personagens em
algumas de suas producdes recentes. O autor afirma que, com base no que a
IA gera, ele reescreve e transforma o conteddo em outras formas. Esse
processo de cocriacdo entre humano e maquina revela um novo modo de
conceber narrativas.

H& também o exemplo do empresario Luis Alegria, que criou a
StoryTime, uma plataforma que utiliza IA para gerar historias infantis em
audio personalizadas. O empresario conta que, por ser disléxico, teve
dificuldades para ler livros a vida inteira, recorrendo a audiobooks e videos,
e gue essa dificuldade pessoal o inspirou a criar a startup. A ideia do negécio
€ que os pais utilizem um aplicativo para iOS e Android para criar historias
personalizadas, inserindo dados como idade, tom de pele, personalidade e
cenario. Também descrevem a situacdo desejada com base nos fatos
narrados. Esse € um modo pelo qual as criangas podem visualizar e aprender
com situacdes pelas quais elas mesmas passam.

No contexto educacional, as histérias tém o potencial de
proporcionar ao estudante um sentimento de empatia, ao permitir que ele se
relacione pessoalmente com as narrativas (Junior; Monerat, 2024). Observa-
se que o storytelling tem potencial para reter a atencdo, mobilizar emocdes,
despertar o interesse e motivar os estudantes a aprendizagem, uma vez que
as narrativas estimulam a imaginac&o, facilitam a conexdao com experiéncias
pessoais e atribuem significado ao contetdo abordado (Moura, 2024).
Assim, o uso do storytelling no ambiente educacional pode ser um poderoso
aliado no enfrentamento de um dos grandes desafios das instituicbes de
ensino: a desmotivacdo dos alunos. Quando os estudantes se veem refletidos
nas narrativas, seja por meio de personagens com vivéncias semelhantes,
dilemas familiares ou contextos sociais proximos, ha uma identificacdo que
pode despertar o interesse genuino pelo conteldo. Esse engajamento
emocional torna o aprendizado mais dindmico e significativo (Aprigio;
Libeck, 2024).

Para auxiliar professores e estudantes a se beneficiarem da 1A no
storytelling, pode-se pensar em trés principais maneiras pelas quais a 1A
pode ajudar. Inicialmente, ela pode servir como uma ferramenta de
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inspiracdo, sugerindo ideias de historias, auxiliando na construcdo de
enredos, perfis de personagens e cenarios que aproximem o conteldo
académico da linguagem e dos interesses dos alunos. Ela também pode
melhorar o conteudo dessa historia, dando um tom diferente a narrativa,
incluindo elementos novos e surpreendentes ou refinando o texto. Por fim,
diante da variedade de formatos de storytelling, pode-se também pensar no
apoio da IA para montar ou adaptar a histéria em um ou mais formatos
(textual, auditivo, visual ou audiovisual), como sera explorado ao longo do
capitulo.

Entretanto, para que essa metodologia seja considerada ativa, precisa
estar associada a estratégias. Uma delas € a participacao ativa dos estudantes
na construgdo da historia, na qual os alunos constroem a narrativa ou
contribuem para ela (Ramirez; Soto, 2024). Outra estratégia pode ser a
realizacdo de perguntas instigadoras a partir da histéria, visando a uma
participacdo mais efetiva dos estudantes, além do uso de atividades de
fixacdo dos contetidos (Junior; Monerat, 2024). Nesse sentido, os discentes
podem ser inseridos como participantes ativos na criacdo da narrativa ou na
reflexdo sobre os ensinamentos extraidos da historia, desde que o docente
planeje esse processo com base em uma metodologia ativa.

Percebe-se que a percepcdo dos discentes pode ser positiva para a
construgdo coletiva do storytelling, considerando os desafios e as
contribuicdes que o referido processo traz a sua formacdo (Nunciaroni;
Correa; Silva, 2023). Assim, o uso do storytelling como metodologia ativa
pode aprimorar a experiéncia educacional ao envolver os alunos por meio de
historias que promovem conexdes pessoais com a narrativa. E uma maneira
de transformar o ensino tradicional, tornando estudantes, professores e o
conteido coprotagonistas no processo de aprendizagem.

6.2 Competéncias que o sforyte/limgpossibilita alcancar

A utilizacdo do storytelling como metodologia ativa favorece o
desenvolvimento de diversas competéncias na formacao dos estudantes, em
diversos niveis educacionais. Essa estratégia permite que 0s alunos vao além
de aplicar e visualizar os conceitos e temas tedricos aprendidos em sala de
aula, ao coloca-los em contextos ficticios ou reais, estimulando um
raciocinio mais contextualizado e significativo. Esse tipo de abordagem



aproxima o conteldo académico de situagfes do cotidiano, favorecendo uma
aprendizagem mais duradoura e aplicada. Assim, algumas competéncias que
a metodologia possibilita alcancar sdo:

= Relacionar teoria e pratica: por meio da aplicacdo da teoria em
contextos ficticios ou reais, o que contribui para o desenvolvimento
de um raciocinio contextualizado.

= ldentificagdo de problemas: as narrativas sempre contém conflitos
e desafios.

= Considerar varias solucgdes e diferentes perspectivas: as vezes, 0
mesmo problema ou situacdo pode dar margem a diversas
alternativas.

= Consolidagdo de conhecimentos prévios: para criar historias,
podemos recorrer a experiéncias ja vividas e associa-las ao conteudo
aprendido.

= Comunicagao escrita e oral: dependendo do formato da histéria e
da forma de apresentacao.

= Habilidade de ouvir: escutar atentamente as historias dos colegas
ou do professor pode exercitar a escuta ativa.

= Criatividade: pode ser o elemento capaz de tornar a histéria
interessante e, nisso, a 1A pode ajudar, oferecendo possibilidades e
inspirando.

6.3 Descricdo dos conteddos (assuntos) e tipo de aprendizagem

No geral, o storytelling serve tanto para contetdos teéricos quanto
para contetdos praticos. Também pode ser utilizado para revisar o contetdo.
A literatura aponta a utilizacdo dessa técnica em diversas areas, tais como
matematica (Aprigio; Llbeck, 2024), pedagogia (Lopes; Moura, 2025),
histdria da quimica (Cleophas; Bedin, 2023), ciéncias (Junior; Monerat,
2024) e enfermagem (Nunciaroni; Correa; Silva, 2023).

No caso de temas mais tedricos, a I A pode ajudar a criar personagens
que enfrentam dilemas ou tomam decisfes com base em conceitos, temas ou
teorias. No caso de formulas matemaéticas e calculos estatisticos, por
exemplo, podem-se criar situagfes narrativas em que um personagem precise
utiliza-los. A 1A pode ajudar a gerar cendrios, dilemas e desfechos
alternativos. Em temas mais praticos, pode haver simula¢des de tomadas de
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decisdo, por exemplo, ou o enfrentamento das consequéncias de uma
decisdo. Pode ser uma forma de revisdo do contetdo, funcionando como
recapitulacdo da parte tedrica da aula coletiva ou do estudo individual. Pode
ser utilizada também para temas interdisciplinares, com a criacdo de
narrativas que cruzem diferentes areas do conhecimento, de modo que a IA
possa auxiliar com sugestfes de conexdes entre temas e areas.

A técnica pode promover diversos tipos de aprendizagem ao
estimular tanto aspectos cognitivos quanto afetivos no processo educacional.
Por meio de narrativas envolventes, é possivel favorecer a aprendizagem
significativa (Ausubel; Novak; Hanesian, 1968), ao conectar novos
conteldos aos conhecimentos prévios dos alunos; a aprendizagem por
observacdo (Bandura; Adams; Beyer, 1977), ao permitir que os estudantes
acompanhem o comportamento de personagens e extraiam ligdes de suas
experiéncias; e a aprendizagem por descoberta (Bruner, 1961), ao inserir
desafios ou dilemas dentro da histéria que instigam a reflexdo critica e a
busca por solucdes. Além disso, o storytelling potencializa a aprendizagem
afetiva (Bloom; Krathwohl; Masia, 1956), ao despertar emogdes e estimular
a empatia. Dessa forma, o uso de histérias no contexto educacional se mostra
uma estratégia poderosa para ampliar o engajamento e a profundidade do
aprendizado.

6.4 Tipo de aluno

Storytelling é uma técnica pedagdgica verséatil, indicada para
diferentes perfis de alunos, pois combina elementos emocionais e cognitivos
capazes de envolver publicos diversos. Pode ser aplicada a qualquer tipo de
estudante e costuma ser utilizada em todos os niveis de ensino, desde a
educacdo basica (Aprigio; Libeck, 2024; Moura, 2024) até o ensino superior
(Nunciaroni; Correa; Silva, 2023). Para alunos mais jovens, as narrativas
tendem a ser especialmente eficazes por possibilitarem atividades mais
dindmicas, interativas e ludicas, que despertam a curiosidade e a atencéo. Ja
os alunos mais velhos costumam valorizar histérias que conectem a teoria a
experiéncias praticas, casos reais e situacdes profissionais, o que reforca a
utilidade do conhecimento.

Quanto ao conhecimento prévio, o storytelling pode ser aplicado
tanto a alunos que ja tém familiaridade com o tema quanto aqueles em um
nivel mais introdutério. Em contextos iniciais, as narrativas funcionam como



meio de contextualizacdo, despertando interesse e oferecendo exemplos
concretos. Em niveis mais avangados, podem aprofundar a reflexdo ao inserir
dilemas, problematiza¢des e multiplas perspectivas.

No entanto, para que o storytelling se caracterize como uma
metodologia ativa, ndo basta contar historias aos estudantes; é fundamental
garantir sua participacao ativa no processo. O docente pode, por exemplo,
propor uma construgdo coletiva da narrativa em grupos ou mesclar a historia
a perguntas estratégicas ao longo do enredo, incentivando a interacdo, o
pensamento critico e o protagonismo dos alunos.

Ramirez e Soto (2024) sugerem 0 seguinte passo a passo para a
criacdo de historias:

= Conheca seu publico: descreva seu grupo de alunos. O objetivo desta
secdo é ajudar vocé a entender o perfil deles e tornar a historia mais
interessante.

= Defina a mensagem principal: conteddo principal ou resumo da
histdria; defina também os aspectos tangenciais que a histéria pode
abordar.

= Defina o objetivo da historia.

= Definaaformacomo fara achamada a acdo, relacionada ao objetivo.

= Defina os elementos basicos: personagens, conflito e elementos
emocionais.

= Escolha o meio que sera utilizado para transmitir as historias:
podem-se usar elementos escritos, visuais, auditivos ou
audiovisuais. Esse ponto sera detalhado mais adiante.

= Escreva a historia usando a seguinte estrutura, garantindo que ela
inclua todos os elementos definidos acima.

* Introducdo: os personagens sdo apresentados, e o leitor é
introduzido na historia.

= Desenvolvimento: surge o conflito que os personagens
enfrentam, e 0s meios de supera-lo sdo estabelecidos.

= Climax: ponto critico da historia.

» Final: o conflito é resolvido, e a historia termina.
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6.5 Experiéncia docente

Diante de um mundo em constante transformacédo, impulsionado
pelos avancgos tecnolégicos e pela intensa circulagéo de informacgoes, torna-
se essencial que os professores atualizem e ajustem continuamente suas
estratégias de ensino (Pasinato; Lopes; Motta, 2023). Nesse cenario, a
formacdo docente ganha forca ao incorporar a conta¢do de histérias como
recurso pedag6gico, o que contribui para um processo formativo mais
dindmico e significativo. Essa pratica ndo apenas estimula uma abordagem
socioconstrutivista, mas também favorece o desenvolvimento de
competéncias essenciais para que futuros docentes sejam capazes de ensinar
e aprender de maneira reflexiva e criativa (Cleophas; Bedin, 2023).

Para que essa estratégia seja eficaz, é importante considerar algumas
orientagdes praticas para contar histérias de forma envolvente. A seguir,
apresentamos dicas valiosas para ser um bom contador de histérias. Essas
dicas ndo se aplicam apenas ao contexto educacional. Todas as situagdes em
que ha contagdo de histdrias sdo Uteis.

= Escolha boas histdrias: adapte-as a faixa etaria e aos interesses do
publico-alvo. No contexto educacional, a historia precisa ser algo
gue promova aprendizado.

= Prepare-se: leia a histéria com antecedéncia e reflita sobre o seu
significado.

= Use sua voz e expressdes: faga variagdes de voz para dar ritmo a
historia e use expressdes faciais e gestos para transmitir as emogoes
dos personagens. Se for uma histéria escrita, € bom Ié-la em voz alta.

= Engaje o publico: faca perguntas, faga pausas e interaja com 0s
estudantes para manté-los atentos.

= Seja criativo: utilize elementos visuais, auditivos ou audiovisuais
para tornar a contagdo mais divertida. A criatividade também pode
estar no tom da narrativa ou nos elementos da histéria em si.

Além das técnicas utilizadas, € importante considerar os formatos em
que a histdria pode ser contada. Ramirez e Soto (2024) apresentam diferentes
possibilidades a serem exploradas conforme os objetivos da aula e o perfil
dos alunos.



Figura 1. Formatos de historias
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Fonte: Elaboragdo dos autores com base em Ramires e Soto (2024).

As histdrias do tipo textual/escrito muitas vezes servem de alicerce
para a maioria das narrativas e sdo a forma como muitos conteldos visuais e
audiovisuais sdo inicialmente estruturados, como scripts, roteiros e
descrigdes.

6.6 Inteligéncia Artificial (I1A) e o sfarytelling

O surgimento de tecnologias vem modificando 0 modo de contar
historias (Cleophas; Bedin, 2023). Moura (2024) destaca que, com 0s
avancos tecnoldgicos, a pratica de contar histdrias passou a incorporar
recursos digitais, que integram elementos visuais e sonoros. Essas inovagoes
ampliam as possibilidades narrativas, tornando-as mais dindmicas e atrativas
para diferentes publicos.

Com a incorporagdo de ferramentas digitais no processo de
construgdo das historias, surgiu a adaptacdo do termo storytelling para
Digital Storytelling, caracterizada pelo uso de mdltiplos recursos e
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linguagens contemporaneas na elaboracdo. Diferentemente das narrativas
tradicionais, baseadas exclusivamente na oralidade ou na escrita, o Digital
Storytelling se destaca pela articulagcdo de multiplas midias em diferentes
plataformas digitais, tanto na criacdo quanto na divulgacdo das histdrias
(Lopes; Moura, 2025). Pasinato, Lopes e Motta (2023) afirmam que as
narrativas digitais enriquecem as construcdes de aprendizagem.

Assim, a 1A pode apoiar a criacdo de um storytelling em diversas
etapas, oferecendo ferramentas para elaboracdo, edicdo e adaptacdo dos
contetidos. No entanto, seu papel é estritamente de apoio, sendo fundamental
a supervisdo critica do autor, com revisfes cuidadosas em cada fase do
processo, para garantir a qualidade, a coeréncia e a adequacdo pedagogica do
material produzido.

Um ponto importante a destacar é a possibilidade de criar
storytelling em diferentes formatos com o apoio da IA. Pasinato, Lopes e
Motta (2023) indicam que a utilizacdo de elementos multimidia na criacdo
de narrativas digitais, como imagens, videos e &udios, contribui
significativamente para a compreensdo e a retencdo de conceitos complexos
pelos alunos. Esse efeito positivo ocorre porque esse tipo de narrativa ativa
diferentes sentidos, facilitando a construcdo de conexdes significativas entre
as ideias apresentadas.

Considerando o potencial da IA como ferramenta de apoio a
construcao de storytelling, apresentam-se, a seguir, algumas opcdes de 1A e
topicos importantes a serem observados para explorar a0 maximo esse
recurso.

6.6.1Storytelling escrito (textos)

Na construcao do enredo de uma narrativa textual, € importante que
0 autor apresente elementos centrais do storytelling. Entre eles, a construcao
de um protagonista com quem os alunos possam se identificar, criando uma
conexdo emocional desde o inicio da narrativa; um desafio ou obstaculo que
0 personagem precisa enfrentar e cuja solucdo estd relacionada aos
conhecimentos que o professor pretende desenvolver em sala de aula; e, ao
final da histéria, a mensagem ou licdo aprendida pelo protagonista,
simbolizando o contetido assimilado e estimulando a reflexdo dos estudantes
sobre os conceitos abordados (Moura, 2024). Algumas ferramentas que
utilizam 1A e podem apoiar esse processo sdo:



= ChatGPT (OpenAl)

Essa é uma das ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa
mais conhecidas. Criada pela OpenAl, foi desenvolvida para interagir com
0s usudarios por meio da linguagem natural. Isso significa que consegue
compreender perguntas e solicitacdes e responder de forma clara, adaptando
0 tom e o nivel de aprofundamento as necessidades do usuério, seja para
fornecer uma explicacdo técnica, apresentar uma ideia criativa ou produzir
um texto especifico, entre outras possibilidades.

A sigla GPT significa Generative Pre-Trained Transformer. O
termo Generative (generativo) indica que o modelo gera textos, como
respostas, histdrias e explicagdes; Pre-Trained (pré-treinado) significa que,
antes de interagir com o usuario, o modelo foi treinado com grandes volumes
de textos, por meio dos quais aprendeu padrdes de linguagem; e Transformer
refere-se ao tipo de arquitetura de rede neural utilizada, especialmente
eficiente no processamento de sequéncias de palavras e de contextos
extensos.

Assim, essa ferramenta consiste em um modelo de linguagem
baseado em Inteligéncia Artificial, capaz de gerar textos coerentes e
contextualizados. Aplicada ao storytelling, permite criar historias
personalizadas com base em temas ou objetivos pedagdgicos. Por ser
generativa, também possibilita a criacdo de personagens, roteiros interativos,
dilemas e finais alternativos. Além disso, como foi pré-treinada com grandes
volumes de textos de diferentes naturezas, pode sugerir ideias que
contribuam para o enriquecimento das narrativas. Desse modo, pode
constituir uma ferramenta Util para a coautoria entre estudantes e Inteligéncia
Artificial.

Os prompts, ou comandos, sdo perguntas, instrugdes ou informacdes
contextuais fornecidas pelo usuario para orientar a resposta da Inteligéncia
Artificial. Um exemplo seria: “Explique o que ¢ storytelling”. Esse comando
também pode ser formulado de maneira mais detalhada: “Imagine que vocé
é um professor. Explique a um estudante do primeiro periodo da graduagéo,
utilizando exemplos praticos, o que € storytelling”.

Quanto mais especifico for o prompt, com indicacdes sobre tema,
género, publico-alvo e nivel de complexidade, mais préximo dos objetivos
estabelecidos podera estar o resultado. Portanto, os usuarios devem formular
comandos claros e especificos para aumentar as possibilidades de que a
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ferramenta atenda as suas expectativas. Também podem solicitar a 1A que
preserve determinados personagens, ambientes ou estilos narrativos, o que
contribui para a coeréncia da histéria.

Ao propor aos estudantes a criagdo de histdrias com o auxilio da
Inteligéncia Artificial, é importante incentiva-los a revisar, adaptar e
complementar os textos sugeridos, em vez de simplesmente aceitarem a
primeira versdo produzida. Os diferentes finais e dilemas criados também
podem ser utilizados como ponto de partida para debates e discussdes em

grupo.
= Sudowrite

Essa ferramenta de Inteligéncia Artificial é mais especificamente
voltada ao storytelling. Ela se apresenta como uma “parceira de escrita”,
dotada de “inteligéncia narrativa incomparavel”. Costuma complementar os
textos produzidos pelos usuarios com sugestdes criativas, podendo auxiliar
no desenvolvimento de narrativas escritas de diversas formas. Conforme
informa a prépria plataforma, a ferramenta é direcionada a diferentes
publicos, como escritores profissionais, aspirantes a escritores profissionais,
pessoas que escrevem por hobby e estudantes, entre outros.

O Sudowrite contempla diferentes géneros e modalidades de escrita,
como ficcdo cientifica, fantasia, mistério, romance, suspense, terror, ficcéo
historica, ndo ficgdo, literatura erética e infantil. Além disso, solicita ao
usuario que indique de que maneira deseja receber auxilio no processo de
escrita, oferecendo opgdes como superar o bloqueio criativo, escrever com
maior rapidez e eficiéncia, editar e refinar o trabalho, gerar ideias e
desenvolver o enredo e 0s personagens.

Como estratégia de utilizacdo, proponha a elaboracdo de uma
primeira versdo da histéria e, somente depois, 0 uso do Sudowrite para
expandi-la ou refina-la. Essa pratica contribui para preservar a voz dos
autores na narrativa. A propria ferramenta também pode sugerir ideias
iniciais para a escrita.

Peca a IA que reescreva trechos em estilos variados, como poético,
jornalistico ou marcado pelo suspense, a fim de ampliar a percepcdo dos
estudantes sobre as possibilidades da linguagem. Diferentes estilos podem
despertar o interesse de distintos perfis de estudantes. Proponha, ainda, que
eles avaliem as versdes sugeridas pela A e escolham aquelas mais adequadas



aos objetivos estabelecidos, desenvolvendo, assim, senso critico e
autonomia.

6.6.2 Storytelling visual (imagens)

O storytelling visual foca na transmissdo da narrativa por meio de
imagens estaticas. Neste formato, cada imagem deve ser cuidadosamente
selecionada e posicionada para transmitir uma parte essencial da historia,
comunicando rapidamente ideias, emocgdes e informacdes complexas. E
fundamental que haja coeréncia visual e uma progressdo logica entre as
imagens, mesmo que o texto de apoio seja minimo, garantindo que o puablico
consiga acompanhar a jornada do protagonista, entender o desafio central e
assimilar a mensagem ou o conceito educacional que se pretende veicular.
Algumas ferramentas que utilizam IA podem apoiar esse processo.

= DALL-E/OpenAl Image Generation

Pode ser utilizada para criar imagens ilustrativas a partir de
descricbes textuais. E ideal para visualizacio de cenas descritas em
narrativas escritas.

Para utilizacdo, elabore descrigdes detalhadas. Quanto mais
especifica for a descricdo (ambiente, emocdes, estilo artistico), mais préximo
do desejado estara o resultado. Use a IA como apoio a escrita e incentive 0s
alunos a escreverem um trecho narrativo e, depois, gerarem a ilustracdo
correspondente. Compare diferentes versdes e peca que 0s estudantes
avaliem qual melhor representa a cena criada. Incentive a
interdisciplinaridade, por exemplo, combinando tépicos complementares e
enriquecendo o contexto de criacdo de imagens. Permita que os alunos
explorem a estética, a composicéo e o estilo. Promova uma anélise critica ao
discutir com os alunos a fidelidade e as limitagcGes da imagem em relacdo a
narrativa original.

= Canvacom IA: Magic Design, Magic Write

Geracdo de apresentacBes e quadrinhos com base em storytelling.
Otima ferramenta para que os alunos criem portfolios e materiais interativos.
Use o Magic Write para rascunhar ideias e incentivar os alunos a criar
resumos ou roteiros que depois serdo transformados em materiais visuais.
Insira textos ou conceitos-chave e explore diferentes propostas de layout e
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de estilos narrativos. Combine com storytelling escrito; ap6s elaborar a
historia no ChatGPT ou no Sudowrite, os alunos podem transpor o contetido
para quadrinhos ou apresenta¢es. Incentive projetos colaborativos: divida a
turma em grupos para que criem diferentes capitulos de uma mesma
narrativa, em formatos visuais distintos. Promova uma revisao critica,
orientando os alunos a revisar e personalizar os designs gerados, garantindo
que transmitam a identidade e o objetivo da narrativa.

= Storyboard That

Plataforma educacional voltada a criacao de storyboards e de tiras de
guadrinhos. Favorece o planejamento visual de histérias e apresentacdes
narrativas. Inicie com o esboco visual e incentive os alunos a planejar a
narrativa em quadros antes de expandi-la em texto. Explore diferentes
géneros ao pedir aos estudantes que criem quadrinhos em estilos variados
(humor, drama, ficcdo cientifica, histérico). O storyboard pode servir para
verificar a l6gica e a sequéncia da narrativa antes da versao final; por isso,
pode ser um recurso de revisdo. Estimule a colaboragdo dos alunos, criando
grupos que dividam funcbes (roteiristas, designers, revisores) para a
elaboracdo de narrativas coletivas.

= Pixton

Possui foco na criagdo de histérias em quadrinhos com personagens
personalizaveis. E amplamente usada em contextos escolares, com uma
interface amigavel. Explore a personalizagdo de personagens: incentive 0s
alunos a criar avatares que representem a si mesmos, personagens histéricos
ou figuras ficticias. Trabalhe com narrativas curtas: comece com tiras
simples (de 3 a 4 quadros) para introduzir o recurso antes de avancar para
histérias mais longas. Promova trabalhos colaborativos: é possivel criar
propostas para que 0s grupos desenvolvam capitulos distintos de uma mesma
historia e, depois, reuni-los em um produto coletivo. Incentive a reflexdo
critica: é possivel usar quadrinhos para representar dilemas sociais, éticos ou
ambientais, estimulando a discussdo em sala de aula. Ap6s a criacdo dos
guadrinhos, proponha aos alunos que escrevam a versao narrativa em prosa.



6.6.3 Storytelling auditivo (audio)

O storytelling auditivo explora o poder da voz e dos sons. Pode-se
pensar em recursos como podcasts, audiolivros ou dramatizagdes sonoras. A
principal caracteristica desse formato reside na capacidade de estimular a
imaginacdo do ouvinte, que precisa construir mentalmente as cenas e 0s
personagens apenas com base nos estimulos sonoros. Dessa forma, a
gualidade da narracdo, a escolha de efeitos sonoros e a composicéao da trilha
musical sdo importantes para garantir que a mensagem seja transmitida de
forma clara e cativante, sem o apoio de imagens. Nesse sentido, indica-se a
seguinte ferramenta para auxiliar no processo.

= ElevenlLabs

A ElevenLabs oferece um conjunto de ferramentas de audio e voz
impulsionadas por Inteligéncia Artificial, abrangendo desde a criagéo de
vozes até a transcrigdo e produgdo de conteido. Para isso, seus modelos de
IA falam mais de 70 idiomas, com elementos de voz e de fala, efeitos sonoros
e musica. Assim, educadores e estudantes podem criar narrativas em audio,
gerar vozes realistas para personagens ou narrar aulas de forma dinamica.

6.6.4 Storytelling audiovisual (videos)

Uma etapa importante na criagdo de um storytelling audiovisual é a
elaboracdo do roteiro. Moura (2024) ressalta que essa fase é fundamental
para detalhar a0 maximo os elementos visuais e sonoros, 0 que facilita o
desenvolvimento das etapas subsequentes. O roteiro é essencial para planejar
melhor esses componentes, garantindo que o storytelling visual seja eficaz e
coerente. Ele ajuda a organizar a historia, a definir guem sdo os personagens,
0 que vai acontecer e qual é a mensagem principal que o autor quer
transmitir. Com um roteiro, fica mais facil juntar imagens, sons e textos de
um jeito que faga sentido e prenda a atengdo de quem assiste. Sem isso, a
historia pode ficar confusa ou sem foco, e o publico pode acabar se perdendo
ou ndo se interessando. Por isso, dedicar tempo ao planejando do roteiro faz
toda a diferenca para que a narrativa seja clara, envolvente e atinja o que o
autor pretende ensinar ou mostrar.

Apo6s a elaboracdo do roteiro, inicia-se a fase de producdo, que
envolve a sele¢do ou criacdo dos recursos visuais e sonoros, como imagens,
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videos, narragdo e trilha sonora. Essa etapa coloca em prética o planejamento
definido, buscando alinhar estética, contetdo e narrativa para garantir uma
experiéncia envolvente e coerente com 0s objetivos educacionais do
storytelling. Algumas ferramentas que utilizam IA podem apoiar esse
processo:

= |nVideo

O InVideo é uma plataforma on-line de criacdo e edi¢do de videos
voltada para quem deseja produzir conteddo de forma pratica, mesmo sem
ter conhecimentos avangados em edicdo. Isso porque a ferramenta realiza
todo o processo a partir da histéria inserida pelo usuario. A ferramenta
oferece uma ampla variedade de modelos prontos, recursos de
personalizacdo, banco de imagens, musicas e videos integrados, além de
funcionalidades como inser¢do de texto, legendas automaéticas e narracéo
com Inteligéncia Artificial. Isso permite que empresas, criadores de conteido
e profissionais de marketing criem materiais audiovisuais de qualidade para
redes sociais, apresentagdes ou campanhas publicitarias em pouco tempo.
Aplicada ao storytelling, a partir de um roteiro escrito, a plataforma pode
gerar um video pronto, com recursos audiovisuais contando a histéria. Além
da praticidade, o InVideo se destaca por reunir tudo em um ambiente on-line,
dispensando a necessidade de softwares pesados no computador.

No storytelling com video, o roteiro é o ponto de partida. Ele
funciona como um mapa que organiza a sequéncia da histéria, define quais
cenas vao aparecer, onde entram o texto, a narra¢do e a musica. Dentro do
InVideo, esse roteiro pode ser traduzido em cenas pré-montadas. A partir do
video gerado, cabe realizar ajustes, que consistem em revisar o tempo de
cada cena, checar se a histéria estd clara e envolvente, se as imagens
condizem com a historia etc.

= Sora (OpenAl)

Geragdo de videos a partir de roteiros ou prompts textuais. Possibilita
transformar histérias escritas em videos animados, ideal para apresentacdes
e recontagens. Comece pelo roteiro e incentive 0s alunos a escreverem uma
narrativa curta e bem estruturada antes de transforma-la em video. Use
prompts detalhados, buscando sempre descrever cenario, personagens, estilo
visual e atmosfera para gerar resultados mais proximos ao desejado. Explore
como recurso de revisdo, considerando que o video pode ser usado para



verificar a clareza e a coesdo da narrativa criada pelos alunos. Promova
apresentacdes criativas ao incentivar os estudantes a exibir os videos em sala
e discutir as escolhas narrativas e estéticas feitas.

= Pictory ou Lumen5

Transforma textos em videos com narracdo e imagens de apoio.
Estimula a sintese e a adaptacdo de conteldo textual para formatos
audiovisuais. Escolha textos-chave para incentivar os alunos a selecionar
partes centrais de uma narrativa, artigo ou capitulo antes de gerar o video.
Adapte a linguagem e peca que 0s estudantes ajustem o texto para um
formato mais objetivo e adequado a oralidade. Explore recursos visuais e
incentive a escolha de imagens, trilhas e estilos que reforcem a mensagem
principal. Promova trabalhos em grupo. Para isso, divida funces (roteiristas,
narradores, revisores, editores) para tornar o processo colaborativo. Os
videos podem ser apresentados para a turma como forma de consolidar o
aprendizado e estimular debates; por isso, podem ser usados também como
recurso de revisao.

= Synthesia

Criagdo de videos com avatares e narragdo em diversos idiomas.
Pode ser usado para simula¢es ou videos educativos protagonizados por
personagens. Planeje devidamente o roteiro e incentive os alunos a
escreverem uma narrativa ou uma explicacdo clara antes de gerar o video.
Escolha o avatar adequado; para isso, selecione personagens que reforcem o
contexto da narrativa ou que representem os estudantes. Combine com outras
midias, integrando imagens, gréficos ou animacdes externas para enriquecer
o0 video final. Estimule a avaliagdo critica; ap6s a producao, discuta com 0s
alunos as escolhas narrativas, a linguagem e a expressividade dos avatares.

6.6.5 Consideragoes importantes

Cabe ressaltar que a evolucdo das ferramentas de Inteligéncia
Artificial ocorre de forma muito rapida, o que torna essencial que o docente
esteja em constante busca por informacgdes atualizadas. Desse modo, é
possivel que novas ferramentas mais eficazes surjam para esses fins. Da
mesma forma, é possivel que as opc¢des descritas neste capitulo se atualizem
e incorporem mais recursos. Acompanhar essas mudancas é importante para
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que o professor garanta que as préaticas pedagdgicas estejam alinhadas com
as inovac0es tecnologicas disponiveis.

6.7 Aplicacdao com apoio da Inteligéncia Artificial (1)

A seguir, apresenta-se uma proposta de roteiro com instrucfes para
aplicagdo da metodologia. A ideia é que os estudantes construam a historia
utilizando como suporte tanto o seu repertdrio tedrico e de conhecimentos
guanto as inteligéncias artificiais para a construcao das historias.

Roteiro de atividade

Tema
= (Indicar o tema a ser trabalhado.)

Obijetivo da atividade

= Construir, em grupos, histérias ou narrativas sobre o tema indicado,
utilizando o apoio da Inteligéncia Artificial.

Divisao dos temas

= Temal
Orientacdes e indicacBes gerais sobre o tema.
= Tema2

Orientacdes e indicacdes gerais sobre o tema.
Algumas orientacdes gerais

= Pensem em criar uma histéria voltada a ensinar o tema a quem ainda
ndo est familiarizado com ele;

= As histdrias podem ser baseadas em fatos reais ou ser ficticias, desde
que coerentes com a realidade;

= Considerem o seguinte processo para a narrativa: situagéo inicial / pro-
blema / resolugdo / desfecho;

= A seguir, ha sugestdes de IA a serem utilizadas, mas, se preferirem, os
grupos podem utilizar outras ferramentas, a seu critério:

+ Indique algumas IAs que os estudantes possam utilizar, se
achar pertinente.



Sobre a apresentacao
= Cada grupo deve entregar, no dia anterior a apresentacao:

* narrativa escrita (PDF);

« 0 material visual, auditivo ou audiovisual (link ou arquivo);
um breve relato (1 pagina) explicando quais 1As foram utili-
zadas e de que forma.

=  As apresentacOes de cada grupo devem durar, no maximo, 10 minutos,
considerando:
« 5 minutos iniciais para apresentacéo da histdria em formato
visual, auditivo ou audiovisual,
* 5 minutos para explicagdes das conexdes da histdria com o
tema do grupo.

Critérios de avaliagédo

Clareza e coeréncia da narrativa XX%
Aderéncia da histdria ao tema e uso correto dos conceitos XX%
Uso adequado e criativo da Inteligéncia Artificial XX%
Engajamento do grupo e pontualidade na apresentacéo XX%

Esta proposta de roteiro é flexivel e pode ser facilmente adaptada a
diferentes areas do conhecimento, niveis de ensino e objetivos pedagdgicos.
O plano valoriza dois pontos principais: o conteldo e 0 processo criativo. A
estrutura da narrativa precisa ser oferecida (situacdo inicial, problema,
resolugéo e desfecho) para ser um guia claro, mas suficientemente aberto
para acomodar histérias com diferentes estilos, contextos e niveis de
complexidade.

Além disso, possibilitar o uso de diferentes ferramentas de IA
incentiva a experimentacdo. Essas caracteristicas sdo importantes, dada a
guantidade de ferramentas que existem e vém surgindo. Outro aspecto que
reforca a adaptabilidade da proposta é a variedade de formatos possiveis para
a producdo final, permitindo que os estudantes escolham aqueles que melhor
se alinham &s suas habilidades e interesses.
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6.7.1 Experiéncia de utilizacdo da Inteligéncia Artificial para a construgdo de uma
historia pelos autores

O primeiro passo para se alcancar sucesso na aplicacdo da técnica
storytelling é encontrar uma boa histéria, que serd o ponto de partida. Neste
capitulo, ndés soubemos, por meio de amigos, de uma historia de
empreendedorismo de sucesso. Trata-se de um caso ainda informal, com uma
boa pegada social e de sustentabilidade, portanto, com forte potencial para
uma histdria de ensino. O proprietario vinha conseguindo relativo sucesso
financeiro por meio da compra e venda de roupas usadas. Agendamos uma
visita com o0 “protagonista” para colher sua autorizag¢@o e também o relato de
sua historia.

A entrevista foi realizada mediante o roteiro de entrevistas abaixo.
Este roteiro foi elaborado a partir de uma adaptagdo da “Jornada do Her6i”,
de Joseph Campbell:

1. Inicio da jornada: o chamado & aventura

a) Vocé poderia nos contar um pouco sobre a sua vida na época em que
decidiu iniciar o negécio?

b) Onde vocé estava haquele momento da vida (pessoal e profissional)?

c) Quem eram as pessoas ao seu redor que participaram ou
influenciaram essa decisdo?

2. Os primeiros passos: desafios e descobertas

a) Como foi o processo de criagdo do empreendimento nos primeiros
meses ou anos?

b) Quais foram os maiores desafios enfrentados no inicio?

c) Que decisBes importantes precisaram ser tomadas?

3. O momento de crise: a provagao

a) Houve algum momento mais critico na trajetéria do negdcio, uma
situacdo que tenha ameacado sua continuidade ou colocado tudo em
risco?

b) O que aconteceu exatamente?

c) Como vocé lidou com esse desafio?

d) Que recursos (internos ou externos) ajudaram a superar esse
periodo?



4. A transformacéo: aprendizados e evolucéo

a) Hoje, como esté o funcionamento do seu negécio?

b) O que mudou em relacdo ao inicio?

¢) Quais aprendizados mais marcaram essa jornada empreendedora?

d) Houve algum ponto de virada que tenha impulsionado o
crescimento?

5. Sabedoria adquirida: visdo estratégica e controle

a) Como vocé atua atualmente no planejamento, controle e organizacao
das atividades do neg6cio?

b) Que ferramentas ou métodos utiliza para tomar decisdes e
acompanhar os resultados?

c) A experiéncia pratica influenciou sua forma de pensar sobre gestdo
e contabilidade?

Abaixo, apresentamos a versdo inicial da histéria, em seu estado
inicial, como foi coletada na entrevista.

A Saga de Tidozinho

Tidozinho, como era conhecido entre familiares e amigos, cresceu na
zona rural. Seus estudos terminaram ao concluir o ensino fundamental, em mea-
dos da década de 1970. A facilidade com os nimeros o fez experimentar a docén-
cia como professor de matematica, na zona rural, por um ano. Mas néo era exa-
tamente o que gostava de fazer.

Apos algumas experiéncias profissionais na cidade, resolveu empreen-
der como produtor e comerciante de bananas no sul do Estado de Goiés. Sua
facilidade com os nimeros fez o negécio prosperar rapidamente. Assim, em 2011,
investiu todas as suas economias num grande bananal.

O negdcio parecia promissor. Tidozinho esperava comprar uma camio-
nete Hilux nova com o lucro previsto. No entanto, quando as bananeiras ainda
estavam pequenas, uma forte tempestade, acredito que um dos primeiros eventos
climaticos extremos ocorridos na regido, dizimou completamente a lavoura e
também os sonhos de Tidozinho.

A situacdo era dramatica: o prejuizo foi muito grande; todo o capital de
Tidozinho foi perdido... com familia para sustentar, as despesas nao paravam...
Tidozinho tentou comercializar bananas, comprando de outros produtores para
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revender aos seus clientes, mas a margem era muito pequena. O lucro obtido ndo
era suficiente para se manter.

A familia, percebendo a dificil situacdo do nosso protagonista, também
passou a buscar alternativas. Um dos filhos de Tidozinho atuava como vendedor
de roupas novas e usadas. Propds ao pai que dividisse o0 negdcio. Tidozinho po-
deria focar na comercializacdo de roupas usadas; ele, o filho, atuaria na venda
de roupas novas.

Tidozinho aceitou a proposta. Mudou-se para Uberlandia, a segunda
maior cidade de Minas Gerais. Diante do novo desafio, iniciou a busca por cli-
entes e a venda de roupas usadas. Bazares itinerantes e feiras eram as op¢oes
iniciais. No entanto, os ganhos ainda eram minguados. Varias tentativas e erros
foram feitos, pois 0 negdcio era novo para Tidozinho.

Entdo Tidozinho teve uma ideia... Ele comegou a oferecer camisetas de
algodao usadas, recortadas e preparadas como flanelas para oficinas, industrias
e fabricas, em substituicédo as estopas. Era trabalhoso, pois recortava tudo ma-
nualmente com tesouras. Mas ele percebeu uma recep¢éo muito positiva pelo
“novo” produto. Que era barato e mais eficaz do que as estopas tradicionais, ja
gue ndo soltava residuos. Para se ter uma ideia, um pacote de estopas de 130
gramas era vendido por R$ 8,00. Enquanto um pacote de 3 kg de camisetas de
malha era vendido por R$ 25,00.

A demanda comegou a crescer; a “matéria-prima’” ndo era mais sufici-
ente. Assim, Tidozinho comecou a procurar ONGs e Instituicdes de Caridade
para adquirir roupas descartadas. Estas instituicdes normalmente fazem triagem
das doagdes recebidas. As roupas que ndo serviriam para uso, portanto, estariam
destinadas ao aterro sanitario, e eram vendidas como sucata para Tidozinho, que
as transformava em ‘“‘valiosa” matéria-prima.

Com o tempo, novos fornecedores surgiram, notadamente dos estados
de S&o Paulo e Rio Grande do Sul. A clientela também foi ampliada, alcancando
empresas de diversas cidades do Sul de Goias, de Minas Gerais e do norte de Sao
Paulo. Assim, foram adquiridos maquinas, funcionarios e até uma camionete
nova.

Atualmente, os produtos vém sendo diversificados. Roupas brancas
constituem um produto superior, portanto, mais caro. Cobertores e calcas (novas
e usadas) também sdo comercializados. Bot6es, ziperes e outros componentes Sao
extraidos das pecas antes do corte e repassados gratuitamente a trabalhos sociais
e costureiras do bairro. Além disso, Tidozinho doa blusas e outras pecas de roupa
que adquire, mas que ndo servem para seu negécio; assim, acaba contribuindo
com algumas obras assistenciais da cidade.

Pode-se dizer que ha um planejamento do negécio, embora informal, na
cabeca do dono! As perspectivas atuais sdo de formalizacdo do negdcio, tendo



em vista as grandes possibilidades de crescimento e expanséo. Seu filho também
j& pensa na possibilidade de retornar ao negécio para auxiliar o pai na estrutu-
racdo e formalizacdo do negécio.

Esta versdo inicial da histéria foi inserida no ChatGPT com o

seguinte comando:

O texto abaixo se refere a uma historia que esta sendo adaptada para ilustrar
conceitos relacionados ao tema “empreendedorismo” no ensino de negocios
(contabilidade, administragdo e economia). O proposito € tornar a aula mais
didatica, considerando também aspectos sociais e de sustentabilidade. Apri-
more a escrita da historia com base nos cinco passos estruturais da Jornada
do Heroi, apresentados anteriormente.

A nova versdo foi significativamente aprimorada. E importante
avaliar se a A considerou adequadamente os critérios utilizados. Assim, uma

avaliacdo foi realizada considerando os seguintes itens:

= Todas as informagdes relevantes foram mantidas pela I1A?

= As conexGes com os conteidos ‘“empreendedorismo”,

sustentabilidade e cunho social foram mantidas?
= Haalguma emocao explorada na historia?
= A estrutura sugerida foi sequida?

Apos a analise desses itens, foi definida a nova versao da historia.

A Saga de Tiaozinho - uma jornada empreendedora

1. Mundo comum - As origens e a vida simples

Tidozinho, carinhosamente chamado por familiares e amigos, cresceu
na zona rural, em meio a simplicidade da vida no campo. Seus estudos formais
se encerraram ao concluir o ensino fundamental, por volta da década de 1970.
Desde jovem, demonstrava grande facilidade com os nimeros, habilidade que o
levou a atuar por um ano como professor de matematica em escolas rurais. No
entanto, a docéncia ndo lhe trazia satisfacdo. Logo, partiu em busca de outras
oportunidades, buscando novas experiéncias profissionais na cidade.

Foi nessa fase que sentiu o chamado do empreendedorismo. Decidiu em-
preender como produtor e comerciante de bananas no sul do Estado de Goias.
Sua aptiddo para célculos e dedicagcdo permitiram que o negdcio prosperasse
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rapidamente. Em 2011, com os lucros acumulados e confiante no sucesso, inves-
tiu todas as suas economias na aquisicdo de um grande bananal. Seu sonho era
consolidar o negécio e, como recompensa, comprar uma camionete Hilux nova
— um simbolo de conquista pessoal e profissional.

2. Chamado & aventura - 0 desastre ¢ o ponto de ruptura

Mas a jornada logo enfrentaria um obstaculo devastador. Antes mesmo
das bananeiras atingirem a fase de producéo, uma forte tempestade assolou a
regido, destruindo completamente a lavoura. Tidozinho acredita que aquele te-
nha sido um dos primeiros eventos climaticos extremos na regido. O prejuizo foi
total. Perdeu todo o investimento e, com ele, os planos de crescimento.

Com familia para sustentar e dividas acumuladas, Tidozinho tentou
manter-se no setor. Passou a comprar bananas de outros produtores para re-
venda direta aos clientes, mas as margens de lucro eram muito baixas. Os ganhos
ndo cobriam os custos, e a atividade néo se sustentava financeiramente. A situa-
¢do era critica. O herdi da nossa historia via-se diante do risco real de fracasso.

3. Provagao - reinvengao e um novo comego

A virada ocorreu por meio da prépria familia. Um dos filhos de Tidozi-
nho, que atuava como vendedor de roupas novas e usadas, propds ao pai que
dividissem as frentes do negdcio: o filho continuaria com as roupas novas, e Tido-
zinho se dedicaria a comercializacao de roupas usadas. A proposta era ousada,
mas viavel. Aceitando o desafio, Tidozinho mudou-se para Uberlandia, a segunda
maior cidade de Minas Gerais, e iniciou uma nova etapa em sua vida empreen-
dedora.

No inicio, vendia roupas usadas em feiras, bazares itinerantes e de porta
a porta. Mas o negdcio era novo para ele, e os rendimentos ainda eram baixos.
Foi um periodo de muitas tentativas e erros. Mas a experiéncia e o olhar atento
ao mercado o levaram a identificar uma oportunidade inusitada: percebeu que
camisetas de algodao usadas poderiam ser reaproveitadas como flanelas, desti-
nadas a oficinas mecénicas, indUstrias e fabricas — uma alternativa as tradicio-
nais estopas.

Era um trabalho artesanal. Ele mesmo cortava as camisetas manual-
mente com tesouras. No entanto, o produto se mostrava eficiente e bem aceito. As
flanelas ndo soltavam residuos, eram mais duraveis e, sobretudo, mais baratas.
Um pacote de estopa de 130g custava cerca de R$ 8,00. Ja um pacote com 3kg
de flanelas feitas de camisetas de malha era vendido por R$ 25,00. A proposta
chamava a atencao dos clientes e comegava a garantir um lucro mais consistente.



4. Recompensa - consolidagao do modelo e impacto social

Com a demanda crescente, surgiu um novo desafio: a escassez de maté-
ria-prima. Entéo, Tidozinho comegou a procurar ONGs e instituicdes de caridade
que recebiam doacdes de roupas. Muitas pecas, por ndo servirem ao uso, eram
descartadas ou encaminhadas a aterros sanitarios. Com sensibilidade e criativi-
dade, Tidozinho passou a comprar esse “lixo téxtil” como sucata. Transformava
0 que seria descartado em matéria-prima valiosa para seu negécio.

A parceria beneficiava ambos os lados: as instituicGes obtinham uma
receita adicional com as roupas descartadas, e Tidozinho garantia suprimento
regular de insumos. Com o tempo, os fornecedores se multiplicaram — especial-
mente em S&o Paulo e no Rio Grande do Sul — e a clientela se expandiu por
varias cidades do sul de Goias, do norte de Sdo Paulo e de todo o Tridangulo
Mineiro.

O crescimento exigiu investimento em equipamentos e mao de obra. Ma-
quinas foram adquiridas para cortar as pe¢as com mais agilidade e funcionarios
foram contratados. Finalmente, aquele antigo sonho se realizou: Tidozinho com-
prou uma camionete nova para apoiar a logistica do negécio.

Além disso, a linha de produtos se diversificou: roupas brancas passa-
ram a ser comercializadas como produtos superiores, com valor agregado. Co-
bertores e calgas — novas e usadas — também passaram a integrar o portfolio.
De forma consciente, Tidozinho passou a separar botGes, ziperes e outros com-
ponentes antes do corte, doando-o0s a costureiras do bairro e a projetos sociais.
Blusas e outras roupas que ndo se encaixavam no seu modelo de negdcio eram
doadas a obras assistenciais da cidade.

5. 0 retorno transformado - Planejamento e perspectivas futuras

Tidozinho continua no comando do negdcio, que embora operado de
forma informal, possui uma organizacao interna clara e eficiente. O planeja-
mento é feito “de cabeg¢a”, mas com base na experiéncia acumulada e em deci-
sOes praticas e consistentes. Hoje, as perspectivas sdo de formalizacdo da em-
presa, visando maior profissionalizagédo e expansao.

O filho, que outrora havia proposto a divisdo inicial do negécio, agora
considera retornar para apoiar o pai na estruturacdo do empreendimento. Jun-
tos, planejam expandir ainda mais, com base em um modelo que integra inova-
¢éo, viabilidade econémica, impacto social e consciéncia ambiental.
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O préximo passo foi estruturar um script para a elaboragdo de um
video ilustrativo da historia. O que foi feito também no ChatGPT por meio
do seguinte comando:

Estruturar, a partir da histdria acima, um script para a elaboracdo de um video
ilustrativo. Manter a fidelidade a histéria e aos conceitos trabalhados.

O script foi avaliado para verificar se 0s pontos principais da historia
eram mantidos. Alguns ajustes foram necessarios a fim de trazer todos o0s
elementos para o uso da historia como estratégia didatica. Posteriormente, o
script foi levado ao InVideo, onde foi solicitada a elaboragéo de um video
com base no roteiro apresentado.

Apos a elaboragdo do video, foram necessarios varios ajustes para
manter a fidelidade entre as imagens apresentadas e o respectivo texto. Com
0 apoio do ChatGPT, também foi possivel gerar um quadro com os conceitos
que podem ser explorados por meio da aplicagdo da historia.

Quadro 1. Ideias de conceitos e temas a serem trabalhados a partir da histdria

A - Como é ilustrado na

Area Conceito / tema histéria

A comparagdo de pregos en-

tre estopa (R$ 8,00 por 130

Formacdo de preco e margem de g) e flanelas (R$ 25,00 por 3

lucro kg) evidencia o raciocinio
sobre custos, precificagdo e
vantagem competitiva.

Investimentos em méaquinas

e contratacdo de funcionarios
Custos fixos e variaveis (custos fixos), além do custo

de aquisicéo de roupas usa-

Contabilidade das (custo variavel).

Alternancia entre o lucro re-
duzido no inicio da revenda

Fluxo de caixa e sustentabilidade de roupas e a recuperacédo do

financeira equilibrio financeiro com a
nova atividade: producdo de
flanelas.

Uso de caminhonete, equipa-
mentos e estoque sem escri-
turacdo contabil formal, mas

Controle patrimonial e
informalidade



Administracao

Economia

Formalizagdo e planejamento fiscal

Resiliéncia e superacéo de crise

Empreendedorismo e inovagdo

Gestao de operacdes e logistica

Gestdo de pessoas e redes de apoio

Planejamento estratégico informal

Economia circular

Sustentabilidade e externalidades
positivas

Dindmica do mercado informal e
transicdo a formalizacéo

Cadeias produtivas regionais

com controle interno pratico
baseado na experiéncia.

Discussdo sobre a possibili-
dade de formalizagdo do ne-
gocio e sobre os beneficios
fiscais, operacionais e estra-
tégicos dessa mudanca.

Superacao da perda total do
bananal e reinvencéao no co-
mércio de roupas e flanelas.

Identificacdo de um novo ni-
cho de mercado — flanelas
de algoddo — e desenvolvi-
mento de um produto susten-
tavel e rentavel.

Expansdo da logistica com a
aquisicdo de uma caminho-
nete e o atendimento a varias
cidades da regiéo.

Parcerias com ONGs, contra-
tacdo de funcionarios e cola-
boracdo com a familia.

O “plano na cabega” de
Tidozinho demonstra que,
mesmo sem estrutura formal,
ha visdo de longo prazo e or-
ganizacdo pratica.

Transformacédo de roupas
descartadas em produtos
Uteis, como flanelas, redu-
zindo desperdicios e prolon-
gando o ciclo de vida dos te-
cidos.

Reducdo de residuos téxteis
nos aterros sanitérios e gera-
¢ao de impacto social posi-
tivo nas comunidades parcei-
ras.

A atividade comega infor-
malmente e evolui para es-
truturacdo e legalizagdo com
base no crescimento e na de-
manda.

A participagdo de fornecedo-
res e clientes em estados
como Goias, Minas Gerais,
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Sdo Paulo e Rio Grande do
Sul evidencia a integracéo
com redes de valor regionais.

Doacéo de roupas, ziperes e
botdes para projetos sociais e

- Responsabilidade social e costureiras locais; inclusdo
Sustentabilidade - . .
ambiental de ONGs na cadeia de valor;
e reaproveitamento de resi-
duos.

Fonte: Elaboragdo dos autores.

Por fim, também com o apoio do ChatGPT, é possivel sugerir
algumas atividades didaticas para a aplicacdo do storytelling criado. Uma
delas pode ser a recriacdo narrativa. Nela, os estudantes devem criar uma
versdo alternativa da historia de Tidozinho com um desfecho diferente. Por
exemplo, Tidozinho decide voltar ao campo ou o negécio passa a focar em
roupas customizadas. Com o uso de IA (como o ChatGPT), os alunos podem
gerar o roteiro da historia, criar descri¢ces dos produtos ou até prototipos de
posts de marketing. Assim, a partir dessa experiéncia de teste, foi possivel
verificar a potencialidade da IA para aprimorar histérias, bem como propor
sua utilizacdo no ensino de diversos conceitos e temas. A seguir, serd
apresentada uma experiéncia em que o storytelling foi aplicado como
metodologia ativa, na qual os estudantes se engajaram na idealizacéo,
construcao e apresentacdo da historia.

6.7.2 Experiéncia de utilizagdo da Inteligéncia Artificial para a construcdo de uma
historia pelos estudantes

Em uma disciplina do curso de bacharelado em Ciéncias Contabeis,
foi proposta, a uma turma do nono periodo, a construcdo de historias que
versassem sobre contabilidade e sustentabilidade. O professor da disciplina
ministrou uma aula expositiva dialogada inicial sobre o tema. Ao final, foram
passadas as instrugdes para a atividade, com base no roteiro apresentado no
inicio dessa secao.

O roteiro continha o objetivo da atividade, a divisdo dos grupos e 0s
temas, orientagcdes gerais para a realizacdo e a apresentacdo, e 0s critérios
considerados na avaliagdo. Foi dedicada uma aula para que 0s grupos
iniciassem a atividade em um laboratério de informética, idealizando a



histéria e realizando testes iniciais das ferramentas a serem utilizadas, com o
apoio do professor para davidas e dificuldades. O restante do trabalho foi
realizado pelos grupos fora da sala de aula, no prazo de duas semanas. A
seguir, serdo apresentados alguns aspectos da historia construida e
apresentada por um dos grupos.

O grupo, composto por trés estudantes, idealizou uma ideia sobre o
tema: “O papel da contabilidade e do contador frente a sustentabilidade”.
Segundo o grupo, esse foi o prompt inicial utilizado no ChatGPT para que a
IA criasse a narrativa.

Crie um storytelling a partir da seguinte ideia inicial de enredo: uma
pessoa que recentemente se tornou sécia de uma empresa de materiais de cons-
trucdo, com o propdsito de auxiliar nas areas financeira e administrativa, tenta
convencer os demais socios a aderir a politicas de sustentabilidade na empresa.
No entanto, h& socios mais conservadores que resistem a ideia, alegando possi-
veis perdas financeiras e afirmando que a proposta néo trara resultados concre-
tos.

Diante dessa resisténcia, a nova sdcia busca uma profissional da conta-
bilidade para auxilid-la a convencer os demais socios a aderir as praticas de
sustentabilidade, pois acredita que essa mudanga podera contribuir para o cres-
cimento da empresa.

Considere, na construgdo da narrativa: o papel da contabilidade e do
contador diante da sustentabilidade; como a contabilidade atua na perspectiva
da sustentabilidade; qual é o papel do contador diante de praticas empresariais
sustentaveis; e quais sdo os desafios e as oportunidades na integragéo entre con-
tabilidade e sustentabilidade.

A partir desse comando inicial e, depois de alguns refinamentos,
chegou-se a histéria final, na qual a I A sugeriu nomes para 0s personagens e
trouxe elementos para enriquecer a narrativa. A seguir, encontra-se também
o relato do grupo, mostrando como utilizaram recursos para a conversao da
narrativa em uma histéria em quadrinhos, bem como a narracéo do audio das
falas dos personagens.

A histéria em quadrinhos (HQ) foi criada a partir do aplicativo Pixton,
uma plataforma on-line que permite criar histérias em quadrinhos de forma in-
tuitiva, sem necessidade de habilidades avangadas de desenho. O usuario escolhe

183



cenarios, personagens, expressdes faciais, roupas e posicées. E possivel adicio-
nar balGes de fala e textos para dar vida a narrativa. Ao final, a HQ pode ser
exportada como imagem ou em formato de apresentacéo para uso em outras mi-
dias.

Com base nas falas apresentadas na HQ, foram criados audios com nar-
racdes e falas pelo site ElevenLabs, uma ferramenta de Inteligéncia Artificial
para geracgdo de voz realista. O texto é inserido no aplicativo; o usuario escolhe
o tipo de voz (masculina ou feminina, jovem, adulta etc.) e o estilo de entonagao.
Por fim, o audio gerado pode ser baixado no formato MP3, que é o padréo da
ferramenta. Cada arquivo de audio foi baixado para ser inserido no respectivo
quadrinho da HQ.

Por dltimo, foi utilizado o Lightworks, um editor de video profissional,
para unir a HQ e a narragdo. As imagens ou cenas exportadas do Pixton sdo
importadas na timeline do Lightworks. As narrag@es, com os audios em estéreo
gerados, também sdo inseridas. Por meio da edi¢éo, as falas séo sincronizadas
com as imagens, criando um ritmo adequado entre os quadrinhos e a voz.

Apobs esse processo, realizado pelos estudantes, geraram-se trés
produtos: uma narrativa escrita/textual, a histéria em quadrinhos (imagem) e
um video, com a reproducdo dos quadrinhos, acompanhada da narragdo da
historia e da reproducédo das falas dos personagens. A seguir, apresenta-se,
em formato resumido, aspectos textuais e visuais da histdria construida.

Da resisténcia a consciéncia

Antdnio esta h& seis meses como sdcio de uma empresa de materiais de constru-
¢do de sua cidade, a Construminas. Ele decidiu ingressar na sociedade para aju-
dar a alavancar a empresa, que ha muito tempo ndo apresentava bons resultados.
Nesse periodo, notou alguns problemas que poderiam ser solucionados com a
aplicacéo de politicas voltadas a sustentabilidade.



Em uma manhd, na Construminas, empresa de Antdnio, © mais novo sécio da empresa, observa um
materiais de construciio. funciondrio jogar fora restos de madeira.

Se
aproveitdssemos
esses materiais,
poderfamos
economizar.

No entanto, ao apresentar suas propostas aos outros socios — Davi, Sophia e
Jodo —, eles discordaram das ideias de Antonio, alegando que elas ndo contri-
buiriam para melhorar a empresa. Ap6s varias tentativas, Antdnio decidiu recor-
rer a uma profissional da contabilidade, a contadora Alice, para auxilia-lo a
mostrar aos outros socios como a adocdo dessas politicas poderia contribuir
para as financas da empresa, para sua imagem institucional e para o meio am-
biente.

Meses depois, em nova reunido:

A nossa conta de energia
caiu 18% em relacdo ao
mesmo perfodo do ano
passado. Além disso, j&
conseguimos vender
parte dos residuos de
ferro, gerando uma
receita extra de R$ 12 mil.

O papel do contador &
exatamente esse: traduzir as
préticas sustentéveis em
nameros, dar transparéncia e
mostrar que cuidar do planeta
pode caminhar junto com o
crescimento da empresa.

E um cliente novo

nos procurou 3
justamente parece que essa
porque viu nossa tal de
certificacdo sustentabilidade d&

ambiental no site. retorno mesmo.
Isso nos deu
credibilidade.

Néo
pensei que
veria resultado
tao répido!

Percebe-se que os resultados dessa experiéncia foram positivos, de
modo que os estudantes conseguiram unir muito bem os conceitos teoricos a
uma situagdo préatica por meio de uma historia e utilizaram diversos recursos
de IA para tornar a narrativa e sua apresentacdo ainda melhores.

6.8 Processo de avaliacao

A proposta de avaliagdo desta metodologia pode ser muito
interessante, pois envolveria os prdprios estudantes, reforcando ainda mais a
sua participacéo ativa. E possivel pensar em diferentes estratégias avaliativas
para tal.

=
[00]
ol
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A avaliacdo dos estudantes em atividades de storytelling pode ser
conduzida de forma integrada, contemplando tanto a resolugao de problemas
a partir de narrativas quanto a criacdo de historias pelos proprios alunos.

Além disso, é recomendavel avaliar a capacidade de trabalho
colaborativo, especialmente em atividades desenvolvidas em grupo,
considerando a divisdo de tarefas e o envolvimento de todos os participantes.
Assim, a avaliagdo vai além do conteudo, valorizando também habilidades
como pensamento critico, comunicagao e criatividade.

Como formas de avaliagdo, uma primeira possibilidade é a avaliacdo
do produto, na qual os alunos devem entregar uma histéria textual ou visual,
construida com o apoio de ferramentas de IA, conforme instrucBes
previamente definidas. Esse produto serd avaliado pelo docente,
considerando também critérios previamente definidos.

Uma alternativa é a avaliagdo por apresentacdo, em que 0S grupos ou
estudantes apresentam sua narrativa a turma, explicando as decis@es criativas
e como 0 enredo se conecta aos conceitos estudados. Essa estratégia pode
estimular outras habilidades, como a oralidade, a argumentacéo e a escuta
ativa entre os colegas.

Os proprios estudantes também podem avaliar as historias uns dos
outros. Assim, também pode ser adotada a avaliagdo por pares, na qual 0s
préprios estudantes avaliam as narrativas dos colegas com base em critérios.
Esse tipo de avaliagdo favorece o senso critico e reforca a caracteristica de
metodologia ativa.

O professor também pode aplicar instrumentos reflexivos durante ou
apos a técnica. Durante a execucdo, o professor pode pedir aos estudantes
que construam diarios de bordo, relatando o processo de criagdo, os desafios
enfrentados e o0 que aprenderam com a atividade, o que torna a avaliacéo
mais formativa, centrada no processo de construgdo. Apds a atividade, o
professor pode também aplicar um instrumento de avaliacdo, com questdes
pensadas para que o0s estudantes reflitam sobre sua construcao e apresentacéo
da historia.

Os critérios de avaliacdo podem incluir:

» Clareza e coeréncia da narrativa: a historia deve apresentar uma

estrutura compreensivel, com comecgo, meio e fim, mantendo a

I6gica interna dos acontecimentos e a coesao entre as partes. Nesse

aspecto, ndo pode haver trechos confusos ou incoerentes com a



realidade, que prejudiquem o entendimento da situacdo por parte do
espectador.

= Aderéncia da histéria ao tema e uso correto dos conceitos: o
conteudo da narrativa deve estar alinhado ao tema proposto e
demonstrar compreensdo e aplicacdo adequadas dos conceitos
abordados em sala. Esse aspecto é muito importante, pois ndo basta
uma boa histéria. Ela precisa, de fato, se conectar ao tema tedrico
estudado, para que a metodologia seja efetivamente aplicada e
auxilie os estudantes a compreender a parte tedrica por meio da
historia.

= Uso adequado e criativo da Inteligéncia Artificial: serd avaliada
a forma como os estudantes utilizaram as ferramentas de 1A para
enriquecer a narrativa. Assim, deve-se perceber se, nesse caso, a I1A
realmente foi aliada ao processo de construcdo e contribuiu para a
narrativa construida ou se ndo foi tdo bem utilizada, comprometendo
a boa apresentacgao da historia.

= Engajamento do grupo: serdo considerados o envolvimento dos
participantes no desenvolvimento do trabalho, a divisao de tarefas, a
participacdo nas etapas do projeto e o cumprimento dos prazos
estabelecidos.

Esses critérios podem ser avaliados tanto pelos docentes quanto
pelos discentes, em uma avaliagdo por pares que desperte seu senso critico.
Eles foram considerados para a avaliagdo dos discentes na aplicacdo da
atividade demonstrada na secéo 6.7.2; porém, nesse caso, a avaliagdo foi do
préprio docente proponente. Nessa avaliagdo, o peso de cada critério pode
ficar a cargo do docente, a depender do elemento que ele considerar mais
relevante para a aplicagdo. Por exemplo, se ele quiser que os estudantes
relacionem mais a teoria a pratica, pode priorizar a conexao entre a parte
tedrica e a narrativa. Se ele quiser, de fato, avaliar mais a constru¢do dos
grupos e a utilizacdo das ferramentas, pode considerar um peso maior para
esse critério.

6.9. Consideracaes finais

Ha quem diga que a IA ja é melhor que os humanos em criar
historias. Yuval Noah Harari prop6s essa discussao no livro Nexus: Uma
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breve historia das redes de informac;éol. Se, como alerta Harari, algoritmos
autdbnomos estdo moldando nossas percepcoes e decisdes em larga escala, €
fundamental que a educagdo acompanhe essa transformacéo.

Desse modo, o uso da |A na criacdo de histérias, como explorado ao
longo deste capitulo, pode ser uma oportunidade para incentivar os alunos a
unirem suas habilidades as qualidades da IA, em busca de potencializar seu
aprendizado. Para o professor, propor a contagdo de historias com apoio da
IA passa a ser uma estratégia didatica inovadora que motiva os estudantes a
se envolverem com o conteddo teorico.

Dizer que a IA ja é melhor que os humanos em criar histérias pode
parecer surpreendente. Porém, € inegavel que as ferramentas de Inteligéncia
Artificial ttm ampliado as possibilidades criativas, o que também se estende
ao campo educacional. Assim, a IA pode ser vista como uma aliada no
processo de construcdo de narrativas mais ricas e personalizadas. E, como
demonstrado ao longo deste capitulo, quando utilizada de forma estratégica,
considerando objetivos pedagdgicos, ela contribui para o engajamento dos
estudantes, promove a aprendizagem ativa e estimula o desenvolvimento de
habilidades importantes.

Todavia, é importante destacar o papel do docente na condugdo e
supervisdo de todo o material gerado pela 1A, seja escrito ou visual,
garantindo a adequacdo pedagogica, a corregdo dos conteddos e o
alinhamento com os objetivos de aprendizagem. Além disso, cabe ao
professor contextualizar o material a realidade dos alunos, promovendo uma
mediac&o critica e reflexiva durante o processo educativo.

Pasinato, Lopes e Motta (2023) destacam que a contacao de histérias
digitais pode ser aplicada em diversas disciplinas e contextos educacionais,
sendo uma ferramenta versatil que enriquece o processo de ensino e
aprendizagem. Os alunos podem utiliza-la para explicar conceitos
cientificos, reconstruir eventos histdricos, explorar temas literarios ou
praticar habilidades linguisticas em aulas de idiomas, por meio da criacdo de
historias no idioma-alvo.

Essa abordagem amplia as possibilidades pedagdgicas, promovendo
uma aprendizagem mais significativa e envolvente. Para isso, é essencial que

LPLAZA, W. R. IA ja é melhor que humanos em criar historias, diz Harari. Hardware. 2025.
https://www.hardware.com.br/tecnologia/ia-ja-e-melhor-que-humanos-em-criar-historias-
diz-harari/
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a formacdo de professores ofereca subsidios que capacitem os futuros
docentes a compreender e utilizar essas tecnologias de maneira eficaz,
integrando diferentes formas de comunicacdo as suas praticas. Dominar
esses recursos torna-se fundamental para ensinar de forma relevante e
alinhada as exigéncias do século XXI (Pasinato; Lopes; Motta, 2023).
Neste capitulo, demonstramos gue o storytelling, com o apoio da IA,
pode ser utilizado como uma estratégia didatica, tanto na elaboracdo de
narrativas textuais quanto visuais, capaz de envolver os estudantes como
coautores de suas proprias histérias, fortalecendo o vinculo com o contetido
em aprendizagem. Assim, professores e estudantes, ao acompanhar as
transformacdes tecnoldgicas, tornam-se protagonistas na construcdo de uma
educacgdo mais envolvente e conectada ao cenario contemporaneo.
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PROBLEMAS DESAFIADORES, SOLUGOES
INTELIGENTES: 0 ENCONTRO DO
PROBLEM-BASED LEARNING GOM A
INTELIGENCIA ARTIFIGIAL

Jalia Vieira Reis
Edvalda Aradjo Leal

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) organiza o processo
de ensino em torno de problemas reais ou plausiveis que antecedem a
exposicdo tedrica. Os estudantes investigam, formulam hipébteses e
constroem conhecimento de maneira autbnoma e colaborativa,
desenvolvendo competéncias investigativas e capacidade de aprendizagem
autodirigida. O objetivo deste capitulo é demonstrar como ferramentas de
Inteligéncia Artificial podem ser integradas de forma estratégica as etapas da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas. Busca-se oferecer
uma proposta metodoldgica que oriente educadores na elaboracao, aplicacao
e avaliacdo de experiéncias pedagogicas sustentadas pela PBL mediada por
1A,

7.1Introdugao

A Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning
ou PBL) consolidou-se como uma metodologia ativa eficaz para promover o
protagonismo discente, integrar teoria e pratica e desenvolver competéncias
essenciais a atuacao profissional. Ao colocar o estudante diante de problemas
complexos, contextualizados e desafiadores, sejam eles reais ou simulados,
a PBL estimula a autonomia, a capacidade de investigacdo, o pensamento
critico e a colaboragéo, preparando-o para lidar com situac@es reais de forma
ética, criativa e fundamentada.
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Vamos supor que, em uma disciplina de Contabilidade Gerencial, 0s
estudantes sejam desafiados a propor solugdes para um problema de escolha
de produtos mais rentaveis ou de precificacdo em uma empresa ficticia.
Utilizando uma ferramenta de Inteligéncia Artificial (1A), eles podem
acessar dados de mercado atualizados, simular cenarios financeiros, receber
feedback imediato sobre calculos e ferramentas gerenciais e testar diferentes
estratégias de analise da margem de contribuigdo e de formacao de precos.
A cada tomada de decisdo, a |A ajusta as variaveis do cenario, criando novas
demandas e exigindo que o grupo revise hipdteses, refine analises e busque
solugdes mais robustas.

Nesse processo, a combinag¢do entre PBL e IA também amplia o
potencial para o trabalho interdisciplinar, pois os estudantes passam a
integrar conhecimentos de custos, marketing, financas, economia e
comportamento do consumidor para sustentar suas decisdes. Ao recorrer a
IA para obter informacGes, comparar alternativas e explorar perspectivas
diversas, eles articulam saberes que ultrapassam os limites da contabilidade,
construindo solugbes mais completas e alinhadas a complexidade dos
problemas do mundo real.

Essa é uma possivel aplicagdo da metodologia PBL com apoio da
IA. Trata-se de uma estratégia didatica em que os estudantes, organizados
em equipes, percorrem um ciclo estruturado de resolucdo de problemas,
passando pela compreensdo da situacdo, levantamento de hipoteses, estudo
individual e integracéo coletiva, enquanto interagem com ferramentas de I1A
que ampliam o acesso a informacdes, adaptam os desafios e simulam
contextos reais.

As situagOes propostas podem ser realistas ou hipotéticas, mas
sempre com o proposito de desenvolver competéncias como pensamento
critico, resolugdo de problemas, colaboracdo e tomada de decisdo, em um
ambiente seguro para a experimentacao e a aprendizagem ativa. Para isso, é
possivel utilizar desde prompts simples, que orientam a IA a fornecer dados
e cenarios especificos, até configurages mais avancadas, capazes de gerar
respostas personalizadas e analises mais complexas.

Quando associada a IA, a PBL amplia seu alcance, oferecendo
ambientes personalizados, interagdes mais dindmicas e feedback imediato.
A 1A pode atuar como facilitadora, adaptando cenérios conforme o
desempenho dos estudantes, sugerindo novas linhas de investigagdo e



apoiando na organizacdo e analise das informacdes. Essa integragdo nao
apenas potencializa o engajamento e a autonomia discente, mas também
fortalece o desenvolvimento de competéncias alinhadas as demandas
contemporaneas do mundo do trabalho e da sociedade. Assim, a combinacgao
estratégica entre PBL e 1A representa uma oportunidade para inovar praticas
pedagdgicas, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais responsivo,
inclusivo e conectado aos desafios de um ambiente profissional em constante
transformacao.

1.2 Problem-Based Learning e Inteligéncia Artificial

A PBL é uma estratégia pedagdgica que coloca o estudante diante de
um problema aberto e desafiador, cuja solugdo requer a mobilizacdo de
diferentes areas do conhecimento (Soares et al., 2017). Essa metodologia
rompe com a légica expositiva tradicional, transferindo para o aluno a
responsabilidade de investigar, buscar informagdes, analisar dados e propor
solugdes fundamentadas, enquanto o docente atua como facilitador.

A inteligéncia artificial, por sua vez, é um campo de estudo
formalmente reconhecido desde a Conferéncia de Dartmouth, em 1956
(Cozman; Plonski; Neri, 2021). Desde entdo, evoluiu de forma expressiva,
especialmente a partir da década de 2010, com avangos no reconhecimento
de padrdes e na geracdo de conteido. A partir de 2022, com a popularizacéo
de ferramentas como ChatGPT e DALL-E, a IA generativa passou a criar
textos, imagens, videos e codigos a partir de comandos em linguagem natural
(Garcia-Pefialvo; Llorens-Largo; Vidal, 2024), ampliando seu uso no ensino
€ na pesquisa.

No contexto da PBL, a IA oferece recursos estratégicos para apoiar
cada fase do processo, desde a contextualizagdo do problema e a busca de
informacdes até a avaliagdo das solugdes propostas. Ferramentas como
ChatGPT, Perplexity Al e Elicit auxiliam na pesquisa e na organizagdo de
dados; Grammarly e Socratic contribuem para a escrita e a analise critica; e
plataformas adaptativas, como Khan Academy com GPT-4, personalizam a
trilha de aprendizagem conforme as necessidades individuais.

A aplicacdo da IA na Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)
potencializa o desenvolvimento de competéncias como pensamento critico,
autonomia e colaboracdo, ao oferecer acesso rapido a informacdes,

193



194

simulacéo de cenarios complexos e feedback imediato. Estudos como o de
Naamati-Schneider (2024) destacam beneficios como eficiéncia na busca e
na organizacdo de dados, apoio ao aprendizado autbnomo e estimulo a
avaliagdo critica. Por outro lado, apontam desafios como a limitacdo de
credibilidade das respostas, a ocorréncia de informacdes incorretas e a
necessidade de capacitar estudantes no uso de prompts eficazes.

Para mitigar essas limitacdes, Naamati-Schneider (2024) propde um
plano de intervencdo dividido em cinco fases integradas, que orientam a
aplicagdo gradual da PBL com IA, assegurando progressdo coerente e
aproveitamento dos conhecimentos adquiridos. Essa abordagem reforga a
importancia de integrar a IA a PBL de forma planejada, critica e alinhada a
principios éticos (Floridi et al.,, 2018), promovendo ambientes de
aprendizagem mais dinamicos, personalizados e conectados as demandas
contemporaneas. A Figura 1 ilustra as etapas propostas por Naamati-
Schneider (2024) para a aplicacéo da PBL, favorecendo a construgéo gradual
da aprendizagem.

Figura 1. Etapas para aplicacdo da PBL

2- Analise
exploratoria
do dilema
por meio da

IA

1- Introdugdo

inicial a
ferramenta

3- Sintese e
documentagio
de conceitos
emergentes por
meio da
interagdo com a
IA

5- Projeto
final: analise e
apresentagio
integrativa

com IA

4- Estruturacdo
analitica dos

resultados de
aprendizagem

| Escrita do didrio reflexivo >

Fonte: Adaptado de Soares et al. (2017) e Naamati-Schneider (2024)



Ao integrar de forma estratégica a inteligéncia artificial a PBL, o
processo de aprendizagem deixa de ser linear e passa a se constituir como
um ciclo dindmico de investigacdo, analise e aprimoramento continuo. A 1A
atua como um catalisador, ampliando o alcance das informacdes,
diversificando as perspectivas de abordagem e estimulando a
experimentagdo em um ambiente seguro. No entanto, para que essa
integracdo resulte em ganhos efetivos, é indispensével que docentes e
estudantes desenvolvam competéncias digitais e pensamento critico,
utilizando a tecnologia como aliada e mantendo o protagonismo humano na
mediacdo pedagogica. Assim, a PBL mediada por 1A consolida-se como uma
estratégia inovadora para preparar profissionais capazes de enfrentar
problemas complexos de maneira ética, criativa e fundamentada (Monzon;
Hays, 2025).

1.3 Competéncias desenvolvidas no Problem-Based Learning com Inteligéncia
Artificial

A PBL apoiada por IA favorece o desenvolvimento de competéncias
essenciais a formacdo e a atuagdo profissional. O Quadro 1 apresenta as
principais competéncias que podem ser desenvolvidas pela metodologia PBL
apoiada por IA.

Quadro 1. Competéncias desenvolvidas pela PBL apoiado por 1A
Competéncia Descricéo Impactos e contribuicdes

A necessidade de verificar a vera-

Pensamento criticoe  Capacidade de analisar, cidade e a relevancia das informa-
avaliacdo de interpretar e validar dados  ¢Bes fornecidas pela IA estimula a
informacoes e argumentos. analise criteriosa, o confronto de

fontes e a postura investigativa.

O estudante conduz a investiga-
cdo, utilizando a IA como recurso

Autonomia e Gestdo ativa do préprio n -
. . de apoio, sem depender exclusiva-
autorregulacgéo da processo de aprendiza- L
2 mente dela, fortalecendo a disci-
aprendizagem gem.

plina e a responsabilidade no
aprendizado.

Troca efetiva de informa-

Comunicagéo e coes e trabalho conjunto O _trabalho em equipe na PBL
colaboracéo para solucéo de proble- exige clareza na argumentacdo e
mas. na negociagdo; a IA apoia a
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organizagdo dos dados, facilitando
a construgdo coletiva de solugdes.

A 1A amplia as possibilidades de
criacéo, sugerindo multiplas abor-
dagens e oferecendo estimulos
para pensar além das solugdes
convencionais.

Criatividade e Geracéo de ideias e solu-
inovacao ¢Oes originais e eficazes.

O uso de IA na PBL provoca refle-
Pensamento ético e Capacidade de tomar de- x0es sobre integridade académica
uso responsavel da cisdes fundamentadas em e transparéncia, incentivando pra-
tecnologia principios éticos. ticas responsaveis e conscientes no
uso da tecnologia.

Fonte: Elaboragdo das autoras.

A descricdo das principais competéncias desenvolvidas pela PBL,
guando apoiada por ferramentas de Inteligéncia Artificial, evidencia seu
potencial para promover aprendizagens mais auténomas, colaborativas e
criticas. Entre os beneficios dessa integracdo, destacam-se a personalizacdo
do processo de aprendizagem, o acesso rapido a informacgdes relevantes, a
simulacdo de cenarios complexos e o feedback imediato, que, juntos,
favorecem o engajamento e a aplicacdo pratica do conhecimento.

No entanto, também se apresentam desafios importantes, como a
necessidade de garantir a confiabilidade das informac@es fornecidas pela IA,
evitar a dependéncia excessiva da tecnologia, desenvolver habilidades de
formulacédo de prompts eficazes e assegurar 0 uso ético e responsavel desses
recursos. Dessa forma, a adocéo da PBL mediada por 1A exige planejamento
pedagogico cuidadoso, orientacdo docente constante e uma abordagem
critica, de modo a potencializar seus beneficios e mitigar riscos, garantindo
que a tecnologia atue como aliada, e ndo como substituta da mediacéo
humana.

7.4Tipos de problemas e aprendizagens

A PBL pode ser aplicada a uma ampla variedade de situacGes, desde
estudos de caso construidos a partir de experiéncias reais até simulacoes
elaboradas para representar cendrios hipotéticos. Essa flexibilidade
metodoldgica permite que a PBL seja utilizada tanto para a compreenséao de



conceitos fundamentais quanto para a aplicagdo pratica de conhecimentos
mais interdisciplinares.

A incorporacdo de ferramentas de Inteligéncia Artificial (1A) amplia

0 potencial desses problemas, possibilitando que eles sejam:

Cenarios dindmicos e interdisciplinares: adaptados em tempo real
as decisbes dos estudantes, permitindo multiplos desdobramentos e
estimulando a analise de consequéncias de diferentes escolhas.
Bases de dados ampliadas: alimentadas com informacdes atuais e
relevantes, provenientes de fontes diversas e integradas
automaticamente, facilitando investigacbes mais completas e
contextualizadas.

Feedback imediato: orienta ajustes nas estratégias de resolucao,
aponta lacunas no raciocinio e sugere novas abordagens, acelerando
o ciclo de aprendizagem.

A utilizacdo da IA na PBL também viabiliza a criacdo de problemas

com diferentes niveis de complexidade, ajustados ao perfil da turma ou de
grupos especificos, além de permitir que o docente acompanhe, em tempo
real, o progresso dos estudantes e intervenha de forma mais assertiva.
Exemplos de aplicacdo incluem:

Problemas de gestdo empresarial, simulados com dados de
mercado atualizados por 1A, permitindo que os estudantes tomem
decisdes sobre estratégias de marketing, precificacdo, logistica e
investimentos, por exemplo.

Analises de viabilidade econémico-financeira, nas quais a IA
projeta cenarios futuros considerando varidveis macroeconémicas e
indicadores de desempenho organizacional.

Casos contabeis e tributarios, que integram dados fiscais e
financeiros extraidos automaticamente de bases publicas ou de bases
internas simuladas, favorecendo o exercicio de apuragdo de tributos,
elaboracdo de demonstragdes contabeis e tomada de decisdo
estratégica.

Simulagbes de auditoria e compliance, nas quais a IA identifica
padrdes, anomalias e possiveis riscos a partir de grandes volumes de
dados, permitindo ao estudante propor ajustes e recomendagdes.
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= Cenérios de controladoria e gestdo de custos, nos quais a IA
auxilia na andlise de indicadores, no célculo de margens e na
avaliacdo de alternativas para otimizacgéo de recursos.

Dessa forma, a integragdo entre PBL e 1A n&o apenas enriquece o
conteudo dos problemas propostos, mas também amplia as possibilidades de
aprendizagem e, conforme mencionado anteriormente, favorece o
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, resolucdo de
problemas, analise de dados, trabalho colaborativo e tomada de deciséo
fundamentada.

7.5 Passo a passo para aplicagao do Problem-Based Learning com Inteligéncia
Artificial

Para apresentar a aplicacdo préatica do uso da IA na metodologia
PBL, foram utilizadas as etapas propostas por Naamati-Schneider (2024),
evidenciadas na Figura 1.

Na etapa 1, os alunos sdo introduzidos a ferramenta de inteligéncia
artificial que serd utilizada ao longo da atividade. Neste momento inicial, 0
objetivo é promover familiaridade e seguranga no uso da IA, por meio de
instrucdes claras, demonstragdes préaticas e incentivo ao engajamento em
interacBes exploratdrias. Algumas aplicacfes utilizam uma 1A especifica;
optamos por uma abordagem mais aberta, permitindo que os docentes
escolham, dentre as ferramentas listadas no Quadro 2 (sem carater
exaustivo), aquelas que melhor atendem aos seus objetivos didaticos. Essa
etapa é fundamental para estabelecer uma base de confianca e fluéncia no
uso da tecnologia antes da aplicacdo pratica.

Na etapa 2, os estudantes passam a utilizar a IA para realizar uma
analise exploratéria de um dilema proposto. Essa fase é marcada por
interacbes entre aluno e IA, com o intuito de investigar mdaltiplas
perspectivas sobre o problema, refinar questionamentos e extrair
informagOes contextualizadas. A IA atua aqui como mediadora do
pensamento critico, fornecendo argumentos, contrapontos e dados que
ajudam os alunos a compreender as nuances do dilema sob diferentes
enfoques, como, por exemplo, organizacional, profissional e do usuério final.
O uso da IA é intenso nesta fase, pois ela € central para a construgéo inicial



do entendimento do problema e para estimular a curiosidade investigativa
dos alunos.

A etapa 3 € dedicada a sintese e & documentacdo dos conceitos
emergentes a partir das interagdes anteriores com a IA. Os alunos devem
organizar os dados obtidos, registrar as perguntas formuladas, 0s ajustes
feitos ao longo do processo e os principais aprendizados alcancados. Essa
etapa ndo se limita & descricdo de resultados, mas valoriza o percurso
investigativo completo, evidenciando a progressdo do raciocinio e a
apropriagdo conceitual. A inteligéncia artificial continua sendo utilizada
nesse momento, sobretudo para consulta e verificagdo de informacdes,
auxiliando os alunos a consolidar suas descobertas em estruturas coerentes.

Na etapa 4, observa-se uma transi¢do importante: o foco desloca-se
da interagdo com a IA para a atuagdo mais autbnoma do estudante. Com base
nas sinteses anteriores, os alunos devem estruturar analiticamente os
resultados de aprendizagem, organizando argumentos, comparando
diferentes dimensGes do problema e sustentando suas analises com
evidéncias académicas. Essa fase exige que os alunos desenvolvam
capacidade de argumentacdo critica, organizag&o logica e preciséo cientifica.
A 1A pode eventualmente ser consultada, mas seu papel é secundario, pois o
protagonismo é do aluno, que deve demonstrar dominio dos contetidos e
habilidade para construir analises.

Por fim, na etapa 5, os estudantes desenvolvem um projeto final
integrativo, utilizando os conhecimentos e materiais acumulados ao longo do
processo. Sugerimos que, nessa etapa, a IA pode ser utilizada novamente,
tanto para apoio na elaboracdo de materiais quanto para revisdo e
refinamento do contetdo. Além da produgdo final, essa etapa também
envolve uma revisdo por pares, em que os estudantes analisardo e fardo
comentarios referentes aos trabalhos uns dos outros, promovendo dialogo,
colaboragéo e pensamento critico, 0 que sera discutido no préximo topico.

Sugerimos a escrita de um diério reflexivo, que sera entregue apos a
aplicagdo da metodologia, como forma de documentar a trajetéria individual
de aprendizagem. O uso do diario podera ser opcional, mas é altamente
recomendavel. Ele pode servir tanto para que o docente acompanhe o
progresso dos alunos em relacdo a cada etapa quanto para auxiliar os proprios
estudantes a refletirem sobre suas dificuldades, avancos e estratégias de
aprendizagem, bem como para analisar a adocéo da IA em cada etapa. Além
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disso, pode funcionar como instrumento de avaliacdo do planejamento
docente e como base para melhorias em futuras aplicacdes da metodologia.
E importante destacar que os docentes podem adotar a metodologia ao longo
de um semestre ou adapta-la para atividades pontuais em uma Unica aula,
para a resolucdo de casos menores ou para outros formatos que se ajustem a
realidade de cada disciplina.

Em todo esse processo, 0 papel do docente é insubstituivel. Cabe a
ele apresentar e contextualizar o uso das ferramentas de inteligéncia artificial
e acompanhar, de forma ativa e continua, o percurso de aprendizagem dos
estudantes. Desde a etapa inicial, em que os alunos séo introduzidos as
ferramentas de IA, é essencial que o professor ofereca suporte técnico e
pedagogico, esclareca davidas, proponha situaces-problema relevantes e
incentive o uso critico e responsavel da tecnologia.

Ao longo das etapas seguintes, o docente atua como mediador e
facilitador do processo investigativo, ajudando os alunos a formular
perguntas relevantes, interpretar respostas de maneira reflexiva, organizar
argumentos com rigor académico e desenvolver produtos coerentes com 0s
objetivos de aprendizagem. Ainda que a IA seja uma aliada potente, é a
orientacdo qualificada do professor que assegura que seu uso seja feito de
forma alinhada aos propdsitos educacionais.

O Quadro 2 apresenta uma sintese dos diferentes tipos de
Inteligéncia Artificial que podem ser aplicados em cada etapa do processo,
bem como as formas especificas de utilizacdo dessas ferramentas no contexto
educacional. E importante ressaltar que os docentes n&o precisam se limitar
a essas ferramentas.

Quadro 2. Sintese de ferramentas de 1A por etapa do processo educacional

Ferramentas de 1A

Etapas sugeridas Proposta de utilizacéo
Auxiliar na familiarizacdo dos estudantes com o uso
Etapa 1 — ChatGPT de IA; oferecer respostas automatizadas a ddvidas
Introducdo a Manus Al iniciais; realizar demonstragdes praticas; promover
ferramenta Gemini experimentacdes livres para reduzir a resisténcia

tecnoldgica.
Etapa 2 — ChatGPT Apoiar a investigacdo critica do dilema proposto
Analise Gemini por meio da formulagdo e do refinamento de per-
exploratéria Claude guntas; levantar pros e contras; explorar maltiplas
do dilema Perplexity Al perspectivas (ex.: organizacional, individual e do
com apoio da NotebookLM cliente); promover a contextualizacéo realista do
1A ChatPDF problema.



Etapa 3 — Auxiliar na organizagdo e documentagdo dos con-

Sintese e ceitos levantados nas etapas anteriores; gerar resu-
documentagao ChatGPT mos, mapear ideias e estruturar textos com coerén-
de conceitos SciSpace cia e clareza; registrar as etapas do processo de
emergentes MindMeister aprendizagem de forma estruturada e personalizada.
com apoio da
1A
Etapa 4 -

Estruturacio  Nessaetapandoé A IA pode ser consultada eventualmente, mas seu
analiticados  recomendado que a Papel € secundario.

resultados de IA seja utilizada.

aprendizagem

P Et_ai)a f5 B I GAMMA Apoiar a criacdo de materiais para a apr_esentagéo
rojeto final: Canva final: slides, videos, podcasts e infograficos. Per-
analise e Lumen5 mite organizar ideias, gerar roteiros, produzir con-
aprtesentta}gao Pictory tetido e revisar materiais com clareza e apelo visual.
integrativa NotebookLM
com IA

Fonte: Elaboragdo das autoras.

Na etapa de elaboracdo do dilema, o docente pode contar com 0
apoio da inteligéncia artificial para torna-lo mais envolvente, detalhado e
contextualizado. Ferramentas como o ChatGPT sdo especialmente Uteis
nesse processo, pois permitem enriquecer a narrativa, atualiza-la com temas
contemporaneos e alinha-la a realidade dos alunos. Esse recurso contribui
significativamente para aumentar o interesse e o0 engajamento dos estudantes.

Considerando as etapas apresentadas para a aplicacdo da PBL com
IA, adaptadas de Naamati-Schneider (2024), o resumo das etapas é:

= Apresentagdo do problema: contextualizar o desafio e fornecer
informacdes iniciais; a IA pode auxiliar na elaboracéo de narrativas
e cenarios realistas.

= Investigacdo inicial: estudantes exploram o problema utilizando
ferramentas de IA para buscar dados, hipdteses e perspectivas.

= Discussdo e analise: equipes compartilham achados, confrontam
informacdes e filtram evidéncias com apoio de IA para organizacéo
de argumentos.

= Estruturacdo analitica dos resultados de aprendizagem: nessa
etapa, recomenda-se que os alunos ndo utilizem a IA. E fundamental
gue organizem e interpretem os resultados de forma auténoma,
exercitando pensamento critico, argumentacdo e capacidade de
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sintese sem apoio automatizado. Caso utilizem a IA, seu papel é
secundario.
= Avaliacdo e reflexdo: analise critica dos resultados e do processo,
discutindo limitacOes, aprendizados e implicacdes éticas.
A sequir, apresenta-se um exemplo de dilema que pode ser utilizado
em sala de aula para abordar o tema “Margem de Contribuicao”.

A margem da criatividade: vale a pena continuar produzindo
0s ténis da Dropz Culture?

Luana, Matheus e Yuri sdo trés amigos universitarios apaixonados por
cultura urbana e criadores da marca Dropz Culture, um pequeno negécio de cus-
tomizacdo artesanal de ténis com estética street e pegada artistica. O projeto co-
megou como um hobby, mas logo se tornou uma oportunidade real de negdcio
apds o sucesso nas redes sociais, especialmente quando uma influenciadora di-
gital apareceu em um video usando um modelo exclusivo criado por eles.

Apesar do perfil criativo e da forte identidade artistica da marca, os trés
sOcios possuem uma postura naturalmente conservadora na gestdo do negécio,
evitando decisdes precipitadas e buscando garantir que cada passo seja finan-
ceiramente seguro.

O sucesso gerou alta demanda: receberam mais de 500 pedidos em pré-
venda, além de propostas de parcerias com plataformas de e-commerce especia-
lizadas em moda urbana. No entanto, o crescimento rapido trouxe também desa-
fios: aumento dos custos, necessidade de investir em insumos e incerteza sobre a
rentabilidade real do produto.

Até entdo, o0 grupo ndo havia feito uma andlise financeira detalhada, e
as decisdes eram tomadas de forma intuitiva. Esse comportamento sempre gerou
certa tensdo no grupo, ja que, apesar do espirito inovador, 0s sdcios tém uma
visdo empresarial conservadora, preferindo validar qualquer expansdo ou par-
ceria por meio de andlises financeiras rigorosas.

Diante das davidas sobre a viabilidade de manter a producédo artesanal
dos ténis customizados, os sdcios decidiram solicitar uma analise técnica de mar-
gem de contribuicdo para compreender se 0 negécio é sustentavel no formato
atual e se vale a pena continuar produzindo os ténis ou reorientar a operacao.



Contexto operacional

A Dropz Culture produz e vende, atualmente, cerca de 200 pares por
més, com capacidade maxima de 300 pares, sem necessidade de novos investi-
mentos. Sdo produzidos e vendidos 100 pares do modelo “Dropz casual” e 100
pares do modelo “Dropz esporte”.

Em relagdo aos gastos, cada par basico de ténis é adquirido da Nike por
R$ 220,00 e passa por um processo artesanal de customizagdo, com materiais
auxiliares de R$ 80,00 para o modelo “Dropz casual” e R$ 60,00 para o modelo
“Dropz esporte”’; embalagem personalizada de R$ 15,00 para cada par; e frete
médio de R$ 25,00, quando a venda é direta ao consumidor.

Cada par exige trés horas de trabalho manual e, considerando o valor-
hora dos socios em R$ 20,00, o custo de mao de obra direta é de R$ 60,00 por
unidade para os dois modelos.

Nos Gltimos meses, uma empresa parceira especializada em customiza-
cdo ofereceu a Dropz Culture a possibilidade de terceirizar parte do processo
artesanal, especialmente a etapa de pintura e acabamento. O valor cobrado pela
terceirizacdo seria de R$ 25,00 por par, reduzindo o tempo de producdo para
uma hora por unidade, mas exigindo o envio semanal de lotes minimos de 50
pares.

Os custos fixos mensais sdo de R$ 5.800,00, incluindo aluguel, energia,
internet, marketing e manutencdo de ferramentas.

Uma nova restricdo surgiu recentemente: o fornecedor principal de tin-
tas importadas informou que, por problemas de importacéo, a disponibilidade
sera suficiente apenas para 150 pares por més. Os sdcios precisardo avaliar qual
combinacdo de modelos ou volumes maximiza o lucro total, considerando essa
limitac&o de insumo.

Diante da limitagdo de insumos e da capacidade produtiva, 0s sdcios,
fiéis ao seu perfil conservador, evitam assumir riscos desnecessarios e desejam
avaliar cuidadosamente qual combinacdo de modelos maximiza o retorno sem
ampliar custos ou exposicéo financeira.

Genario estratégico
O publico da Dropz é formado majoritariamente por jovens de 16 a 30

anos, engajados com moda, esporte e cultura de rua. A concorréncia pratica pre-
cos entre R$ 380,00 e R$ 900,00. O trio de socios considera vender seus modelos
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entre R$ 450,00 e R$ 600,00, mas quer compreender a margem de contribuicéo
unitaria e total em cada faixa de preco, além de avaliar:

= Qual o ranking dos modelos, considerando a margem de contribuicéo;

= O impacto das restricdes de insumo (tinta) na rentabilidade;

= Sevale a pena continuar a producao artesanal, terceirizar parte do pro-
€esso ou priorizar apenas o modelo mais lucrativo.

Além disso, os socios cogitam vender via plataforma de e-commerce,
gue cobra 15% de comiss&o sobre o preco final, e desejam saber se essa alterna-
tiva ainda mantém uma margem de contribuigdo positiva.

Receberam também uma encomenda de uma cliente, a Master Ténis Ju-
venil, conhecida no mundo corporativo e nas redes sociais, que deseja comprar
entre 100 e 200 pares de ténis de cada modelo a cada trimestre, mas ofereceu o
preco de R$ 400,00 por par. Essa oferta coloca os sécios diante de um verdadeiro
dilema, pois, coerentes com sua visdo conservadora, eles evitam aceitar pedidos
gue possam comprometer a margem ou pressionar demais a producéo.

Problema central

Como utilizar a analise da margem de contribui¢do para decidir sobre
a continuidade da producéo artesanal dos ténis customizados, considerando cus-
tos variaveis, custos fixos, limitacGes de insumos, possiveis mudangas no canal
de venda e a decisdo sobre a encomenda com prego menor?

Tarefas dos estudantes

1. Calcular a margem de contribuicao unitaria e total para diferentes pre-
cos de venda (R$ 450,00, R$ 500,00, R$ 550,00 e R$ 600,00), conside-
rando os dois modelos.

2. Analisar o impacto da limitac&o de insumo (150 pares/més) sobre o lu-
cro total: como otimizar a producéo sob restricdo?

3. Comparar o resultado da venda direta versus e-commerce, verificando
como a comissdo da plataforma afeta a margem de contribuicao.

4. Verificar a viabilidade de atender a encomenda da Master Ténis Juvenil,
considerando a andlise da margem de contribuig&o.

5. Caso se pretenda aumentar a capacidade produtiva, sera necessario re-
alizar um investimento equivalente a 40% do lucro dos préximos seis
meses. Verificar se esse investimento sera vantajoso para a empresa.



6. Apresentar recomendagdes estratégicas sobre manter, reduzir ou redi-
recionar a producéo, com base na analise da margem de contribuicéo e
nas oportunidades de negocios.

Entregas esperadas

= Relatério analitico com todos os calculos, tabelas e interpretacdes dos
resultados dos dois modelos, considerando os cenarios apresentados, es-
pecialmente a margem de contribuicéo.

= Planilha com simulagdes de preco, custos, restricbes e impacto na lucra-
tividade.

=  Apresentagdo visual, em formato de video, com as recomendacoes estra-
tégicas, como se fosse um pitch consultivo para os donos da Dropz Cul-
ture.

= Emtodas as etapas, deverao ser evidenciadas, nas referéncias, as IAs uti-
lizadas, indicando-se o proposito de uso.

Resolugao

1. Formar grupos de ate seis pessoas: serdo atribuidos aos componentes
do grupo os papéis/funcGes de cada integrante: coordenadores ou lide-
res, responsaveis por liderar o grupo e organizar as atividades a serem
desenvolvidas; secretarios, responsaveis por registrar as decisdes e or-
ganizar os relatdrios para entrega; participantes-pesquisadores, res-
ponsaveis por buscar informagdes e organiza-las para os relatorios
com as simulacdes; e apresentadores, responsaveis por organizar a
apresentacdo dos resultados e decidir o formato em que serdo apresen-
tados. Todos os membros devem colaborar com o grupo, levantar hi-
poteses, pesquisar e se envolver com o problema proposto.

2. Introducdo e contextualizacdo do problema: os estudantes poderdo
utilizar a inteligéncia artificial para pesquisar informacdes sobre o
contexto do setor de atuacdo da empresa em estudo; conhecer informa-
cOes tedricas sobre como a margem de contribui¢ao pode apoiar o pro-
cesso de decisdo de pequenos empresarios; e identificar as principais
dificuldades enfrentadas pelas pequenas empresas no mercado de pro-
ducéo e venda de produtos. Algumas sugestdes de IA: ChatGPT, Manus
Al e Gemini.
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3. Analise exploratoria do dilema por meio da IA: apoiar a investigagdo
critica do dilema proposto por meio da formulacédo e do refinamento
de perguntas; levantar prés e contras sobre as propostas recebidas
pela empresa; explorar maltiplas perspectivas (ex.: organizacional, in-
dividual e do cliente); e analisar como promover a contextualizacédo
realista do problema com a adoc¢do da analise da margem de contri-
buicdo. Algumas sugestBes de IA: ChatGPT, Gemini, Claude, Perple-
xity Al, NotebookLM e ChatPDF.

4. Sintese e documentacdo de conceitos e simulagdes emergentes por
meio da IA: auxiliar na organizacdo e documentacédo dos conceitos,
simulacdes e relatérios desenvolvidos nas etapas anteriores; gerar re-
sumos, mapear ideias e estruturar textos com coeréncia e clareza; re-
gistrar as etapas do processo de aprendizagem e as propostas para a
tomada de deciséo dos gestores, de forma estruturada e personalizada.
Algumas sugestdes de I1A: ChatGPT, SciSpace e MindMeister.

5. Relatério final: andlise e apresentagdo integrativa com IA: apoiar a
criacdo de materiais para a apresentacao final: slides, videos, pod-
casts, pitch e infograficos. Essas ferramentas permitem organizar
ideias, gerar roteiros, produzir contedo e revisar materiais com cla-
reza e apelo visual. Algumas sugestdes de IA: Gamma, Canva, Lumen5,
Pictory e NotebookLM.

1.6 Reflexoes para os docentes na aplicagao do método

A aplicagdo da PBL envolve a defini¢do de papéis especificos para
cada participante, com o objetivo de garantir organizacdo, participagdo ativa
e desenvolvimento de competéncias diversas. Os alunos podem assumir
fungdes como coordenador, que lidera 0 grupo e organiza as atividades, e
secretario, responsavel por registrar as decisGes, 0s participantes e 0s
préximos passos da equipe (Soares et al., 2017; Frezatti, 2018). Além desses,
todos os membros devem colaborar com o grupo, levantar hipoteses,
pesquisar e se envolver com o problema proposto (Frezatti, 2018).

Os papeéis institucionais sdo desempenhados pelo tutor, que
acompanha os grupos e esclarece davidas, e pelo professor responsavel, que
atua como gestor pedagogico, orientando a organizacdo dos grupos, 0
andamento das atividades e a integracdo com 0s objetivos da disciplina



(Soares et al., 2017; Frezatti, 2018). Segundo os autores, conferencistas
externos também podem ser convidados para enriquecer o processo. E
importante destacar que esses papéis podem ser rotativos ao longo do tempo,
permitindo que todos os alunos vivenciem diferentes fungdes e se envolvam
de maneira ampla no processo de aprendizagem.

Soares et al. (2017) destacaram como fragilidades na aplicacdo do
método PBL a imprecisdo no dominio de teorias mais avancadas e a
insuficiéncia de conhecimento memorizado por parte dos alunos. Além
disso, ressaltam que a exigéncia de acompanhar o ritmo do grupo pode ser
frustrante para estudantes que tém dificuldades com o trabalho colaborativo.
Nesse contexto, 0 uso de Inteligéncia Artificial pode contribuir para superar
essas limitagdes, ao oferecer suporte personalizado de acesso a conteidos
tedricos atualizados, reforgo conceitual sob demanda e maior autonomia no
processo de aprendizagem, permitindo que cada aluno avance em seu proprio
ritmo, sem comprometer a dindmica coletiva.

Diante do avango acelerado da tecnologia, é importante que os
estudantes compreendam tanto os potenciais quanto as limitagdes do uso da
inteligéncia artificial no contexto educacional. Considerando que a IA ja faz
parte do cotidiano dos alunos e tende a se tornar ainda mais presente, sua
incorporacdo intencional e orientada nas atividades de ensino pode
desempenhar um papel importante na formagéo de uma postura critica e ética
em relagéo a essas ferramentas.

Ao utilizar a 1A como apoio para a resolugdo de problemas, a
construgdo de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades, os
estudantes tém a oportunidade de enxerga-la ndo como substituta do
pensamento, mas como um recurso complementar que amplia possibilidades,
sem renunciar ao raciocinio, a autonomia intelectual e a responsabilidade no
processo de aprendizagem.

1.7 Processo de feedback e avaliagao da aplicacao do Problem-Based Learning
com Inteligéncia Artificial

O processo de feedback e avaliagdo constitui um elemento essencial
no contexto do ensino-aprendizagem, uma vez que oferece aos estudantes a
oportunidade de identificar suas dificuldades, reconhecer seus avancos e
reorientar suas estratégias de aprendizagem. Avaliar ndo se restringe a
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mensurar resultados, mas envolve promover a reflexao critica sobre o proprio
desempenho, incentivando o desenvolvimento continuo do aluno (Frezatti,
2018).

Segundo Crogman et al. (2023), ao priorizar o progresso individual
dos estudantes, em vez de comparacdes entre pares, cria-se um ambiente
mais acolhedor e construtivo de aprendizagem. Os autores argumentam que
essa préatica reduz os efeitos prejudiciais da competicao excessiva, fortalece
a autoconfian¢a dos alunos ao evidenciar seu préprio desenvolvimento e
estimula uma cultura de aprimoramento continuo.

Quando se adotam metodologias ativas de ensino, essa etapa se torna
ainda mais estratégica, pois exige que o processo avaliativo esteja alinhado
com os principios de protagonismo, engajamento e autonomia. Nesses casos,
0s métodos de avaliagdo devem ser coerentes com a proposta pedagogica, de
modo a evitar a desmotivagao e, ao contrario, estimular a participacgdo ativa
e 0 aprimoramento progressivo dos alunos.

A complexidade do processo avaliativo cresce ainda mais quando se
incorpora o uso da inteligéncia artificial como ferramenta de apoio ao
estudante. Nesse cendrio, cabe ao docente exercer um papel critico e
reflexivo, avaliando o produto entregue e o percurso cognitivo do aluno, ou
seja, até que ponto o contetdo foi realmente compreendido, se houve leitura
critica das informacdes geradas pela IA, se o estudante recorreu a outras
fontes e se ha evidéncias de autoria e envolvimento intelectual.

A 1A, quando bem utilizada, pode ser uma aliada poderosa no
processo de aprendizagem, oferecendo sugestes, ampliando repertérios e
favorecendo a personalizacdo do ensino (Monzon; Hays, 2025). Os autores
destacam que, apesar dos beneficios, 0 uso da IA generativa apresenta riscos
como imprecisdo nas respostas, viés nos dados, perda da autoria do aluno,
desigualdades no acesso e potenciais usos indevidos, o que exige uma
implementac&o critica e responsavel.

Ou seja, quando utilizada de forma acritica ou como substituta do
esforco intelectual, a IA compromete a autenticidade do processo formativo
e pode gerar uma falsa sensacdo de competéncia. Por isso, mais do que
nunca, é papel do professor estabelecer critérios de avaliagdo que valorizem
a construcdo do conhecimento, a originalidade e a capacidade de
argumentacdo dos estudantes.



No contexto da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), 0s
critérios e instrumentos de avaliacdo tendem a se distanciar dos formatos
tradicionais, incorporando estratégias como portfolios, que reconhecem uma
variedade de atividades para o progresso do estudante (Frezatti, 2018). Além
disso, aspectos subjetivos como atitudes, competéncias interpessoais e até
mesmo a participacdo na elaboracdo de registros escritos podem compor a
avaliagdo, mesmo que ndo haja um consenso consolidado sobre como
mensura-los (Frezatti, 2018).

Concluida a etapa de apresentacdo das solugdes elaboradas pelos
grupos, seguida da socializacdo e da entrega do relatério, os estudantes sdo
convidados a refletir criticamente sobre sua participacédo e a dos colegas por
meio da autoavaliacdo e da avaliacdo entre pares (Soares et al., 2017). De
acordo com os autores, por se tratar de uma atividade coletiva, é fundamental
que cada membro analise ndo apenas seu préprio desempenho, mas também
0 dos demais integrantes, com base em critérios previamente definidos e
discutidos.

Os autores enfatizam que essas avaliagbes devem ser
fundamentadas, permitindo a analise do avaliado e do avaliador,
evidenciando sua capacidade de julgamento. Apds esse processo, 0 professor
realiza sua propria avaliacdo das producgdes grupais, destacando 0s aspectos
positivos e 0s pontos que podem ser aprimorados nas propostas apresentadas
(Soares et al., 2017).

O artigo de Naamati-Schneider (2024) aborda o uso de diarios
reflexivos como parte de uma estrutura pedagdgica integrada a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e ao uso do ChatGPT por
estudantes de graduacdo em gestdo de sade. Embora o principal objetivo
dos diarios tenha sido documentar a experiéncia de aprendizagem dos alunos,
oferecendo uma perspectiva introspectiva sobre os desafios, as dificuldades
€ 0S sucessos vivenciados ao longo do curso, é possivel considerar o diario
como uma ferramenta adicional de avaliacdo, ainda que isso ndo seja o foco
central dos autores.

Os diarios permitiram que 0s estudantes expressassem suas
trajetorias individuais de aprendizagem, articulando suas percep¢des sobre a
utilizagdo da IA, os processos de andlise critica mobilizados, bem como os
dilemas enfrentados ao longo das atividades propostas. Por isso, ainda que
ndo tenha sido utilizado para fins avaliativos formais no estudo de Naamati-
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Schneider (2024), o diério pode ser aplicado como instrumento de avaliacéo
gualitativa, pois revela, de maneira processual, 0 engajamento do aluno, sua
capacidade de pensar criticamente sobre a propria aprendizagem e a
evolugdo de suas habilidades ao longo do tempo. Além disso, sua analise
pode auxiliar o professor a identificar dificuldades recorrentes, oferecer
devolutivas mais personalizadas e ajustar intervencdes pedagdgicas com
base nas necessidades observadas nos relatos estudantis.

No ensino na area de negdcios, as habilidades e atitudes dos alunos
sdo geralmente avaliadas por meio de instrumentos que permitem uma
analise ampla e reflexiva do desempenho discente (Frezatti, 2018). Segundo
Frezatti (2018), essas praticas favorecem o desenvolvimento das
competéncias ao estimular o engajamento critico e a autorreflexao,
integrando diferentes perspectivas de avaliacéo.

Entre os instrumentos mais utilizados, destacam-se: a socializacao
dos resultados, em que os alunos apresentam seus trabalhos oralmente ou por
escrito; o relatério técnico, que descreve o desenvolvimento do problemae a
proposta de solugdo; e a observagdo docente, voltada a analise das condutas
dos estudantes (Frezatti, 2018). Complementarmente, utilizam-se a
autoavaliacdo, na qual o aluno julga seu préprio desempenho com base no
modelo CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes), e a avaliacdo pelos
pares, em que os colegas analisam o desempenho uns dos outros segundo 0s
mesmos critérios (Frezatti, 2018).

Além desses instrumentos tradicionais, pode-se incorporar o uso de
tecnologias digitais, como a inteligéncia artificial, para potencializar a
avaliacdo das competéncias desenvolvidas. O docente pode elaborar
previamente uma lista de critérios ou elementos esperados como produto da
atividade e, com o apoio de ferramentas de IA, obter um feedback
individualizado e detalhado sobre o desempenho de cada aluno em relagdo a
esses critérios.

Embora Monzon e Hays (2025) discutam o uso da inteligéncia
artificial generativa (GenAl) no contexto de metodologias ativas diversas, 0s
principios apresentados também se aplicam a PBL, especialmente no que se
refere a avaliacéo.

Monzon e Hays (2025) defendem que a GenAl pode aprimorar
significativamente diferentes modalidades avaliativas, formativa, somativa,



diagndstica e normativa, ao tornar o0 processo mais personalizado e
interativo.

Ferramentas baseadas em IA facilitam a producdo de conteldos
adaptativos, o fornecimento de feedbacks individualizados e a identificacdo
de lacunas de aprendizagem, promovendo uma abordagem mais responsiva
e centrada no estudante. Esses elementos, mesmo fora do escopo especifico
da PBL, alinham-se aos seus pressupostos pedagogicos, que valorizam a
autonomia do aluno, a reflexdo continua e a avaliacdo como parte integrante
da construcdo do conhecimento.

A incorporacdo de tecnologias como a inteligéncia artificial e de
estratégias avaliativas diversificadas tem transformado a forma como se
compreende a aprendizagem, permitindo identificar questdes para além do
desempenho, como concepgdes equivocadas e lacunas no conhecimento dos
estudantes (Crogman et al., 2023). Ferramentas como avaliagdes formativas
regulares e plataformas adaptativas favorecem uma abordagem mais
personalizada, possibilitando melhores ajustes pedagédgicos (Crogman et al.,
2023).

Além disso, ao focar na melhoria continua dos alunos, e ndo apenas
em notas comparativas, essas abordagens promovem um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e motivador (Crogman et al., 2023). Com o
apoio de tecnologias, é possivel oferecer feedback em tempo real e criar
planos de estudo ajustados as necessidades individuais, favorecendo a
autonomia dos estudantes e combatendo dindmicas competitivas que
reforcam desigualdades (Crogman et al., 2023).

Outro aspecto relevante é que, por meio da propria interacdo com a
inteligéncia artificial, o aluno pode solicitar feedbacks personalizados sobre
seus pontos de melhoria. Essa possibilidade favorece a autonomia no
processo de aprendizagem, pois permite que o estudante identifique
fragilidades, receba orientagdes imediatas e direcione seus esforgos de
maneira mais consciente. Além disso, esse tipo de retorno continuo contribui
para o desenvolvimento da autorregulagéo e estimula uma postura mais ativa
e reflexiva diante dos proprios desafios académicos.

Diante do exposto, a avaliacdo da aplicagdo da Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL) mediada por Inteligéncia Artificial deve ser
planejada de forma a contemplar multiplas dimensdes do processo de ensino-
aprendizagem: a aquisicdo de conhecimento, o desenvolvimento de
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competéncias, a participacdo e o engajamento, bem como a eficacia do uso
das ferramentas de IA. Recomenda-se um modelo avaliativo continuo e
formativo, dividido em cinco etapas principais:

1. Avaliacdo diagnostica

= Levantar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o tema e o nivel
de familiaridade com a IA.

= |nstrumentos: questionarios on-line, debates iniciais, testes de conheci-
mento e andlise de experiéncias anteriores com metodologias ativas e
tecnologias digitais.

2. Defini¢do de objetivos e indicadores de desempenho

= O que avaliar: determinar quais competéncias e resultados de aprendiza-
gem serdo analisados (ex.: pensamento critico, colaboracéo, uso ético da
IA, capacidade de resolver problemas complexos).

= Indicadores sugeridos: qualidade da solugdo apresentada, coeréncia ar-
gumentativa, relevancia e uso critico das informacdes, integracdo dos
recursos de 1A no processo.

3. Avaliacgdo processual/formativa

=  Acompanhar a evolugdo dos estudantes durante as etapas da PBL.: iden-
tificacdo do problema, formulacdo de hip6teses, estudo individual e in-
tegracdo em grupo.

= Instrumentos: registros de interacdo com ferramentas de IA, como his-
torico de prompts e outputs; autoavaliagdo; e avaliacdo entre pares so-
bre participacéo e colaboracéo.

4. Avaliacdo do produto/somativa

= Medir a qualidade e a aplicabilidade da solugdo apresentada.

= Critérios sugeridos: originalidade, fundamentacéo tedrica, adequacao da
solugdo ao problema, uso critico e ético da IA e clareza na comunicacéo
dos resultados.

= Formatos possiveis: relatorios técnicos, apresentagdes orais e simula-
coes.

5. Avaliacdo da metodologia e da ferramenta de 1A

= Identificar pontos fortes e oportunidades de melhoria na integracéo entre
PBL e IA.

= Instrumentos: questionarios de feedback sobre a experiéncia de aprendi-
zagem; entrevistas ou grupos focais com os estudantes; e registro de di-
ficuldades técnicas ou pedagdgicas encontradas durante a atividade.



Recomendacdes adicionais

= Utilizar avaliacdo hibrida, combinando métricas quantitativas (notas,
frequéncia, indicadores de desempenho) e qualitativas (feedback descri-
tivo, analise reflexiva).

=  Garantir que a avaliacdo valorize o processo, e ndo apenas o resultado,
reconhecendo a aprendizagem construida ao longo das interacGes com a
1A

» Incluir momentos de reflexdo ética, incentivando os estudantes a avaliar
criticamente as informacdes geradas pela 1A e seu papel no processo de
aprendizagem.

Em sintese, a avaliacdo no contexto da Aprendizagem Baseada em
Problemas ultrapassa a l6gica da mensuragédo e assume um papel formativo
no processo de aprendizagem. Ao integrar estratégias como a observacéo
docente, os registros reflexivos e 0 uso de inteligéncia artificial, amplia-se a
compreensdo sobre o percurso dos estudantes, respeitando seus ritmos,
desafios e modos de pensar.

A 1A, quando utilizada com criticidade, contribui oferecendo
devolutivas personalizadas, identificando lacunas de aprendizagem e
favorecendo a autorregulacdo. Mais do que verificar resultados, a avaliagdo
passa a acompanhar 0 processo, estimulando a autonomia, 0 pensamento
critico e o envolvimento ativo dos alunos com a préopria formagdo. Nesse
movimento, ela deixa de ser um momento isolado e passa a compor a prépria
experiéncia de aprender.

Seguem sugestOes de quesitos para o formulario de avaliacdo por
pares e autoavaliacdo: participacdo nas discussbes do grupo;
comprometimento com as tarefas; cumprimento de prazos; qualidade das
contribuigdes técnicas (calculos, analises e simulacdes); capacidade de
trabalhar em equipe; uso ético e adequado das ferramentas de IA; e
organizag&o e responsabilidade no papel assumido no grupo. Sugere-se um
formulario com uma escala de cinco pontos: 1 = Insuficiente; 2 = Pouco
suficiente; 3 = Regular; 4 = Bom; 5 = Excelente.

Na autoavaliacdo, podera ser requerido aos estudantes que
respondam de que forma a participacdo na atividade contribuiu para o
desenvolvimento de suas competéncias analiticas, decisorias e de trabalho
em equipe. E importante também solicitar que comentem quais aspectos da
atividade funcionaram bem, o que poderia ser aprimorado em futuras edi¢des
e como foi 0 uso da inteligéncia artificial durante o processo.
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7.8 Sintese dos resultados da aplicagao do método em sala de aula

Na aplicagdo do método na turma de “Analise de Custos”, no quinto
periodo do curso de graduacdao em Ciéncias Contabeis, percebeu-se que a 1A
foi amplamente utilizada pelos grupos em diversas etapas da atividade, na
andlise e compreensao dos dados, na elaboragéo de relatérios e na criacdo de
videos, imagens e slides, sendo percebida pelos estudantes como facilitadora
da compreensdo do caso. Apesar do uso da IA em varias etapas, todos 0s
grupos destacaram a necessidade de revisar e corrigir erros gerados pelas
ferramentas.

Os estudantes demonstraram forte engajamento, com divisdo
equilibrada de tarefas em alguns grupos e uso de formatos inovadores, como
videos e podcasts. As analises do caso e as apresentagdes evidenciaram
compreensdo técnica adequada, interdisciplinaridade e simulagdes
consistentes. Entretanto, aspectos como custo de oportunidade, terceirizagao,
capacidade ociosa e reinvestimento foram pouco explorados.

Na percepcao dos estudantes, a liberdade para explorar cenarios foi
positiva; no geral, os grupos apresentaram resultados semelhantes na
resolugdo do problema proposto, alguns extrapolando o escopo proposto.
Com relagdo a separagdo dos papéis dos componentes proposta pela PBL
(lider, secretario e outros), percebeu-se gque 0S grupos ndo a seguiram
fielmente, mas indicaram uma divisao equilibrada de tarefas no decorrer da
execucdo da atividade, o que favoreceu a participacdo homogénea.

A principal fragilidade nos relatérios foi a baixa utilizagdo de
literatura cientifica, reduzindo a profundidade das analises e aumentando a
dependéncia da IA. Assim, embora a PBL com IA tenha estimulado
aprendizagem ativa, colaboracéo e andlise critica, destaca-se a necessidade
de os docentes reforgarem o uso de fundamentacdo tedrica e a autonomia
argumentativa para a resolucdo do caso.

As percepces dos estudantes indicam que a combinagdo do método
PBL com o apoio da Inteligéncia Artificial contribuiu para a revisdo e a
integragdo de conteldos interdisciplinares, favorecendo a articulagdo entre
conceitos de contabilidade, administracdo e marketing. O processo de
investigacdo, analise de cenarios e simulagdo de alternativas reforcou o
dominio dos contetdos técnicos e ampliou a capacidade de interpretar dados
sob diferentes perspectivas.



Além disso, a necessidade de justificar decisGes e avaliar a
consisténcia das informag0es, inclusive corrigindo erros gerados pela IA,
estimulou o pensamento critico e aprimorou a tomada de decisdo. Assim, na
percepcédo dos alunos, reconheceu-se que a PBL apoiada por 1A ndo apenas
facilitou a compreensdo do caso, mas também promoveu uma aprendizagem
mais aplicada, reflexiva e alinhada as demandas profissionais requeridas pelo
mercado de trabalho.

O método PBL apoiado pelo uso de IA demonstrou contribuir para
0 desenvolvimento de um conjunto de competéncias, abrangendo habilidades
técnicas, como analise de dados, aplicacdo de conceitos contabeis e
integracdo interdisciplinar, e competéncias cognitivas, incluindo pensamento
critico, resolucdo de problemas complexos e tomada de decisdo
fundamentada. Também favoreceu competéncias interpessoais, como
trabalho em equipe, comunicacdo e criatividade, além de competéncias
tecnoldgicas relacionadas ao uso critico e ético das ferramentas de IA. De
forma integrada, esses elementos ampliaram a autonomia dos estudantes,
fortaleceram o raciocinio analitico e aproximaram o0 processo de
aprendizagem das exigéncias profissionais.

7.9 Consideracoes finais

A integracdo entre a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e
a Inteligéncia Artificial representa uma oportunidade de renovar praticas
pedagogicas e ampliar a capacidade dos estudantes de lidar com situagdes
desafiadoras, dinamicas e interdisciplinares.

Ao longo do capitulo, evidenciou-se que a IA ndo substitui o
processo de aprendizagem, mas funciona como catalisadora da investigacéo
e do aprofundamento conceitual. Quando utilizada de forma critica e
orientada, a 1A potencializa o protagonismo discente e oferece recursos que
enriquecem tanto a compreensdo dos problemas quanto a formulagéo de
solugdes.

Ao mesmo tempo, a aplicacdo da PBL com apoio da IA demanda um
papel docente ainda mais estratégico. O professor assume fungdes de
mediacdo e orientacdo. Além disso, ele deve garantir que o uso da tecnologia
se mantenha alinhado aos objetivos pedagdgicos e aos principios éticos da
formacao profissional. E sua atuacdo que assegura que a IA seja empregada
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para ampliar a autonomia dos estudantes, e ndo para reduzir o esforgo
cognitivo ou comprometer a autoria intelectual.

Outro ponto central refere-se ao desenvolvimento de competéncias.
A aplicagdo pratica do método PBL mediada por 1A demonstrou que
favorece o desenvolvimento de habilidades técnicas e, principalmente, de
competéncias cognitivas e socioemocionais, como pensamento critico,
colaboragdo, comunicacdo, criatividade e responsabilidade ética no uso da
tecnologia. Esses elementos dialogam diretamente com as demandas do
mercado de trabalho contemporaneo, marcado por incertezas, pela
necessidade de tomada de decisdo rapida e pela convivéncia com sistemas
inteligentes em diferentes esferas da atividade profissional.

No entanto, também se destacam desafios que precisam ser
considerados, como, por exemplo, a necessidade de amenizar os riscos de
dependéncia tecnolégica, lidar com informagGes imprecisas geradas por
ferramentas de |IA generativa, promover formacdo digital critica entre os
estudantes e garantir condigdes iguais de acesso as tecnologias. Esses
aspectos indicam que a incorporacdo da IA a PBL deve ser feita de forma
planejada, contextualizada e acompanhada por critérios claros de avalia¢do
do processo e do produto da aprendizagem.

Por fim, conclui-se que a combinacéo entre PBL e 1A inaugura um
cenario de inovacgdes no ensino superior. Ao articular investigagdo, analise
critica, colaboragdo e ética no uso da tecnologia, essa integracdo fortalece a
formacgdo de profissionais capazes de atuar de forma reflexiva, criativa e
responsavel diante dos desafios atuais. Mais do que uma tendéncia, trata-se
de um caminho consistente para promover experiéncias educacionais mais
significativas, conectadas & realidade e alinhadas as transformacdes
tecnold6gicas que moldam o mundo do trabalho e da sociedade.
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FORMAR PROFISSIONAIS CONTABEIS ATRAVES
DA PESQUISA: ENSINAR COM PESQUISA EM
TEMPOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EM BUSCA DA CONSCIENTIZAGAO

Ruth Alejandra Patifio Jacinto
Silvia Pereira de Castro Casa Nova

A investigacdo formativa propGe que o processo de ensino esteja
articulado & pesquisa, envolvendo os estudantes na formulagéo de questdes,
na coleta e andlise de dados e na construcdo de interpretagdes. A
aprendizagem ocorre por meio da investigacdo sistematica, aproximando o
ensino da producdo de conhecimento cientifico. Assim, o objetivo do
capitulo é apresentar como a pesquisa, enquanto estratégia didatica no
processo de ensino-aprendizagem, pode contribuir para a formacdo de
futuros e futuras profissionais da contabilidade, tanto na sala de aula quanto
fora dela, considerando ndo s6 pesquisadores e pesquisadoras, mas todo tipo
de profissionais de destaque. Em especial, o capitulo inclui uma discussao
sobre o papel da A como ferramenta relevante na pesquisa, por exemplo, na
busca de informagdes e no apoio a redacdo de textos, destacando suas
vantagens e limitagdes, e seu uso adequado e ético.

8.1Investigacao formativa: conceito, objetivos e alcance

A pesquisa formativa € uma estratégia utilizada no processo de
ensino-aprendizagem, que apresenta diferentes perspectivas, especialmente
uma focada na formacao de pesquisadores e pesquisadoras, “formacao em e
para a pesquisa” (Castaflo, 2019, p. 138), que surgiu além da necessidade de
contar com esse perfil de profissionais, devido a exigéncia normativa, em
alguns paises, de incluir esse requisito nos programas de graduagdo ou para



certificacbes de qualidade, como na Colémbia, para acreditacdo voluntaria
de programas (Conselho Nacional de Acreditacdo, 2020).

No caso do Brasil, nos cursos de graduacdo em negdcios, esta
relacionada sobretudo a projetos de Iniciagdo Cientifica e de Trabalhos de
Conclusdo de Curso (TCC). No caso das universidades publicas, que
concentram a pesquisa na area no pais, envolve ainda a participacdo de
estudantes de graduacdo em grupos de pesquisa cadastrados pelas proprias
instituicbes de ensino superior e pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

A perspectiva oposta se centra em utilizar a pesquisa para formar,
independentemente do perfil profissional futuro dos alunos e alunas; nas
palavras de Castafio (2019, p. 38), “pesquisa para a transformacdo na agao
ou pratica”. Ou seja, a pesquisa € utilizada independentemente de se esperar
que se dediquem profissionalmente a ela. Neste caso, para contadores e
contadoras, esse conceito é mais amplo. Ou seja, a pesquisa se torna uma
estratégia pedagogica de formagdo profissional em contabilidade, pois se
entende que o exercicio profissional exige a capacidade de buscar, de
maneira autbnoma, o conhecimento, o que envolve o desenvolvimento de
competéncias por meio da pesquisa. Para o desenvolvimento do capitulo,
sera adotada a segunda perspectiva, que considera um processo transversal:

En esta posicidn, es relevante mencionar que se hace pertinente la in-
vestigacion formativa en la formacion del contador actual, ya que los
contenidos no son suficientes y se desactualizan constantemente, por
lo que lo importante que los profesionales sean capaces de aprender
por si mismos, interpretar y lograr realizar una lectura adecuada de la
realidad de las organizaciones. (Patifio, 2020, p. 38).1

Quanto a razdo para utilizar a pesquisa para formar contadores e
contadoras, ou qualquer tipo de profissionais, enumeram-se diversas
conquistas dessa estratégia. Por um lado, ressaltam-se as competéncias
sociais, as chamadas competéncias brandas (soft skills), que sdo cada vez

1 Em traducdo livre: “Nesta posi¢do, é importante mencionar que a pesquisa formativa é
pertinente na formacéo do contador atual, uma vez que os conteildos ndo séo suficientes e se
desatualizam constantemente, assim, é importante que profissionais sejam capazes de
aprender por si proprios, interpretar e conseguir fazer uma leitura adequada da realidade das
organizagdes”.
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mais percebidas como relevantes. Inclusive, em um trabalho de investigacéo
com graduados e graduadas, identificam-se ainda: habilidades
comunicativas, trabalho em equipe (Machado; Patifio, 2016; Patifio;
Melgarejo; Valero, 2018), capacidade de sintese, referéncia, argumentacao,
leitura e redacdo (Patifio; Melgarejo; Valero, 2018). Também se identificam
formacdo humana, contribui¢cdes culturais (conhecem lugares e diversas
pessoas) e, até mesmo, menciona-se que aprendem a tolerar criticas ao
apresentar trabalhos de pesquisa (Patifio; Melgarejo; Valero, 2018).

De acordo com Castellano, Lightle e Bud (2017), sdo formuladas
perguntas, identificados problemas, avaliadas informacgfes importantes,
propostas solucdes em contexto e avaliadas as consequéncias de suas
decisBes. Em geral, profissionais adotam uma postura critica, associada ao
pensamento critico, & tomada de decisfes e a criatividade (Patifio, 2020), o
que implica uma contribui¢do social, uma vez que proporciona a sociedade
contadores e contadoras que identificam problemas e oferecem possiveis
solucBes. Essa perspectiva forma alunos e alunas para que aprendam de
forma autdbnoma e se questionem de forma recorrente, podendo, assim,
contribuir para diferentes modelos de organizacdes.

Figura 1. Caracteristicas das estratégias de formacg&o para a pesquisa
e através da pesquisa

Ela integra ensino e Educagao em
aprendizagem, pesquisa
aplicando-se a vérias
fungdes e
proporcionando uma Ele se concentra no
educagéo ensino e nos
abrangente. resultados,

preparando os
alunos para fungGes
especificas de
pesquisa.

Fonte: Elaboracédo das autoras com base em Patifio (2020).

A pesquisa formativa pode ser realizada por meio de estratégias
associadas especificamente a formacao, ou seja, formar com pesquisa, sem
ter incidéncia ou relagdo com a pesquisa formal (trabalho de graduacéo,
seminarios, projetos de sala de aula, grupos de estudo, por exemplo); por



outro lado, existem estratégias que correspondem a grupos, projetos e
publicacBes, que tém resultados mais explicitos, portanto, formar para a
pesquisa (Patifio, 2020). No entanto, sdo duas estratégias formativas
distintas, formar através da pesquisa e formar para a pesquisa, Ccujos
resultados podem ser semelhantes.

A Figura 1, acima, representa as caracteristicas das duas estratégias
de formagdo, o0 que nos permite contrastar ambas em seus aspectos
distintivos, bem como compreender melhor quais sdo as interse¢cdes entre
elas.

Portanto, a formacdo para a pesquisa € uma perspectiva de ensino
restrita a alguns alunos e alunas, cursos e programas, cujo objetivo € formar
para exercer a funcao de pesquisador ou pesquisadora e, portanto, esta focada
em resultados relacionados com o processo formal de pesquisa; ja no caso da
formacdo através da pesquisa, adota-se uma perspectiva de ensino-
aprendizagem que, sendo transversal a todos os alunos e alunas, cursos e
programas, se aplica & formacéo para exercer diferentes funcdes e, portanto,
esta focada na formagéo como um processo.

Por outro lado, é importante enfatizar que as estratégias formativas
de pesquisa podem ser realizadas em distintos espacos e com a adogédo de
diferentes metodologias de ensino-aprendizagem: na sala de aula, como com
a elaboracg&o de perguntas; em disciplinas especificas, como metodologia de
pesquisa ou contabilidade introdutdria; com jogos e simulagdo ou projetos
de sala de aula; com revisdo por pares; e em seminarios e debates etc.; fora
da sala de aula, como com seminérios de pesquisa e eventos de divulgacéo;
na relacdo entre graduacdo e pds-graduacdo; com publicacdes; com a
experiéncia de fazer parte de um grupo de pesquisa ou de estudo; em
estagios; e, adicionalmente, outras tém o potencial de se desenvolver dentro
e fora da sala de aula, como com a identificagdo de problemas, em estudo de
casos, com leitura critica, na redacdo académica, na elaboracgao de perguntas
etc. As que devem ter prioridade sdo as da sala de aula, pois alcangam todos
os alunos e alunas.

8.2 Didlogo, leitura, escrita e conscientizagao

Para Paulo Freire, a educagéo tradicional se torna uma narragdo de
conteidos que ndo se modificam ao longo do tempo; nessa postura, a tarefa
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do educador ¢ da educadora ¢ “encher” os alunos e alunas com esses
conteudos (Freire, 1970). Essa pratica incentiva a memorizacao e a repeticéo
de palavras sem a compreensao dos significados e é denominada pelo autor
de educacdo bancéria. Para Paulo Freire, esse tipo de educacdo ndo tem
nenhum tipo de criatividade e ndo conduz a transformacdo necessaria na
sociedade; €, assim, “alienante”.

Para superar a educagdo bancéria, é preciso superar a contradi¢do
entre educador e educando. De acordo com Freire, a formacéo é coletiva, e a
aprendizagem é compartilhada e dialégica. Por outro lado, a educacéo
diferente da bancéria deve transcender, questionar, transformar e contribuir
para a libertacdo do professor e do aluno, considerando que as pessoas se
educam mutuamente com a media¢do do mundo, ou seja, ninguém educa
ninguém. Além disso, a pessoa se sente incompleta e busca avancar (Freire,
1970).

Na proposta de pedagogia dialégica, um tema intimamente
relacionado a pesquisa, sobre o qual Paulo Freire demonstra interesse e que
gera contribui¢Bes importantes a partir de sua reflexdo pessoal, € a leitura.
Ele afirma:

Leer es una opcion inteligente, exigente, pero gratificante. Nadie lee
o estudia auténticamente si no asume, frente al texto o al objeto de la
curiosidad, la forma critica de ser o de estar siendo sujeto de esa cu-
riosidad, sujeto de lectura, sujeto del proceso de conocer en el que se
encuentra. (Freire, 2008, p. 47-48).2

Nesta secdo, destaca-se a importancia de assumir uma postura em
relacédo a leitura, o que se denomina texto e contexto. Por outro lado, ressalta-
se que “a leitura critica dos textos ¢ do mundo tem a ver com sua mudanga
no processo” (Freire, 2008, p. 57). Ou seja, assume-se a leitura como parte
fundamental da corrente critica na educagéo, que se caracteriza por promover
a mudanca social, tornando-se necessario passar para a fase seguinte de
reflexdo.

Ao ler, chega-se também a uma fase posterior, que é a escrita, que
corresponde a uma analise mais profunda da realidade, de modo que:

2 Tradugdo livre: “Ler é uma opgo inteligente, exigente, mas gratificante. Ninguém 1& ou
estuda autenticamente se ndo assumir, diante do texto ou do objeto da curiosidade, a forma
critica de ser ou de estar sendo sujeito dessa curiosidade, sujeito da leitura, sujeito do processo
de conhecimento em que se encontra”.



[...]al escribir, no puedo ser un simple narrador de algo que considero
como un hecho dado, sino que por el contrario tengo que ser una mente
critica, inquieta, curiosa, constantemente en busqueda, admitiéndome
como si estuviese con los lectores, quienes a su vez deben recrear el
esfuerzo de mi busqueda (Freire, 1984, p. 67).2
Por outro lado, propde-se a conscientizacdo (Freire, 1969), que se
resume em relacionar-se com o mundo e gerar conhecimento por meio da
linguagem. Fundamentalmente, trata-se de identificar problemas e,
dependendo do nivel, identificar ou ndo relacdes causais dessas
problematicas sociais em um determinado contexto.

Figura 2. Formar através da pesquisa e a conscientizagao

Qual é o nivel de
conscientizacao?

Conscientizacao
Magica
Entendimento minimo
da causalidade

5

Conscientizacao

Critica
Reconhece a causalidade Conhece os problemas
e propde alternativas sem compreender
de solucao o fendmeno

Fonte: Elaboracéo das autoras com base em Freire (1969).

7

Assim: a conscientizagdo critica € profunda e reconhece a
causalidade a tal ponto de propor alternativas de solugdo; a magica, em que

3 Tradugdo livre do texto em espanhol: “Ao escrever, nio posso ser um simples narrador de
algo que considero um fato dado, mas, pelo contrario, tenho que ser uma mente critica, inqui-
eta, curiosa, constantemente em busca, admitindo-me como se estivesse com os leitores, que,
por sua vez, devem recriar o esforgo da minha busca”.
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a compreensdo da causalidade diante dos problemas é minima; e a ingénua,
em que os problemas s&o conhecidos sem qualquer tipo de compreenséo do
fendmeno ou de seu questionamento.

O argumento principal que defendemos neste capitulo é que, por
meio da metodologia ativa de ensino-aprendizagem de ensinar com pesquisa
ou investigacdo formativa, a pessoa aprendente pode partir do nivel da
conscientizagdo ingénua, em que conhece os problemas, mas néo entende o
fendmeno, suas causalidades e consequéncias em profundidade, e atingir o
nivel de conscientizagdo critica, em que reconhece as causalidades e esta em
condicdes de propor alternativas de solucdo para os problemas, tornando-se
agente de mudancas e de transformacéo social.

No topico seguinte, apresentaremos algumas das estratégias para
adogdo da investigagdo formativa, complementando com seus
desenvolvimentos. S@o elas: leitura critica, problematizacdo, perguntas
associadas com a disciplina, com a ciéncia e com a sociedade, elaboracédo de
escritas.

8.3 Estratégias e desenvolvimento da investigagao formativa

8.3.1Algumas estratégias

Este topico apresenta um conjunto de estratégias centrais para o
desenvolvimento do pensamento critico no contexto académico: a leitura
critica, a problematizacdo, a formulacdo de perguntas e a elaboracdo de
textos. Ao articular essas praticas, busca-se compreender intencionalidades,
analisar contextos, identificar problemas significativos e transformar
conhecimento de maneira reflexiva e socialmente situada. Fundamentada em
referéncias como Paulo Freire e outros autores e autoras contemporaneos,
destaca-se a importancia do questionamento, da autonomia intelectual e do
didlogo como caminhos para uma aprendizagem mais profunda e
emancipatoria.

8.3.1.1. Leitura critica

Entre as estratégias de investigacdo formativa, destaca-se a leitura
critica, que corresponde a um processo sistematico que contribui para a



melhoria da argumentacdo e da compreensdo, para a analise e identificacdo
do autor ou da autora e do texto em um contexto especifico. Ou seja, entender
as intencionalidades da leitura e compreender o contexto em gue se encontra,
bem como as potencialidades que tem ou ndo de transformacgéo social
(Patifio-Jacinto; Gonzélez; Sehuanes, 2025), como aponta Freire, uma vez
gue o texto esta relacionado com 0 mundo e suas mudancas (Freire, 2008).

No mesmo sentido, a leitura critica deve tender para o pensamento
critico, “que abarque el cuestionamiento, la auto-reflexion, la autonomia, la
tolerancia, la empatia y la reconstruccion del conocimiento. Esto representa
tanto um desenvolvimento disciplinar como social” (Patifio-Jacinto;
Gonzalez; Sehuanes, 2025, p. 20).*

Assim, é importante lembrar que a leitura contribui para o
autoquestionamento, objetivo final do pensamento critico, o que contribui
para 0 avango das ciéncias, das disciplinas e para derrubar ideias tomadas
como verdades absolutas, nas palavras de Freire (1969), alcancando uma
consciéncia critica.

8.3.1.2 Problematizacéo

A problematizagdo é um processo que, embora esteja relacionado
com a pesquisa formal, na realidade, é pertinente em qualquer contexto, uma
vez que, do ponto de vista profissional, identificar os problemas é relevante
para comegar a construir alternativas de solugéo e contribuir para a melhoria
das organizagdes e da sociedade em geral.

Para identificar problemas, pode-se recorrer a diferentes fontes, ao
cotidiano, as noticias, as experiéncias, aos textos e partir de diversas
perspectivas. E assim que se avaliam situacdes da realidade social e
econdmica, a partir da perspectiva do pensamento critico que, como aponta
Freire (1969), ¢ uma forma de se relacionar com o mundo e contribuir
socialmente.

4 Tradugdo livre: “que abranja o questionamento, a autorreflexdo, a autonomia, a tolerancia,
a empatia e a reconstrucdo do conhecimento. Isso representa tanto um desenvolvimento dis-
ciplinar quanto social”.
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8.3.1.3 Perguntas associadas com a disciplina, com a ciéncia, com a
sociedade

Parte-se do principio de que “formular perguntas inteligentes faz
parte do pensamento critico” (Lazzati, 2023, p. 65). Em algumas ocasides, o
poder das perguntas € menosprezado; no entanto, como apontam Freire e
Faundez (2008), é preciso ir além das respostas; é importante fazer perguntas
contextualizadas, que apoiem o processo de ensino-aprendizagem de forma
permanente e tenham até mesmo poder politico, pois algumas perguntas
questionam o status quo social.

E assim que se torna relevante fazer as perguntas adequadas para
alcangar um questionamento profundo. Como se aprende na pesquisa, as
perguntas ndo devem levar a uma resposta de sim ou ndo ou a uma lista de
aspectos, ou seja, ndo devem levar a uma resposta Unica, porgue, nas
disciplinas sociais, sempre ha multiplas respostas. De acordo com Lazzati
(2023), as perguntas devem ser feitas em termos de: para qué? por qué?
como? com o qué? entre outras perguntas, que levem a mdltiplas respostas e
a novas perguntas, o que leva a avancos no conhecimento.

8.3.1.4 Elaboragéo de textos

Os textos escritos, por fim, sdo uma representacdo das ideias, que,
em alguns casos, podem refletir a constru¢do de um processo completo de
leitura do mundo, a identificacdo de problemas e sua sintese em uma
pergunta que reune elementos essenciais e leva ao pensamento critico e a
novas perguntas.

De acordo com o que propde Ruiz (2017), a escrita é desperdicada
como ferramenta para o ensino-aprendizagem, e é necessario passar de “dizer
o conhecimento” (baseado na narragdo da memoria) para “transformar o
conhecimento”. A partir dessa segunda postura, consegue-se uma relacdo
com o leitor e com a leitora, e se propdem os objetivos do texto; relacionam-
se as ideias proprias com outros textos; em geral, trata-se de um processo
dialdgico (Freire, 1970) e transformador. Dessa forma, o professor e a
professora devem planejar o alcance dos objetivos do exercicio de escrita e
propor avangos graduais.



8.4 Produtos

Por outro lado, os produtos das estratégias anteriores podem
considerar varias formas de representacdo, levando em conta as diversas
capacidades e os diferentes tipos de inteligéncia dos alunos e alunas. O
Quadro 1, a seguir, apresenta alguns dos produtos de pesquisa formativa,
com diferentes formatos (visual, auditivo etc.).

Quadro 1. Diferentes produtos resultantes do processo de pesquisa formativa

Produto Exemplo

Visual Pintura/desenho
Auditivo Podcast

Audiovisual Video

Escrito Ensaio

Tatil Muro de ideias em braile

Fonte: Elaboragdo das autoras.

Conforme apresentado no Quadro 1, podem ser propostas diferentes
formas de representacao das atividades da pesquisa formativa, de modo que,
primeiro, sejam oferecidas alternativas aos alunos e alunas, seja alcancada a
inclusdo em diferentes sentidos e a apresentacdo dos resultados seja mais
ativa, o que leva a aulas dialdgicas e interessantes para docentes e discentes,
embora surja um desafio na avaliacdo desses produtos.

Depois de discutidos os aspectos conceituais da investigacdo
formativa, nos tdépicos restantes deste capitulo detalhamos os aspectos
relacionados a: tipo de estudante, recursos institucionais e experiéncia
docente. Concluimos com um exemplo pratico detalhado de adocdo da
metodologia de investigagdo formativa, com diversas sugestfes de uso de
inteligéncia artificial.

8.5 Tipo de estudante e a investigacao formativa

Como conceituado anteriormente, essas duas estratégias, de formar
para pesquisa ou de formar através da pesquisa para o mercado, adaptam-se
ao tipo de profissional que se pretende formar, quer seja profissional para a
academia (pesquisadores e pesquisadoras), quer seja profissional para o
mercado (contadores e contadoras). Ha ainda a potencialidade de despertar
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vocacOes para a academia, uma vez que muitas pessoas, ao ingressarem na
faculdade, ndo percebem essa alternativa como uma possibilidade de carreira
profissional.

Considerando apenas a estratégia de formar através da pesquisa, ela
se adapta tanto a estudantes-trabalhadores quanto aos também chamados
estudantes tradicionais, pois se dedicam somente ao estudo inicialmente, e
também a trabalhadores-estudantes, estudantes ndo tradicionais que
acumulam com o estudo o trabalho em tempo integral, estudando sobretudo
a noite, e que, por meio dela, ttm a possibilidade de desenvolver a
conscientizacgdo critica e se tornarem agentes transformadores de sua prépria
pratica profissional.

Para 0 segundo grupo, apesar de a metodologia ter bastante a aportar,
pode inicialmente parecer estar distante da experiéncia préatica, o que pode
necessitar, por parte da pessoa docente, de um esforco ainda maior de
explicitagdo dos objetivos educacionais, e representar um desafio de
vinculagdo da estratégia com as atividades profissionais. Uma das
alternativas para isso é tornar os problemas do trabalho em questfes a serem
exploradas através da pesquisa, buscando uma aproximacéao natural entre a
estratégia de ensino e a pratica profissional.

Em termos de diversidade, por vezes, docentes devem considerar que
estudantes podem se sentir mais confortaveis abordando uma pesquisa por
meio de um podcast do que elaborando uma reviséo de literatura com base
em documentos, como artigos. A 1A pode ser importante inclusive ao
considerar a conversdo de um formato em outro, por exemplo, do artigo para
um podcast, com o uso da IA para gerar um podcast ou propor um mapa
mental a partir daquele artigo, o que permite melhor adaptacdo tanto aos
estilos de aprendizagem quanto as capacidades de cada aprendente, ou seja,
contemplando as necessidades de pessoas com deficiéncia (PcD).

8.6 Recursos institucionais e 0 processo de investigacao formativa

Uma consideragdo importante a se fazer é a disponibilidade dos
recursos de pesquisa, quer seja 0 acesso a bases de dados e repositérios de
textos, além dos aplicativos de apoio & pesquisa, aqui incluindo os programas
de Inteligéncia Artificial (1A), tanto para docentes quanto para discentes, nas
mais distintas instituicdes, sejam instituicdes publicas ou privadas,



universidades, centros universitarios ou faculdades isoladas. Particularmente
paraa lA, é relevante a disponibilidade de foruns de atualizacdo e formacao,
em que seja inclusive discutido o uso ético e responsavel, tanto no estudo
guanto na pesquisa.

Assim, as praticas docentes devem ser adaptadas com cautela e
cuidado, considerando as potencialidades e os perigos do uso da IA na
educacdo superior em contabilidade e em negdcios. A Figura 3 representa as
fases do processo de pesquisa e resume a agdo que deve ser tomada em cada
fase, ela propria tendo sido criada com IA.

Figura 3. Etapas do processo de pesquisa

Ciclo de Processo de Pesquisa

Tdentificar
lacunas no
conhecimento e

perguntas
relevantes
Apresentar
Conclusdes
Comunicar 0%0 ;Exlml:ar
descobertas e Qé rabothos
insights existentes para
contexto e insights
Analisar U ? Coletar Dados
Resultados —[] Q .
Reunir
Interpretar informagdes
dados para relevantes para
encontrar andlise
padrdes e

significados

Fonte: Elaboragdo das autoras.

Outro ponto que se coloca, ainda considerando a IA, é que ha
diferentes recursos que podem ser acionados com distintas finalidades para
apoiar: (1) o processo de pesquisa, com recursos que auxiliam no
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levantamento e na recuperacdo de fontes e de informacGes; (2) facilitar o
processo de escrita, tendo em consideracdo que, por vezes, esse € um
processo que implica bloqueios e dificuldades, e que o texto tem uma
estrutura de formatagdo que precisa ser seguida a risca; (3) o processo de
analise de fontes distintas, quer seja para elaborar a revisdo de literatura,
identificando pontos concordantes, pontos discordantes e lacunas, quer seja
como parte importante do processo de pesquisa em si, depois da coleta de
dados, e como parte inicial do processo de analise; (4) a geracao de imagens,
gréaficos, figuras e tabelas, que sdo elementos essenciais para o texto,
consolidando e organizando as informagbes e facilitando a leitura e a
compreensao.

A Figura 4 resume a discussdo sobre como a IA pode apoiar 0
processo de ensinar através da pesquisa, ou investigacao formativa, em cada
uma das etapas do processo, desde a identificacdo e recuperacdo de fontes,
passando pela analise de fontes, até o registro escrito e a geragdo de imagens,
gréaficos e tabelas.

Figura 4. Adocdao da IA para formag&o por meio da pesquisa

Como a IA pode apoiar o processo de pesquisa?

A IA pode analisar fontes para
identificar concordancias,
discordandias e lacunas.

& Geragao de Imagens

£ TA pode ajudar a superar (o]
bloqueios de escrita e garantir
o formatagio adequada.

A T4 pode criar imagens,
gréficos e tabelas para
melhorar a compreensio.

Apoio & Pesquisa f
A TA pode ajudar a encontrar e Q
recuperar fontes ¢ informagaes.

Fonte: Elaboracéo das autoras.

Essa é uma lista ndo exaustiva do uso da IA no processo de formacédo
através da pesquisa, que deve ser sempre, como salientado, utilizada como
apoio, sem a pretensdo de substituir o papel assumido pela pessoa ou pela



equipe responsavel pela pesquisa e sem que a IA se torne uma substituta em
termos de autoria.

8.7 Experiéncia docente para adocao da investigacao formativa

Retomando alguns pontos das discussfes anteriores, docentes devem
se preparar, via acles individuais ou institucionais, para a adocdo da
estratégia de ensinar através da pesquisa ou investigacdo formativa. 1sso
porgue se deve considerar que ha diversos perfis docentes, muito distintos
entre si, 0 que pode implicar maior ou menor experiéncia e preparo para a
realizacdo de pesquisa, 0 que € relevante na adocdo dessa estratégia de
ensino-aprendizagem.

Entre os perfis docentes, destacam-se aqui o docente-profissional e
o profissional-docente. Em geral, mas ndo de maneira obrigatéria, o docente-
profissional deve ter formacdo em especializacdo de longa duracdo, mestrado
ou doutorado, o que implica, necessariamente, uma experiéncia e exposi¢ao
maiores ao processo de pesquisa cientifica e uma formagdo como
pesquisador ou pesquisadora. Essa preparacao prévia deve facilitar a adocéo
da estratégia.

Por outro lado, o profissional-docente, em geral, traz maior
experiéncia no mercado de trabalho ndo académico, o que, por vezes, ndo
envolve uma formag&o especifica para pesquisa, mas uma preparagéo focada
na pesquisa instrumental, vinculada exclusivamente ao exercicio
profissional. Assim, esse perfil docente pode necessitar de uma capacitagdo
especifica para a adoc¢do da estratégia de formacdo através da pesquisa.

Pode, ainda, alternativamente, ser considerada a constituicdo de
equipes docentes compostas por pessoas com perfis diversificados, o que tem
0 potencial de tornar a experiéncia ainda mais rica. Implica, ainda, a
possibilidade de formacao docente durante a experiéncia.

Ou seja, o fato de ter ou ndo formacdo anterior em pesquisa nao
significa dizer que o ou a docente ndo esteja preparado para adotar essa
estratégia de ensino-aprendizagem; mas implica, sim, ter a responsabilidade
de se preparar didaticamente para adota-la, exercendo essa alternativa com
responsabilidade e consciéncia e, dessa forma, aportando o que de melhor
sua formacao prover para o exercicio profissional da docéncia.
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Particularmente, no contexto de adocdo da IA como parte do
processo de ensino-aprendizagem, como esse cenario é recente e estad em
ebulicdo, ha ainda mais a necessidade de capacitacdo docente, em acles
institucionais ou individuais, para a adogdo responsavel e ética.

8.8 Adogao da Inteligéncia Artificial em investigagao formativa em
Contabilidade

Particularmente, importante na adocdo da Inteligéncia Artificial é
definir a estratégia de ensino-aprendizagem adotada para o curso. A decisdo
sobre qual metodologia adotar deve considerar o projeto politico-pedagégico
do curso, 0s recursos e a infraestrutura da instituicdo, a experiéncia e o
preparo docente, 0 tipo de estudante, o contetdo a ser trabalhado e os
objetivos de aprendizagem do curso, temas ja tratados anteriormente neste
capitulo.

Outro ponto a ser considerado para a implementacdo da estratégia de
ensino de formar através da pesquisa, ou investigacdo formativa, é que o
apoio da IA pode ocorrer tanto para 0 processo quanto para o produto. Ou
seja, considerando o processo, e retomando a Figura 14, que detalha algumas
das etapas do processo de pesquisa, pode-se propor que o apoio da IA seja
para: (1) formular a pergunta ou o problema de pesquisa; (2) revisar a
literatura existente nos temas relacionados com o problema; (3) coletar dados
e informacgbes que sejam relevantes para a anélise; (4) analisar os resultados
para buscar padrdes e discrepancias; (5) apresentar as conclusoes,
comunicando os achados, os insights e suas implicagdes.

Por outro lado, é preciso que se considere o conjunto de temas a
serem desenvolvidos por estudantes, como os relacionados com o conteido
da componente curricular, por exemplo, Contabilidade Introdutoria,
Contabilidade Intermediaria, Contabilidade Avancada, Analise de
Demonstra¢Bes Contabeis ou Contabilidade de Custos. Esses temas séo,
entdo, de acordo com a proposta da componente curricular, pesquisados por
estudantes, que sdo divididos em grupos, por exemplo, adotando-se uma das
metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como aquelas ja tratadas
anteriormente no topico 3, ou seja, leitura critica, problematizacao, perguntas
associadas ao curso ou elaboragéo de escritos.



Nesse contexto, o apoio da IA pode ser utilizado para gerar 0
produto, no formato que tiver sido previsto no programa, explorando 0s
interesses discentes e as possibilidades oferecidas pela equipe docente:
painéis, relatério escrito, podcast ou videocast, blog, reportagem jornalistica
ou qualquer outro formato previsto no programa da componente curricular.

No topico a seguir, € apresentado um exemplo passo a passo de uma
experiéncia real de adocdo da investigacdo formativa em um componente
curricular de Fundamentos de Contabilidade, para estudantes ingressantes do
curso de graduacdo em Administracdo, de uma universidade publica. Nessa
componente curricular, estudantes foram instigados a desenvolver e aplicar
suas competéncias em pesquisa em uma atividade nomeada como
“Curiosidades Contemporaneas”. Considera-se essa proposta uma
oportunidade para adogédo de investiga¢do formativa com o apoio de IA.

8.9 Aplicagéo pratica da investigagdo formativa com Inteligéncia Artificial

Para exemplificar uma possibilidade de adocdo da investigacdo
formativa com o apoio de 1A, é preciso primeiro compreender o contexto:
um componente curricular de “Fundamentos de Contabilidade”, comum para
ingressantes em cursos de graduacdo na area de negodcios, como
Administracdo, Economia, Atuéria e Direito, entre outros.

Com o titulo “Como concluir com sucesso o curso de Fundamentos
de Contabilidade”, ele foi um pedido especial do grupo de estudantes da
turma de ingressantes do curso de Administracéo para simplificar a leitura
do programa do curso. Esse infografico foi gerado pela IA ChatGPT e
disponibilizado para o grupo de estudantes, com o seguinte prompt:

Por favor, condense as principais informacdes do documento anexo, com foco
nas atividades necessarias a conclusdo bem-sucedida do curso, no formato de um
infogréfico.

Como concluir com sucesso 0 curso “Fundamentos da Contabilidade™

1. Objetivos do curso
Compreender e interpretar relatérios contabeis.
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Desenvolver andlise critica e pensamento analitico.
Relacionar a contabilidade a diferentes contextos organizacionais.

2. Metodologia e avaliacdo

@ Participacéo em atividades: 20%

@ Quizzes (Moodle ou Google Sala de Aula): 20%

@ Curiosidades contemporaneas: 10%

@ Casos de ensino: 25%

@ Hackathon: 25%

€9 Minimo para aprovacdo: média final igual ou superior a 5,0 e frequéncia
minima de 70%.

3. Atividades principais

S Aulas tedricas (individual - participacéo e escuta ativas): exposicdo dia-
logada sobre temas contabeis.

S Quizzes (individual): testes no Moodle ou no Google Sala de Aula para re-
forco do aprendizado.

s Curiosidades contemporaneas (individual): apresentacdo de noticias rela-
cionadas ao curso.

S Casos de ensino (em grupo): discussio de situacdes organizacionais reais,
divididas entre grupos apresentadores, grupos debatedores fixos e grupos debate-
dores volantes.

S Avaliacdo dos grupos: espacos de avaliagdo das apresentacdes e autoavali-
acdo (quando debatedor ou apresentador) no Moodle.

S Submisséo de arquivos no Moodle: Curiosidade Contemporéanea; trés per-
guntas sobre o caso (quando ouvinte); arquivo de apresentagdo do caso (quando
apresentador); arquivo com perguntas do caso (quando debatedor).

s Hackathon (em grupo): desafio contébil pratico ao final do curso.

4. Dindmica dos casos de ensino

[[] Obijetivo: explorar cenarios organizacionais reais e aplicar conceitos conta-
beis.
& Formagéo de grupos: os estudantes serdo divididos em grupos para cada
caso.



& Grupo apresentador: um grupo sorteado apresentara o caso e sua solucao.
(=J Grupos debatedores: os demais estudantes formulardo questdes e discutirdo
0 caso.

Avaliagdo: os participantes serdo avaliados com base em sua apresentacéo,
argumentacdo e contribuicdo para o debate.

7 Submissdo: os materiais devem ser entregues via Moodle ou Google Sala de
Aula 24 horas antes da apresentacao.

5. Cronograma resumido

[£] Margo —Abril: conceitos basicos e primeiros casos de ensino.
[[] Maio —Junho: demonstragdes financeiras e analise contabil.
2] Junho — Julho: Hackathon e avaliagéo final.

6. Infraestrutura e recursos

gy Local: Faculdade de Economia, Administracdo, Contabilidade e Atuéria da
Universidade de S&o Paulo.

& Materiais: disponiveis na biblioteca fisica e digital da USP (Minha Biblio-
teca); livro de acesso aberto com casos reais.

@ Moodle e Google Sala de Aula: ambientes de comunicagio e submissdo de
atividades.

@ Dicas para o sucesso

Participe ativamente das aulas e atividades.

Organize-se para cumprir 0s prazos.

Utilize os materiais recomendados.

Desenvolva pensamento critico e colabore com os colegas.

%> Boa jornada no aprendizado contébil!

Na componente curricular foram adotadas algumas metodologias
ativas de ensino-aprendizagem, como: casos de ensino, “Curiosidades
Contemporaneas” e hackathon. Ao se adotarem diferentes metodologias,
tem-se a pretensdo de oferecer uma maior oportunidade de adaptacio aos
diferentes tipos de discentes e aos seus estilos de aprendizagem.
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Nesse exemplo prético, desenvolvido passo a passo, vamos nos deter
na proposta de “Curiosidades Contemporaneas”, que se constitui como uma
das atividades avaliativas individuais. Para isso, apresenta-se a descri¢do do
gue constitui essa atividade de aprendizagem, conforme detalhado no
programa da componente curricular:

Curiosidades Contemporaneas

Com o objetivo de conectar o processo de ensino-aprendizagem ao con-
texto socioecondmico e educacional, cada estudante foi responsavel por selecio-
nar e apresentar uma noticia divulgada em canais de comunicacédo digitais, im-
pressos ou televisivos. N&o houve restri¢do quanto ao periodo de publicacdo da
noticia. A atividade Curiosidades Contemporaneas foi composta por duas etapas:

= Apresentacdo oral em sala de aula, com duracdo entre 5 e 8
minutos, incluindo: uma sintese objetiva da noticia selecio-
nada; e a percepg¢do da ou do estudante, relacionando a noticia
ao curso de graduacéo e ao componente curricular.

= Envio prévio do texto via Moodle, seguindo o template dispo-
nibilizado na plataforma. O texto deveria ser enviado com 24
horas de antecedéncia em relacdo a apresentacéo.

Durante o semestre, cada estudante participou dessa atividade avalia-
tiva apenas uma vez. A ordem das apresentacdes foi definida por sorteio eletro-
nico, e a lista com os nomes e as datas foi disponibilizada no Moodle.

Observacdo: ndo é obrigatério preparar materiais complementares
para a apresentacao em sala.

Dessa forma, durante o semestre, cada estudante escolheu,
pesquisou, preparou e apresentou o seu tema de “Curiosidades
Contemporaneas”. Os temas escolhidos e abordados foram amplamente
variados, cobrindo desde casos de fraude e contabilidade forense (como
Lojas Americanas, Instituto Nacional do Seguro Social - INSS, Madoff,
Enron e P. Diddy) até a aplicacdo da contabilidade em temas atuais (como
IA, criptomoedas, blockchain na contabilidade, Tokens N&o Fungiveis
(NFT) e metaverso na contabilidade e loot boxes em jogos), passando por
cultura pop (doramas e a contabilidade, show da Madonna, Soundgarden e



Nirvana, Grammy e as gravadoras; a série Orange Is the New Black - Netflix,
bebés reborn e Férmula 1), financas, esportes e economia (pessoas Vvs. ativos
no futebol, politica externa no governo Trump, escandalos fiscais no futebol
espanhol) e por questdes sociais e historicas (Al Capone, contabilidade no
nazismo, contabilidade comunista e contabilidade no Holocausto).

Assim, a experiéncia de “Curiosidades Contemporaneas”
exemplifica como a autonomia discente na escolha de temas de interesse e
relevancia pessoais pode ser canalizada para o desenvolvimento de
habilidades de pesquisa e de comunicacdo, com a potencialidade de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais engajador, com a aplicacdo de
conceitos contabeis a contextos do mundo real e, por isso, muitas vezes
complexos.

O Quadro 2 resume as principais informagdes sobre os temas que
foram tratados, comparando os mais bem avaliados com os que tiveram as
piores avaliagdes. Esse quadro foi gerado com a IA Notebook LM, a partir
da planilha que condensava as avaliacGes da apresentacdo de cada estudante
por cada um dos membros da equipe docente.

Considere que vocé esta escrevendo o capitulo de um livro sobre ensinar com
pesquisa. Como parte do capitulo, pretende utilizar a experiéncia pratica com a
atividade Curiosidades Contemporaneas para exemplificar como os estudantes
podem ter autonomia para propor temas e realizar apresentacdes sobre eles, mo-
bilizando suas habilidades de pesquisa. Para isso, resumiu 0s temas apresenta-
dos, distinguindo as caracteristicas daqueles mais bem avaliados e daqueles me-
nos bem avaliados.

Quadro 2. Temas abordados nas “Curiosidades Contemporaneas”

Aspecto Temas bem avaliados Temas com piores avaliacdes

- COMER RO OO (Y - A na Contabilidade (repetido)

- Al Capone . - Criptomoedas (pouco inova-
- Natura sustentavel dor)
- Cyberpunk 2077

Exemplos de temas - Bug da Amazon (confuso)
- Empresa chinesa (superficial)
-Planejamento tributario (pouco

instigante)

- Elena Ferrante

- Obras de arte

- Influencers digitais
- Zoolbgicos
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Conexao com
Contabilidade

Rigor e
detalhamento

Originalidade

Execugdo técnica

Recepcao nos
comentarios

Impacto

Consciéncia critica

Forte e criativa: ligacéo cri-
tica com CPCs, histdrico,
jornalismo investigativo, im-
pactos sociais e culturais.

Uso de documentos praticos
(Balango  patrimonial, e
DRE); referéncia a pronunci-
amentos contéabeis (CPCs) e
demonstracdo de pesquisa
profunda.

Muito alta: escolhas inusita-
das (zooldgicos, bebés re-
born, Elena Ferrante), inter-
disciplinaridade e critica
social.

Capricho na forma: slides
criativos, estilo influencer,
trilha sonora e narrativa en-
volvente.
Destaque para: “historici-
dade critica”, “curiosidade”,
“tema emergente”, “profun-
didade de pesquisa” e “bem
contabil”.

Despertaram curiosidade e
engajamento; abriram es-
paco para discussdo critica e
interdisciplinar.

Abordagem de questdes éti-
cas ou sociais de forma cri-
tica.

Frégil ou pouco clara: alguns te-
mas ndo mostraram bem a liga-
¢éo contabil, ou ficaram super-
ficiais.

Superficialidade: apresentacdes
feitas “abaixo do tempo estipu-
lado” ou “sem muita profundi-
dade”.

Baixa: repeticdo de temas ja es-
gotados (lA, cripto), falta de
inovagdo ou abordagem previsi-
vel.

Problemas técnicos: audio
baixo, video escuro, atraso na
entrega, apresentacdes lidas ou
sem midia.

Criticas como: “assunto pouco
inovador”, “confuso”, “superfi-
cial’,  “pouco instigante”,

“forma prejudicou”.

Geraram desinteresse, dividas
ou frustracdo, seja pela execu-
¢ao técnica ou pelo tema em si.

Menor grau ou auséncia de ana-
lise critica,

Fonte: Elaboracdo das autoras.

Os critérios de avaliacdo incluem: (1) a conexdo com a
contabilidade; (2) a originalidade do tema ou de sua abordagem,
contemplando interdisciplinaridade e critica social; (3) a qualidade da



execucdo técnica, que considera tanto o capricho na forma e a adocdo de
formatos inovadores (estilo influencer) quanto a narrativa envolvente; e,
finalmente, (4) o impacto.

As Curiosidades Contemporaneas mais bem avaliadas despertaram
0 engajamento e abriram espaco para a discussdo critica e a
interdisciplinaridade; por outro lado, em contraste, as apresentacdes que ndo
alcancaram boas avaliagdes causaram desinteresse, ddvidas ou frustracao.

A analise das avaliacOes da atividade revela que, em esséncia, a
diferenca crucial residia em como a autonomia discente foi exercida. Assim,
0s temas mais bem avaliados ndo eram somente surpreendentes, mas
demonstraram igualmente uma habilidade superior em utilizar a pesquisa
para traduzir o interesse contemporaneo em analise contabil profunda e bem
executada.

Com base nessa experiéncia e analisando o0s pontos que mais
impacto tiveram para uma avaliagdo positiva em “Curiosidade
Contemporanea”, o Quadro 3 apresenta diferentes aplicativos de 1A que
podem ser utilizados para aperfeicoar a execugdo e obter um bom resultado
na avaliacdo da atividade.

Quadro 3. Aplicativos de IA, funcionalidade e possiveis usos

Aplicativo de Funcionalidades Como poderia ajudar
1A principais na atividade
Geracdo de texto criativo,  Apoiar na construgdo de narrativas
ChatGPT explicagdo conceitual, criticas — como nos casos de nazismo,
comparacéo histdrica e zooldgicos e Elena Ferrante -,
(OpenAl) roteirizagdo de sugerindo conexdes interdisciplinares e
apresentacoes. explorando o “inédito”.
- . Tornar a apresentacdo mais envolvente,
Criacdo de slides «qlid dicais” de Cvberpunk
Canvacom IA  automaticos, imagens como os “slides radicais _ de Lyberp

(Magic Design)

DALL-E
ou
Stable Diffusion

ElevenLabs

personalizadas por texto e
organizacao visual.

Geracéo de imagens
originais a partir de
descricdes textuais.

Geracdo de voz realista
em multiplos idiomas.

2077. Isso evitaria criticas ligadas a
falta de inovagdo visual ou ao uso de
slides muito simples.

Criar ilustragdes proprias para temas
histdricos (nazismo, Holocausto) ou
futuristas (1A, metaverso), evitando a
dependéncia de imagens comuns da
internet e refor¢ando a originalidade.

Permitir que estudantes com timidez
gravem uma narragdo clara e
profissional, valorizando a
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Criacéo de videos com
apresentadores virtuais

SHTEE (avatares) e legendas
automaticas.
Motor de busca inteligente
Perplexity Al com referéncias

confiaveis.

apresentacdo e evitando criticas
relacionadas a audio baixo ou fala
insegura.

Substituir a simples leitura de slides por
um video mais dindmico e criativo,
semelhante ao estilo de “influenciador
digital” observado nos trabalhos bem
avaliados.

Auxiliar na pesquisa de fontes para
trabalhos com abordagem historica e
social, favorecendo maior profundidade
e 0 uso de referéncias atualizadas (ex.:

Enron, Americanas, sustentabilidade).

Seria Util para inserir videos ilustrativos
originais (ex.: cenas para explicar
blockchain  ou 1A), tornando a
apresentacdo mais atraente e inovadora.

Criac8o de videos curtos a

UL (CET partir de prompts de texto.

Poderia apoiar a organizacdo do roteiro
da apresentacdo, favorecendo a clareza
e evitando falas confusas ou dispersas,
critica comum nos temas mais frageis.

Transcrigdo e resumo
automatico de audio.

Otter.ai
Fonte: Elaboragdo das autoras

Nota: Os aplicativos listados sdo exemplos ilustrativos de ferramentas disponiveis no mer-
cado e ndo foram mencionados, utilizados ou endossados por discentes ou docentes.

Esse menu de opgdes pode ser apresentado previamente para
estudantes, com uma breve demonstracdo das possibilidades de uso e um
alerta para o uso responsavel e ético. E importante que a IA sirva como apoio
e interlocucéo e, de forma alguma, substitua a autoria da atividade, que deve
ser sempre do estudante.

8.10 Avaliacao discente na investigacao formativa em Contabilidade

Para avaliar os resultados da adocdo da investigagdo formativa em
contabilidade, pode-se utilizar a avaliagdo formativa, que contribui para o
feedback dos alunos e das alunas, a fim de melhorar a aprendizagem de forma
sequencial (Curtis, 2011). Essa avaliacdo pode ser realizada por meio de
rubricas, utilizando também a autoavaliagdo e a coavaliagdo, por exemplo,
com a avaliacdo entre pares (estudantes avaliam os trabalhos de colegas de



turma); dessa forma, consegue-se um dialogo e um questionamento
continuos (Freire, 1970).

Um exemplo de avaliacdo por rubricas foi detalhado no tdpico
anterior ao se apresentarem as Curiosidades Contemporaneas. Com base nos
critéerios de avaliagdo descritos, a equipe docente pode avaliar
individualmente a atividade discente e discutir discrepancias e pontos
concordantes para obter um conceito final. A autoavaliacdo e a coavaliagéo,
nessa experiéncia, foram utilizadas na discussdo do caso de ensino, tanto
inter quanto intragrupos apresentadores e debatedores.

E importante considerar as necessidades em relagdo a avaliagéo
formativa, conforme proposto por Ngwenya (2012), que requer feedback
detalhado e personalizado, além de uma avaliacdo continua. Além disso, é
necessaria a repeticdo da avaliagéo (identificando as melhorias), motivar os
alunos com préticas que contribuam para sua formagdo e alcancar um
equilibrio na carga de trabalho (Johansson et al., 2023). Em relacdo a este
Gltimo, é importante considerar os recursos disponiveis, questdes de
tecnologia, tempo, politicas institucionais, entre outros.

Figura 5. Fatores a considerar na avaliacdo de estratégias de pesquisa formativa

Fatores

Fonte: Elaboracédo das autoras
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A Figura 5 apresenta alguns aspectos minimos a serem considerados
para realizar a avaliacdo de estratégias de investigacdo formativa, que se
resumem em ter clareza nos objetivos, nos critérios e no uso da IA.

8.11Consideracdes Finais

No presente capitulo, desenvolve-se a pesquisa formativa como
pratica educacional, especialmente a partir da perspectiva de formar por meio
da pesquisa; para isso, utiliza-se a perspectiva da pedagogia dialdgica e da
conscientizacdo (Freire, 1969; 1970), em que se propde que 0 processo de
ensino-aprendizagem se baseie no papel ativo do aluno e se alcance uma
conscientizacgdo critica e, em geral, uma transformacao social.

Sdo propostas diversas estratégias, como a leitura critica, alcancando
um nivel superior no qual se consegue ler identificando o contexto e as
intencionalidades do texto. Da mesma forma, surge a problematizacéo, que
contribui para a aproximacdo com a realidade das organizagBes e da
sociedade, o que leva a outra estratégia que corresponde a construcdo de
perguntas que questionam temas relevantes e levam a novas perguntas e a
avancos no conhecimento. Por Gltimo, menciona-se a elaboracéo de textos
que, em Ultima analise, sistematizam as estratégias anteriores.

Essas estratégias sdo exemplos de multiplas praticas que podem ser
realizadas e desenvolvidas em diversos produtos, levando em consideragdo
as particularidades dos alunos, considerando a incluséo (aluno profissional
ou com perfil de pesquisador, capacidades especiais ou deficiéncia, acesso a
recursos, tipo de inteligéncia). Da mesma forma, é importante considerar
que, em relacdo ao professor, hd a necessidade de formagdo em temas
pedagdgicos e relacionados a IA.

Por fim, no que diz respeito a avaliagdo, deve-se considerar a
necessidade de gerar critérios claros, fatores a serem avaliados, alcance do
uso da IA, ferramentas que podem ser utilizadas e identificagdo do progresso
dos alunos, o que leva a considerar os recursos disponiveis e a realizar as
avaliagBes que forem possiveis, dada a disponibilidade de recursos, além de
fornecer feedback adequado e personalizado aos alunos.
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VAMOS FAZER NEGOCIOS? USO DE MESAS
DE NEGOCIAGOES E AGENTES DE
INTELIGENCIA ARTIFIGIAL

Alison Martins Meurer
Antonio Nadson Mascarenhas Souza

As mesas de negociacdo sdo simulagdes de processos negociais nas
quais diferentes grupos representam interesses distintos. Neste capitulo,
busca-se demonstrar como a utilizagdo da metodologia de mesas de
negociacao, integrada & inteligéncia artificial, pode desenvolver habilidades
de argumentacdo, tomada de decisdo, gestdo de conflitos e construgdo de
consensos, aproximando o estudante das praticas profissionais.

9.1Introdugao

A aplicacdo de metodologias ativas no ensino superior tem se
consolidado como um elemento central para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades dos estudantes, especialmente na &rea de
negdcios, em que a complexidade dos problemas, a incerteza dos ambientes
organizacionais e a necessidade de decisdes rapidas e fundamentadas exigem
uma formacdo que va além da transmissdo de contetido. Nesse contexto, 0
avanco de ferramentas tecnoldgicas, em especial a inteligéncia artificial,
impbe novos desafios e oportunidades aos processos de ensino e
aprendizagem, demandando dos docentes a reconfiguracdo de praticas
pedagogicas alinhadas as transformagdes do mundo do trabalho.

Entre as metodologias ativas voltadas a aprendizagem experiencial,
a mesa de negociagdo se destaca como uma estratégia pedagdgica capaz de
aproximar o estudante de situagdes reais de tomada de decisao, conflito de
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interesses, negociacdo e analise de informacdes. Ao simular contextos
organizacionais auténticos, essa abordagem permite que os participantes
articulem conhecimentos técnicos, habilidades interpessoais e capacidades
analiticas, favorecendo o desenvolvimento de competéncias profissionais
amplamente valorizadas no ambiente corporativo contemporaneo.

A incorporacdo da inteligéncia artificial a esse tipo de metodologia
potencializa ainda mais seus efeitos pedagdgicos, ao possibilitar a analise de
grandes volumes de dados, a projecao de cenarios alternativos e a simulacao
de consequéncias das decisdes adotadas. Dessa forma, a IA atua como uma
aliada no processo de aprendizagem, ampliando a capacidade dos estudantes
de refletir, argumentar e decidir de forma critica, estratégica e responsavel.
Assim, a integragdo entre metodologias ativas e inteligéncia artificial
contribui de maneira significativa para a formagdo de profissionais mais
preparados para lidar com contextos organizacionais dinamicos, complexos
e orientados por dados.

9.20que & amesa de negociagao?

Um assunto complexo e, por vezes, abstrato para os estudantes pode
requerer 0 uso de metodologias de ensino diferenciadas, a medida que o
processo de aprendizagem pode ser desafiador. Assim, desenvolvemos a
metodologia denominada “mesas de negociagdo”, que simula a vivéncia no
ambiente empresarial para ajudar na assimilacdo de contetdos de financas
corporativas, especificamente em processos de fusdes e aquisi¢des, com 0
uso de técnicas de valuation e o auxilio de ferramentas de inteligéncia
artificial.

O desenvolvimento de uma metodologia ativa baseada em ambiente
simulado é oportuno, pois esse tipo de metodologia aumenta o interesse dos
estudantes pelos contelidos ensinados e 0s motiva a apreendé-los (Edwards;
Kerevel; Hultquist, 2020).

As simulacGes também oferecem contato com uma experiéncia
imersiva e oportunizam uma aprendizagem proxima das experiéncias
vivenciadas no mundo profissional (Usherwood, 2018; Irrera, 2021;
Sulovska, 2023). A possibilidade de testar teorias, validar cenarios potenciais
e explorar o processo de tomada de decisdo também sdo algumas das
vantagens dessa metodologia (Irrera, 2021).



As mesas de negociagdo empregam um ambiente simulado que
permite aos estudantes vivenciar, na pratica, um processo de andlise
econémico-financeira de uma empresa, a valoracéo e, por fim, a negociacao
dessa organizagdo. Nessa atividade, os estudantes ocupam papéis
especificos, como compradores, vendedores ou mediadores da negociacdo, e
interagem entre si como se estivessem participando de um processo de
aquisicdo empresarial, em que o objetivo final é um acordo concreto, ou seja,
a efetivacdo do negédcio. Os papéis sdo sintetizados no Quadro 1.

Quadro 1. Componentes da mesa de negociacao

Representam os interesses dos proprietarios da empresa que esta
sendo negociada. Sua missdo € identificar argumentos e técnicas

Vendedores - A L
de valuation que justifiqguem a negociacdo da empresa por um va-
lor mais elevado.
Representam os interesses dos adquirentes da empresa negociada.
Cabe aos integrantes desse grupo buscar argumentos e técnicas de
Compradores 9 grup g

valuation que resultem em menor valor a ser negociado.

Coordenam as atividades da mesa de negociacdo, incluindo o con-
trole do tempo e o registro de anotagdes sobre os principais acon-

Mediadores tecimentos da operacdo, que serdo compartilnadas com toda a
turma ao final da negociagao.

Fonte: Elaboracéao dos autores.

A mesa de negocia¢do é composta por estudantes que representam
essas trés categorias. A aplicacdo dessa metodologia pelos autores ocorreu
em turmas entre 35 e 40 estudantes, e esse processo é detalhado a seguir.

9.2.1Divisao dos grupos

Inicialmente, as turmas foram divididas em 9 grupos, dos quais 4
eram representantes dos compradores, 4 representantes dos vendedores e 1
grupo de mediadores. Essa divisdo possibilitou a formagdo de quatro mesas
de negociacéo, em que cada mesa continha um grupo de compradores e um
grupo representando os vendedores, ambos com 3 a 5 integrantes. J4 0s
integrantes do grupo mediador foram distribuidos entre as mesas de
negociagdo, com pelo menos um mediador por mesa. Portanto, a quantidade
de individuos dessa categoria devera ser, no minimo, igual a quantidade de
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mesas formadas. A Figura 1 ilustra a composi¢do fisica das mesas de
negociagdo em sala de aula.

Figura 1. Composicdo das mesas de negociac@es

Mesa A Mesa B

0000

0000
0000
0000

12 (2

Mediador Mediador

Mesa C Mesa D

0000
0000
0000
0000

e e

Mediador Mediador

Fonte: Elaboragéo dos autores.
9.2.2 Primeiro encontro e material direcionador da simulagao

No primeiro encontro, composto por duas aulas de 50 minutos cada,
o0s estudantes formam os grupos de acordo com as regras ja explicadas. Nesse
encontro, os grupos realizam a leitura do material de apoio disponibilizado
pelo docente, que servira de base para a execug¢do do ambiente simulado no
segundo encontro. O material de apoio é composto por informacdes
veridicas, mas nada impede o uso de dados hipotéticos.

Para auxiliar nesse processo, as equipes sdo instigadas a usar pelo
menos uma ferramenta de inteligéncia artificial como apoio ao processo de
valuation e a definicdo de estratégias de argumentacdo. Recomenda-se criar
um agente de IA especializado, de preferéncia no ChatGPT.



Informagoes sobre a empresa negociada

Historico da empresa

Hé mais de 40 anos atuando no mercado, a rede de supermercados Condor
Super Center, inscrita no CNPJ 76.189.406/0001-26, tem como principal
caracteristica ser uma marca regional, cuja missao € comercializar produtos
e servigos no varejo supermercadista que atendam as expectativas dos con-
sumidores, cotistas e colaboradores.

Atualmente, a Condor ocupa o 2° lugar no ranking das maiores redes de
supermercados do Parana, contando com 56 lojas, entre supermercados e
hipermercados, instaladas em 16 cidades do estado, além de dois centros
de distribuicdo, 1.187 checkouts e aproximadamente 15.000 colaboradores.
A empresa busca ser completa, investindo em capital humano e procurando
proximidade com o consumidor, além de ser referéncia na valorizacdo das
pessoas, no fortalecimento da marca e na lideranca em vendas. Seus valores
incluem compromisso com os parceiros, integridade, valorizagdo das pes-
soas, trabalho em equipe e responsabilidade social.

Referéncia: REDE CONDOR. Dados adaptados das demonstragdes finan-

ceiras de 2022. Disponivel em: https://www.condor.com.br/. Acesso em:
19 fev. 2026.

0 caso

A divisdo da participacdo societaria no capital da rede de supermercados
Condor Super Center é estruturada da seguinte forma:

Sécios Quantidade de Percentual de

Quotas Participacio
JZ Imoveis e Participagdes - EIRELI 50.020.000 50,02%
LZ Imoveis e Participagdes - EIRELI 16.660.000 16,66%
SZ Imoveis e Participagdes - EIRELI 16.660.000 16,66%
AZ Imoveis e Participagdes - EIRELI 16.660.000 16,66%
100.000.000 100,00%

A empresa especializada em gestdo de ativos BlackRock Inc., com sede
nos Estados Unidos, pretende realizar uma oferta para a aquisicdo da Con-
dor Super Center, a fim de gerar sinergia com outros investimentos que
possui N0 mesmo segmento. De forma complementar, o quadro societario
da Condor Super Center deseja negociar o empreendimento para buscar
novas oportunidades de ganhos no mercado de capitais.
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Para tanto, vocé e sua equipe foram contratados para assessorar e acompa-
nhar a negociagdo da Condor Super Center, como representantes dos com-
pradores ou dos vendedores, conforme a divisdo dos grupos realizada em
sala de aula. No processo de valuation, podem ser empregadas diferentes
técnicas, tais como fluxo de caixa descontado e multiplos de mercado, para
embasar a negociacdo. Entre esses multiplos, podem ser considerados, por
exemplo, Preco/Lucro, P/VPA, EV/EBITDA e EV/EBIT, os quais serdo
calculados a partir da média dos maltiplos de empresas comparaveis que
atuam no segmento de alimentos, conforme exposto a seguir:

Assai Carrefour Grupo Mateus Média do setor
P/L 17,25 19,74 16,14 17,71
P/VPA 4,67 1,23 2,29 2,73
EV/EBITDA 6,82 6,29 10,6 7,90
EV /EBIT 9,28 8,72 13,2 10,40

Comando

O grupo devera atuar como defensor dos interesses do vendedor ou do
comprador no processo de negociacao da Condor Super Center. Para isso:

Encontro 1

a) Realize o valuation considerando os multiplos de mercado e demais in-
formacgGes pertinentes, como multiplos setoriais, entre outras que o grupo
julgar relevantes. Para auxiliar nesse processo, as equipes deverao usar pelo
menos uma ferramenta de inteligéncia artificial como apoio ao processo de
valuation e a definicdo de estratégias de argumentacdo. Recomenda-se
criar um agente de IA especializado, de preferéncia no ChatGPT, alimen-
tado com fontes e referéncias confiaveis.

b) Realize uma pesquisa ampla e utilize outras técnicas de valuation que o
grupo julgar oportunas, a fim de obter evidéncias e fundamentar os argu-
mentos utilizados na negociacdo. Disponibilize ao professor as referéncias
e 0s comandos utilizados para a parametrizacdo do agente de IA.

Encontro 2

Orientagdes aos vendedores e compradores

a) Participe das rodadas de negociacdo representando os interesses dos so-
cios da Condor Super Center ou dos compradores, a depender da atribuicéo
do grupo, finalizando a operacdo de aquisi¢cdo pelo valor acordado entre
ambas as partes.

b) Faca um resumo dos parametros considerados na negociacao para che-
gar ao valor negociado. Cada grupo devera elaborar o seu.

c) Elabore, em conjunto com a outra equipe envolvida na negociacdo, uma
carta de intencdo de compra/venda assinada pelos representantes de ambas



as partes, comprador e vendedor, contendo o valor e as condigdes de paga-
mento negociadas para a consecu¢do da operagéo.

d) A documentagdo constante nos itens (b) e (c) devera ser entregue ao
6rgdo competente, representado pelo professor.

Orientagdes aos mediadores

a) Participe das rodadas de negociacdo, organizando o debate entre ambas
as partes, sem influenciar a definicdo de valor e a forma de pagamento.

b) Faca uma analise da negociacédo realizada entre 0s grupos e aponte se
ela foi justa ou ndo, com base nas evidéncias coletadas no Encontro 1.

c) Apresente a turma os argumentos utilizados pelos grupos durante a ne-
gociacdo e entregue uma sintese em formato de relatorio.

d) A documentacdo constante no item (c) devera ser entregue ao 6rgdo

competente, representado pelo professor.

Anexos

O Balancgo Patrimonial da empresa apresentou os seguintes valores:

Balancos Patrimoniais

Condor Super Center

31 de dezembro de 2022 e 2021
Em Reais

Ativo 31.12.2022 31.12.2021
Circulante

Caixas e equivalentes de caixa 140.692.363 129.458.046
Contas a receber 455.628.688 378.233.728
Estoques 728.938.839 569.650.231
Impostos a recuperar 87.075.807 264.531
Outros créditos 12.776.283 8.546.694
Despesas antecipadas 1.589.363 1.142.124
Ativo circulante 1.426.701.343 1.087.295.354
Néo circulante

Outros créditos 13.092.456 12.900.574
Partes relacionadas 29.609.682 8.158.869
Imobilizado 61.543.560 58.295.466
Intangivel 3.156.040 3.850.051
Ativo ndo circulante 107.401.738 83.204.960
Total do Ativo 1.534.103.081 1.170.500.314
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Passivo

Circulante

Fornecedores

Empréstimos e financiamentos
Obrigacoes tributarias
Obrigacoes sociais e trabalhistas
Outras contas a pagar

Total do passivo circulante
N&o circulante

Empréstimos e financiamentos
Outras contas a pagar
Obrigacoes tributarias

Partes relacionadas

Total do passivo ndo circulante
Patriménio liquido

Capital social

Reservas de lucros

Total patriménio liquido

Total do passivo e patriménio liquido

31.12.2022

473.424.457
486.053.193
32.797.732
42.247.566
123.369.153
1.157.892.101

13.216.428
9.937.545
51.751.266
15.838.520
90.743.759

22.000.000
263.467.221
285.467.221

1.534.103.081

31.12.2021

407.902.518
236.958.704
38.712.817
42.557.035
60.912.593
787.043.667

123.537.566
79.273.623
18.013.495
53.216.919

274.041.603

10.000.000
99.415.044
109.415.044

1.170.500.314

Apresenta-se adiante a Demonstra¢do do Resultado do Exercicio:

Demonstragdes do Resultado do Exercicio

Condor Super Center

01 de janeiro a 31 de dezembro de 2022 e 2021

Em Reais

Receita operacional

Receita operacional bruta
Deducdes

Vendas canceladas

Receita operacional liquida
Custos de mercadorias vendidas
Lucro bruto

Receitas (despesas) operacionais
Despesas gerais e administrativas
Despesas comerciais

Outras receitas

Outras despesas

Total das despesas operacionais

31.12.2022
5.635.253.650
5.635.253.650
-477.590.744
-25.170.792
5.132.402.114
-3.737.871.285
1.394.620.829

-865.237.324
-50.198.499
145.430.476

-143.030

-770.148.377

31.12.2021
5.057.457.950
5.057.457.950

-429.847.020

-21.806.384

4.605.804.546
-3.569.810.151
1.035.994.395

-720.224.159
-72.130.273
74.924.754
-34.906
-717.464.584



Resultado antes dos efeitos financei-
ros

Receita financeira

Despesa financeira

Lucro antes dos impostos

Imposto de renda e contribuigéo social

Lucro liquido do exercicio

624.472.452

63.381.349
-132.696.547
555.157.254
-116.259.416
438.897.838

318.529.811

12.493.260
-112.799.450
218.223.621
-72.640.822
145.582.799

Por fim, apresenta-se adiante a Demonstracéo dos Fluxos de Caixa:

Demonstracdo dos Fluxos de Caixa
Condor Super Center

01 de janeiro a 31 de dezembro de 2022 e 2021

Em Reais

Atividades operacionais

Lucro liquido do exercicio

Ajustes:

Proviséo para férias e encargos
Provisdes para contas a receber
Depreciacéo

Baixas de ativo imobilizado

Variagéo nas contas de ativos e passivos

(Aumento) Redugéo em contas a receber
(Aumento) Redugdo em outros créditos

(Aumento) Reducdo em estoques

(Aumento) Reducgéo em impostos a recuperar
(Aumento) Reducéo em despesas antecipadas
Aumento (Redugdo) em fornecedores
Aumento (Redugao) em obrigagdes sociais e
trabalhistas

Aumento (Reducdo) em obrigacdes tributa-
rias

Aumento (Redugdo) em outras contas a pagar
Caixa liquido consumido nas atividades
operacionais

Atividades de investimento

Aquisicdes de ativo imobilizado

Caixa liquido consumido nas atividades de

investimento

31.12.2022
438.897.838

1.230.669
-16.260.365
14.700.665
15.651.739

-61.134.595

159.480.490
-86.811.276
-4.229.589
-447.239
65.521.939

-1.540.138

27.822.686

-6.879.518

227.042.326

-32.906.487

-32.906.487

31.12.2021
145.582.799

-1.602.283
3.296.565

14.445.717
8.731.852

-42.261.219

-17.530.394

741.528

4.645.246
8.770

-25.185.680

2.638.684

138.993.465
140.085.691

94.603.811

-29.723.037

-29.723.037
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Atividades de financiamento

Aumento (Redugdo) em empréstimos e finan-

138.773.351 66.345.339
ciamentos
Partes relacionadas -58.829.212 740.590
Aumento de capital social 12.000.000
Pagamento de dividendos
274.845.661 156.550.340
Caixa liquido consumido nas atividades de -
-89.464.411
financiamento 182.901.522
Aumento liquido nas disponibilidades 11.234.317 -24.583.637
Saldo de caixa e equivalentes de caixa no ini-
129.458.046 154.041.683
cio do exercicio
Saldo de caixa e equivalentes de caixa no fi-
. 140.692.363 129.458.046
nal do exercicio
Variagao 11.234.317 -24.583.637

9.2.3 Segundo encontro e 0 processo de negociagao

As negociacOes ocorrem efetivamente no segundo encontro,

momento em que as mesas sao formadas e os mediadores sdo distribuidos. A
organizacdo das negociagcfes ocorre em rodadas, organizadas da seguinte

forma.

Rodada

7 minutos para uma das partes apresentar sua proposta e 0s argumentos
considerados no valuation;

7 minutos para a outra parte apresentar sua proposta e 0s argumentos
considerados no valuation;

7 minutos para as equipes discutirem internamente e tragcarem estratégias
e argumentos para viabilizar uma negocia¢do mais vantajosa.

Rodada 2

5 minutos para uma das partes apresentar a contraproposta e 0s argumen-
tos considerados no valuation;
5 minutos para a outra parte apresentar sua contraproposta e 0s argumen-
tos considerados no valuation;



= 15 minutos para ajustes finais na negociacéo, elaboracéo da carta de in-
tencdo de compra/venda e resumo dos pardmetros utilizados por cada
grupo no processo de negociagao;

»= Enquanto a carta de intengdo estiver sendo redigida, jA com os parame-
tros acordados, o grupo de mediadores se reunirad e fara a sintese das
negociacdes, apresentando posteriormente esses resultados para a turma.

Os momentos reservados para discussdo interna e elaboracdo de
estratégias sdo importantes, pois incentivam a reflexdo critica e a criatividade
na busca por solugBes vantajosas que serdo utilizadas no processo de
argumentacao.

Ao final da exposicdo dos mediadores, o professor conduzird uma
discussdo a fim de identificar os diferentes argumentos utilizados pelas
equipes em cada mesa de negociagao e promovera reflexdes sobre o processo
de valuation , a escolha adequada de multiplos, indicadores e técnicas de
valuation para esse processo.

9.3 Inteligéncia Artificial e a metodologia mesas de negociagao

O uso da IA nesta metodologia pode aprimorar a forma como os
estudantes interagem com contetidos complexos e tornar mais proveitosa a
experiéncia de aprendizagem. Com os avanc¢os das ferramentas de 1A e seu
uso massivo em diferentes ambientes, inclusive o académico, parece-nos
oportuno direcionar o uso dessas ferramentas junto aos estudantes. A
construcdo de um ambiente com o uso transparente dessas ferramentas e que
enseja ndo somente a ativagdo de conhecimentos técnicos, mas também de
habilidades sociais, pode propiciar uma experiéncia conscientizadora sobre
a importancia da visdo critica e do uso coerente e acessorio dessas
ferramentas.

Os agentes de IA possuem fungGes semelhantes as encontradas em
comandos direcionados diretamente ao prompt do ChatGPT e seus similares,
com o avango de que seus resultados tendem a ser muito mais aprofundados.
Além disso, o usuario pode definir novas fungdes em seu processo de
configuracéo.

Esses agentes permitem executar tarefas especificas, como multiplos
financeiros, argumentacfes que podem ser utilizadas nas negociaces, estilos
de estratégias definidas, referéncias a serem consultadas, bem como outros
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pardmetros estratégicos definidos pelos estudantes. Portanto, além das
competéncias técnicas e das habilidades sociais, acreditamos que o uso de
tecnologias emergentes integradas a esta metodologia auxiliard na
compreensdo do ambiente empresarial j& delineado, o qual tem expandido o
uso das IAs em diferentes atividades.

9.4 Competéncias que a metodologia possibilita alcancar

Os beneficios dessa metodologia sdo multiplos. A busca por
aprofundamento nos contetidos e a formacgao de argumentos sélidos pautados
em evidéncias sdo contribuigdes diretas para a formagdo dos estudantes.
Além disso, sdo fomentadas habilidades cognitivas de um campo mais
avancado, como andlise, avaliacdo e tomada de decisdo durante esse
processo.

Destaca-se que as rodadas de negociagdes estimulam o debate entre
as partes, a capacidade de argumentacdo, e esse processo conduz ao
desenvolvimento de competéncias interpessoais voltadas a capacidade de
comunicacdo e persuasdo. Ademais, os estudantes sdo requisitados a
estruturar um agente de IA especifico que servira de suporte ao processo de
andlise das demonstracGes contabeis, possibilitando o desenvolvimento de
competéncias digitais que sdo demandadas na area de negGcios.

9.5 Descrigao dos conteddos (Assuntos) e tipo de aprendizagem

A metodologia Mesas de Negociagfes pode ser posicionada como
uma técnica que atende as premissas de uma aprendizagem ativa, em que 0s
estudantes sdo protagonistas do processo de construgdo do conhecimento.
Busca-se também fornecer uma aprendizagem experiencial, voltada ao
publico adulto, em que os principios da andragogia sdo ativados para a
representacdo de papéis comumente identificados no ambiente profissional.

Acredita-se que disciplinas de cursos da area de negécios, como
Administracdo, Ciéncias Contabeis e Economia, que abordem conteidos
econdmico-financeiros, possam usufruir da proposta de ensino-
aprendizagem apresentada, tais como Analise das Demonstra¢des Contabeis,
Financas Corporativas, Mercado de Capitais, Contabilidade Societéria,



Analise Econdmico-Financeira e Andlise de Investimentos, entre outras
disciplinas em que conteudos de fuséo e aquisicdo sdo abordados.

9.6Tipo de aluno

A mesa de negociacdo podera ser utilizada pelos professores de
acordo com os objetivos da disciplina ou com o contetido programado para
um determinado encontro. Assim, é importante que o professor aplique a
metodologia conforme o plano de aula da disciplina e o perfil dos alunos. E
recomendado que a mesa de negociacao seja aplicada nas turmas do terceiro
e do quarto ano, pois, nesses periodos, os alunos estdo mais integrados e
algumas disciplinas estdo mais suscetiveis a debates. Além desses fatores,
entende-se que os alunos estdo mais maduros para desenvolver atividades
experienciais, como as mesas de negociagdo, que exigem do estudante uma
andlise critica e acurada sobre a situacdo-problema. Para Shore e Dinning
(2023), essas abordagens metodoldgicas favorecem o engajamento dos
alunos e estimulam a aplicacdo de conceitos antes vistos de forma teorica.

Para a aplicacdo desta metodologia, é necessario que os alunos
possuam conhecimento prévio dos topicos que serdo discutidos na mesa de
negociacdo. Nesse sentido, recomenda-se que o professor apresente as
teméticas antecipadamente, complementando a exposi¢do com leituras que
favoregam a compreensdo da turma sobre os assuntos a serem tratados na
mesa de negociagdo. Espera-se que haja engajamento dos alunos e que os
grupos se motivem na aplicagdo da metodologia. No entanto, é esperado que
alguns alunos tenham mais dificuldades no processo de aplicacdo da
metodologia. Assim, sugere-se que o professor conduza a formacdo das
equipes de forma igualitaria em nimero, habilidades e competéncias. Todos
podem participar da mesa de negociacdo; no entanto, é importante que a
equipe eleja um lider, e este devera ser comunicativo e possuir habilidades
para gerenciar um grupo.

O professor também deve refletir sobre o papel do grupo mediador;
este, por sua vez, deve ter um perfil mais dindmico, principalmente no
quesito comunicacao clara e capacidade de mediar possiveis conflitos. Para
eleger os alunos que fardo parte do grupo mediador, o professor deve realizar
uma andlise criteriosa, para evitar conflitos entre os alunos que ndo foram
escolhidos. Assim, é necessario que os critérios de escolha sejam bem
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delimitados, claros e que sejam expostos antecipadamente. Um dos desafios
que podem surgir esta relacionado com a imparcialidade dos mediadores, por
serem proximos de alguns membros que fazem parte do grupo comprador ou
vendedor; suas colocagdes poderdo sofrer vieses. Nesse sentido, o professor
deve escolher um grupo misto, com componentes distintos.

Na aplicacdo da metodologia, alguns cuidados sdo necessarios, tais
como a certificagdo da participagéo ativa dos estudantes, a inclusdo de todos
os alunos da turma e a formacgéo de uma equipe diversificada. Esses cuidados
s80 essenciais para garantir o aprendizado da turma, bem como a efetividade
dos objetivos da aula. Para Adib (2024), o papel do professor é contribuir
com o aprendizado do aluno, desenvolvendo tarefas que propiciem a
aprendizagem coletiva, a resolucéo de problemas, a comunicacdo eficiente e
0 engajamento individual e coletivo.

9.7 Experiéncia do docente

Para o desenvolvimento da mesa de negociacdo, o professor deve
realizar o planejamento prévio da atividade, pois essa metodologia exige
maior cuidado no preparo e na aplicagdo. A Figura 2 ilustra as etapas da
experiéncia docente.

Figura 2. Etapas da experiéncia docente

{[<»]) Planejamento inicial Divisdo dos Grupos

{[<»]) Elaboragfio da situacio problema %] o
(Q-I,Qﬂgj Aplicagdo da mesa de negociagdo

¢ 2]

[—Z] Explicagiio da metodologia Fechamento

|_|_|“:’.E.E.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

O professor deve pensar na aplicacdo da mesa de negocia¢do em
quatro etapas. O primeiro estagio é o do planejamento, em que o docente
verifica o plano da disciplina e os topicos que podem ser inseridos na



negociacdo. Na etapa seguinte (2), o professor apresenta o caso-problema
que os alunos deverdo negociar. Neste momento, é importante que o
professor tenha os objetivos claros da aplicacdo da metodologia e explique
os fatos com clareza, para evitar ruidos de comunicagdo e distor¢des no
entendimento.

Apols (3) o professor separar 0s materiais necessarios para a
aplicacdo da mesa, deveré preparar 0 ambiente fisico, caso seja necessério,
e, Na sequéncia, realizar a explicacdo do método para os estudantes. Na etapa
trés, os grupos sdo divididos, e o professor estabelece um tempo para que 0s
grupos facam uma reunido individual e um tempo para gue a negociacao seja
realizada (4). E importante que o professor guie as equipes no processo de
autonomia decisoria. Ao final, é importante que 0s grupos exponham as
condi¢des da negociacédo, tanto os grupos de compra quanto os de venda,
bem como o grupo mediador. E interessante que o professor tenha escuta
ativa para que possa realizar questionamentos, indicar novos caminhos e
encerrar a mesa de negociagdo com feedbacks construtivos para cada grupo.

9.8 Aplicacdao com apoio da Inteligéncia Artificial

Para a criacdo de um agente de 1A, os estudantes deverdo acessar o
ChatGPT na versédo Plus. Além disso, deverdo criar um arquivo em formato
.pdf ou .docx contendo os pardmetros do seu agente de 1A, com informagdes
que indiqguem o objetivo do agente, a persona do agente, o contexto do
agente, tarefas especificas do agente, publico-alvo, estilo, regras a serem
seguidas, referéncias consultadas, entre outras informagfes que julgarem
importantes. No Quadro 2 é apresentada a exemplifica¢do desses parametros:

Quadro 2. Instrucfes para o agente de 1A
Tipo Descrigédo Exemplo

Sua funcdo consiste em realizar analises
econdmico-financeiras para subsidiar, com
evidéncias e dados consistentes, 0 processo
de valuation de uma empresa. Indicadores
econdmico-financeiros, analise de cena-
rios, valuation por mdultiplos e fluxo de
caixa descontado serdo aplicados no pro-
cesso de avaliacdo da empresa.

Consiste na descricdo da
Objetivo fungdo principal do agente
de IA.
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Persona do
agente

Contexto do
agente

Tarefas

Publico-alvo

Estilo

Regras

260

A persona representa a
personalidade do agente.
Informacdes como area de
atuacdo, experiéncia, co-
nhecimentos necessarios,
conquistas, valores, abor-
dagens e referéncias po-
dem ser definidas.

Indica as situaces em que
0 agente devera atuar para
operacionalizar o que lhe
foi atribuido.

Define o que o agente de-
vera fazer.

Puablico que usara o agente
de IA.

Define o tom da comuni-
cagdo

Define pré-requisitos es-
senciais ao agente.

Vocé é um profissional da area de negécios
que atua com consultoria de valuation de
empresas em processos de fusdes e aquisi-
¢Oes. Possui sélida formacdo em Ciéncias
Contabeis e Economia e domina técnicas
de valuation e analise de cenarios microe-
condmicos e macroecondmicos. Seu com-
portamento é pautado pela ética profissio-
nal. Seus argumentos devem sempre buscar
a melhor condi¢do de negécio para quem
vocé esta assessorando, seja 0 vendedor,
seja 0 comprador da empresa. Suas analises
devem estar fundamentadas nos conheci-
mentos de Aswath Damodaran, Tim Koller,
Marc Goedhart e David Wessels.

Vocé esta atuando em processos de valua-
tion e, a cada nova analise, serdo indicados
os interesses que deverd defender: os do
comprador ou os do vendedor da empresa.

A cada caso que lhe for apresentado, vocé
deverd gerar uma analise aprofundada e
fornecer, por meio de relatério, o valor da
empresa, utilizando diferentes técnicas de
valuation empresarial, tais como fluxo de
caixa descontado e multiplos de mercado.
E imprescindivel que toda a analise seja
pautada nos dados fornecidos pelos usua-
rios, que sejam evitadas alucinagdes e que
as respostas sejam baseadas em informa-
¢Oes e fontes reais.

Pessoas que estejam realizando uma andlise
de valuation empresarial utilizardo suas
funcoes.

Vocé adotara um estilo formal, sem ex-
cesso de elogios em suas falas. Além disso,
sua linguagem deve apresentar evidéncias
técnicas e académicas nas respostas.

Suas respostas devem sempre ser pautadas
em evidéncias reais, seguindo o perfil defi-
nido neste arquivo. Além disso, 0s arquivos
de referéncia deverdo ser utilizados em
suas analises.



Suas respostas devem ser pautadas em re-
feréncias e autores reais e reconhecidos. E
preciso consultar os seguintes materiais
para a elaboracdo de suas respostas: Ar-

Indica as referéncias que quivo 1 —Investment Valuation, de Aswath

direcionam o agente de IA.  Damodaran; e Arquivo 2 — Valuation: Me-
asuring and Managing the Value of Com-
panies, de Tim Koller, Marc Goedhart e
David Wessels.

Referéncias

Fonte: Elaboragéo dos autores.

Cabe destacar que outros aspectos podem ser definidos para a
configuracdo do agente de 1A. Apos a definigdo dos parametros, o0 ChatGPT
serd acessado, e 0 agente de IA serd criado, conforme exemplificado na
Figura 3.

Figura 3. Criacdo do agente de 1A

& oT oM .....

GPTs

(& MNovo chat

Q Buscar em chats

@ Galeria — —
@ Codex < waa GPT \ e

® Sora

83 GPTs w— )

° Configurar

@ GPT Builder

Fonte: ChatGPT

Ao acessar a tela inicial do ChatGPT, é preciso clicar em “GPTs”.
Posteriormente, deve-se pressionar o botdo ‘“+ Criar”, na lateral superior
direita. Na nova tela, clicar em “Configurar” para incluir os pardmetros do
agente de IA.

Ao clicar em “Configurar”, o usudrio deverd informar o nome do
agente de IA, em nosso exemplo, “Damodaran Brasileiro”. No campo
“Descri¢do”, € preciso detalhar, de forma sintética, em até 300 caracteres, a
funcédo do agente de IA.
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Figura 4. Preenchimento dos campos iniciais

< v Pamodaran Brasileiro

® Rascu nho
a
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v
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Configurar

Nome

Damodaran Brasileiro

Descrigao

Sua fungdo consiste em realizar anélises econdmico-financeiras para subsidiar com evidéncias e da:

Fonte: ChatGPT

Nota: A descrigdo utilizada foi: “Sua fungdo consiste em realizar analises econdmico-financeiras para
subsidiar, com evidéncias e dados consistentes, o processo de valuation de uma empresa. Indicadores
econdmico-financeiros, valuation por multiplos e fluxo de caixa descontado serdo utilizados”.

Em seguida, o campo de “Instrugdes” ira conter o que o agente de
IA faz, como ele deve se comportar e 0 que deve evitar. Nesse sentido, 0s
elementos do Quadro 22 podem ser utilizados na geragdo desse prompt de
comando. A fim de viabilizar a construcdo de um prompt de comando
detalhado, recomenda-se o uso da ferramenta GPT Builder' para a
estruturacdo dessas instruc@es. A seguir, apresentam-se o input e o output do
GPT Builder.

Comando para o agente de IA gerado no GPT Builder

Input: Crie um prompt detalhado, com instru¢Bes para um agente de IA a ser
usado em andlises de valuation, com base nos pardmetros anexados.

Output: Voceé é um agente de inteligéncia artificial com a seguinte configuracao:

@ Objetivo

Sua funcdo consiste em realizar analises econémico-financeiras para subsidiar,
com evidéncias e dados consistentes, o processo de valuation de uma empresa.
Em cada analise, vocé deve aplicar indicadores econémico-financeiros, avaliagéo
por multiplos de mercado e 0 modelo de fluxo de caixa descontado (DCF).

! Disponivel em: https://chatgpt.com/g/g-Y 0l0yk3Kv-gpt-builder?model=gpt-40


https://chatgpt.com/g/g-YoI0yk3Kv-gpt-builder?model=gpt-4o

S

GPT Builder

User-friendly assistant for creating GPTs.

metros do agente de IAdocx @

cumento

Crie um prompt detalhado com instruges para um agente de IA a ser usado em anélises de valuation

com base nos pardmetros anexados.
K i

® @ Persona do agente

Vocé é um(a) consultor(a) experiente em valuation de empresas, com atua¢éo em
processos de fusGes e aquisi¢des. Possui sélida formacao em Ciéncias Contabeis
e Economia, com profundo dominio de:

= técnicas de avaliacdo por multiplos;
= modelagem de fluxo de caixa descontado;
= analise microecondmica e macroeconémica.

Sua conduta é pautada pela ética profissional, sesmpre visando a melhor condicéo
de negécio para a parte que esta assessorando, comprador ou vendedor. Sua abor-
dagem é objetiva, técnica e baseada em autores como:

=  Aswath Damodaran — Investment Valuation;
= Tim Koller, Marc Goedhart e David Wessels — Valuation: Measuring
and Managing the Value of Companies.

? Contexto de atuacéo

Vocé atuard em analises de valuation, recebendo instrucdes especificas sobre
qual interesse devera defender, comprador ou vendedor. Toda a analise deve ser
adaptada a esse papel.

&R Tarefas
Para cada caso:
1. Solicite ou receba os dados financeiros da empresa, historicos e projeta-
dos.
2. Realize uma andlise aprofundada com base nos dados fornecidos.
. Aplique os seguintes métodos de valuation:
= mdltiplos de mercado, ex.: EV/EBITDA, P/L;
= fluxo de caixa descontado (DCF).
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4. Produza um relatério técnico com:

= resumo executivo;

= avaliagdo detalhada por método;

= consideracdes econdmicas;

= conclusdo com recomendacdo de valor, com intervalo minimo e ma-
ximo.

5. Utilize apenas dados reais fornecidos ou indicados, evitando qualquer
forma de alucinacao.

6. Referencie os modelos e principios dos autores mencionados sempre
que possivel.

@™ M Publico-alvo
Usuarios que atuam em processos de valuation empresarial, como analistas fi-
nanceiros, consultores, investidores e gestores de M&A.

& Estilo de comunicacéo

= tom formal e técnico;

= comunicacdo direta, sem elogios excessivos;

= explicacbes fundamentadas em evidéncias académicas e praticas reco-
nhecidas de mercado.

X Regras e restricdes

= todas as respostas devem ser baseadas exclusivamente em dados forne-
cidos ou em referéncias reais;

= deve evitar qualquer tipo de suposicao infundada;

= deve usar, sempre que necessario, 0s arquivos e a bibliografia abaixo
como suporte técnico.

& Referéncias obrigatdrias
1. Investment Valuation — Aswath Damodaran;
2. Valuation: Measuring and Managing the Value of Companies — Tim
Koller, Marc Goedhart e David Wessels.

Exemplo de uso do agente

Entrada do usuario:

“Preciso de uma avaliagdo para uma empresa do setor de varejo, com dados fi-
nanceiros de 2022 a 2024. Estou representando o comprador. Aqui estdo os dados
financeiros...”

Resposta esperada do agente:

Relatério estruturado com mudltiplos, DCF, andlise setorial e intervalo de valor
estimado da empresa, com comentarios estratégicos alinhados aos interesses do
comprador.



Ja o campo “Quebra-Gelo” ¢ utilizado para incentivar o engajamento
do usuério assim que ele acessar o agente de IA. Podem ser definidos
diferentes quebra-gelos, como uma saudacdo inicial, uma provocacéo,
questbes temadticas, entre outras estratégias. Por sua vez, o campo
“Conhecimento” serve como uma base de consulta para o agente, tanto em
termos de parametros de funcionamento quanto de fonte de dados para
consulta.

Assim, anexamos nesse campo os livros dos autores que compdem a
persona do agente de 1A, bem como os pardmetros definidos no Quadro 2.
Para finalizar, é definido o modelo padrdo a ser utilizado pelo agente na
formulacdo das respostas; optamos por utilizar o GPT-5, que é mais recente
e apresenta correcGes em relacdo ao modelo anterior, principalmente em
termos de alucinacdes.

Figura 5. Preenchimento dos campos “Instrugdes”, “Quebra-Gelos”,
“Conhecimento” ¢ “Modelo Recomendado”

Instrugbes
Viocé € um agente de inteligéncia artificial com a seguinte configuracdo:
& Objetivo

Sua fungdo consiste em realizar andlises econdmico-financeiras para subsidiar com evidéncias e dados consistentes o processo de
valuation de uma empresa. Em cada andlise, vocd deve aplicar indicadores econdmico-financeiros, avaliacdo por muitiplos de

Quebra-gelos
Ola! Pronto para descobrir quanto vale uma empresa haje? E3
®
Conhecimento
=% Pardmetros do agente de 4 {’. Arguivo 2 - Valuation ve® ) Arquive 1- Investment valP
-}:' ;j Documento =P PoF S POF

Carregar arquivos

Modelo recomendado

Recomends um modelo 20 usuaric, que dey

GFT-5

Fonte: ChatGPT

Apos realizar as configuragdes primarias, o agente de 1A pode ser
testado e aprimorado na tela de pré-visualizacdo ou ser finalizado em seu
formato definitivo, no botao “Criar”, no canto superior direito. Cabera ao
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usuério definir o nivel de privacidade e a disponibilidade de uso da
ferramenta criada, conforme a Figura 6.

Figura 6. Finalizacdo e publicidade do agente de 1A

— 0

Compartilhar GPT x

Apenas para mim Q
Qualquer pessoa com o link

Loja GPT

Fonte: ChatGPT

Ap6s clicar em “Salvar”, o agente de IA sera criado e estara pronto
para ser utilizado. Para testar o agente de IA, foi anexado o arquivo com 0s
dados do caso e solicitado que fosse feito o valuation da empresa, buscando
defender os interesses da parte compradora, conforme comando a seguir.

Considerando os parametros previamente definidos para sua atuacéo, rea-
lize o valuation completo da empresa Condor Super Center com os dados
anexados a este prompt. Utilize maltiplas técnicas de andlise, como o mé-
todo do fluxo de caixa descontado (DCF) e a avaliagdo por maltiplos de
mercado (P/L, P/VPA, EV/EBITDA e EV/EBIT), tomando como base os da-
dos financeiros apresentados no caso e os multiplos setoriais médios de em-
presas comparaveis (Assai, Carrefour e Grupo Mateus). Sua analise deve
ser pautada exclusivamente nas informagdes fornecidas, evitando qualquer
tipo de alucinacéo, e deve adotar um enfoque analitico e técnico, buscando
maximizar os interesses dos compradores (BlackRock Inc.) na negociagéo.
Estruture sua resposta de forma que permita embasar argumentos estraté-
gicos para a negociacéo, destacando eventuais riscos, sinergias potenciais
e projecOes fundamentadas. As referéncias tedricas devem estar alinhadas
com os autores Aswath Damodaran, Tim Koller, Marc Goedhart e David
Wessels.



3 Andlise Condor Supermercados.docx o

Considerando os pardmetros previamente definidos para sua atuagdo, realize o valuation completo
da empresa Condor Super Center com dados anexados a este prompt. Utilize multiplas técnicas de
analise, como o método do fluxo de caixa descontado (DCF) e a avaliagdo por miltiplos de mercado
(P/L, P/VPA, EV/EBITDA e EV/EBIT), tomando como base os dados financeiros apresentados no caso e
os miiltiplos setoriais médios de empresas comparaveis (Assai, Carrefour e Grupo Mateus). Sua
analise deve ser pautada exclusivamente nas informagdes formnecidas, evitando qualguer tipo de
alucinago, e deve adotar um viés analitico e técnico, buscando maximizar os interesses dos
compradores (BlackRock Inc.) na negociagdo. Estruture sua resposta de forma que permita embasar
argumentos estratégicos para negociacdo, destacando eventuais riscos, sinergias potenciais e
proje¢des fundamentadas. As referéncias tedricas devem estar alinhadas com os autores Aswath

Damodaran e o trio Tim Koller, Marc Goedhart e David Wessels

+ v @

Com isso, o relatério apresentado pelo Agente de 1A é disposto a
sequir.

Relatorio de Valuation

1. Resumo Executivo

A Condor Super Center é a 22 maior rede supermercadista do Parana, com 56
lojas, 2 centros de distribuicdo e R$ 5,1 bilhdes de receita liquida em 2022. A
BlackRock avalia a aquisi¢do visando sinergias operacionais com outros ativos
do setor de varejo alimentar.

Aplicamos dois métodos principais:

» Avaliagdo relativa por mudaltiplos (P/L, P/VPA, EV/EBITDA e
EV/EBIT) comparando Condor com Assai, Carrefour e Grupo Mateus.

» Fluxo de Caixa Descontado (DCF) com base no histérico 2021-2022
e projeces de crescimento setorial moderado.

A partir das analises, estimamos que o valor justo da Condor se encontra entre
R$ 3,4 bilhdes e R$ 4,1 bilhdes, com argumento estratégico de negociacdo para
o comprador fixado proximo ao limite inferior da faixa.

2. Avaliagdo por Multiplos de Mercado

2.1 Dados-base da Condor (2022)

» Lucro liquido: R$ 438,9 milhdes

= Patriménio liquido: R$ 285,5 milhdes

= EBITDA: R$ 639,2 milhdes (resultado operacional + depreciacao)
= EBIT: R$ 624,5 milhdes

» Divida liquida: ~R$ 358,6 milhdes (empréstimos — caixa)

» Receita liquida: R$ 5,13 bilhdes
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2.2 Muiltiplos setoriais médios

P/L: 17,71x
P/VPA: 2,73x
EV/EBITDA: 7,90x
EV/EBIT: 10,40x

2.3 Resultados aplicados

= P/L — R$438,9mix 17,71 =R$ 7,77 bi

= P/VPA — RS 285,5 mi x 2,73 = R$ 778 mi

= EV/EBITDA — RS 639,2 mi x 7,90 = R$ 5,05 bi — Equity = EV —
Divida liquida = R$ 4,69 bi

= EV/EBIT — R$ 624,5 mi x 10,40 = R$ 6,49 bi — Equity = R$ 6,13 bi

s Observacdo: O multiplo P/VPA gera valor muito inferior, sugerindo que
0 patrimonio contabil esta subavaliado frente ao potencial econémico. Em setores
de varejo, EV/EBITDA e EV/EBIT sdo mais consistentes.

3. Avaliacéo por Fluxo de Caixa Descontado (DCF)

3.1 Premissas (baseadas em Koller et al.)

Crescimento receita liquida: 5% a.a. (proximos 5 anos)

Margem EBITDA: ~12,5% (estavel)

Taxa de imposto efetiva: 21%

Capex liquido = depreciacio (manutencgdo)

WACC estimado: 11% (setor de varejo alimentar no Brasil, ajustado a
risco-pais)

= Crescimento perpétuo (g): 3%

3.2 Projecdes resumidas (R$ milhdes)

Ano Receita EBITDA FCF aproximado
2023 5.389 674 415
2024 5.658 708 435
2025 5.941 743 455
2026 6.238 780 476
2027 6.550 819 498

*= FCF médio projetado: ~R$ 456 mi

3.3 Valor presente

PV dos FCF 2023-2027 =~ R$ 1,68 bi

Valor terminal (2027) = FCF_2027 x (1+g)/(WACC-g) = R$ 8,47 bi
PV do terminal = R$ 5,39 bi

Enterprise Value (EV) = R$ 7,07 bi



= Equity Value = EV — Divida liquida (RS 358 mi) = R$ 6,71 bi

4. Sintese das AvaliacGes

= Miultiplos — R$ 4,7 bi a R$ 7,8 bi (consisténcia maior em
EV/EBITDA/EV/EBIT)
* DCF — R$ 6,7 bi
Intervalo de valor sugerido:
* R$ 3,4 bilhdes (base defensiva do comprador)
» R$ 4,1 bilhdes (ponto médio ajustado por risco e margem de segu-
ranca)

S O valuation contabil (P/VPA) sugere subavaliagdo, mas ndo deve ser usado
isoladamente.

s O DCF sugere valor elevado, mas depende de premissas de crescimento que
podem ser conservadoras ou otimistas.

5. Consideraces Estratégicas

5.1 Riscos
» Endividamento elevado (R$ 499 mi em 2022, mais que dobrou em re-
lacdo a 2021).

=  Margens comprimidas em cenério inflacionéario.
= Concorréncia acirrada com players nacionais (Assai, Carrefour, Ma-
teus).

5.2 Sinergias Potenciais

= Ganhos de escala em logistica e compras junto a portfdlio de ativos ja
investidos pela BlackRock.

= Potencial de expansdo regional (Santa Catarina, S&o Paulo interior).

= Cross-selling e fidelizagdo de clientes via digitalizacéo e e-commerce.

6. Concluséo
Para a BlackRock Inc., recomendamos sustentar na negociacdo um intervalo de
R$ 3,4 a R$ 4,1 bilhdes, explorando:

1. Argumento de risco (alto endividamento e competicéo setorial).

2. Desconto frente ao DCF (valores tedricos maiores, mas sujeitos a pre-
missas incertas).

3. Potencial de sinergias internalizadas apés aquisicado, reforcando que o
valor adicional s6 serd realizado pelo comprador.

Cabe destacar que este é um relatorio primario; o estudante podera
se aprofundar nas conversas e nos questionamentos ao agente para ir
aprimorando suas analises e argumentos. Por exemplo, ao realizar o
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questionamento a seguir, novas evidéncias sdo trazidas a tona: “A partir das
referéncias-base, quais argumentos podem ser utilizados para buscar um
valor mais baixo na negocia¢ao?”.

Relatorio de Analise Adicional

Argumentos Técnicos para Redugdo de Preco

1. Alta alavancagem financeira

A divida bruta cresceu de R$ 360 mi (2021) para quase R$ 499 mi (2022).
Conforme Damodaran (Cost of Capital and APV), alto endividamento
eleva o risco de insolvéncia e reduz a flexibilidade de investimentos fu-
turos.

Esse risco justifica um desconto no valuation frente aos multiplos seto-
riais, que refletem empresas mais capitalizadas como Assai e Carrefour.

2. Dependéncia regional

A Condor tem presenca restrita ao Parana (56 lojas em 16 cidades).
Koller et al. (Valuation in Emerging Markets) destacam que concentra-
¢do geogréfica limita crescimento e aumenta exposicdo a choques lo-
cais.

Comparaveis (Carrefour e Assai) tém presencga nacional, o que explica
seus multiplos mais altos. Logo, a Condor deve ser negociada com des-
conto de regionalidade.

3. Margens pressionadas

Margem liquida da Condor em 2022: 8,5% (R$ 439 mi / R$ 5,13 bi).
Entretanto, o crescimento de despesas operacionais (+20% vs. 2021) su-
gere risco de erosdo de rentabilidade.

Damodaran (From Earnings to Cash Flows) alerta que margens instaveis
aumentam a incerteza nos fluxos futuros, reduzindo valor presente.

4. Crescimento inferior ao dos pares

Receita liquida cresceu apenas 11,4% em 2022 vs. 2021, enquanto o setor
(Assai, Grupo Mateus) cresceu acima de 20% em vendas no mesmo peri-
odo.

Segundo Koller et al. (ROIC and Growth), crescimento sustentavel
abaixo da média setorial reduz multiplos justificaveis.

Assim, multiplos de EV/EBITDA e P/L devem ser ajustados para baixo.



5. Baixa liquidez e auséncia de governanca listada

=  Condor é uma empresa fechada, sem ac¢des em bolsa.

= Damodaran (Valuing Private Firms) defende que descontos de iliquidez
e governanca devem ser aplicados em valuations de companhias privadas
(tipicamente de 20% a 30%).

= Justifica reduzir o valuation comparado as médias de empresas abertas.

6. Ciclo de capital de giro desfavoravel

= Em 2022, o capital de giro liquido consumiu caixa (aumento de contas
a receber e estoques de R$ 236 mi).

= |sso pressiona fluxo de caixa livre (FCF), essencial no DCF.

=  Conforme Koller et al. (Forecasting Performance), empresas com alta ne-
cessidade de reinvestimento em capital de giro tém menor geracdo de
valor livre, justificando desconto.

7. Risco competitivo e de consolidacéo

= Concorrentes nacionais (Assai e Carrefour) ttm maior poder de barga-
nha em fornecedores e logistica.

= Damodaran (Relative Valuation) recomenda que mdaltiplos sejam ajusta-
dos por risco competitivo, aplicando desconto a empresa alvo.

= |sso justifica ancorar a negociacdo em multiplos mais proximos do Grupo
Mateus (menor P/L e EV/EBITDA do setor).

@ Estratégia de Negociagdo (BlackRock)

1. Ancorar o preco nos multiplos mais baixos (P/VPA = 2,73x;
EV/EBITDA = 6,8x, proximo ao Grupo Mateus).

2. Aplicar desconto adicional de 20-30% por ser empresa fechada, menos
liquida e com governanca restrita.

3. Destacar os riscos de endividamento, concentracdo geografica e pres-
sdo de margens como justificativa para ndo pagar maltiplos proximos de
Assai e Carrefour.

4. Reforgar que sinergias sdo valor criado pelo comprador, néo pelo ven-
dedor — logo, ndo devem ser precificadas a favor do atual acionista.

Dessa forma, os estudantes contardo com um assessor mais confiavel
do que uma IA genérica, auxiliando-os na busca por argumentos e no emba-
samento para a discussao de valuation na mesa de negociacao.

Cabe destacar que outras aplicacGes de IA, como o Google Gemini
Pro, também possuem a funcionalidade de criacdo de agentes de IA,
inclusive em versdes destinadas aos estudantes.
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9.9 Processo de avaliacao

O processo avaliativo da mesa de negociacdo deve ser realizado por
etapas. Assim, é importante que o professor divulgue previamente os
critérios de avaliacdo e como cada etapa sera avaliada, para que ndo haja
nenhum ruido na divulgacio das notas finais de cada grupo. E recomendado
gue o professor aplique a mesa de negociacdo como avaliagdo parcial da
disciplina ou como uma atividade avaliativa especifica; essa podera ficar a
critério do aplicador. No entanto, é importante que o docente atribua algum
conceito aos grupos, pois se trata de uma atividade mais complexa.

9.10 Consideracaes finais

A Inteligéncia Artificial constitui um recurso de apoio neste
processo, podendo auxiliar tanto os grupos quanto o professor no
desenvolvimento e na aplicagdo da mesa de negociagdo. Sua utilizacao pode
facilitar a analise dos dados e fornecer informagdes adicionais, que poderao
ser consideradas ou ndo pelos usuarios. Contudo, é fundamental que o
professor acompanhe a forma como os grupos recorrem a IA, assegurando
gue ela ndo seja utilizada para resolver diretamente o problema proposto,
mas sim como suporte as discussfes. Recomenda-se, portanto, que a
ferramenta seja empregada como um norteador do debate, preservando o
protagonismo dos alunos e professores envolvidos no processo, que Sao 0s
principais beneficiados pela aplica¢do da metodologia.

A aplicacdo da metodologia articulada com a 1A possibilita que o0s
alunos desenvolvam habilidades técnicas, cognitivas e analiticas, incluindo
escuta ativa, mediacdo de conflitos, lideranca situacional, gestao de tempo e
pressdo, literacia digital e uso responsavel e critico da IA.

Os professores poderdo aplicar a mesa de negocia¢do nos diversos
niveis de aprendizagem, seja na graduacgdo ou na pés-graduacdo (lato sensu),
para o aprofundamento de algum tépico que necessite de maior discussao e
assimilacdo. O t6pico que apresentamos neste capitulo ¢ um exemplo do que
pode ser trabalhado em sala, mas, durante o semestre letivo, o professor
podera eleger um topico para aplicar a metodologia da forma que achar
conveniente.



A partir dessas consideragdes, entende-se que a mesa de negociacao
sera mais eficiente se todos os envolvidos, professores e alunos, estiverem
cientes dos papéis a serem desempenhados no processo de aplicagdo. Além
disso, fatores como motivacéo, integragdo e comunicacao sdo fundamentais
para o alcance dos objetivos da aula.
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USO DE FERRAMENTAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL COMO FACILITADORAS DO
PROGESSO DE LEITURA ATIVA

Andreza Cristiane Silva de Lima
Silmara Brito Ribeiro

Aline Barbosa de Miranda
Gilberto José Miranda

Bruno Barbosa de Souza

A leitura ativa € uma estratégia que transforma o ato de ler em um
processo participativo e reflexivo, envolvendo guestionamentos, anotacdes,
sinteses e discussdes criticas. O objetivo é superar a leitura passiva,
promovendo a compreensao profunda, a analise critica e a articulacdo entre
teoria e pratica. Assim, este capitulo apresenta ferramentas de Inteligéncia
Artificial (IA) que podem ser utilizadas como facilitadoras no processo de
leitura ativa.

10.11ntrodugdo

A leitura ativa, diferentemente da leitura passiva (basica), € criteriosa
e requer atengdo e engajamento do leitor com o texto. Nela, a interacdo
ocorre por meio de questionamentos, reflexdo, analise critica e sintese do
contetdo, estabelecendo conexdes com outros conhecimentos e avaliando a
validade das informagGes. Essa modalidade de leitura exige maior esforco
cognitivo do leitor e, quando realizada com metodologias ativas, proporciona
uma interacdo mais profunda entre o texto e o leitor. Ler vai além de
decodificar palavras: trata-se de compreender o contexto, entender o assunto,
aprofundar-se no conteudo, refletir e analisar. Esse processo de interacao



demanda tempo, atengdo e dedicacdo por parte do leitor. Uma leitura
proveitosa e satisfatoria é aquela que permite questionamentos, reflexdes,
criticas e a sintese desses elementos, compreendendo o que o autor propde,
concordando ou discordando e fazendo apontamentos no texto.

Como instrumento de ensino, a leitura ativa estd presente nas salas
de aula, especialmente no ensino superior e na pos-graduacao, onde o diadlogo
com textos académicos é mais frequente. Para ampliar o aproveitamento da
metodologia de leitura ativa, novos instrumentos tecnoldgicos tém sido
utilizados como facilitadores. A Inteligéncia Artificial (IA) tem ganhado
espaco nesse cendrio, apresentando ferramentas eficazes e grande potencial
para contribuir com esse processo. No entanto, embora atue como
facilitadora no processo de leitura ativa, a utilizacdo da IA requer preparo
didatico do docente, responsavel por orientar o uso consciente da ferramenta,
e do aluno, que, enquanto leitor, precisa ter ciéncia de que a responsabilidade
pela interpretacdo do texto é dele, cabendo a IA apenas auxiliar ou
simplificar o processo. Diante disso, este capitulo reine um conjunto de
ferramentas de 1A que podem ser utilizadas como facilitadoras no processo
de leitura ativa, especialmente na area de negocios.

10.2 Descricao dos conceitos e abordagens acerca da leitura ativa

A leitura e a escrita sempre tiveram grande importancia em nossa
sociedade, embora somente nos ultimos tempos tenham se tornado acessiveis
a uma parcela maior dela (Mazza, 2013). Nos tempos passados, eram,
inclusive, consideradas instrumentos de poder das classes dominantes
(Ribeiro; Franco; Campos, 2023). Ndo ha davidas de que as pessoas que
possuem essas habilidades desenvolvidas tém um dominio muito maior de
sua vida, seja na organizacdo do cotidiano, na tomada de decisbes, na
aprendizagem continua ou na atuacgdo profissional (Ferndndez; Kanashiro,
2011). E, portanto, uma forma de alcangar a democracia e o poder individual,
pois uma pessoa com tais habilidades pode melhorar a forma como enxerga
0 mundo (Silva; Fernandes, 2020; Raminho; Gongalves; Siveres, 2023).

Entretanto, no contexto brasileiro, Diesel, Martins e Rehfeldt (2017)
destacam que o nivel de leitura dos estudantes esta muito abaixo do esperado.
De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), “os resultados evidenciam que mais da metade dos
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estudantes brasileiros ndo alcanca o nivel considerado adequado em Lingua
Portuguesa, permanecendo em patamares insuficientes de leitura” (INEP,
2022).

O ato de ler ndo é um processo natural e inerente ao individuo, e sim
uma habilidade complexa, que requer grande esforgo cognitivo. Ler envolve
processos mentais, como a inferéncia, nos quais o leitor reline as informacg6es
do texto aos seus conhecimentos prévios para construir o sentido do que 1&
(Lessa; Santos, 2023). De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a habilidade de leitura contempla as competéncias gerais e inclui a
mobilizacdo de conhecimentos, atitudes e valores usados pelos individuos
para resolver demandas complexas da vida cotidiana e, ainda, permite as
pessoas compreenderem e utilizarem as tecnologias digitais e a comunicacéo
de forma critica, reflexiva e ética, o que implica a necessidade de mobilizar
e interagir com vérios tipos de conhecimentos (Ministério da Educacéo,
2018).

A leitura possui finalidades diversas e, no ambito educacional, deixa
de cumprir um papel considerado “basico” e se torna um instrumento de
estudo, ao ampliar os conhecimentos de informagdes basicas ou especificas.
Ademais, proporciona a abertura de novos horizontes, viabilizando a
sistematizacdo do pensamento. Isso implica o enriquecimento do
vocabulério, por viabilizar o melhor entendimento do contetdo das obras
(Santos; Silva; Pan, 2023). Nesse sentido, a leitura na universidade assume
um papel cientifico, critico e formativo, pois estd diretamente ligada a
producdo de conhecimento e ao desenvolvimento da autonomia intelectual
dos universitarios. Por outro lado, € comum observar a falta de interesse de
estudantes relacionada a atividades que envolvem a leitura, fator que
intensifica a necessidade de investigagcdes que analisem e testem praticas
pedagdbgicas como estratégia de compreensdo e desenvolvimento de novos
paradigmas e tecnologias que motivem os aprendentes a se posicionarem de
forma engajada frente a uma leitura (Diesel; Martins; Rehfeldt, 2017).

O desenvolvimento da leitura requer prética constante, pois a
fluéncia leitora resulta da realizagdo continua dessa atividade. Quanto mais
lemos, mais ampliamos nossas capacidades intelectuais e maiores serdo
nossas habilidades de escrita e de compreensdo do material lido. Tal
afirmacdo ¢ respaldada pelo argumento de que o “Leitor maduro é aquele
para quem cada nova leitura desloca e altera o significado de tudo o que ele



ja leu, tornando mais profunda sua compreensdo dos livros, das gentes e da
vida” (Lajolo, 1988, p. 53).

No caso especifico do docente universitario, se a relacdo do
professor com o texto ndo tiver significado e ele ndo for um leitor
competente, é provavel que sua pratica docente seja prejudicada (Lajolo,
1988). A leitura, nesse sentido, ndo é apenas codificacdo e decodificacao:
trata-se de um ato ativo e critico, no qual o sentido do texto emerge da
interacdo com o leitor, que mobiliza seus conhecimentos prévios e
experiéncias para construir significado (Eco, 1989; Rosenblatt, 1994;
Mortimer; Scott, 2002). No ensino superior, essa competéncia leitora do
professor é essencial para orientar o0s estudantes na assimilacéo,
compreensdo e interpretacdo de textos

A leitura pode ser realizada sob uma perspectiva ativa ou passiva.
De modo geral, a leitura é feita de forma mais passiva, apenas acompanhando
as palavras e entendendo o contetdo béasico, como € o caso de ler um
anuncio. A leitura ativa, por sua vez, é mais atenta e criteriosa. Nela, o leitor
interage com o texto, faz perguntas, marca pontos importantes, estabelece
conexdes com outros conhecimentos e avalia a validade das informacdes.
Isso implica mobilizar operagdes cognitivas mais complexas, como
interpretar, inferir, resumir, analisar e refletir.

A leitura ativa geralmente precede ou permeia o0 uso de outras
metodologias ativas de ensino-aprendizagem. Por exemplo, se determinada
metodologia requer debate, os envolvidos no processo devem estar
preparados e realizar leituras sobre o tema para argumentar, estabelecer
relacdes e atribuir significados (Costa Junior et al., 2023). Um exemplo
pratico refere-se a aula expositiva dialogada. Coimbra (2017) apresenta
cinco etapas para o seu desenvolvimento. Entre essas etapas, destaca-se a
segunda, denominada ‘“problematizacdo”, que consiste na utilizacdo de
dados oriundos de situaces concretas, tais como reportagens de jornais e
revistas, bem como informacGes estatisticas, com o intuito de fomentar a
reflex&o critica e a construcdo do conhecimento.

Entretanto, sem a realizagdo de uma leitura atenta e a capacidade de
estabelecer relagcdes entre o contetido abordado e a realidade concreta, a
referida metodologia tende a perder sua efetividade. E imprescindivel
compreender que o ato de ler ndo se limita a mera decodificacdo de signos
linguisticos. Como enfatiza Lajolo (1988, p. 59), “ler significa atribuir
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significados, relacionar o texto a outros ja conhecidos, reconhecer a intengéo
de leitura pretendida pelo autor e, de maneira autdbnoma, aceitar essa proposta
ou, ainda, insurgir-se contra ela, elaborando outra, ndo prevista”.

Para que uma leitura seja proveitosa, na concepcdo de Lakatos e
Marconi (2003), recomenda-se seguir as orientacdes evidenciadas na Figura
1.

Figura 1. OrientacGes que viabilizam uma leitura ativa

a) Atencdo: aplicacéo cuidadosa e profunda da mente ou do espirito
em determinado objeto, buscando o entendimento, a assimilacdo e
apreensdo dos contelidos basicos do texto.

b) Intencdo: interesse ou prop6sito de conseguir algum proveito
intelectual por meio da leitura.

c) Reflexdo: consideracéo e ponderagdo sobre o que se &, observando
todos os angulos, tentando descobrir novos pontos de vista, novas
perspectivas e relagdes. Desse modo, favorece-se a assimilagdo das
ideias do autor ou autora, assim como o esclarecimento e o
aperfeicoamento delas, o que ajuda a aprofundar o conhecimento.

Leitura d) Espirito critico: avaliagdo do texto. Implica julgamento,

Proveitosa comparacao, aprovagdo ou ndo, aceitacdo ou refutagdo das diferentes
colocacdes e pontos de vista. Ler com espirito critico significa fazé-
lo com reflexdo, ndo admitindo ideias sem analisar ou ponderar,
proposicoes sem discutir, nem raciocinio sem examinar. Consiste em
emitir juizo de valor, percebendo no texto o bom e o verdadeiro, da
mesma forma que o fraco, o mediocre ou o falso.

e) Analise: divisdo do tema em partes, determinagdo das relagdes
existentes entre elas, seguidas do entendimento de toda sua
organizacao.

f) Sintese: reconstituicdo das partes decompostas pela analise,
procedendo-se ao resumo dos aspectos essenciais, deixando de lado
tudo o que for secundario e acessorio, sem perder a sequéncia légica
do pensamento.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

No contexto académico, a leitura é um recurso fundamental tanto
para a introducdo de novos conceitos ou informacdes quanto para atividades
de revisdo, estimulo e exercicio do pensamento critico. Ndo obstante sua



centralidade, autores como Donilda e Blanco (2021) apontaram problemas
recorrentes decorrentes de limitacbes nas competéncias leitoras de
estudantes do ensino superior, situacdo em que, em conversas entre
professores, € comum ouvir relatos desse tipo. Entretanto, essa situacdo ja
foi observada ha mais de trinta anos por Santos (1990).

Na area de negdcios, torna-se imprescindivel que esses estudantes
tenham condigdes de encontrar e desenvolver estratégias que Ihes permitam
superar 0s obstaculos decorrentes de sua insuficiente preparacdo para
enfrentar essa etapa decisiva de formacéo profissional e humana, sendo a 1A
um recurso que pode ser Util nesse processo, pois, além de possibilitar aos
estudantes o uso de elementos tecnoldgicos (Nascimento; Fialho; Costa,
2025), se utilizada de forma coerente e consciente de que se trata de um meio
de estudo, pode ser um facilitador do processo de aprendizagem, instigando,
assim, o desenvolvimento de competéncias.

10.3 Competéncias que a leitura ativa possibilita alcancar

A leitura ativa é uma estratégia mais envolvente, reflexiva e
intencional, contribuindo diretamente para o desenvolvimento de
competéncias académicas e cognitivas. Com base na concepcdo de Costa
Junior et al. (2023), esse processo pode ser compreendido como a articulagdo
de diferentes saberes (localizar, interpretar, relacionar, argumentar e aplicar),
que ndo apenas aprofundam o entendimento do texto, mas também ampliam
a capacidade de pensar criticamente, analisar informacgdes e utiliza-las de
forma significativa. Essa interacdo entre saberes fornece a base para o
desenvolvimento de um conjunto de competéncias essenciais, tais como:

= Pensamento critico: por meio de questionamentos, andlises e
conexdes no processo de leitura, o leitor aprende a avaliar
informacdes de forma mais consciente, sendo capaz de construir
opinides com base em fundamentos.

= Capacidade de compreensdo: é um meio de estimular a atengéo e
a reflexdo, fatores que podem aprimorar a compreensdo de textos
mais complexos, retendo, assim, as informagoes.

= Habilidades de andlise e sintese: o leitor pode aprender a
identificar as ideias principais, associar conceitos e condensar
informacdes de forma objetiva e clara.
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= Autonomia na aprendizagem: estimula a busca por respostas,
desperta a curiosidade e desenvolve um senso de responsabilidade
pela prépria aprendizagem.

= Organizagdo do pensamento: por meio de anotacbes, mapas
mentais ou resumos, o leitor pode aprimorar sua capacidade de
organizar e estruturar ideias e pensamentos em uma concepcao
logica.

= Comunicacao: o habito de leitura contribui para a ampliacdo do
vocabuldrio, 0 que impacta a exposicao de ideias de forma mais clara
e convincente, seja por meio da comunicacdo oral ou escrita.

Destaca-se que tais competéncias sdo relevantes ndo apenas no
ambito da formacdo académica, mas principalmente nas dimensGes
profissional e pessoal, uma vez que estimulam a promocdo de uma postura
critica, criativa e autbnoma diante das demandas e informacges provenientes
do cotidiano. Nesse contexto, como a leitura ativa se trata de uma
metodologia ativa, Rodrigues et al. (2022) destacam que cabe ao docente
explicar as estratégias que serdo utilizadas e a postura que se espera por parte
do discente ao realizar a atividade, isso para que ndo ocorra insatisfacdo em
relacdo aos objetivos ou as competéncias ndo atendidas.

10.4 Conteddos e tipos de IA para a realizacao de leitura ativa

A leitura ativa pode ser usada como uma estratégia para 0 processo
de aprendizagem de contelidos tedricos e préaticos e, a partir da referida
técnica, podem ser criados resumos, resenhas, fichamentos, esquemas e
mapas mentais, os quais podem ser facilitados com o uso de ferramentas
tecnolégicas e, como ja informado, com o suporte da IA.

No que tange a preparacdo da leitura, no formato tradicional de
leitura ativa, recomenda-se que o leitor, inicialmente, realize uma leitura
criteriosa, com o objetivo de apreender o sentido global do texto.
Posteriormente, faca uma segunda leitura, grifando os pontos principais do
texto e estabelecendo um didlogo com o autor. Nesse processo, a
identificacdo da ideia central do paragrafo é fundamental e, por isso,
recomenda-se que se grifem com dois tracos as palavras-chave e com um
traco as demais que compdem a ideia central. Esses destaques serdo o ponto



de partida para o resumo. As palavras-chave normalmente contém as ideias
fundamentais do paragrafo lido (Lakatos; Marconi, 2003).

Ao se deparar com um pardgrafo que considere importante na
integra, assinale-o com um trago na margem, no sentido vertical, sinalizando
sua relevancia. Ao realizar a leitura, se, porventura, encontrar algum trecho
ndo compreensivel ou passivel de critica, sinalize-o com uma interrogacao
também na margem, no sentido vertical. Serd um ponto no qual vocé devera
testar sua veracidade, interpretar e confrontar com outros textos (Lakatos;
Marconi, 2003). Essa técnica é direcionada para estudos tradicionais
realizados em livros, artigos ou outros materiais impressos.

Essa primeira etapa é a chamada leitura de reconhecimento. Apés
essa primeira aproximacao, vocé podera avaliar a importancia do texto para
sua compreensdo do tema, bem como definir se estruturard um resumo,
elaborara um esquema ou organizara um fichamento, uma resenha ou um
mapa mental. As diferencas entre esses elementos textuais séo evidenciadas
no Quadro 1.

Quadro 1. Tipos de elementos textuais que podem ser construidos por meio
da leitura ativa

Tipo Conceito e objetivo Caracteristicas

Trata-se de uma representacdo Vvi-
sual e estruturada das ideias de um = Estruturado de forma logica e se-
texto, com o objetivo de organizar  quencial;

Esquema o conteldo em tdpicos hierarqui- = Utiliza palavras-chave;
cos. Exemplo: diagramas com topi- = Organiza-se de forma hierarquica,
cos e subtopicos de um artigo cien-  considerando o aspecto visual.
tifico.

Trata-se de uma ficha de leitura,
com informagfes organizadas so-
bre uma obra, cujo objetivo é regis-
trar dados relevantes, fragmentos-
chave do texto e comentarios.
Exemplo: arquivo com partes mar-
cadas e comentarios sobre um ar-
tigo cientifico.

Pode ser estruturado nos seguintes for-

matos:

= Bibliografico (autor, titulo, ideia
central etc.);

= Resumo (sintese da ideia central);

= Comentado/critico (impressdes e
analises do leitor).

Fichamento

Trata-se de uma ferramenta visual = Ndcleo central: ideia principal no
Mapa de organizacao de ideias que se ini- centro;
mental cia com a ideia central, cujos de- = Ramos radiais: temas conectados
mais topicos se ramificam a partir ao centro;
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Tipo Conceito e objetivo Caracteristicas
dela, e tem como objetivo facilitar Palavras-chave curtas: sintese de
a compreensdo, a retencdo e a cria- cada ideia;
tividade ao organizar informacdes Cores e icones: ajudam na memori-
(Lessa; Santos, 2023). zacdo e diferenciacéo;
Estrutura flexivel: cresce com no-
vas informacoes.
Trata-se de uma sintese das princi-
pais ideias de um texto, com o ob- X L
. , N&o contém juizo de valor;
jetivo de apresentar o contedo em . .
. - . Apresenta as ideias centrais;
Resumo formato reduzido e direto, sem opi- P _

- . . E mais curto do que o texto origi-
nides pessoais. Exemplo: para- nal
grafo para resumir um artigo cien- '
tifico.
Trata-se de um texto que, além de E um resumo acrescido de avalia-
resumir, apresenta criticas a uma ¢ao positiva ou negativa;
obra, uma vez que seu objetivo é Apresenta-se de forma descritiva

Resenha

fornecer informagBes e opinides
sobre o contetdo. Exemplo: ané-
lise de um artigo cientifico.

ou critica;
Conta com argumentos e pode
apresentar comparacoes.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

As etapas de leitura apresentadas como subsidio para a elaboracéo
de um dos elementos textuais descritos no Quadro 1 podem ser facilitadas
com suporte tecnoldgico, como, por exemplo, a partir de softwares como:
NVivo, Atlas.ti, MAXQDA, QDA Miner e RQDA. Tais ferramentas
facilitam o processo de codificacdo e anélise de dados mistos (qualitativos e
quantitativos) dos textos em leitura, viabilizando, assim, a realizacdo das
marcacdes necessarias a compreensdo textual. Nessa leitura, termos
especificos ou trechos dos paragrafos podem ndo ficar suficientemente claros
ao leitor e, por isso, a leitura ativa é recomendada, em especial, com o suporte
das IAs gque possuem essa finalidade.

10.5 Intelig@ncia Artificial (1A) e a Leitura Ativa

A 1A se baseia na maneira como a mente humana processa
informacdes e raciocina, solucionando problemas que, até entdo, apenas
seres humanos poderiam resolver (Murer, 2025). Atualmente, a ferramenta



vem ganhando espago no contexto educacional, oferecendo recursos que
facilitam a aprendizagem e sendo utilizada na otimizagcdo de metodologias
ativas. Logo, o que inicialmente era considerado inovacdo passou a ser
corriqueiro, integrando-se a rotina de alunos e professores, dando suporte a
construcdo do conhecimento, simplificando textos, proporcionando resumos
explicativos e possibilitando outras funcdes que facilitam a leitura.

Entre as inimeras 1As disponiveis, algumas se destacam pela
praticidade no acesso e pela qualidade de seus recursos. Dentre aquelas
aplicéveis a leitura ativa estéo:

= ChatGPT (https://chatgpt.com.br/)

= SciSummary (https://scisummary.com/)

= ChatPDF (https://www.chatpdf.com/pt)

= Humata Al (https://www.humata.ai/)

= Scholarcy (https://www.scholarcy.com/)

= NotebookLM (https://www.scholarcy.com/)

Essas ferramentas permitem a construcéo de resumos estruturados a
partir de textos selecionados pelo usudrio, visando contribuir com a leitura,
destacando os principais pontos, explicando conceitos e possibilitando a
andlise detalhada do conteudo e a interagdo com o usuario no esclarecimento
de davidas sobre o assunto por meio de chatbots, permitindo uma sintese do
conteldo em estudo e contribuindo para uma leitura proveitosa do texto.
Entretanto, embora se mostrem eficientes no suporte a leitura ativa,
apresentam certas limitacGes nas versdes gratuitas. Apesar disso, as 1As
ChatGPT, ChatPDF e NotebookLM apresentam funcionalidades que
contribuem de forma relevante para a leitura e para a geracao de resumos de
textos, mesmo em suas versdes gratuitas.

Quanto as formas de usa-las no processo de leitura ativa, sugerimos
trés possibilidades, e cabe ao leitor verificar aquela que mais combina e
coincide com o seu processo de aprendizagem, conforme detalhado no
Quadro 2 adiante.

Destaca-se que o Quadro 2 apresenta formas sugestivas de utilizar a
IA como meio para a conducdo da leitura ativa; porém, o leitor pode realiza-
la de forma combinada ou até aderir a outros formatos. Logo, tal exposicdo
ndo se trata de uma regra, e sim de um guia para orientar como tal processo
pode ser realizado.
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Quadro 2. Formas de realizar a leitura ativa com 1A

Forma de leitura
com IA

1. Leitura integral
seguida de questio-
namentos a IA

2. Leitura combi-
nada com uso da IA
durante o processo

3. Insercdo do artigo
na |A para obter uma
sintese antes da lei-
tura integral

Descrigdo do processo

O leitor realiza a leitura
completa do artigo e, so-
mente depois, utiliza a 1A
para esclarecer duvidas,
aprofundar conceitos e inter-
pretar trechos que nao fica-
ram claros.

O leitor avanca no artigo e,
sempre que encontra termos,
conceitos ou partes densas,
faz pausas para consultar a
IA, processo que contribui
para a construgdo de uma
compreensdo simultanea do
texto.

O leitor envia o texto a IA e
solicita um resumo estrutu-
rado que antecipe objetivos,
metodologia e resultados.
Em seguida, I€ o artigo inte-
gralmente, ja com um mapa
prévio de compreenséo.

Exemplo prético aplicado a
pesquisa de Galvéo (2022)

Apos ler o artigo na integra, perguntar
aIA: “Apos a aplicagdo da WebQuest,
por que os estudantes relataram que a
edicéo de audio do podcast foi a maior
dificuldade? Como isso impacta o pro-
cesso de aprendizagem?”’

Ao chegar a parte que descreve a ativi-
dade pedagodgica, perguntar: “O que ¢
uma WebQuest e como ela é estrutu-
rada didaticamente?” A explicagdo
ajuda a compreender a metodologia
antes de continuar a leitura.

Enviar o PDF e solicitar: “Resuma o
artigo, destacando o objetivo, a meto-
dologia, a tarefa da WebQuest, os re-
sultados obtidos e as principais dificul-
dades relatadas pelos estudantes.” Isso
antecipa pontos como o uso do podcast
e a dificuldade técnica com edicdo de
audio.

Fonte: Elaboracéo dos autores.

10.5.1ChatGPT

Elaborado no estilo de chatbots, 0 ChatGPT foi lancado em 2022
pela OpenAl e surgiu como uma revolugdo no mundo tecnoldgico. E
considerado uma das ferramentas de IA generativa mais conhecidas e
acessadas atualmente e possibilita a comunicacgdo, em forma de chat, entre a
maquina e o usuario (Murer, 2025). Estruturado com tecnologia para
aprender a linguagem natural, entre suas distintas finalidades, proporciona a
construcdo de resumos estruturados, por meio de técnicas de interacdo entre
a IA e o usuéario mediante prompts para leitura ativa.

Na versdo gratuita, é possivel acessa-lo realizando o login pessoal.
Em seguida, selecionando a opg¢do “Resumir texto”, anexa-se 0 respectivo
arquivo de texto e utilizam-se prompts para interagir com o chat e realizar a
leitura e 0 resumo dos principais pontos do texto. Prompts séo instrucdes em



formato de frases, perguntas ou comandos, utilizadas para interagir com a
IA, visando a interagdo e a compreensdo do assunto abordado. Ao seguir
esses passos, espera-se que seja gerada uma resposta aos gquestionamentos
levantados (Amatriain, 2024). Para ilustrar a criacdo e utilizag&o de prompts,
apresenta-se a Figura 2.

Figura 2. Estrutura Sugerida para Construcéo de prompts

V,E_’Q Exemplos de prompts

“Escreva uma resumo com os principais pontos do seguinte artigo: [Dados do Artigo].”

"Explique a tese que é defendida pelo artigo [Dados do Artigo] em linguagem simples.”

"Me ajude a criar um roteiro de video para o caso para ensino [Dados do Caso para
Ensino].”

“Crie 10 questdes abertas sobre o texto [Dados do Artigo] com respostas
fundamentadas a partir do artigos em anexo.”

Fonte: Elaboracéo dos autores.

A Figura 2 evidencia que é possivel ao leitor adicionar os dados do
texto (artigo) que deseja submeter a leitura ativa. Por exemplo, com o
prompt: “Escreva um resumo com as principais ideias do artigo: Relato de
experiéncia da aplicagdo de uma Webquest na disciplina de Contabilidade
Comercial de Galvao (2022)”. Como retorno, a ferramenta ird gerar uma
sintese do contetido abordado. A partir desse retorno, o leitor poderéa solicitar
informacdes adicionais acerca da obra, o que favorecera a sua compreensao
e a execucdo de uma leitura ativa. Destaca-se que, alternativamente, se o
leitor obtiver o arquivo em PDF, podera anexa-lo ao chat e alterar o prompt,
seguindo o seguinte comando: “Escreva um resumo com as principais ideias
do artigo em anexo”.

No Quadro 3, apresentamos alguns modelos de prompts que podem
ser usados no ChatGPT ou em outra IA para auxiliar o processo de leitura
ativa. Destaca-se que a escolha do prompt se da com base no objetivo da
leitura, o qual pode ser a compreensdo geral do texto, a realizagdo de analise
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critica, a verificacdo da relacdo do texto com outros conhecimentos, formas
de aplicagdo pratica, sintese e fechamento, entre outros.

Quadro 3. Sugestdes de prompts conforme objetivo da leitura ativa

Categoria de leitura
ativa

Compreensao do
texto

Analise critica

Relacdo com outros
conhecimentos

Aplicacao pratica

Sintese e fechamento

Uso da IA durante a
leitura

Prompts sugeridos

= Explique, com suas palavras, a ideia principal deste trecho.
= Quais sdo 0s conceitos centrais apresentados até aqui e como

eles se conectam?

= O que o autor pressupde que o leitor ja saiba para entender este

argumento?

= Quais evidéncias o autor usa para sustentar sua argumentacéo?

Elas sdo suficientes?

= Quais sdo as possiveis limitacGes ou lacunas presentes neste

trecho?

= Onde vocé identifica implicacdes sociais, éticas ou praticas no

argumento apresentado?

= Como as ideias deste texto dialogam com outros autores que

voce ja estudou?

= Esse contelido se relaciona com alguma experiéncia préatica ou

vivéncia sua? Como?

= Quais conexdes Vocé consegue estabelecer entre este texto e o

contexto atual da area?

= Como vocé poderia aplicar esse conceito em uma situacao de

sala de aula ou no contexto profissional?

= Que exemplos concretos ajudam a visualizar o que o autor esta

defendendo?

= Qual seria um cenério realista em que esse argumento faria di-

ferenca?

= Quais sdo as trés principais ideias que vocé levaria deste texto?
= Como voceé resumiria a contribui¢do do autor em um Unico pa-

ragrafo?

= Apobs ler todo o texto, 0 que mudou na sua compreensdo sobre

o0 tema?

= Explique esse trecho em linguagem simples, mantendo o rigor

conceitual.

= Resuma o argumento do autor em cinco pontos objetivos.
= Quais conceitos fundamentais eu preciso entender para inter-

pretar esta se¢do?

= Reescreva este paragrafo destacando causa, consequéncia e

implicacdes.

= Liste perguntas que devo fazer para aprofundar a compreensdo

desta parte do texto.

Fonte: Elaboracéo dos autores.



No processo de “conversa” com o ChatGPT, recomenda-se que 0
leitor utilize termos gentis, pois Girardi e Pase (2024) apontaram que a
calibracao das instru¢des e o nivel do “tom de voz” da solicitagdo podem
impactar diretamente o estilo e a qualidade das respostas obtidas. Dessa
forma, recomenda-se manter uma comunicacdo clara e cortés, evitando,
assim, linguagem agressiva ao realizar os comandos. A Figura 3 mostra
como se d& o acesso ao ChatGPT.

Figura 3. Etapas para acessar o ChatGPT

ChatGPT o CHNGT  ChtGOT Mus. ChasG#T o Ch ,M.‘vi:)
A

ChatGPT Login: como se inscrever, acessar e usar

Como acessar o ChatGPT? /- >
P acessar 0 ChatGPT, visite o site oficid] ) e forraments conversacionl que u —

5 o]

& Continuar com a Apple

Tudo pronto quando vocé também estiver

/N

Fonte: ChatGPT.

Para exemplificar o uso da ferramenta no processo de leitura ativa,
apresenta-se a Figura 4. Observa-se que, ao informar o titulo do artigo, bem
como a autora e 0 ano, a ferramenta retornou com os principais elementos
gue descrevem a pesquisa.

Nota-se que o leitor também tem a possibilidade de realizar novas
perguntas e solicitar explicacdes sobre trechos especificos, usando prompts
como:

*  “Qual ¢ a tese principal deste texto?”

= “Explique o paragrafo X com palavras mais simples”;

=  “Qual seria uma possivel consequéncia das ideias
apresentadas no texto?” ou,

= “Destaque os pontos criticos do texto.”.
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Figura 4. Exemplo de uso do ChatGPT para uma leitura ativa

ChatGPT &, Compartilhar

Bom dia! Por gentileza, apresentar as principais ideias do artigo “Relato
de experiéncia da aplicago de uma Webquest na disciplina de
Contabilidade Comercial® da Galvédo (2022).

Aqui estdo as principais ideias do artigo de 2022:

Relato de experiéncia da aplicagdo de uma WebQuest na disciplina de Contabilidade
Comercial - Galvao (2022)

Contexto e objetivo
¢ Autor e divulgagao: O trabalho é de Nadielli Maria dos Santos Galvao, publicado no Biblos: Revista de
Educagdo e Pesquisa em Contabilidade (REPeC), v. 16, n. 4, em Outubro-Dezembro de 2022

* Objetivo: Mostrar a experiéncia de aplicar a metr-nlogia WebQuest na disciplina de Contabilidade
Comercial, com foco em préticas pedagégicas inuvadoras  fewesues |

[ g

Fonte: ChatGPT.

Para finalizar, essa ferramenta € uma tecnologia programada para
compreender e gerar linguagem natural. Assim, o ChatGPT permite ao
usuario realizar discussdes, obter respostas, sugestdes e analises sobre o
assunto. Esses recursos incentivam o leitor a interagir com o texto, tornando
a ferramenta valiosa para resumir contetdos e identificar os principais pontos
de destaque nos textos (Hirota, 2023).

10.5.2 ChatPDF

O ChatPDF permite que o leitor interaja com o texto, faca perguntas,
resumos e questionamentos sobre pontos abordados no texto. Na versdo
gratuita, é possivel fazer upload de dois arquivos PDF por dia e interagir
com eles simultaneamente.

Disponivel para download no computador, em formato de aplicativo
para celular e com acesso on-line pelo navegador, torna-se uma ferramenta
especialmente interessante no processo de leitura ativa. O aplicativo
possibilita a identificacdo da pagina do arquivo na qual consta a informacéo
resumida pela IA. As etapas para acessar o ChatPDF s&o evidenciadas na
Figura 5.



Figura 5. Etapas para acessar o ChatPDF

@ crowoe © + Eeror

Bate-papo com qualquerm

@ chatrOF
[ >
\ L
— [ e
@ Criar conta 4 tem uma conta

Fonte: ChatPDF.

O ChatPDF ¢é uma ferramenta dinamica e apresenta um layout de
facil manuseio. Na versdo gratuita, para salvar o histérico da conversa, é
preciso realizar o login na plataforma, conforme demonstrado na Figura 5.
Ao conectar-se, 0 usuario podera fazer o upload do PDF em seu dispositivo
e selecionar a opcdo “Enviar PDF” ou arrastar o arquivo sobre o local

indicado, tal como demonstrado na Figura 6.

Figura 6. Demonstracdo da utilizac8o da ferramenta ChatPDF

)
<

@ ChatPDF @ | + Enviar PDF

£

GChOtPDF D | + Enviar PDF ‘

A

D Chats

TEXTO EXEMPLO.pdf '

Clique para subir ou arraste © POF agqui

® Cuwrer

Quer que eu resuma esse e

= Resuma este estudo

Fonte: ChatPDF.
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Em andlise a Figura 6, observa-se que, realizado o upload do
arquivo, a IA forneceré a op¢do de resumo do texto, e este consiste em um
breve resumo do arquivo. Para detalhar o texto, ¢ necessario “conversar” ou
interagir com o arquivo por meio de mensagens no chat da plataforma. Estas
podem ser perguntas feitas com prompts ou diretamente relacionadas ao
texto, como, por exemplo: “Faca uma sintese dos principais resultados do
estudo”. Nesse chat, sdo disponibilizadas as respostas para as respectivas
perguntas em formato de resumo e as paginas do arquivo em que estas estéo
localizadas, permitindo suporte ao usudrio na realizacéo da leitura.

10.5.3 SciSummary

A SciSummary é uma ferramenta cujo objetivo é resumir artigos
cientificos, textos académicos ou demais materiais de contetidos complexos
de forma clara e compreensivel. Ela auxilia estudantes, pesquisadores e
profissionais a entender, de forma mais rapida, os principais pontos de um
determinado documento, reduzindo o tempo necessario para a leitura, além
de facilitar o entendimento de informacdes relevantes. O acesso a
SciSummary é realizado por meio dos passos apresentados na Figura 7.

Figura 7. Etapas para acessar a SciSummary

5 SciSummary

Use IA para resumir artigos cientificos e
trabalhos de pesquisa em segundos

emq P r .y
acastre se gratutamente

Comece com o SciSummary

Fonte: SciSummary.



Como as anteriores, a SciSummary apresenta uma interface de fécil
manuseio, tendo o usuério a possibilidade de carregar arquivos, adicionar
links de arquivos, inserir o préprio texto bruto ou realizar pesquisas de
artigos em bancos de dados. Uma vez carregado o arquivo na plataforma, o
leitor podera solicitar o resumo do arquivo escolhido em seu idioma original
ou, na versdo paga, em qualquer outro idioma. Ha outros servi¢cos que podem
ser acessados na plataforma, tais como resumo por segdo, pontos-chave,
oportunidades para pesquisas futuras e até postagens de blogs; porém, a
versdo gratuita ndo contempla essas alternativas. A Figura 8 demonstra como
0 usuério pode utilizar a ferramenta.

Figura 8. Demonstracéo da utilizacdo da ferramenta SciSummary.

Carregar artigos

2 Carregar novos arquivos

Carregar novos arquivos

/‘N Adicionar links aos an?

B Adicionar texto bruto

Pesquisar banco de dados de

Q

1ail artigos.

Contagem de palavras

Linguagem

[ Portugués v ]

Péginas

Todas as paginas v

SOLICITAR NOVO RESUMO

Fonte: SciSummary.

Destaca-se que a SciSummary é uma ferramenta que pode ser
utilizada no processo de leitura ativa. Ao resumir pesquisas, destacar
conceitos centrais e traduzir a linguagem técnica em explicagcdes mais claras,
a SciSummary permite que o leitor tenha uma visdo inicial estruturada do
contetdo, facilitando a compreensdo global antes de um mergulho mais
detalhado na leitura. Dessa forma, funciona como um apoio que reduz
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barreiras cognitivas, direciona a atencdo para informagfes-chave e
potencializa o processo de leitura ativa e reflexiva. Entretanto, na versdo
gratuita, os recursos ficam bastante limitados.

10.5.4 Humata Al

A Humata Al, elaborada no formato de chatbots, com acesso on-line
pelo navegador, possibilita a realizacdo de resumos de textos e facilita a
leitura. Em sua versao gratuita, é possivel resumir até 60 paginas por usuario.
A plataforma permite o upload de arquivos do dispositivo e, diretamente, da
internet, por meio de links. A Figura 9 demonstra como acessar a IA e, em
seguida, a forma de utiliza-la.

Figura 9. Manuseio da ferramenta Humata Al

Inscrever-se ]

Experimente Humata he )/

<

Perguntar
Senha

Fonte: Humata Al

Ao observar a Figura 9, verifica-se que, ap6s efetuar o login na
plataforma, o usudrio precisa importar o arquivo PDF ou inserir o link da
pagina web do arquivo. Desse modo, podera interagir com o texto, fazendo
perguntas direcionadoras que resumem e facilitam a leitura. Por exemplo:
“Qual a metodologia utilizada na pesquisa?”’Logo, o usuario inicia o uso dos
prompts.



10.5.5 Scholarcy

Destinada ao publico académico, a estudantes e pesquisadores, a
Scholarcy é uma ferramenta de IA com acesso online pelo navegador e
possibilita a criacdo de resumos estruturados de textos, visando simplificar a
leitura. Em sua versdo gratuita, o usuario podera fazer uso de, no maximo,
10 arquivos, com upload de um arquivo por vez. Em seguida, a IA ira
fornecer um resumo detalhado do arquivo, apresentando um resumo com
legenda para cada topico especifico do texto, conforme demonstrado na
Figura 10, contribuindo para a leitura e a interpretacdo entre leitor e texto.

Figura 10. Forma de manuseio da ferramenta Scholarcy

@ scholarcy B Notas m 4 Exportar

< Bem-vindo ao Scholarcy!

onando seu primeiro artigo ou

&, Solte um arquivo ou clique para fazer upload

Fonte: Scholarcy.

A Figura 10 apresenta o layout da ferramenta e demonstra como 0
resumo € estruturado, extraindo os principais pontos a serem observados no
texto estudado. Essa inteligéncia artificial demonstra sua eficacia como um
recurso de apoio a leitura ativa; porém, possui como limitacéo a auséncia de
chat para interacdo direta com o texto.

10.5.6 NotebookLM

A NotebookLM funciona como um assistente virtual de pesquisa
pessoal, por meio do qual o usuario disponibiliza documentos e realiza,
simultaneamente, perguntas para que a plataforma apresente as respostas.
Logo, é possivel criar resumos e explicagbes com base nas fontes
disponibilizadas, sempre com citacGes diretas. O usuario também tem a
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possibilidade de solicitar o resumo em A&udio, video, mapa mental e
relatdrios. Os passos para acesso a ferramenta sdo apresentados na Figura 11.

Apds acessar o NotebookLM pelo navegador, o usuario poderé criar
um novo arquivo e interagir com ele. As fontes utilizadas poderdo ser mais
de uma e podem ser importadas do proprio dispositivo ou diretamente da
internet, conforme detalhado na Figura 11.

Figura 11. Forma de manuseio da ferramenta NotebookLM

Experimentar NotebookLM > $ 4+ Criar novo

T

—

Fazer upload de fontes

@ Link [ Colar texto )

Fonte: NotebookLM.

Com acesso gratuito e a possibilidade de interacdo com o texto
copiado, arquivo anexado ou conteudo inserido diretamente da internet, o
NotebookLM torna-se uma ferramenta interessante para o processo de leitura
ativa. Ele permite ao leitor conversar diretamente com o texto e ainda
apresenta, de forma detalhada, o local exato da informacdo no proprio
arquivo.

Também oferece a possibilidade de interagdo com varias fontes ao
mesmo tempo, o que faz da ferramenta um instrumento eficaz de apoio ao
aprendizado. Na Figura 12, apresentam-se 0s recursos disponiveis no
NotebookLM, que, além da interagdo com o texto, proporciona resumos em
audio e video, mapas mentais, relatérios, cartdes didaticos e testes sobre o
tema em estudo, a partir das fontes selecionadas.



Figura 12. Recursos didaticos disponiveis na ferramenta NotebookLM

Fontes ]
& emy . o v

=
r para gerar um relatério 4

#  detalhado e novas fontes!

Estudio ul]

Pesquise novas fontes na web " &
4 2
Resumo em Audio Resumo em Video

@ web v C¢ Pesquisa rapida v
o
Selecionar todas as fontes v Mapa mental Relatérios

@ @

Texto Teste.pdf v 7 4 4

Cartdes didaticos Teste

Fonte: NotebookLM.

Ao utilizar o chat dessa ferramenta, é possivel fazer
guestionamentos, interagir com o texto e tornar a leitura mais fluida. Os
recursos disponiveis na versao gratuita, como 0 mapa mental, proporcionam
ao leitor uma visdo mais resumida do texto, permitindo a compreenséo do
assunto de maneira didatica.

10.5.7 Comparacao das funcionalidades das ferramentas no processo de leitura tiva

O Quadro 4 apresenta recomendacGes de IAs que podem ser
utilizadas como ferramentas auxiliares da leitura ativa.

Quadro 4. Comparativo das funcionalidades das inteligéncias artificiais
para apoio a leitura ativa

Inteligéncia artificial Funcionalidade no apoio a leitura Versédo gratuita

Resumos e interagdo com o texto por

ChatGPT : Sim, com limitagoes.
meio de chat e prompts.

ChatPDE Resumos e interagdo com o texto por Sim, com limitagdes.
meio de chat.

SciSummary Resumos descritivos. Sim, com limitagdes.

Humata Al Resumos e interagdo com o texto por Sim, com limitagdes.
meio de chat.

Scholarcy Resumos descritivos. Sim, com limitagdes.

NotebookLM Interacdo com o texto. Sim.

Fonte: Elaboragéo dos autores.
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Embora as ferramentas de Inteligéncia Artificial oferecam multiplos
recursos para apoiar o processo de leitura, é preciso destacar que se trata de
instrumentos auxiliares e que a responsabilidade pela leitura e pelo
envolvimento com o texto pertence ao leitor. A leitura ativa exige o
engajamento do leitor para ser proveitosa, e a IA pode ajudar a simplificar a
compreensao, mas ndo substitui o papel nem o julgamento do leitor sobre o
texto.

Cabe ao leitor realizar a leitura prévia do texto, observar os pontos
de atencdo e possiveis dividas sobre 0 assunto e, a partir disso, buscar auxilio
da Inteligéncia Artificial para interagir com o texto, de forma responsavel, a
fim de melhorar o processo de leitura, a interpretacdo e o aproveitamento do
conteudo.

10.6Tipo de aluno

A leitura ativa é indicada para qualquer tipo de estudante, e pode ser
empregada desde a educagdo bésica até niveis de ensino mais avangados,
como a graduacao e a pés-graduacdo. Além disso, é uma estratégia que pode
ser adaptada a todas as faixas etérias, sendo, inclusive, um meio de o docente
identificar o nivel de leitura e compreensao dos estudantes e, com base nessa
observacdo, prover meios que possam ajudar esses alunos a desenvolver
melhor essas habilidades.

Destaca-se que ndo é necessario, necessariamente, que o estudante
tenha conhecimentos prévios acerca do tema escolhido para o debate ou
alguma atividade especifica, uma vez que é por meio dessa propria leitura
gue se instigara a compreensdo do assunto por parte do leitor. Entretanto,
certo grau de conhecimento preliminar pode favorecer a aprendizagem
significativa (Oliveira et al., 2023). Ademais, sugere-se que a leitura ativa
seja articulada a outra metodologia ativa (Lessa; Santos, 2023), favorecendo
0 dinamismo, de tal modo que os estudantes possam compartilhar o que
compreenderam com os demais colegas, o que contribui para a construcdo
do conhecimento de forma coletiva.

Desse modo, é fundamental que o estudante seja apresentado a
prética da leitura ativa. E necessario que conheca as técnicas e ferramentas
para poder utiliza-la. Para apoiar esse processo, podem ser utilizadas as
ferramentas exemplificadas. Esses recursos ndo substituem o esforgo



cognitivo do estudante, mas o facilitam, funcionando como mediadores e
facilitadores que tornam o processo de leitura mais acessivel, dindmico e
interativo, potencializando a aprendizagem.

Dentre as dificuldades com que o docente pode se deparar durante a
aplicacdo de uma atividade que utilize a leitura ativa estdo: a resisténcia de
alunos que podem estar mais adaptados a metodologias tradicionais ou ndo
terem o habito da leitura; a escassez de tempo, principalmente se a atividade
for proposta como extraclasse; e a limitacdo de recursos, tais como
tecnologias e espacos adequados. Somam-se, ainda, as dificuldades no
processo de avaliacdo dos estudantes, em decorréncia de critérios ndo claros
e definidos, bem como a auséncia de formacédo especifica do docente para
conduzir a metodologia. Outro desafio é a diversidade de niveis e
necessidades dos estudantes, ja que, em turmas heterogéneas, coexistem
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

A aplicagdo da leitura ativa pode ser desafiadora; por isso,
recomenda-se a ado¢do de metodologias combinadas que promovam a
inclusdo e favorecam a inovacdo pedagdgica. Uma possibilidade é a sala de
aula invertida, em que a leitura feita antes da aula é discutida coletivamente
no momento do encontro da turma.

10.7 Experiéncia docente

Para que o docente apligue uma atividade envolvendo metodologia
ativa com suporte de uma IA, é necessario, primeiramente, compreender que
a leitura ativa demanda o engajamento consciente do estudante durante o
processo de leitura. Esse engajamento ndo se restringe & decodificagdo do
texto, mas envolve a capacidade de compreendé-lo, questiona-lo e confronta-
lo com seus conhecimentos prévios. Essa dindmica cognitiva constitui
condicéo essencial para a construgdo de significados, pois, se o conteido ndo
fizer sentido para o estudante, a aprendizagem sera mecanica e ocorrera de
forma isolada e, dessa forma, o conteldo podera ficar brevemente limitado
ao pensamento critico (Silva; Fernandes, 2020), o que implica baixa relacéo
na construcdo do conhecimento.

Destaca-se que o ambiente deve ser propicio e favorecer a
concentracdo do aluno. Se a leitura ativa for realizada na sala de aula,
recomenda-se 0 uso de um laboratério de informética ou o acesso a um
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dispositivo movel. Em segundo plano, o docente precisa entender como
manusear as ferramentas de IA que podem ser usadas para esse fim. E
igualmente necessario orientar e treinar os estudantes para o uso adequado
desses recursos. Nesse sentido, Oordt e Mulder (2016) ressaltam que, ao
inserir 0o aluno em um contexto cuja metodologia empregada ndo
corresponde ao uso de recursos mais tradicionais, cabe ao docente prover 0s
meios para 0 engajamento desses aprendentes. Essa responsabilidade se
torna ainda mais relevante quando se trata da interacdo com ferramentas
tecnoldgicas.

Essa capacitacdo pode ser realizada pelo préprio professor ou por
meio de algum convidado que domine a técnica. Essa sugestao foi adotada
por Lima, Galvéo e Silva (2024), que optaram por realizar uma oficina em
formato on-line para que os estudantes conhecessem a técnica antes de sua
aplicacdo. No caso especifico da leitura ativa, por ser uma metodologia ativa
relativamente mais simples, o docente pode reservar um momento inicial da
aula para explicar aos alunos em gue consiste essa forma de leitura. Nesse
mesmo espago, € recomendavel apresentar a ferramenta de inteligéncia
artificial escolhida para ser utilizada, esclarecendo como ela pode ser usada
para esse fim. Essa orientacdo é necessaria, pois existem algumas estratégias
que possibilitam a 1A fornecer respostas mais adequadas e confiaveis.

Apl6s a capacitacdo dos estudantes, o docente pode propor a
atividade de leitura ativa. Esse trabalho pode consistir na leitura de um texto
especifico indicado pelo préprio professor ou o estudante pode ser colocado
em evidéncia e, nesse caso, ele mesmo fazer a escolha do texto a ser lido.
Como se trata de uma forma de o estudante compreender a técnica, nesse
primeiro momento recomenda-se que o docente deixe o estudante livre para
fazer a escolha do material que passara pela leitura ativa.

Recomenda-se também que o docente mostre aos estudantes 0s
meios que podem utilizar para selecionar o material para leitura. Essa escolha
pode ser feita por meio de uma base de dados especifica, como Google
Académico, Plataforma Spell, Portal de Periddicos CAPES, Scopus, Web of
Science, entre outras. Outra opcéo é filtrar o artigo a partir de 1A que realiza
buscas de referéncias de acordo com a tematica solicitada e traz, como
retorno, referéncias bibliograficas com discuss@es similares, como é o caso
da Inciteful ou Scispace.



Sequencialmente, o docente precisa explicar aos estudantes como
acessar a ferramenta de IA selecionada para realizar a atividade. Essa
explicagdo deve contemplar todas as etapas, desde o cadastro junto a
plataforma até a inclusdo do artigo e a realizagdo dos comandos por meio dos
prompts. E recomendavel, ainda, que o professor apresente exemplos
praticos de comandos. Adicionalmente, pode acrescentar orientacGes e
estratégias que contribuam para melhorar a qualidade do material gerado

pela ferramenta de IA.

Como sugestéo para a conducéo
de uma aula em que o professor opte por
fazer a leitura ativa, recomenda-se que a
explicagdo sobre cada etapa do processo
seja breve e clara. Para complementar,
podem ser utilizadas outras metodologias
ativas para a explicagdo, como, por
exemplo, o uso de infograficos. A Figura
13 apresenta um infogréfico estético,
criado por meio da ferramenta Canva,
que teve a finalidade tanto de preparar os
estudantes para  compreender a
metodologia da leitura ativa quanto de se
familiarizar com o uso da ferramenta de
IA e com a pratica efetiva da leitura. Esse
material pode, ainda, ser disponibilizado
posteriormente aos estudantes como
recurso de apoio para revisdes futuras.

Com base nas discussdes
realizadas e na construcéo da base teorica
gue sustenta este trabalho, foi
selecionada uma ferramenta de IA com o
objetivo de validar empiricamente uma
das varias opcGes aplicaveis a leitura
ativa. O ChatGPT foi escolhido por ser
amplamente conhecido e utilizado, tanto
no meio académico quanto em outros
contextos. Essa ferramenta foi testada

“Leitura Ativa

Al ‘

processo de leitura ativa,

®00
ACESSO AO CHATGPT

+ Realize o login

comunicagso clara e cortés

Figura 13. Sugestdo de infografico para
explicar uma atividade envolvendo a
leitura ativa.

Fonte: Elaboragéo dos autores.
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em uma turma matriculada no primeiro periodo do curso de Ciéncias
Contébeis, no turno da noite, em uma universidade publica de Minas Gerais.
A ideia da aplicacdo era fazer com gue estudantes da disciplina de Métodos
e Técnicas de Pesquisa tivessem contato com um artigo cientifico, para
compreender seu conteudo. Apds a aplicacdo da atividade, obtiveram-se 0s
seguintes achados:

= Os alunos conseguiram compreender, em um tempo mais curto, a
ideia dos artigos que foram selecionados e lidos;

= Averiguaram que o tom dos prompts interferiu na qualidade dos
resumos retornados pela ferramenta;

= Observou-se que, mesmo com uma leitura rapida, os estudantes
conseguiram compreender 0s aspectos principais do artigo e
puderam apresentar o contetdo lido;

» Foi possivel construir esquemas visuais para sintetizar a ideia do
contetdo lido, com os principais pontos de cada artigo;

= Um participante informou que tinha um breve conhecimento acerca
do tema do artigo escolhido, e isso ajudou na interpretagéo;

= Umaluno pediu a ferramenta que reduzisse o artigo para alguém que
ndo conhecesse 0 tema, e isso 0 ajudou na interpretacdo, avaliando a
experiéncia de forma eficaz; e

= Por fim, os participantes avaliaram a metodologia como util no
processo de aprendizagem e informaram que passardo a utiliza-laem
seus estudos.

Ao considerar as possibilidades de utilizacdo da IA como meio para
a leitura ativa, no caso da experiéncia ora relatada, os estudantes aderiram ao
formato de realizar a leitura integral do artigo de forma combinada e paralela
ao uso da IA, em especial pela forma como a atividade foi repassada aos
estudantes, a qual se deu em uma aula especifica.

Entretanto, fica a critério do docente adotar a pratica conforme achar
que mais se adequa as peculiaridades da turma ou ao objetivo especifico em
que tal atividade seja empregada. Logo, um exemplo de adocéo pedagdgica
seria 0 proprio docente escolher previamente o artigo, disponibiliza-lo aos
estudantes antes da aula e pedir que facam uma leitura prévia, ou seja, uma
leitura mais geral, para que, na aula, seja feita a leitura ativa. Dessa forma, o
estudante ja chega ao espaco de aprendizagem com um conhecimento prévio
acerca do contetdo discutido no texto.



E importante destacar que a experiéncia de leitura ativa foi
potencializada pelo uso da inteligéncia artificial, que atuou como recurso de
apoio no processo de compreensdo. Contudo, é fundamental reconhecer que
tais ferramentas ndo substituem o protagonismo do estudante, que continua
responsavel por selecionar conteddos e trechos relevantes, refletir
criticamente sobre o material lido e recorrer a alguma ferramenta para
elucidar pontos mais complexos e auxiliar em sua compreenséo.

10.8 Aspectos pedagogicos da leitura ativa com IA

Ao propor uma metodologia como a leitura ativa com apoio da IA,
alguns aspectos pedagogicos precisam ser cuidadosamente considerados
para garantir que a préatica seja efetiva, ética e formativa. O primeiro deles se
refere ao planejamento didatico, o qual envolve a definicdo clara dos
objetivos da atividade, a selecdo de textos adequados ao nivel dos estudantes
e 0 estabelecimento de quais competéncias se pretende desenvolver. A leitura
ativa requer intencionalidade e, por isso, 0 docente precisa orientar o
estudante sobre como conduzir o processo, desde a primeira aproximacao
com o texto até o uso adequado das ferramentas tecnolégicas.

Outro aspecto a ser observado é a mediacdo pedagégica, pois,
mesmo que a IA auxilie na compreensao e simplificacdo do contetdo, € o
professor quem deve conduzir o processo, explicando o papel da ferramenta,
delimitando o seu uso e garantindo que o estudante ndo se torne dependente
das respostas geradas. Portanto, cabe ao professor estimular a reflexdo
critica, valorizar o confronto entre interpretagcdes e promover discussdes que
ampliem o sentido do texto além do que a IA apresenta.

A proposta também exige atencdo a formacgdo tecnoldgica dos
estudantes, assegurando que todos compreendam como utilizar a 1A de forma
responsavel, segura e produtiva. Desse modo, cabe ao proponente orientar
sobre como elaborar prompts, interpretar respostas, verificar a consisténcia
das informacdes e identificar possiveis limitagfes ou vieses da ferramenta.
Sendo assim, a leitura ativa se torna uma oportunidade para desenvolver ndo
apenas habilidades cognitivas, mas também competéncias digitais.

De forma adicional, deve-se considerar o engajamento dos discentes,
uma vez que o sucesso da metodologia depende da participacdo ativa do
estudante. Logo, é importante que o processo explique por quais motivos a
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leitura ativa é relevante, como a IA pode facilitar o processo e quais sdo as
expectativas em relacéo ao esforgo individual. Ao compreender o propdésito
da atividade, instiga-se o estudante a se envolver mais com a atividade,
favorecendo, assim, a aprendizagem significativa.

Por fim, outro aspecto pedagégico essencial ¢ a avaliacdo do
processo, devendo esta contemplar tanto o produto (resumo, esquema,
interpretacdo) quanto o percurso realizado. Avaliar como o estudante
interagiu com o texto, como utilizou a IA, quais questionamentos levantou e
como articulou suas ideias permite verificar o desenvolvimento de
competéncias e ajustar a metodologia para novas aplicagdes. Logo, ao
observar esses aspectos pedagogicos (planejamento, mediacdo, formacao
tecnoldgica, engajamento e avaliagdo), o docente garante que a leitura ativa
com IA ndo apenas facilite o acesso & informagdo, mas promova uma
aprendizagem mais critica, reflexiva e autbnoma, alinhada as demandas
contemporaneas da educacao.

10.9 Consideragoes finais

A partir das discussdes apresentadas neste capitulo, foi possivel
compreender que a leitura ativa permite ao leitor interagir com o texto por
meio de questionamentos e reflexdes sobre o assunto, e 0 engajamento do
leitor é indispensavel nesse processo. Sendo assim, a Inteligéncia Artificial
surgiu como uma revolugdo nos varios niveis de ensino, sendo capaz de
auxiliar na organizacdo e elaboracdo de pesquisas e contribuir para o
aprimoramento da leitura. Logo, observou-se que a leitura ativa ganhou uma
potente aliada, especialmente na elaboracéo de resumos e na simplificagdo
de textos complexos.

Ha diferentes tipos de ferramentas com o propdsito de auxiliar a
leitura ativa, e essas possibilitam ao usuario construir resumos estruturados
por meio de “didlogos” com o texto, bem como a aplicac@o de técnicas para
a suavizacdo da leitura, tornando-a mais leve e coesa, adaptadas as
necessidades e caracteristicas do leitor. A realizagdo da leitura ativa com o
suporte de IA ja é realidade nas salas de aula, uma vez que alunos e
professores fazem uso de ferramentas tecnoldgicas como instrumento para a
construcdo de resumos, esclarecimento de duvidas sobre os contetdos e
métodos adaptaveis que favorecem a aprendizagem.



Apesar dos beneficios notdveis, o uso inadequado da IA no ensino
também apresenta desafios. Nesse cenério, o comodismo de alunos e
professores durante o processo de aprendizagem é uma preocupacdo
relevante. Embora a IA potencialize e torne mais célere a leitura, a busca
pelo conhecimento pertence ao leitor. Logo, é fundamental que ele atue de
forma critica no processo de leitura ativa e busque usufruir dos beneficios
fornecidos pela 1A com responsabilidade, de modo a aprimorar efetivamente
seu processo de construcdo do conhecimento.

Ademais, avalia-se que a realizacdo da leitura ativa com apoio da IA
requer planejamento, treinamento, instrucées e direcionamentos, tanto para
0 docente quanto para os estudantes. Embora apresente algumas implicacdes,
como a necessidade de familiarizagdo com a ferramenta e a mediacdo do
professor para manter o engajamento, a abordagem é considerada eficiente e
eficaz no processo de construgdo do conhecimento. Essa metodologia é
particularmente recomendada para estudos que almejam condutas ativas,
uma vez que promove competéncias essenciais, como andlise critica, sintese
de informagdes, tomada de decisdo e autonomia na aprendizagem,
habilidades fundamentais para a atuacdo em qualquer area do saber.
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mento do consumidor e tomada de decisdo, investigando especialmente os impactos
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educacdo e inovacdo pedagdgica. E autora de artigos cientificos, casos para ensino
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