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Livros, por que insistir em livros? Porque há quem goste de 

organizar livros e de perseguir temas e ideias para construir projetos que 

possam contribuir para uma área. Há quem diga que os livros estão 

ultrapassados, mas há quem acredite que eles constroem um legado, que 

estão aí para ficar, que pavimentam a evolução do pensamento em uma área. 

Mais do que isso, há quem diga que os projetos de livro são 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 atenção. Pessoas que pensam assim, em geral, têm famílias 

grandes, casas em que sempre cabe mais um, que se constituem em um 

espaço afetivo para mais um projeto, para mais uma obra, para mais um livro. 

Eu tenho a sorte de ter amigos que são exatamente assim, e que me 

convidaram, e ainda convidam, para organizarmos projetos de livros, para 

atualizarmos os livros que já temos publicados, para convidarmos outras 

pessoas, especialistas, para contribuírem com esses livros. Esses meus 

amigos fazem comigo o grupo das Andorinhas, que tem se dedicado a 

alimentar discussões em Educação Contábil. Ele e ela já 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 

Inteligência Artificial (IA)”. O título 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 advertências: nós, como pessoas organizadoras, 

buscamos fugir de uma visão binária e dualista da IA, seja como um mal 

 APRESENTAÇÃO 
Silvia Casa Nova 
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terrível, seja como a salvação da lavoura. Interessa-nos mais tratar de seu uso 

responsável para apoiar os agentes centrais de nossas obras: as docentes e os 

docentes universitários. Segunda: as dicas de seu uso são práticas; não 

queremos aqui complicar ainda mais a vida de quem já tem a vida 

complicada, queremos simplificar. E, para isso, contamos com a ajuda de 

muitas pessoas colaboradoras, que são as autoras dos 10 capítulos que 

compõem 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 

à prática docente. 

O primeiro capítulo, de autoria de Herberty Cerqueira Lima e Silvia 

Casa Nova, debruça-se sobre o método do caso de ensino, propondo “uma 

jornada de aprendizagem estruturada” para a adoção dessa estratégia e 

demonstrando a possibilidade de uso da IA. O uso da IA, aqui, auxilia na 

elaboração de casos de ensino, área em que a Contabilidade no Brasil ainda 

carece de contribuições. 

O capítulo 2, “Ensinar com diversão, aprender com tecnologia: 

integrando a inteligência artificial às atividades de gamificação e jogos”, é 

de autoria de Vitor Hideo Nasu e Eduardo Bona Safe de Matos. Aqui, os 

jogos educacionais, conhecidos também como serious games, apoiam a 

aprendizagem experiencial, permitindo que estudantes experimentem uma 

realidade simulada em um ambiente seguro. Diversas IAs são apresentadas 

com potencial para apoiar a adoção da gamificação, desde quizzes interativos 

até a criação de ambientes imersivos. 

Pensaram em Sala de Aula Invertida? É o que Carla Bonato Marcolin 

e Ariel Behr apresentam e discutem no capítulo 3, “A Inteligência Artificial 

Generativa como parte da Sala de Aula Invertida”. Nele, o uso ético da IA é 

empregado em dinâmicas de Sala de Aula Invertida, como “parte igualmente 

propositiva no processo de ensino-aprendizagem”. As pessoas autoras fazem 

ainda um interessante exercício de comparação entre a sala de aula 

tradicional, a sala de aula invertida e a sala de aula invertida com IA. Ficou 

curioso? Uai, vai lá ler agora! 

“E agora”, você deve estar pensando, “o que vem em seguida?” Duas 

feras, Sabrina Rafaela Pereira Borges e Edvalda Araújo Leal, vêm juntas, no 

capítulo 4, discutir o potencial do uso de role-play aliado à Inteligência 

Artificial no processo educativo. As autoras dão um show de flexibilidade ao 
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relacionar competências a serem desenvolvidas à aplicação de RP e ao 

atribuírem a cada uma delas mais de uma sugestão de IA. 

Ricardo Limongi e Vivian Duarte Couto Fernandes são os autores 

do capítulo 5, “Design Thinking e Inteligência Artificial: uma abordagem 

integrativa para a resolução criativa de problemas no ensino superior”. Como 

o DT tem foco no ser humano, pode até parecer contraditório o uso de IA. 

Mas, como ele e ela argumentam, considerando que a IA tem a capacidade 

de imitar processos cognitivos humanos, há uma convergência promissora 

entre ambos para impulsionar a inovação e a eficácia na resolução de 

problemas complexos, seja por eliminar etapas repetitivas, seja por aprimorar 

a orientação ao usuário, seja ainda por estimular a criatividade. 

Seguimos na nossa jornada, agora com o capítulo 6, de autoria de 

Bruno Barbosa de Souza e Palloma R. Maciel Rodrigues Oliveira, meus 

netos acadêmicos, e Gilberto José Miranda, meu filho acadêmico. Ou seja, 

estamos em família. Com o título “Era uma vez... construindo histórias com 

Inteligência Artificial”, esse trio nos brinda com a contação de histórias, ou 

storytelling, no ensino superior. Para incorporar a IA nessa história, 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 Tiãozinho e mostrando como 

usar a IA para adaptar a história a diferentes temáticas no ensino da 

Contabilidade. 

Chegamos ao número da sorte, o capítulo 7. Nele, Júlia Vieira Reis 

e Edvalda Araújo Leal se dedicam à Aprendizagem Baseada em Problemas, 

ou Problem-Based Learning, mediada por IA. As autoras propõem uma 

“integração 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 IA pode ser 

mobilizada para a busca de informações, simulação de cenários, feedback 

sobre cálculos e ferramentas gerenciais e teste de diferentes estratégias de 

análise de margem e de precificação. Uma aplicação prática é descrita passo 

a passo, para demonstrar como fazer essa integração entre PBL e IA, e, para 

cada uma delas, é sugerido mais de um tipo de IA. 

No capítulo 8, “Formar profissionais contábeis através da pesquisa”, 

contamos com uma participação internacional: a professora Ruth Alejandra 

Patiño-Jacinto, da Universidad Nacional de Colombia. Juntamente comigo, 



 

 
12 

ela traz um assunto que mora perto do coração: investigação formativa, que 

foi tema de sua tese de doutorado em Educação. Para isso, é importante, 

inicialmente, distinguir entre a educação através da pesquisa e a educação 

em pesquisa. No abraço de Paulo Freire, as autoras ainda relacionam o tema 

com diálogo, leitura, escrita e conscientização. Por fim, discutem como a IA 

pode apoiar o processo de pesquisa, trazendo um exemplo prático de 

aplicação de IA na formação investigativa em um curso de Fundamentos de 

Contabilidade. 

O capítulo 9, de autoria de Alison Martins Meurer e Antonio Nadson 

Mascarenhas Souza, aprofunda o uso de IA nas mesas de negociação. Como 

explicam os autores, as mesas de negociação são “simulações de processos 

negociais, nas quais diferentes grupos representam interesses distintos”. 

Com uma representação inclusive visual do processo, são 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 prático, com o ChatGPT e a adoção 

de um agente de IA, o “Damodaran Brasileiro”. 

Chegamos ao último capítulo 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 IA é 

utilizada como facilitadora do processo de leitura ativa. Dois pontos se 

destacam nesse capítulo: (1) a discussão da leitura e de sua relevância no 

processo de ensino-aprendizagem; (2) o detalhamento de tipos de elementos 

textuais que podem ser construídos a partir da leitura ativa e do uso de IA. 

Terminar o livro com um capítulo sobre leitura é também um convite 

nosso à leitura do livro. Por fim, precisamos fazer alguns agradecimentos. 

Este livro é parte integrante de um projeto financiado pela FAPEMIG, o que 

revela a importância das fundações de apoio à pesquisa para a construção e 

difusão do conhecimento científico. Ele é fruto do esforço de muitas pessoas, 

vinculadas a distintas instituições, que, portanto, apoiaram a consecução 

deste projeto. 

Falta agradecer aos atores e atrizes principais dessas histórias: as 

pessoas autoras. Este livro não existiria sem a confiança e o esforço que 

depositaram no projeto. Como boa contadora, quero apresentar alguns 

números: são 24 autorias, sendo 13 delas femininas, e 20 autores e autoras 

únicos, dos quais 11 são mulheres. Assim, a proporção de mulheres nas 
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autorias é de 54,2% e, entre autores e autoras únicos, é de 55%. Esse é um 

indicador imperfeito de diversidade, porque não atende a outras 

interseccionalidades, nem mesmo ao se considerar gênero, mas é algo a se 

comemorar em uma área historicamente predominantemente masculina. 

Com contribuições vindas de instituições de ensino superior 

brasileiras e colombiana, confirma-se igualmente a relevância de um sistema 

público de educação superior, com prevalência da Universidade Federal de 

Uberlândia, que precisa ser reconhecida e admirada. E, assim, reafirma-se o 

compromisso com uma formação crítica, inclusiva e conectada às grandes 

tensões e desafios de nosso tempo. 

Por último, essa Andorinha de asas cansadas quer agradecer às duas 

Andorinhas que tornaram tudo possível: Edvalda e Gilberto. Para além da 

parceria que construíram entre si, desde os tempos do trabalho conjunto no 

campus de Ituiutaba, Gilberto e Edvalda mostram que a colaboração e o afeto 

são as bases do trabalho acadêmico de excelência. A professora Adriana 

enfatizará ainda mais esse ponto no Prefácio que ela nos honra ao escrever 

para este livro. Se muitas vezes me atrasei e demorei, eles souberam esperar 

com uma paciência afetuosa e compreensiva. Se voamos mais longe e por 

mais tempo, foi porque voamos juntos e porque contamos com a liderança 

de duas Andorinhas incansáveis. Todo o meu amor e admiração para ambos, 

que demonstram, a cada dia, em sua atuação, que a academia pode ser um 

espaço de rigorosidade amorosa. 

 

 

 

Silvia Casa Nova 

São Paulo, 21 de maio de 2026. 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 

Que honra escrever este prefácio, mas, ao mesmo tempo, quanta 

responsabilidade em expressar o que este depoimento realmente pode 

significar. Além do respeito profissional, tenho profundo afeto por essas 

pessoas. E, confesso, são poucas as parcerias acadêmicas que me causam 

tanta admiração quanto a que mantenho com eles. 

Os organizadores são três docentes com brilhantes trajetórias 

acadêmicas que, vindas de instituições e percursos distintos, convergem há 

anos em torno de uma mesma e urgente questão: como formar melhores 

profissionais da área de negócios em um mundo que se transforma a cada 

dia? 

Quando recebi o manuscrito deste livro, Metodologias Ativas e 

Inteligência Artificial, e comecei a ler cada capítulo, percebi que não 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 são os grandes responsáveis por esta excelente obra? 

Edvalda Araújo Leal é professora associada na Faculdade de 

Ciências Contábeis da UFU. Doutora em Administração pela FGV-SP e 

mestre pela PUC-SP, seus títulos, por si só, não contam a história completa. 

Ela tem mais de vinte anos de experiência em sala de aula, já coordenou o 

Programa de Pós-Graduação em Ciências Contábeis da UFU, em nível de 

mestrado e doutorado, orientou dezenas de pesquisadores e integra a Câmara 

de Assessoramento da FAPEMIG, além de ser pesquisadora bolsista do 

CNPq. É daquelas professoras que não se contentam em repetir o que já 

sabem: querem descobrir como ensinar melhor. Sempre. E isso se reflete em 

cada parágrafo que organizou aqui. 

 PREFÁCIO 
Adriana Procópio 
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Gilberto José Miranda também é professor associado na UFU. 

Doutor pela FEA-USP, mestre em Administração e especialista em Docência 

no Ensino Superior, o que sobressai em seu currículo é a história que ele 

carrega: ajudou a implantar o curso de Ciências Contábeis no campus do 

Pontal da UFU e o programa de pós-graduação stricto sensu em 

Contabilidade na universidade. Ele não é apenas alguém que estuda educação 

contábil. É alguém que construiu os espaços onde ela acontece. Sua pesquisa 

sobre desempenho acadêmico, formação de professores e estratégias de 

ensino é referência na área. 

Silvia Pereira de Castro Casa Nova é professora titular na FEA-USP, 

o topo da carreira docente no Brasil. Além disso, foi a primeira mulher a 

alcançar esse cargo no Departamento de Contabilidade e Atuária da USP. 

Formada em Administração Pública pela FGV-SP, com mestrado, doutorado 

e pós-doutorado, reúne mais de 3.200 citações acadêmicas e índice h de 27. 

Mas o que realmente a diferencia é o seu olhar: ela fundou e coordena o 

GENERAS, núcleo de pesquisa e extensão em gênero, raça e sexualidade da 

FEA-USP. Enquanto muitos ensinam contabilidade como técnica, ela a 

ensina como prática humana, sob diversas perspectivas. E isso faz toda a 

diferença. 

Esses três organizadores não se encontraram apenas agora para esta 

obra. São parceiros de longa data em pesquisas, publicações e projetos, 

coautores de livros anteriores, como Revolucionando a Docência 

Universitária, e integraram o mesmo grupo de pesquisa financiado pelo 

CNPq. Esta é uma parceria madura, estruturada em dezenas de artigos, 

orientações e salas de aula compartilhadas. E é essa maturidade que permite 

ao livro equilibrar o rigor teórico e a aplicabilidade prática, trazendo os 

autores de cada capítulo como continuidade dessa trajetória. E, sim, tenho o 

prazer de compartilhar, com eles e com a Profa. Márcia Espejo, da UFMS, a 

coordenação do Encontro Anual de Ensino e Pesquisa em Contabilidade, o 

ENPECONT, que, a cada ano, se fortalece e se consolida como espaço 

relevante para a área científica no Brasil. 

Mas o que encontrar nesta obra? A temática central são as 

metodologias ativas potencializadas pela inteligência artificial generativa no 

ensino superior de negócios, o que poderia facilmente desviar-se para o 

modismo da discussão sobre IA. Não é o caso. Ao longo de dez capítulos, a 

obra percorre o Método do Caso, a Gamificação, a Sala de Aula Invertida, o 
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Role-Play, o Design Thinking, o Storytelling, a Aprendizagem Baseada em 

Problemas (PBL), a Investigação Formativa, as Mesas de Negociação e a 

Leitura Ativa, sempre com os argumentos da realidade docente. Cada 

capítulo oferece não apenas fundamentos conceituais, mas também roteiros 

práticos, sugestões de prompts e reflexões éticas sobre o uso da IA em sala 

de aula, sem perder de vista o que realmente importa: formar pessoas. Mais 

do que isso, cada capítulo carrega uma preocupação genuína: a de que a 

tecnologia seja coadjuvante do professor, potencializando o pensamento 

crítico. 

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 à mediação 

pedagógica, não como substituta do professor, muito menos como atalho 

para o pensamento crítico. Há, em cada página, uma preocupação genuína 

com a formação de profissionais conscientes, aptos a decidir com autonomia 

e a questionar com profundidade. 

O livro é para professores que querem renovar sua prática. Para 

alunos de pós-graduação em Contabilidade, Administração e Economia, 

enfim, das áreas de negócios, que um dia serão professores ou formarão 

pessoas. E para qualquer pessoa interessada em saber como o ensino superior 

brasileiro, com criatividade e rigor, está respondendo aos desafios da 

inteligência artificial. 

Finalmente, o que une Edvalda, Gilberto e Silvia não é apenas a 

competência técnica. É a convicção de que ensinar é um ato de construção: 

de planejamento, de afeto, de escuta e de constante reinvenção. Este livro é 

fruto dessa convicção. Que ele inspire outros docentes a se reinventarem 

também. 

Boa leitura e ótimo aprendizado! 

 
 

Adriana Procópio 

Maio de 2026. 

 

 



 
 
 
 
 
 

Herberty Cerqueira Lima 

Silvia Pereira de Castro Casa Nova 

O método do caso é uma metodologia ativa centrada na análise de 

situações reais ou simuladas que envolvem problemas complexos e contex-

tualizados. Os estudantes assumem o papel de protagonistas na interpretação 

dos fatos, na identificação de problemas, na análise de alternativas e na to-

mada de decisão, desenvolvendo competências analíticas, argumentativas e 

decisórias por meio de discussões estruturadas em sala de aula. Ao longo 

deste capítulo, propomos uma jornada de aprendizagem estruturada com o 

objetivo de apresentar o método do caso de ensino como estratégia didática 

no processo de ensino-aprendizagem e demonstrar como a inteligência arti-

ficial pode ser aplicada na elaboração de casos de ensino. 

1.1 Cenário educacional contemporâneo 

As transformações socioculturais em escala global têm provocado 

mudanças significativas no cenário educacional, impactando diversas áreas 

do conhecimento. Essas mudanças afetam diretamente tanto docentes quanto 

discentes, exigindo constante adaptação, qualificação e desenvolvimento 

profissional. Nesse contexto, os fatores socioculturais e ambientais passam a 

influenciar fortemente as expectativas em relação ao perfil dos profissionais 

da educação, ao mesmo tempo que reforçam a urgência da atualização dos 

processos pedagógicos, a fim de assegurar a efetividade do ensino e da apren-

dizagem. 

1 ENTRE ALGORITMOS E DECISÕES:  
A INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL E O MÉTODO 
DO CASO NA EDUCAÇÃO CONTEMPORÂNEA 



 
18 

Desde o início do século XXI, período marcado pela ascensão da era 

da informação e da revolução digital, os currículos e métodos de ensino pas-

saram a sofrer impactos decorrentes da convergência com padrões internaci-

onais, de crises econômicas globais, do surgimento de novos modelos de ne-

gócios, dos avanços na digitalização, do foco em pautas ambientais, sociais 

e de governança (ESG/ASG) e, mais recentemente, da intensificação do uso 

de tecnologias educacionais e do ensino remoto. Este último, em especial, 

ganhou protagonismo após a pandemia de Covid-19 (Nogueira et al., 2020; 

Sangster; Stoner; Flood, 2020), redefinindo caminhos para a educação con-

temporânea e impulsionando revisões nas diretrizes curriculares, nos proje-

tos pedagógicos e na incorporação de metodologias ativas de ensino-apren-

dizagem, que colocam estudantes no centro do processo de aprendizagem. 

Neste novo contexto, destaca-se também a presença crescente da in-

teligência artificial (IA), definida como a capacidade de sistemas ou progra-

mas realizarem tarefas que tradicionalmente exigem inteligência humana. A 

IA generativa, em particular, vem gerando debates relevantes no campo edu-

cacional, pois, ao mesmo tempo que apresenta oportunidades, também traz 

importantes desafios e dilemas éticos e pedagógicos. Tanto docentes quanto 

estudantes vêm sendo diretamente impactados, uma vez que a inteligência 

artificial generativa pode gerar benefícios ou prejuízos para as relações entre 

docentes e discentes, bem como para o processo de ensino-aprendizagem, 

dependendo da forma como é utilizada. 

Diante dessas novas dinâmicas, a Organização das Nações Unidas 

para a Educação, a Ciência e a Cultura (UNESCO, 2024) tem incentivado 

educadores a compreenderem as múltiplas dimensões técnicas, pedagógicas 

e éticas do uso da IA na educação. A proposta da organização é que docentes 

possam utilizar tais ferramentas de forma crítica e construtiva, integrando-as 

às práticas pedagógicas, ao mesmo tempo que apoiam o desenvolvimento de 

competências profissionais e digitais nos estudantes, em sua preparação para 

os desafios e as oportunidades da atuação profissional e do exercício da ci-

dadania contemporânea. 

Nesse cenário de rápidas transformações, educadores se deparam 

com um dilema: monitorar e restringir o uso da inteligência artificial, adotar 

medidas punitivas diante de seu uso indiscriminado em contextos avaliativos 

ou, por outro lado, ressignificar suas práticas pedagógicas, integrando essa 

tecnologia de forma ética e inovadora. Assim, este capítulo tem como 
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objetivo contribuir para a compreensão, por parte de docentes, discentes e 

pesquisadores, de como a inteligência artificial pode ser uma aliada na ela-

boração, aplicação e avaliação de metodologias ativas, com ênfase na utili-

zação do método do caso de ensino. 

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

Em cursos superiores brasileiros, nem sempre é possível realizar vi-

sitas de campo para conhecer, in loco, os processos e as lacunas das organi-

zações. Isso pode ocorrer devido à indisponibilidade de horário das empre-

sas, ao número elevado de estudantes nas turmas, às dificuldades de 

locomoção ou mesmo ao turno das aulas. 

Nesse contexto, o método do caso de ensino apresenta-se como uma 

metodologia ativa com contribuições significativas para a prática pedagógica 

em diversos cursos e componentes curriculares, por sua viabilidade de apli-

cação em sala de aula e por sua capacidade de conectar o conteúdo acadê-

mico à realidade empresarial, promovendo sua discussão prática.  

O método do caso de ensino, também conhecido como “caso para 

ensino”, refere-se a uma metodologia de aprendizagem baseada na proble-

matização, que utiliza situações fictícias ou fundamentadas em dados reais 

com o objetivo de desenvolver competências profissionais. 

Essa abordagem busca aproximar o processo de ensino-

aprendizagem da realidade prática, ao estimular os estudantes a refletirem 

sobre diferentes cenários e a proporem soluções para dilemas que poderão 

enfrentar no ambiente organizacional (Leal; Medeiros; Ferreira, 2017). 

 

Dica Pedagógica 

Para aprofundar os fundamentos teóricos e históricos do 

método do caso de ensino, consulte as obras de Leal, Me-

deiros e Ferreira (2017) e Vendramin (2018), listadas ao 

final deste capítulo. Essas obras apresentam a teoria do 

método e exemplos de sua aplicação em diferentes contex-

tos, incluindo ambientes tradicionais, sem o uso de tecno-

logias digitais ou inteligência artificial. 
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Dessa forma, o caso de ensino configura-se como um problema es-

truturado que exige a construção de soluções por meio da participação ativa 

dos estudantes, que passam a se colocar no lugar de profissionais em situa-

ções reais, buscando possíveis soluções para um dilema. 

1.3 Aspectos fundamentais na elaboração de casos para ensino 

Devido à sua adaptabilidade, os casos para ensino podem ser desen-

volvidos e aplicados em diferentes conteúdos programáticos, cabendo ao do-

cente selecionar um ou mais tópicos a serem abordados, de acordo com o 

programa e os objetivos de aprendizagem do componente curricular. No en-

tanto, os casos de ensino não são úteis para todo tipo de situação de aprendi-

zagem; em particular, não constituem uma estratégia adequada para a mera 

transferência de conhecimento, podendo, contudo, complementar aulas ex-

positivas dialogadas e outras metodologias de ensino baseadas na exposição. 

A aplicação de casos mostra-se particularmente eficaz para aprofun-

dar a compreensão dos estudantes, promovendo a integração entre teoria e 

prática e estimulando o desenvolvimento de competências profissionais es-

senciais. Não obstante, sua utilização é especialmente relevante em compo-

nentes curriculares que enfatizam aspectos essencialmente práticos, abordam 

tópicos ou áreas complexas da prática profissional, fundamentam-se em con-

ceitos essenciais para o cotidiano empresarial, tratam de temas polêmicos e 

de opiniões 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, os casos de ensino podem ser elaborados sob 

três perspectivas distintas:  

▪ Caso real: baseado em dados públicos e situações concretas enfren-

tadas por organizações, com a exposição completa dos dilemas reais; 

▪ Caso adaptado: construído a partir de dados sigilosos, com altera-

ção ou omissão de informações sensíveis para preservar a identidade 

da organização, embora os dilemas retratados sejam verídicos; 

▪ Caso fictício: elaborado com base em dados artificiais e hipóteses 

concebidas pelos autores e pelas autoras, mas que aborda dilemas 

plausíveis no contexto organizacional. 
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Embora todas as perspectivas de casos possam ser utilizadas no en-

sino, os casos reais e adaptados tendem a oferecer uma conexão mais pró-

xima com a realidade do grupo de estudantes, o que pode favorecer melhores 

resultados de aprendizagem. Por outro lado, os casos fictícios, por permiti-

rem maior liberdade criativa, podem ser mais instigantes e promover envol-

vimento mais ativo, além de serem mais facilmente adaptáveis aos objetivos 

de aprendizagem propostos. 

Embora o formato escrito do caso seja o mais comum, é possível 

adaptá-lo para diferentes perfis de estudantes, contemplando aqueles que 

aprendem melhor por meios auditivos ou visuais. Surgem, assim, os casos 

em áudio ou em vídeo. Essa flexibilidade também permite adequar o nível 

de complexidade do caso conforme o estágio do grupo de estudantes no 

curso, seja iniciante, intermediário ou em fase final de formação. 

Em um cenário de constante expansão das inteligências artificiais 

generativas, os perfis discentes heterogêneos 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 

não 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, áudios e vídeos, o que possibilita a transformação dos casos de ensino 

em múltiplos formatos, facilita a familiarização com o conteúdo e promove 

uma aprendizagem mais inclusiva. 

Quadro 1. Ferramentas de IA por tipo de conteúdo 

 

 

 

 

 

Ferramentas 

de IA 

Textual Auditivo Visual 

- ChatGPT (OpenAI)  

- Copilot 

(GitHub/Microsoft) 

- DeepSeek 

- Gemini (Google) 

- NotebookLM 

(Google) 

 

- ElevenLabs 

- Play.ht 

 

- DeepBrain 

- InVideo 

- Sora (OpenAI) 

- Synthesia 

Fonte: Elaboração dos autores. 
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Outro aspecto relevante do método do caso de ensino é que ele não 

exige infraestrutura específica nem investimentos adicionais por parte das 

instituições de ensino superior, podendo ser aplicado em salas de aula con-

vencionais e com flexibilidade quanto ao tempo de execução. No entanto, é 

importante destacar que o uso de casos no ensino não substitui os métodos 

tradicionais, mas os complementa, promovendo uma aprendizagem mais 

ativa e centrada no estudante. Por sua abrangência, flexibilidade e benefícios, 

essa metodologia ativa configura-se como uma estratégia eficaz para o de-

senvolvimento simultâneo de competências técnicas, relacionadas ao conte-

údo programático, 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 comunicação, evidenciam o amplo espectro 

de competências exigidas de diversos perfis profissionais na contemporanei-

dade e reforçam os benefícios da aplicação dessa metodologia na formação 

profissional. 

Figura 1. Habilidades desenvolvidas por meio do método de caso  

como estratégia pedagógica 

 

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 são 

desenvolvidas ao longo da formação pessoal e acadêmica dos estudantes. Já 
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as habilidades intelectuais estão relacionadas às estruturas cognitivas cuja 

consolidação é favorecida por essa metodologia de aprendizagem. No que se 

refere às habilidades interpessoais e de comunicação, destaca-se o papel 

tanto da interação entre indivíduos quanto dos diversos meios de transmissão 

e interpretação de mensagens (Vendramin, 2018; Lima; Lima, 2025). 

A elaboração 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 prática pe-

dagógica a tais metas. Kim et al. (2006) destacam diversas características 

dos casos voltados ao ensino, abrangendo conteúdo, estrutura, atributos e 

processo. Segundo os autores, é fundamental que os casos apresentem rele-

vância, por meio de uma narrativa alinhada aos objetivos educacionais e ao 

nível de conhecimento dos e das estudantes. 

Além disso, o realismo deve ser assegurado pela autenticidade do 

caso, incluindo informações distratoras e uma apresentação gradual do con-

teúdo que o aproxime ao máximo do cenário prático. Dessa forma, durante a 

construção do caso, é importante compreender que ele não deve ser encarado 

meramente como a narrativa de uma história, mas como um problema estru-

turado que demanda análise diagnóstica e reflexão crítica. Entretanto, o caso 

precisa conter uma narrativa bem elaborada, capaz de engajar os e as estu-

dantes na resolução dos dilemas e no debate sobre as possíveis alternativas 

de encaminhamento da situação. 

Embora não exista uma estrutura fixa para casos de ensino, é possí-

vel identificar alguns elementos estruturais comuns. No Quadro 2, adiante, 

apresentamos dois modelos de estrutura de casos frequentemente encontra-

dos na literatura acadêmica. O primeiro modelo apresenta maior detalha-

mento, incluindo orientações e recomendações para docentes, enquanto o se-

gundo modelo é mais sintético, enfatizando a aprendizagem experiencial dos 

estudantes. O modelo orientativo de ensino concentra-se na estruturação e na 

implementação da atividade pedagógica, sendo mais adequado à elaboração 

de materiais científicos destinados à publicação e ao compartilhamento com 

a comunidade acadêmica. Em razão de sua abrangência e de seu nível de 

detalhamento, esse modelo demanda maior tempo de elaboração. Por outro 

lado, o modelo indutivo de aprendizagem apresenta uma estrutura mais en-

xuta e favorece a exploração crítica por parte dos estudantes.  



 
24 

Quadro 2. Modelos de estrutura de casos para ensino 

Modelo Orientativo de Ensino 

Introdução 
Apresenta dados iniciais sobre o local, período e protagonistas do 

caso, além de uma breve exposição do dilema. 

Contexto do 

Caso 

Narra a situação específica que leva ao dilema, descreve a relação 

entre protagonistas e fornece informações sobre a organização que 

auxiliam na compreensão e análise diagnóstica. 

Dilema do Caso 
Expõe a problemática central, destacando sua relevância e 

provocando reflexão crítica sobre a tomada de decisão. 

Fechamento do 

Caso 

Apresenta, de forma imparcial, as decisões que precisam ser consi-

deradas, de forma indicativa e não exaustiva. 

Anexos e/ou 

Apêndices 

Incluem materiais complementares para auxílio na resolução do 

caso. 

Notas de Ensino 

Oferecem informações adicionais para subsidiar docentes na 

adoção do caso de ensino, incluindo referências, objetivos 

educacionais, conteúdos teóricos, plano de ensino, nível de 

complexidade e questões para discussão, com possíveis alternativas 

de solução. 

Modelo Indutivo de Aprendizagem 

Nota Prévia 

Apresenta brevemente a entidade estudada, incluindo sua estrutura, 

funcionamento, produtos/serviços, ambiente de atuação e 

características marcantes. 

Introdução 

Descreve a linha do tempo da organização, destacando sua 

trajetória, pessoas envolvidas, marcos importantes e mudanças 

significativas. 

Contextualização 

Evidencia eventos relevantes que impactam o ambiente interno e 

externo da entidade, como cenário econômico, concorrência, 

fatores políticos e tendências de mercado. 

Problemática 
Apresenta os principais desafios enfrentados e discute sua 

relevância para o desempenho e a sobrevivência da organização. 

Questões 

Propõe questionamentos para discussão e aprendizagem, abran-

gendo questões teóricas, práticas e técnicas em diferentes níveis de 

complexidade e explorando, assim, diversos aspectos do caso e do 

conteúdo programático. 

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

 e Lima e Casa Nova (2025). 
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Desta forma, o modelo indutivo de aprendizagem mostra-se mais 

apropriado para a produção autoral de casos voltados ao uso específico em 

componentes curriculares, por se tratar de uma opção mais concisa e prática 

para aplicação em sala de aula. 

Tradicionalmente, a elaboração de casos de ensino ocorre de forma 

empírica, exige pesquisa de campo e coleta sistemática de dados e funda-

menta-se predominantemente em dados primários, como entrevistas, obser-

vações e vivências profissionais, próprias ou de terceiros. Contudo, os avan-

ços tecnológicos na área educacional ampliaram as possibilidades de 

construção desses casos, a exemplo do caso educacional bibliográfico, que 

se apoia em materiais secundários disponíveis publicamente, como relató-

rios, notícias, vídeos e podcasts. Essa abordagem dispensa o contato direto 

com os participantes da situação analisada e pode, inclusive, contar com o 

apoio de ferramentas de inteligência artificial no processo de organização, 

escrita, análise e sistematização das informações. 

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

A complexidade na elaboração 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 três dimensões interligadas: analítica, conceitual e de apresentação, 

cada uma subdividida em três níveis crescentes de complexidade. 

A dimensão analítica refere-se à tomada de decisão que os estudantes 

devem realizar diante do dilema ou problema apresentado, influenciando o 

tempo e o esforço necessários para a análise e o desenvolvimento do caso. A 

dimensão conceitual está relacionada aos conceitos e às 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 dimensão de apresentação envolve a organização 

e o volume de informações contidas no caso, o que impacta a compreensão 

e a ordenação dos dados. Essa dimensão é crucial para aproximar o caso da 

realidade, na qual os estudantes precisam filtrar informações essenciais e dis-

tinguir dados relevantes de tangenciais. 
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O Quadro 3 sintetiza as dimensões e os respectivos graus de dificul-

dade envolvidos na elaboração de casos para ensino. 

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

 
GRAU DE DIFICULDADE 

Primeiro Grau Segundo Grau Terceiro Grau 

Dimensão 

Analítica 

As decisões tomadas 

frente ao dilema são ex-

plicitamente apresenta-

das. 

O dilema é facilmente 

identificado, com al-

gum direcionamento 

para a reflexão sobre a 

decisão a ser tomada. 

A situação é apresentada 

sem indicar claramente 

qual é o dilema ou como 

deve ser tomada a deci-

são. 

Dimensão 

Conceitual 

Envolve conceitos intro-

dutórios ou facilmente 

compreensíveis por meio 

de aprendizagem autô-

noma; e/ou apenas um 

conceito. 

Inclui conceitos de ní-

vel intermediário e/ou 

mais de um conceito. 

Envolve conceitos avan-

çados e/ou múltiplos 

conceitos com caráter in-

terdisciplinar. 

Dimensão de 

Apresentação 

O caso é curto e/ou as in-

formações relevantes es-

tão claramente organiza-

das no texto. 

As informações rele-

vantes estão presentes, 

mas de forma dispersa 

ao longo do texto. 

O caso é extenso e/ou as 

informações relevantes 

não estão totalmente no 

texto; e/ou são apresenta-

das em diferentes mídias. 

Fonte: Elaboração dos autores 

Com base no Cubo de Dificuldade do Caso, o nível geral de dificul-

dade aumenta proporcionalmente ao grau selecionado em cada uma das três 

dimensões: analítica, conceitual e de apresentação. Dessa forma, é possível 

compor até 27 combinações distintas de níveis de dificuldade para os casos. 

Por exemplo, casos classificados como 1-1-1 apresentam soluções acessíveis 

e conceitos básicos, sendo mais fáceis de resolver. Já casos classificados 

como 3-3-3 exigem mais tempo para resolução, devido à necessidade de in-

vestigação adicional para identificar os problemas e tomar decisões, além da 

presença de conceitos complexos e múltiplos, muitas vezes interdisciplina-

res, transdisciplinares ou multidisciplinares. Portanto, a definição 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. 
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1.5 Elaboração de casos para ensino com apoio da Inteligência Artificial 

A formação docente, em muitas áreas do conhecimento, frequente-

mente carece de experiências específicas voltadas à escrita de casos para fins 

educacionais. Por essa razão, espera-se que os docentes desenvolvam auto-

nomia na busca de materiais e diretrizes para a elaboração desses casos. Con-

tudo, na contemporaneidade, as inteligências artificiais generativas surgem 

como importantes ferramentas de apoio, proporcionando agilidade e eficiên-

cia no desenvolvimento de casos sobre variados tópicos. Além disso, consi-

derando que os casos para ensino abordam situações cotidianas das organi-

zações, que estão em constante transformação, a inteligência artificial 

contribui para a atualização contínua das informações, minimizando a limi-

tação temporal da “validade” que cada caso costuma apresentar. 

Entretanto, diante do uso de IA generativa na elaboração de casos, é 

importante destacar cuidados e recomendações fundamentais para garantir 

resultados satisfatórios. Os comandos (prompts) utilizados nesses modelos 

devem ser claros, detalhados e conter os pontos mínimos desejados, a fim de 

evitar ambiguidades, respostas genéricas ou fora do contexto esperado. Ins-

truções objetivas e precisas favorecem a obtenção de respostas mais relevan-

tes e alinhadas às expectativas. 

Recomenda-se também evitar o uso de abreviações e siglas, pois es-

tas podem ser interpretadas de formas diversas pelo modelo de inteligência 

artificial generativa. Quando exemplos numéricos são incluídos, é essencial 

realizar uma conferência cuidadosa para prevenir erros de cálculo cometidos 

pela IA. Dessa forma, o uso da inteligência artificial na elaboração de casos 

deve ser compreendido como uma coconstrução do conhecimento, que exige 

do docente a revisão, os ajustes e a inclusão de informações relevantes que a 

IA eventualmente não tenha identificado, bem como a curadoria das infor-

mações apresentadas pela ferramenta. Em outras palavras, apesar dos avan-

ços significativos, a IA ainda não é capaz de produzir casos completamente 

isentos de erros ou de forma totalmente autônoma. Portanto, cabe ao docente 

realizar uma avaliação crítica do caso criado com apoio da IA. 

Diante do exposto, a seguir apresentamos um conjunto de comandos 

para a elaboração de um caso educacional bibliográfico baseado no modelo 

indutivo de aprendizagem. Embora extensos, os comandos contemplam os 

principais elementos estruturantes necessários para uma compreensão 
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adequada do caso, direcionando a inteligência artificial de forma mais pre-

cisa em sua construção. Além disso, quando devidamente complementados 

com as informações destacadas, esses comandos podem ser adaptados para 

diferentes entidades e componentes curriculares, possibilitando a criação de 

casos de ensino variados. 

Preliminarmente, é fundamental configurar a inteligência artificial 

de acordo com o papel que ela deverá desempenhar, com o objetivo de dire-

cionar suas respostas e aumentar a relevância dos resultados produzidos. Para 

isso, é importante incluir a denominação do componente curricular em que o 

caso será utilizado, bem como os níveis de dificuldade esperados. Dessa 

forma, garante-se que a construção do caso pela IA esteja alinhada aos obje-

tivos de aprendizagem específicos do curso. 

Comando inicial para elaboração de casos 

Você é um especialista em ensino e desenvolvimento de casos para o componente 

curricular de (denominação do componente curricular). Sua tarefa é criar um 

caso para ensino dinâmico, baseado em dados reais, que possa ser utilizado em 

sala de aula. Considere as seguintes premissas: o nível (indique o nível de co-

nhecimento introdutório, intermediário ou avançado) dos estudantes, a (des-

creva o grau da dimensão analítica), a (descreva o grau da dimensão de apre-

sentação) e a estruturação em parágrafos. Aguarde as próximas instruções para 

início da elaboração do caso. 

O desenvolvimento da nota prévia, da introdução, da contextualiza-

ção e da problematização requer a definição clara da entidade a ser abordada 

no caso de ensino. Os comandos fornecidos permitem que a inteligência ar-

tificial realize uma busca detalhada em seu amplo acervo textual, que pode 

incluir livros, notícias, artigos, sites, enciclopédias, bases de dados públicas, 

fóruns e diversas outras fontes disponíveis na internet. A ferramenta de 

inteligência artificial generativa, então, seleciona e apresenta os achados 

mais relevantes para a construção do caso. 

Entretanto, caso o docente possua informações adicionais e relevan-

tes sobre a entidade que não tenham sido identificadas na busca, pode solici-

tar a inclusão direta desses dados por meio de um novo comando. Da mesma 

forma, quando desejar inserir quadros ou tabelas no corpo do texto, é possível 
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fazê-lo mediante solicitação. É importante destacar que a IA pode, eventual-

mente, deixar de apresentar informações importantes, especialmente as mais 

recentes, devido às limitações inerentes ao seu treinamento e ao acesso às 

fontes. Por isso, é fundamental que o docente atue na curadoria do conteúdo, 

monitorando e direcionando o processo de elaboração do caso para garantir 

sua qualidade e atualidade. 

Comando para geração da nota prévia 

Elabore uma nota prévia que apresente, em até três parágrafos, aspectos como 

localização, contexto geral da entidade, estrutura física e organizacional, funci-

onamento operacional, propósito ou causa principal, além das características 

mais relevantes da (nome da entidade). Assegure a coesão entre os parágrafos. 

 

 

Comando para elaboração da introdução 

Desenvolva uma introdução que apresente os marcos mais relevantes na trajetó-

ria histórica da (nome da entidade), bem como os principais atores/personagens 

envolvidos com a entidade. Evidencie as transformações estruturais e significati-

vas ocorridas ao longo do tempo, que contribuíram para moldar o contexto atual 

da entidade. Responda apenas com informações verificadas e referências histó-

ricas reais. 

 

Comando para desenvolvimento da contextualização 

Contextualize a (nome da entidade), destacando os eventos externos e internos 

mais relevantes que influenciam diretamente seus ambientes político, econômico, 

social e/ou tecnológico, de modo a proporcionar uma compreensão abrangente 

do cenário atual. 

 



 
30 

Comando para formulação da problemática central 

Apresente um dilema real da (nome da entidade), destacando os principais desa-

fios enfrentados por ela. Aborde brevemente as implicações desse desafio para o 

desempenho, a sobrevivência e a sustentabilidade da entidade, e finalize com uma 

pergunta provocativa relacionada ao componente curricular de (denominação 

do componente curricular). 

Em seguida, para o desenvolvimento de questões destinadas ao de-

bate e à aplicação de conceitos, é fundamental definir quais conteúdos pro-

gramáticos serão abordados no caso. De acordo com o interesse do docente, 

é possível especificar, no próprio comando, a quantidade de questões e o 

nível de complexidade desejado, refinando, assim, os resultados gerados pela 

IA. Quando se tratar de questões numéricas ou quantitativas, é importante 

garantir que as soluções não se limitem à apresentação da resposta objetiva, 

mas também incluam a compreensão do significado desses números. 

Comando para criação de questões didáticas de ensino 

Elabore um conjunto de questionamentos para o caso de ensino, com diferentes 

níveis de complexidade, voltados ao componente curricular de (denominação do 

componente curricular). Inclua perguntas inter-relacionadas à problemática do 

caso, abordando: (descrição dos conteúdos selecionados). As questões devem 

estimular a reflexão, a análise crítica e a aplicação prática dos conceitos no con-

texto da entidade apresentada. 

Por fim, após a elaboração das etapas do caso de ensino no modelo 

indutivo de aprendizagem, é possível consolidar o material com o auxílio da 

IA e realizar o download do documento final em formato digital, pronto para 

ser compartilhado ou editado. Por exemplo, há a possibilidade de escolha 

entre formatos como PDF, ideal para leitura e compartilhamento com preser-

vação da formatação, ou DOCX, que permite edição em softwares de texto. 
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Comando final para estruturação completa do caso 

Reúna todo o conteúdo produzido em um único texto, organizado sequencial-

mente em: (i) Nota Prévia, (ii) Introdução, (iii) Contextualização, (iv) Problemá-

tica e (v) Questões de Ensino, todas claramente identificadas com títulos apro-

priados. Certifique-se de que a narrativa seja fluida, coerente e instrutiva, 

evitando redundâncias. 

 

Comando para download do caso 

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

ensino completo. 

 

Dadas as semelhanças estruturais entre os casos, é possível reconfi-

gurar um caso de ensino elaborado com base no modelo indutivo de apren-

dizagem para o modelo orientativo de ensino. Isso pode ser feito por meio de 

adaptações na narrativa principal e da inclusão ou do detalhamento das notas 

pedagógicas. Para esse propósito, recomenda-se a utilização dos comandos 

apresentados a seguir. 

Comando para alternância de modelo estrutural do caso 

Adapte o caso de ensino para um formato narrativo didático, com diálogos, es-

truturando-o como uma história que comece pela apresentação de um(a) prota-

gonista, que conduzirá a narrativa. A seguir, desenvolva de forma abrangente o 

conflito central do caso, utilizando as informações da introdução e da contextu-

alização, estabelecendo o cenário e os elementos que motivam a tensão. No clí-

max, destaque o dilema central enfrentado, evidenciando as decisões difíceis que 

o(a) protagonista deve considerar. Por fim, conclua o texto com uma pergunta 

orientada à tomada de decisão, incentivando a reflexão crítica. Lembre-se de 

considerar o componente curricular de (insira a denominação do componente 

curricular). 
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Comando para geração de notas de ensino 

Complete o caso com notas de ensino que contemplem, no mínimo, as referências 

bibliográficas relevantes, os objetivos educacionais esperados para os estudan-

tes, os conteúdos teóricos necessários à compreensão do tema, o plano de ensino 

detalhado, com a sequência das atividades e estratégias pedagógicas, além das 

questões de ensino e discussão, acompanhadas de possíveis alternativas de reso-

lução para cada uma. 

1.6 Exemplo prático 

Nesta subseção, por meio da utilização de um modelo de linguagem 

de inteligência artificial, especificamente o ChatGPT, apresentamos um 

exemplo prático de elaboração de um caso de ensino no modelo indutivo de 

aprendizagem. Para este exemplo, selecionamos o componente curricular 

“Introdução à Contabilidade”, com a intenção de avaliar a aprendizagem re-

lacionada: (i) ao objetivo da contabilidade; (ii) às características qualitativas 

da informação contábil; e (iii) aos conceitos de ativo, passivo, patrimônio 

líquido, receitas e despesas. 

Nesse cenário, o nível de dificuldade analítica do caso é considerado 

de segundo grau, pois o problema é de fácil identificação, exigindo que os 

estudantes proponham soluções. A dificuldade conceitual é classificada 

como de terceiro grau, devido à diversidade de conceitos abordados e ao fato 

de os estudantes ainda estarem em um estágio introdutório do componente 

curricular.  

Por fim, a dificuldade de apresentação é avaliada como de segundo 

grau, visto que informações relevantes estarão dispersas no texto e haverá 

necessidade de busca autônoma por parte dos estudantes para complementa-

ção do caso, configurando, portanto, um Cubo de Dificuldade 2-3-2. 

Os casos para ensino possibilitam a conexão com a realidade socio-

cultural e ambiental, seja nacional ou internacional, demonstrando a aplica-

ção da teoria em contextos práticos e diversos. Além disso, proporcionam ao 

docente uma estratégia didática eficaz para estimular debates, ampliar a es-

trutura cognitiva dos estudantes e apresentar contextos únicos que enrique-

cem significativamente o processo de ensino-aprendizagem.  
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Com base nisso, convidamos o leitor a conhecer a vila de Daeseong-

dong, localizada na Zona Desmilitarizada Coreana (DMZ), que será utilizada 

como exemplo de entidade para o desenvolvimento do caso. 

O caso de ensino apresentado a seguir resulta da aplicação dos co-

mandos mencionados, adaptados ao contexto de aprendizagem detalhado. 

Caso de ensino 
Vila de Daeseong-dong – um desafio contábil 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 cenário geopolítico mundial. Situada no extremo norte do território sul-

coreano, a vila está a poucos quilômetros da fronteira mais vigiada do planeta, 

sob vigilância constante de forças armadas e organismos internacionais. Apesar 

das tensões militares que a cercam, Daeseong-dong é reconhecida oficialmente 

como parte da Coreia do Sul e seus habitantes são cidadãos sul-coreanos, 

vivendo sob rígidas regras impostas por tratados armistícios e protocolos de 

segurança conjunta entre as Coreias. 

O funcionamento da vila é regido por um conjunto de normas e exceções 

legais específicas. Os residentes estão isentos de impostos e obrigações militares, 

mas, em contrapartida, precisam obedecer a um toque de recolher noturno e são 

obrigados a residir na vila por tempo integral, sem a possibilidade de 

arrendamento ou transferência de propriedades. A estrutura física da 

comunidade é composta por algumas residências, uma escola primária, 

estabelecimentos de alimentação e uma área cultivável significativa. A gestão 

comunitária é simples e baseada em um modelo de autogestão, com apoio 

logístico e de segurança fornecido pelas Forças Armadas sul-coreanas e 

supervisionado pelo Comando das Nações Unidas. 

O propósito principal de Daeseong-dong vai além da sobrevivência 

econômica: a vila representa um símbolo de soberania e resiliência do povo sul-

coreano em uma zona de conflito prolongado. Os moradores se dedicam, 

majoritariamente, à agricultura – em especial ao cultivo de arroz – e dependem 

de incentivos governamentais para manterem suas atividades produtivas. Essa 

dinâmica cria um cenário desafiador e complexo para a análise contábil, 

especialmente no que tange ao reconhecimento de receitas, mensuração de ativos 
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biológicos, custos de produção e a administração dos recursos públicos e 

privados em um ambiente de restrições severas e riscos geopolíticos constantes. 

Introdução 

A vila de Daeseong-dong tem suas origens entrelaçadas à Guerra da 

Coreia, ocorrida entre 1950 e 1953, conflito que dividiu a Península Coreana e 

levou à criação 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. Após a assinatura do Acordo de Armistício, em 27 de julho de 1953, Da-

eseong-dong foi formalmente reconhecida como parte do território sul-coreano, 

embora permaneça dentro da DMZ. Desde então, a vila tornou-se um símbolo 

estratégico e político da presença sul-coreana em uma área de constante vigilân-

cia militar e tensões diplomáticas. Seu equivalente norte-coreano, Kijŏng-dong, 

situado do outro lado da fronteira, é frequentemente citado como uma “vila de 

propaganda”, contrastando com a ocupação efetiva e produtiva de Daeseong-

dong. 

Ao longo das décadas, a vila passou por mudanças significativas em sua 

estrutura e dinâmica socioeconômica. Inicialmente marcada por uma ocupação 

modesta e condições de subsistência básicas, a localidade foi objeto de investi-

mentos estatais com o intuito de fortalecer sua permanência e garantir a viabili-

dade econômica dos moradores. A construção de uma escola primária, as melho-

rias nas instalações agrícolas e a criação de uma cooperativa comunitária foram 

iniciativas fundamentais para consolidar a permanência das famílias. Esses 

avanços estruturais ocorreram sob a supervisão do governo sul-coreano e do Co-

mando das Nações Unidas, que mantêm presença ativa na região para monitora-

mento do armistício. 

Além da atuação estatal e militar, os próprios moradores da vila desem-

penharam papel central na manutenção e evolução da comunidade. Com forte 

senso de pertencimento e responsabilidade, eles resistiram a pressões externas e 

restrições impostas pela localização estratégica. O envolvimento da mídia inter-

nacional, sobretudo em momentos de escalada de tensão entre as Coreias, con-

tribuiu para manter Daeseong-dong como foco de atenção geopolítica e humani-

tária. Atualmente, a vila representa um caso raro de resiliência civil em uma zona 

de cessar-fogo, com transformações sociais e econômicas que refletem não ape-

nas a sobrevivência, mas também a adaptação de uma coletividade a um ambi-

ente único e altamente regulado. 
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Contextualização 

O cenário atual da vila de Daeseong-dong é profundamente moldado 

por fatores externos e internos que interagem de forma complexa, especialmente 

nos campos político, econômico, social e tecnológico. Externamente, a tensão 

persistente entre a Coreia do Sul e a Coreia do Norte exerce influência direta 

sobre a rotina dos moradores. Apesar do armistício em vigor desde 1953, não há 

um tratado de paz definitivo entre as Coreias, o que mantém a DMZ em constante 

estado de alerta. Episódios de provocações militares, testes de mísseis balísticos 

norte-coreanos e exercícios conjuntos entre a Coreia do Sul e os Estados Unidos 

tornam o ambiente instável e geram preocupações quanto à segurança, afetando 

a sensação de normalidade e o planejamento de longo prazo das famílias resi-

dentes. 

Do ponto de vista econômico, a principal atividade produtiva da vila é 

a agricultura, especialmente o cultivo de arroz em grande escala. Entretanto, o 

funcionamento agrícola está condicionado por limitações geográficas e logísti-

cas impostas pela localização na DMZ, onde o acesso de equipamentos, insumos 

e mão de obra externa é rigorosamente controlado. Como resposta, o governo 

sul-coreano oferece incentivos financeiros e subsídios aos moradores como 

forma de garantir a ocupação civil e a produtividade local. O número de habi-

tantes permanece estável apenas graças a políticas específicas que vinculam o 

direito de residência a descendentes de moradores originais e a militares. 

No campo tecnológico e de infraestrutura, os avanços ocorrem de forma 

limitada e seletiva. O acesso à internet é restrito e os sinais de celular são, muitas 

vezes, bloqueados por medidas de segurança militar. Ainda assim, a escola local 

possui recursos tecnológicos básicos para o ensino, o que representa um esforço 

do governo em promover educação de qualidade mesmo sob condições especiais. 

A presença militar constante, os rígidos protocolos de segurança e o monitora-

mento por câmeras e patrulhas diárias limitam a liberdade individual, mas tam-

bém oferecem proteção. Dessa forma, a vida em Daeseong-dong é marcada por 

um equilíbrio frágil entre autonomia comunitária e controle estatal, em que cada 

avanço social, econômico ou tecnológico está condicionado ao contexto geopolí-

tico em que a vila está inserida. 

Problemática 

Um dilema persistente enfrentado pela vila de Daeseong-dong é a sus-

tentabilidade econômica diante das restrições impostas por sua localização na 
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Zona Desmilitarizada. A produção agrícola, principal fonte de renda e sustento 

dos moradores, depende fortemente dos subsídios governamentais e do uso inten-

sivo da terra disponível, 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 não apenas a manutenção da atividade 

agrícola, mas também a melhoria da qualidade de vida da comunidade, sem per-

der de vista o controle sobre custos e investimentos. 

Esse dilema traz implicações diretas para o desempenho da vila: a es-

cassez de recursos e a rigidez das regras de operação dificultam a adoção de 

tecnologias inovadoras e a diversificação econômica, restringindo o crescimento 

e aumentando a vulnerabilidade da comunidade a fatores externos, como varia-

ções climáticas e instabilidades políticas. Além disso, a sobrevivência da vila de-

pende da continuidade do apoio estatal, que, por sua vez, requer transparência e 

rigor na gestão dos recursos públicos investidos, reforçando a necessidade de 

práticas contábeis eficazes e adequadas ao contexto. Assim, a sustentabilidade 

de Daeseong-dong envolve um equilíbrio delicado entre gestão financeira, pro-

dução eficiente e conformidade com normas de segurança e governança. 

Diante desse cenário, como as práticas contábeis podem contribuir 

para a transparência, a eficiência e a sustentabilidade da gestão dos recursos em 

um ambiente tão singular e restrito como o de Daeseong-dong? 

Questões de ensino 

1. Objetivo da Contabilidade 

a. Qual é a finalidade principal da contabilidade no contexto de uma co-

munidade como Daeseong-dong, que depende fortemente de subsídios 

governamentais para sua sustentabilidade econômica? 

b. Como a contabilidade pode ajudar os gestores da vila a tomar decisões 

sobre a alocação de recursos limitados para garantir a manutenção das 

atividades agrícolas? 

c.  Considerando as restrições externas e internas da vila, quais informa-

ções contábeis seriam essenciais para demonstrar transparência e efi-

ciência aos órgãos governamentais e à comunidade? 

2. Características qualitativas da informação contábil 

d. De que forma as características qualitativas da informação contábil, 

como relevância, fidedignidade, comparabilidade e compreensibili-

dade, são importantes para a gestão e a fiscalização dos recursos da 

vila? 
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e. Diante das peculiaridades de Daeseong-dong, como garantir que as in-

formações contábeis produzidas sejam úteis para diferentes públicos, 

como moradores, governo e entidades militares? 

f. Que desafios podem surgir para assegurar a fidedignidade da informa-

ção contábil em um ambiente com controle rigoroso e limitações tecno-

lógicas? 

3. Conceitos de Ativo, Passivo, Patrimônio Líquido, Receitas e Despesas 

g. Quais seriam os principais ativos que a vila deveria reconhecer em sua 

contabilidade? Como os ativos biológicos, a exemplo das plantações de 

arroz, poderiam ser avaliados e contabilizados? 

h. Que tipos de passivos poderiam existir para a vila, considerando sua 

dependência de recursos públicos e possíveis obrigações com fornece-

dores ou prestadores de serviços? 

i. Como o patrimônio líquido da vila poderia ser interpretado no contexto 

de uma comunidade autossustentável, 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 orçamentário? 

k. Como a contabilidade poderia ajudar a diferenciar receitas provenien-

tes de subsídios governamentais daquelas geradas pela produção agrí-

cola? 

1.7 Da Aplicação à resolução de casos 

Embora cada caso represente cenários e conteúdos distintos, seja em 

abordagem quantitativa e/ou qualitativa, o processo de aprendizagem por 

meio de casos de ensino segue uma lógica semelhante. A utilização dessa 

metodologia, geralmente realizada em grupos, é uma estratégia que, para ser 

eficaz no processo de ensino-aprendizagem, depende da predisposição dos 

estudantes para a aprendizagem ativa. Nessa abordagem, o papel ativo dos 

discentes é essencial, pois favorece o surgimento de múltiplas perspectivas 

na formulação de soluções, contribuindo de forma significativa para o desen-

volvimento de competências profissionais. A aprendizagem colaborativa e 

contínua, por sua vez, é potencializada pela troca de interpretações e pela 

discussão de divergências de pensamento, desde que essas interações ocor-

ram em um ambiente respeitoso e livre de julgamentos. 

A aplicação de casos no ensino começa com o contato individual dos 

estudantes com o material. Recomenda-se uma leitura atenta, seguida da 
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análise do dilema e da proposição de soluções, preferencialmente com ante-

cedência, para familiarização com o conteúdo. Dependendo do nível de difi-

culdade nas dimensões analítica, conceitual e de apresentação, a resolução 

pode ocorrer em sala ou exigir pesquisas adicionais. Para que o método seja 

eficaz, é fundamental que os estudantes já tenham conhecimento prévio dos 

conteúdos teóricos abordados, por meio de aulas, leituras, videoaulas ou ou-

tros materiais, o que permite a elaboração de soluções alinhadas aos objeti-

vos de aprendizagem. 

Existem diferentes abordagens para a aplicação de casos (Wood et 

al., 2018), que, em geral, convergem para três formatos principais: 

▪ Discussão colaborativa: centrada no debate entre participantes, ini-

cia-se com preparação individual, seguida de discussão em pequenos 

grupos e, posteriormente, em grupos maiores, favorecendo a cons-

trução coletiva do conhecimento; 

▪ Exposição argumentativa: com foco na apresentação oral e na dis-

cussão de análises e posicionamentos, grupos apresentadores pro-

põem soluções, enquanto grupos debatedores questionam e contra-

põem argumentos, promovendo reflexão crítica; 

▪ Produção escrita: voltada para a elaboração de relatórios, pareceres 

ou ensaios que demonstrem compreensão e raciocínio crítico sobre 

o caso, pode complementar as abordagens anteriores por meio de 

relatos reflexivos sobre a aprendizagem. 

Cada uma dessas abordagens possui condições específicas relacio-

nadas à recorrência de aplicação, ao tempo destinado à aplicação e à avalia-

ção, bem como à quantidade de estudantes, as quais devem ser consideradas 

pelo docente. Por exemplo, enquanto a primeira e a terceira abordagens são 

indicadas para aplicações esporádicas ao longo do componente curricular, a 

segunda é recomendada quando a metodologia é adotada de forma contínua 

ao longo do curso. Do mesmo modo, a primeira e a segunda abordagens são 

mais adequadas para trabalhos em equipe e turmas numerosas, demandando 

tempo em sala de aula. Já 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. 
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Em todas as abordagens, o papel docente é o de mediação do conhe-

cimento. Compete aos docentes dominar o conteúdo para que o plano de aula, 

incluindo a exposição dos conteúdos teóricos necessários ao caso e a poste-

rior aplicação da metodologia ativa, considerando a complexidade do caso, 

a carga horária disponível e a abordagem escolhida, seja eficaz no alcance 

dos objetivos educacionais. Além disso, os docentes devem estar preparados 

para enfrentar possíveis desafios durante a aplicação, como a falta de leitura 

prévia por parte dos estudantes, o que pode impactar negativamente a parti-

cipação nos grupos. Por isso, estratégias como estabelecer a diretriz de dire-

cionar questionamentos a estudantes selecionados aleatoriamente e atribuir 

peso considerável, na nota final, à qualidade da contribuição dos estudantes 

ao longo da aplicação da metodologia podem ser eficazes (Harvard Kennedy 

School, 2025). 

Dica pedagógica 

No método do caso, o estudante deve assumir postura ativa e 

participativa, realizando preparação individual, colaborando 

em discussões e relacionando o caso a conhecimentos prévios. 

Segundo Ausubel (2000), a predisposição do estudante para a 

aprendizagem é fundamental: quanto mais motivado e aberto ao 

processo ele estiver, maior será a internalização do conteúdo e 

o desenvolvimento de competências profissionais.  

1.8 Experiências que ecoam 

Nossa experiência com o uso de casos no ensino brasileiro, especi-

almente na área de negócios (Lima; Casa Nova, 2025), adota uma abordagem 

de exposição argumentativa ao longo de todo o semestre, complementada 

por produção escrita. Essa abordagem considera as especificidades do con-

texto local, como a grande quantidade de estudantes trabalhadores e o im-

pacto dessa condição no tempo disponível para atividades extraclasse. 

Em uma versão adaptada ao contexto brasileiro, ao longo do semes-

tre, os estudantes são organizados em grupos que apresentam os casos para 

a turma, seguindo-se debates e questionamentos mediados pela equipe do-

cente, com o objetivo de revisar conteúdos prévios e fomentar uma visão 
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mais abrangente sobre o caso em análise. Esses momentos de debate ocorrem 

com a formação aleatória de grupos em sala, que se reúnem por alguns mi-

nutos após a apresentação para adaptar e discutir as perguntas previamente 

elaboradas individualmente como atividade extraclasse. Alternativamente, 

também utilizamos grupos fixos, previamente definidos para cada caso. 

Com as mudanças tecnológicas recentes, adotamos como estratégia 

complementar, nas últimas turmas, a produção escrita da solução proposta 

para o caso de ensino com o auxílio da inteligência artificial. Por meio de 

três momentos contínuos, planejamento, desenvolvimento e consolidação, 

grupos de estudantes, os mesmos que apresentaram o caso em sala de aula, 

são orientados a utilizar as resoluções realizadas durante as apresentações 

dos casos e, em conjunto com os conhecimentos adquiridos ao longo do se-

mestre, a confrontar suas respostas com aquelas geradas pela inteligência ar-

tificial. Nesse processo, devem indicar se houve manutenção ou ajustes de-

correntes da verificação 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 utilização de diferentes ferramentas de inteligência artificial na 

resolução do caso de ensino, como ChatGPT, Gemini, DeepSeek, Notebo-

okLM, Perplexity, SciSpace e Grok, com finalidades diversas: revisão e apri-

moramento de texto, organização e estruturação do trabalho, conversão de 

formatos de arquivo, aprofundamento de análises, comparação de respostas 

entre IAs, além de pesquisa e geração de ideias. Contudo, os estudantes re-

latam que a IA foi utilizada de forma complementar e supervisionada, com 

o objetivo de enriquecer o processo de construção do conteúdo, uma vez que 

seus resultados não conseguiram captar a análise crítica e a originalidade das 

percepções 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 

questão que se coloca em sua adoção é a necessidade de adaptação às expec-

tativas discentes, principalmente daquelas pessoas que não tiveram experi-

ências anteriores com metodologias ativas. Dessa forma, recomenda-se uma 

rodada de teste ou piloto, na qual a equipe docente apresente e discuta a so-

lução de um caso. Essa experiência prática pode ser importante para gerar 
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um clima de confiança e colaboração mútua, oferecendo segurança para que 

os estudantes possam se arriscar e se sintam à vontade para cometer erros. 

Tendo esse fator em conta, o ensino com casos pode ser adotado para 

diferentes perfis de estudantes, desde recém-egressos do ensino médio, sem 

qualquer experiência profissional, até estudantes trabalhadores que já trazem 

uma experiência profissional prévia para a sala de aula. Um ponto de atenção 

é valorizar a vivência que cada pessoa do grupo traz, qualquer que ela seja, 

e mostrar a possibilidade de construir a partir dela. 

Com relação à necessária atenção à diversidade do grupo, para que 

seja possível promover o pertencimento e a inclusão por meio do método do 

caso de ensino, aconselha-se considerar a diversidade em todas as etapas: 

desde o planejamento, passando pela implementação, até as estratégias de 

avaliação. Ou seja, o docente deve considerar diferentes aspectos ao aplicar 

o método do caso de ensino. Isso envolve desde a escolha de casos e perso-

nagens que promovam diversidade e permitam identificação por parte dos 

estudantes até a definição do formato mais adequado para apresentação do 

conteúdo, como casos escritos, em áudio ou em vídeo, respeitando as limita-

ções e capacidades da turma. Também é necessário planejar estratégias de 

avaliação compatíveis com características do grupo, como extroversão ou 

introversão, facilidade para o trabalho em equipe e presença de estudantes 

com deficiência ou neurodivergentes. 

Como exemplo concreto da importância de considerar esses aspectos 

na seleção 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 

atenção para trazer à discussão em sala de aula casos de ensino que represen-

tem experiências 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 aproximação com a re-

alidade contribui para que o conhecimento adquirido seja significativo, 

aplicável e duradouro, ao promover a aplicação de conceitos na prática e a 

integração entre teoria e prática em contextos do mundo real. 
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1.10 Avaliando a partir de casos para ensino 

O processo de avaliação na aplicação da metodologia de casos repre-

senta um desafio, especialmente devido ao caráter subjetivo envolvido e à 

dificuldade de mensurar a profundidade das respostas, o nível de participação 

dos estudantes e a complexidade do processo de aprendizagem como um 

todo, e não apenas seus resultados. Diante desse cenário, algumas estratégias 

e critérios podem ser adotados para apoiar a equipe docente na avaliação, 

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 período de aprendizagem para mensurar os resultados obtidos. O estabe-

lecimento e o compartilhamento prévio dos critérios de avaliação e das ex-

pectativas por parte dos docentes contribuem significativamente para a trans-

parência 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, o objetivo não é identificar respostas certas ou erradas, mas estimular a 

argumentação fundamentada em evidências e o pensamento crítico. Compre-

ende-se, ainda, que algumas dessas estratégias podem se tornar inviáveis na 

prática docente, a depender do número de estudantes na turma, exigindo 

adaptações realistas de acordo com o contexto. 

Nas abordagens centradas na produção escrita, é possível solicitar 

que os estudantes entreguem suas respostas com as possíveis soluções por 

meio de ambientes virtuais de aprendizagem. Assim, os docentes terão con-

dições de avaliar a qualidade da argumentação escrita e a lógica do raciocínio 

na formulação das propostas de solução. Entre as possibilidades de avalia-

ção, destacam-se o relatório analítico e o diário reflexivo. No entanto, ainda 

que sejam definidos limites máximos de palavras ou páginas, essa estratégia 

demanda tempo para leitura e correção, o que pode comprometer sua viabi-

lidade. 

Embora a inteligência artificial possa ser utilizada como ferramenta 

de apoio em aspectos técnicos do processo avaliativo, como a verificação de 

normas de formatação, a identificação de similaridades e a análise da estru-

tura textual, a interpretação e o julgamento do conteúdo devem permanecer 

sob a responsabilidade dos docentes, em razão de seu olhar pedagógico, hu-

manizado e voltado à aprendizagem significativa. 
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Paralelamente, em abordagens que envolvem discussões colaborati-

vas e exposições argumentativas, como apresentações e/ou interações em 

grupo, o processo avaliativo pode considerar critérios como: a consistência 

da argumentação oral, a clareza e a segurança na exposição das ideias, a qua-

lidade da participação ativa nos debates, o uso adequado das informações 

fornecidas no caso ou obtidas por meio de pesquisa autônoma, bem como a 

objetividade na formulação de perguntas e respostas. Contribuições relevan-

tes durante as interações em grupo, embora apresentem maior dificuldade de 

mensuração, assim como contribuições para o debate em grupos maiores, 

com perspectivas que contrastam com a maioria, também devem ser consi-

deradas. Por esse motivo, tais estratégias exigem dos docentes uma postura 

de observação ativa e atenta ao desempenho individual de cada estudante. 

Nesse contexto, recomenda-se que o docente utilize rubricas avalia-

tivas, associadas à avaliação por pares, realizada pelos próprios integrantes 

dos grupos. A rubrica, sobretudo quando divulgada com antecedência e de 

forma detalhada, funciona como um guia para que os estudantes conduzam 

o processo de aprendizagem com maior efetividade. Embora demande inves-

timento inicial de tempo para sua elaboração, essa ferramenta tende a gerar 

impactos positivos significativos na qualidade dos trabalhos produzidos. 

Diante do exposto, estendemos um convite à ação: que tal incorpo-

rarmos a estratégia do método do caso de ensino, com o apoio da inteligência 

artificial, à prática pedagógica 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 formação acadêmica ao desenvolvimento 

de competências profissionais contemporâneas. Que tal avançarmos juntos 

nessa transformação? 

1.11 Considerações finais 

Com o objetivo de ir além da ênfase exclusiva em aspectos técnicos 

da formação profissional e elevar a qualidade do processo educativo, o caso 

para ensino deve atender a requisitos fundamentais que favoreçam o alcance 

dos objetivos pedagógicos. Nesse sentido, é essencial que os casos desenvol-

vidos estejam alinhados a situações e problemas concretos do cotidiano, vi-

venciados por estudantes, indivíduos e organizações, tanto em âmbito naci-

onal quanto internacional.  
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Além disso, os dilemas apresentados nos casos devem possibilitar 

múltiplas interpretações e soluções, o que constitui uma das principais inten-

cionalidades do método: fomentar a exploração de alternativas inovadoras, o 

desenvolvimento de competências diversas e o pensamento crítico, em um 

ambiente de aprendizagem seguro e livre de penalizações por erros. Em sín-

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 prática em um ambiente de baixo risco.  

Dado que o método de casos exige o engajamento ativo do corpo de 

estudantes, a vinculação dos casos com suas vivências e interesses contribui 

para a internalização do conhecimento em suas estruturas cognitivas. Se-

gundo David Ausubel (2000), em sua Teoria da Aprendizagem Significativa, 

três elementos são essenciais para a expansão do conhecimento: (i) o conte-

údo, neste caso, o próprio caso de ensino, deve ser potencialmente significa-

tivo, ou seja, capaz de estabelecer conexões com os conhecimentos prévios 

trazidos pelos estudantes; (ii) os docentes devem atuar como mediadores do 

conhecimento, por meio de escolhas pedagógicas intencionais e estratégicas; 

e (iii) os estudantes devem assumir uma postura ativa, participativa e predis-

posta ao processo de aprendizagem. 

Dado o exposto, os casos de ensino possibilitam que o conhecimento 

seja construído em sala de aula a partir da participação ativa dos estudantes, 

promovendo o pensamento crítico, conectando as dimensões afetivas e cog-

nitivas da aprendizagem, favorecendo o ensino por meio do questionamento 

e da aprendizagem autônoma, dinamizando as interações em sala e estimu-

lando a responsabilidade do grupo de estudantes (Vega, 2017). Ademais, a 

conexão com a realidade proporcionada pela metodologia de casos pode ser 

ampliada por meio da utilização de IA, tanto no suporte à elaboração e à 

resolução de casos quanto na diversificação de seus formatos. É possível, por 

exemplo, construir casos a partir de dados públicos de organizações reais ou 

mesmo com dados simulados ou artificiais, gerando cenários didáticos mais 

contextualizados e envolventes. 

Contudo, essa integração da IA não está isenta de limitações e exige 

a atuação ativa da equipe docente como coconstrutora do processo pedagó-

gico. O foco não deve estar na vigilância ou na punição pelo uso da IA por 

estudantes, mas na compreensão de seu potencial para transformar práticas 

educacionais. O uso responsável e intencional dessas tecnologias contribui 
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significativamente para o desenvolvimento de competências profissionais, 

alinhando o processo de ensino-aprendizagem às demandas da contempora-

neidade. 

O método do caso de ensino impulsiona o olhar por outro ângulo, 

estimulando o desenvolvimento de habilidades e fortalecendo a conexão en-

tre teoria e prática. Ele favorece um processo de ensino-aprendizagem pau-

tado na reflexividade, na observação, na argumentação e até mesmo nos er-

ros, que se tornam, por si só, fontes valiosas de aprendizagem. Contudo, é 

importante destacar que essa metodologia é uma via de mão dupla: embora 

dependa fortemente da atuação e da facilitação docente, sobretudo no plane-

jamento e na mediação, a participação discente ativa é ainda mais essencial 

nas etapas de desenvolvimento e conclusão 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 situações de incerteza”. 
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Eduardo Bona Safe de Matos 

A gamificação consiste na utilização de elementos e dinâmicas de 

jogos, como desafios, regras, pontuação e competição, aplicados a contextos 

educacionais. Nos Jogos de Empresas, os estudantes simulam a gestão 

organizacional em ambientes competitivos, tomando decisões estratégicas e 

avaliando seus impactos, o que favorece a aprendizagem experiencial, o 

pensamento sistêmico e o desenvolvimento de habilidades gerenciais. Este 

capítulo propõe explorar como a gamificação e os jogos, apoiados por IA, 

podem transformar práticas pedagógicas tradicionais, promovendo 

aprendizagens significativas e alinhadas às demandas educacionais 

contemporâneas. Desse modo, o objetivo geral do presente capítulo é discutir 

e apresentar formas de aplicação da IA aos jogos e à gamificação para fins 

educacionais, em particular no ensino superior. 

2.1 Introdução 

A gamificação e a aplicação de jogos com o uso da Inteligência 

Artificial (IA) representam interseções promissoras entre inovação 

tecnológica e metodologias ativas de ensino. Ao integrar elementos lúdicos 

nos processos educacionais, a gamificação e os jogos buscam promover o 

engajamento, a motivação e a participação ativa dos estudantes. Com isso, 

espera-se que o uso de jogos e as estratégias de gamificação contribuam para 

o desenvolvimento de conhecimentos, competências, habilidades, atitudes e, 
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ENSINAR COM DIVERSÃO, APRENDER 
COM TECNOLOGIA: INTEGRANDO A 
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consequentemente, melhorem o desempenho geral dos estudantes. Quando 

aliadas à IA, essas abordagens são potencializadas e viabilizam experiências 

personalizadas, feedback em tempo real, adaptação dinâmica de desafios e 

monitoramento contínuo 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 construção de ambientes 

educacionais mais interativos, responsivos e centrados no estudante. 

A integração entre IA, gamificação e jogos educacionais amplia as 

possibilidades de intervenção pedagógica, permitindo que professores 

adotem estratégias mais precisas e alinhadas às necessidades individuais de 

cada estudante. Sistemas inteligentes podem identificar padrões de 

comportamento, prever dificuldades futuras e sugerir caminhos alternativos 

de aprendizagem, favorecendo um ensino adaptativo. Paralelamente, 

mecanismos de narrativa interativa, missões personalizadas e recompensas 

parametrizadas pela IA tornam as atividades mais imersivas e significativas, 

reforçando o protagonismo discente. Essa sinergia entre elementos lúdicos e 

tecnologias inteligentes não apenas aprimora a experiência educacional, mas 

também fomenta competências, habilidades e atitudes essenciais para o 

século XXI, como autonomia, pensamento crítico, resolução de problemas e 

letramento digital, consolidando um ecossistema de aprendizagem inovador. 

2.2 Jogos e gamificação com o uso da IA 

O “jogo” compreende uma estrutura organizada na qual os 

participantes interagem em um desafio simulado, regido por normas 

específicas, cujo resultado, ou desfecho, pode ser quantificado (Salen; 

Zimmerman, 2004). Essa definição destaca quatro elementos centrais dos 

jogos: sistema, regras, desafio e resultado mensurável, características que os 

diferenciam de outras formas de atividade lúdica, como brincadeiras 

informais. No ambiente acadêmico, os jogos oferecem uma estrutura que 

favorece a resolução de problemas, o pensamento crítico e a tomada de 

decisões, ao mesmo tempo em que promovem a motivação por meio de 

metas progressivas e recompensas. 

Já a “gamificação” pode ser definida como o uso de elementos, 

dinâmicas e mecânicas típicas dos jogos em contextos não lúdicos 

(Deterding et al., 2011; Brigham, 2015), com o objetivo de engajar, motivar 
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e influenciar comportamentos. No contexto educacional, assim como os 

jogos, a gamificação busca transformar o processo de aprendizagem em uma 

experiência mais atrativa e eficaz por meio da incorporação de aspectos 

como desafios, recompensas, rankings, feedback imediato e metas 

progressivas. A gamificação é parte de um movimento mais amplo de 

“design gamificado” (gameful design), que não se limita à criação de jogos, 

mas busca a aplicação de princípios de jogos para moldar experiências 

educacionais mais envolventes (Bell, 2018). 

A IA possui uma gama de definições e possibilidades. Em geral, é 

definida como um conjunto de ferramentas tecnológicas com capacidade de 

se relacionar com a inteligência humana, podendo imitar capacidades 

humanas (UNESCO, 2024). Assim, as ferramentas de IA, em especial as 

conhecidas como IAs generativas, possuem capacidades associadas à 

cognição, como resolução de problemas, aprendizagem, reconhecimento de 

padrões e percepção linguística e visual, entre outras (Chassignol et al., 

2018). 

A integração da IA aos jogos e à gamificação tem ampliado 

substancialmente o potencial pedagógico dessas abordagens, sobretudo ao 

permitir a otimização do processo de criação e implementação de 

ferramentas gamificadas, a personalização das experiências de aprendizagem 

e o acompanhamento, em tempo real, do desempenho dos estudantes. A IA 

pode adaptar o nível 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 superação de dificuldades 

específicas. Além disso, algoritmos inteligentes são capazes de identificar 

padrões de comportamento, prever riscos de evasão e recomendar 

intervenções pedagógicas mais eficazes. 

Uma revisão sistemática da literatura sobre a aplicação de IA na 

gamificação adaptativa em contextos educacionais constatou que a 

integração entre IA e gamificação potencializa o engajamento, a motivação 

e o desempenho acadêmico, especialmente quando a personalização é feita 

com base em dados dinâmicos dos usuários (Babu; Moorthy, 2024). O 

mesmo estudo sustenta que a maioria dos trabalhos revisados confirmou que 

a combinação de IA com elementos gamificados melhora a eficiência das 

plataformas educacionais e proporciona experiências de aprendizagem mais 
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individualizadas e eficazes. Também aponta limitações da IA, tais como o 

viés algorítmico, a desigualdade de acesso e os desafios éticos. 

Ainda assim, os jogos e a gamificação oferecem benefícios 

pedagógicos concretos quando incorporados ao ensino com o suporte da IA. 

Por exemplo, há evidências 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 

personalização das interações (Rapaka et al., 2025). Além disso, técnicas de 

IA, especialmente a aprendizagem de máquina (machine learning), podem 

personalizar percursos de aprendizagem, fornecer feedback imediato e 

adaptar cenários de jogo de acordo com as habilidades, os interesses e o 

progresso de cada estudante (Bharathi et al., 2024). Esses achados sugerem 

que a combinação entre IA e jogos representa uma abordagem promissora 

para ambientes educacionais inovadores. 

A utilização da IA nos processos de gamificação e jogos pode 

ocorrer em diferentes etapas e por diferentes sujeitos. Ela pode ser utilizada 

pelos docentes para a criação de jogos e cenários de gamificação, bem como 

para a implementação e a aplicação de cenários específicos. Além disso, 

pode ser empregada na criação de perguntas e ferramentas que serão 

utilizadas nos jogos. De forma geral, pode ser utilizada para a criação de 

elementos de gamificação, para a avaliação do desempenho dos estudantes e 

como ferramenta de feedback. Por outro lado, também pode ser utilizada 

pelos estudantes para a criação de avatares, para o auxílio na resolução de 

problemas e como ferramenta de pesquisa e discussão entre estudantes. Essas 

possibilidades de integração não são exaustivas, mas sugestivas para a 

incorporação desses elementos no processo de ensino-aprendizagem, cujo 

desenvolvimento depende da criatividade e da proatividade dos participantes 

do processo. 

2.3 Apresentação das competências 

Em um contexto educacional marcado pela complexidade, pela 

inovação tecnológica e pela exigência de formação integral, o 

desenvolvimento de competências tornou-se eixo estruturante das práticas 

pedagógicas. Mais do que dominar conteúdos específicos, espera-se que os 

estudantes sejam capazes de mobilizar conhecimentos, habilidades, atitudes 
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e valores para resolver problemas, tomar decisões e atuar de forma ética e 

colaborativa em diferentes situações. 

Nesse cenário, os jogos e as estratégias de gamificação, 

potencializados pela IA, emergem como recursos pedagógicos capazes de 

promover experiências de aprendizagem ativas, desafiadoras e 

personalizadas, favorecendo a construção e o aprimoramento de 

competências e habilidades técnicas e comportamentais essenciais à vida 

acadêmica, profissional e cidadã. 

Os jogos são orientados por regras e processos. Com isso, há 

necessidade de apresentar as regras aos estudantes de forma clara e objetiva, 

bem como de explicitar os processos a serem seguidos para que o jogo possa 

ser executado apropriadamente. Nesse sentido, além das competências 

técnicas, há também o desenvolvimento de habilidades pessoais e 

comportamentais nos estudantes. 

A articulação da gamificação e dos jogos com a IA promove, no 

estudante, outras habilidades e atitudes que, aliadas a discussões 

contemporâneas, tornam-se ainda mais relevantes no cenário formativo, 

como questões relacionadas à ética, à postura de pesquisa e às habilidades de 

questionamento e criticidade diante dos conteúdos apresentados. Nesse 

sentido, a utilização da IA, seja para compreender, aplicar ou criar, conduz 

os estudantes a um papel mais crítico e ativo, preparando-os para as 

atividades na sociedade contemporânea (UNESCO, 2024, 2025). 

Com isso, apresentamos, no Quadro 1, um resumo contendo algumas 

competências, habilidades e atitudes que podem ser trabalhadas por meio da 

articulação entre gamificação, jogos e IA, bem como possibilidades para seu 

desenvolvimento. 

Quadro 1. Descrição das competências, habilidades e atitudes 

Competências, 

habilidades e atitudes 
Como desenvolver 

Pensamento crítico 

Com o uso da IA, os estudantes são motivados a ampliar sua 

capacidade de questionamento e validação de informações. 

O uso da IA nos processos de jogos e gamificação pode trazer 

informações equivocadas; por isso, cabe ao estudante 

desenvolver habilidades de pesquisa e pensamento crítico 

para não considerar válida toda e qualquer informação. 
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Competências, 

habilidades e atitudes 
Como desenvolver 

Comunicação 

assertiva e 

capacidades de 

síntese/articulação 

O estudante pode ser apresentado a um ambiente competitivo 

ou individual. Para avançar nos jogos ou nas atividades de 

gamificação, deverá se relacionar com os demais estudantes 

e defender seus pontos de vista de forma direta e clara. Ao 

utilizar a IA, deverá ser preciso nos comandos dados, 

desenvolvendo habilidades de comunicação assertiva, seja 

com a IA, seja com os demais estudantes ou com os docentes. 

Pensamento ético 

Os jogos e a gamificação envolvem regras e processos a 

serem seguidos e respeitados. A correta aplicação dessas 

regras e processos depende de escolhas éticas, pois envolve 

decisões a serem tomadas. O ambiente de IA fomenta ainda 

mais essa discussão, trazendo novas questões éticas sobre o 

uso correto da tecnologia e sobre até que ponto a IA pode ser 

usada como ferramenta de apoio e auxílio na pesquisa. 

Tomada de decisão, 

negociação e 

julgamento 

O ambiente de jogos e gamificação, especialmente quando 

aliado à IA, exige que o estudante tome decisões rápidas e 

estratégicas. Ao simular cenários reais e desafiadores, os 

jogos permitem a experimentação de diferentes caminhos e 

consequências. A IA pode apresentar múltiplos cenários 

baseados em escolhas anteriores, incentivando o julgamento 

criterioso, a tomada de decisões e o desenvolvimento de 

habilidades de negociação em contextos simulados. 

Competências 

cognitivas e de 

conhecimento 

Jogos e elementos gamificados estimulam diversas funções 

cognitivas, como memória, atenção, percepção e resolução 

de problemas. A IA potencializa esse desenvolvimento ao 

adaptar os desafios de acordo com o desempenho do 

estudante, exigindo esforço mental contínuo e progressivo 

para superar obstáculos e consolidar aprendizagens. 

Raciocínio lógico 

A resolução de problemas complexos e a necessidade de 

estratégias nos jogos exigem que o estudante desenvolva 

conexões racionais entre elementos do jogo, identifique 

padrões e aplique regras para alcançar objetivos. A IA pode 

gerar desafios com base em algoritmos que requerem 

deduções lógicas, favorecendo o raciocínio estruturado e a 

organização do pensamento. 
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Competências, 

habilidades e atitudes 
Como desenvolver 

Pensamento sob 

pressão e proatividade 

Jogos com tempo limitado e desafios crescentes, 

especialmente mediados por IA, colocam o estudante em 

situações que exigem respostas rápidas, controle emocional 

e iniciativa. O estudante precisa agir com autonomia, 

antecipar cenários e buscar soluções com agilidade, o que 

favorece a proatividade e a atuação eficiente sob pressão. 

Trabalho em equipe e 

competitividade 

Jogos em grupo e estratégias gamificadas que envolvem 

rankings e missões colaborativas estimulam a cooperação e 

o espírito competitivo saudável. A IA pode organizar equipes 

equilibradas, monitorar a participação de cada membro e 

sugerir dinâmicas que desenvolvam habilidades de liderança, 

colaboração e resolução de conflitos. 

Planejamento e 

adaptabilidade 

Ambientes gamificados adaptativos, que se modificam com 

base nas decisões do estudante, exigem flexibilidade e 

abertura a novas estratégias. A IA personaliza os desafios, 

estimulando o estudante a se adaptar constantemente às 

mudanças e a ajustar seu comportamento e pensamento 

diante de novas demandas. O planejamento é necessário, mas 

deve estar associado à capacidade de adaptação aos cenários. 

Criatividade 

Jogos que permitem personalização de avatares, criação de 

narrativas e resolução de problemas não convencionais 

favorecem a criatividade. A IA pode sugerir diferentes 

caminhos para um mesmo objetivo, estimular o pensamento 

divergente e incentivar a produção de soluções originais em 

ambientes lúdicos. 

Habilidades 

tecnológicas 

A interação com plataformas digitais, jogos baseados em IA 

e ferramentas gamificadas desenvolve no estudante a 

familiaridade com tecnologias emergentes. O uso frequente 

dessas tecnologias exige domínio de interfaces digitais, 

compreensão de comandos, programação básica e uso ético 

da IA como ferramenta educacional. 

Fonte: Elaboração dos autores. 

As competências, habilidades e atitudes apresentadas não são 

exaustivas nem se aplicam a um contexto formativo específico. Diante dos 
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desafios contemporâneos da educação, a articulação entre jogos, gamificação 

e IA revela-se uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de uma 

aprendizagem significativa e ampla, que vai além do domínio do conteúdo. 

Essa combinação favorece o engajamento do estudante em atividades que 

estimulam a criticidade, a criatividade, a tomada de decisão, a colaboração e 

a fluência tecnológica, aspectos essenciais para sua formação integral. 

Outro benefício é que a união da gamificação, dos jogos e da IA 

fornece um ambiente de feedback e mensuração instantânea do desempenho. 

Tal ambiente possibilita, além do resultado mensurável, a autoavaliação por 

parte dos estudantes, que passam a desenvolver uma consciência crítica com 

base em seus resultados, contribuindo tanto para as competências técnicas 

quanto para as habilidades socioemocionais. Assim, a autoavaliação, que é 

uma ferramenta comumente utilizada como forma de avaliação, passa 

também a apresentar um papel formativo no desenvolvimento de 

competências e habilidades nos estudantes. 

Considerando o exposto, mais do que ferramentas lúdicas, as práticas 

aqui apresentadas configuram-se como dispositivos formativos capazes de 

preparar o estudante para atuar de forma ética, autônoma e reflexiva em 

contextos complexos e em constante transformação. 

2.4 Conteúdos e tipos de aprendizagem 

Os elementos de gamificação e dos jogos podem ser adotados e 

ajustados aos mais diversos tipos de conteúdo, especialmente quando 

atrelados à IA. Por exemplo, essas estratégias se mostram interessantes para 

o desenvolvimento e a fixação de conteúdos teóricos, para a aplicação prática 

e para quaisquer conteúdos que permitam uma forma de 

mensuração/avaliação mais objetiva. Além disso, a IA pode fomentar ainda 

mais a interdisciplinaridade ao promover a utilização de conhecimentos de 

múltiplas áreas em uma mesma atividade, tais como história, matemática e 

ciências. 

A inclusão da gamificação no ensino traz um incremento à 

experiência de aprendizagem, aprimorando a compreensão de 

conhecimentos teóricos e conceituais por parte dos estudantes, assim como 

o desenvolvimento de habilidades e a retenção de conhecimentos que 

possibilitam uma aplicação prática (Ramesh et al., 2025), levando à 
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capacidade de mobilização de recursos por parte dos estudantes. O docente 

não precisa utilizar a gamificação e a aplicação de jogos apenas como um 

fim, mas também como um meio para a criação de discussões mais 

aprofundadas com os estudantes. 

Com base em experiências de jogos com os estudantes e na 

experiência 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 mediação do docente ou da própria IA, 

particularmente em ambiente virtual.  

Os estudantes podem apresentar, por exemplo, as principais 

dificuldades observadas em decorrência de suas decisões, bem como 

possibilidades de aprimoramento, pontos positivos e negativos e 

aprendizados. Os conhecimentos técnicos e as habilidades socioemocionais 

desenvolvidas também podem ser alvo de reflexão.  

Assim, o jogo passa a ser base para a aplicação de outras 

metodologias ativas de ensino. A IA, nesse contexto, pode auxiliar no 

desenvolvimento de cenários e no fomento à capacidade reflexiva, tanto do 

estudante quanto do docente, de forma a contribuir para os debates. 

Jogos comerciais, como RollerCoaster Tycoon® e The Sims™, já 

apresentam resultados com base nas decisões tomadas pelos jogadores. 

Assim, os efeitos das decisões práticas podem ser medidos e discutidos pelos 

estudantes. Outros jogos, como Scrabble® e Concept, podem focar nos 

conhecimentos teóricos e conceituais. Há também plataformas de 

gamificação, como o JeopardyLabs (https://jeopardylabs.com/), que deixam 

aberto o caminho para que o docente adapte o jogo e a gamificação às 

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 conteúdo e os tipos de 

aprendizagem a elas relacionados, bem como sugestões de uso da IA para 

cada experiência. 

Observa-se que a utilização de gamificação e jogos possui ampla 

aplicabilidade no processo de ensino-aprendizagem e pode ser direcionada a 

diferentes interesses. A IA amplia as possibilidades de adaptação das 

estratégias de jogos e gamificação, de forma que os mais diversos tipos de 

conhecimentos e conteúdos possam ser trabalhados, considerando a 

flexibilidade existente e os interesses do docente.  
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Quadro 2. Descrição dos conteúdos  

Conteúdo/tipo de 

aprendizagem 
Como desenvolver com IA 

Teórico-

conceituais 
 

Assimilação de 

definições 

A IA pode criar quizzes interativos que se adaptam ao nível de 

conhecimento do estudante, com feedback imediato para reforço 

de conceitos fundamentais.  

Sugestões de IA:  

Curipod (https://curipod.com/)  

Wayground (https://wayground.com/) 

Ludo (https://ludo.ai/) 

Leitura de texto 

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 compreensão do 

estudante. 

Sugestões de IA:  

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

Claude (https://claude.ai/)  

Interpretação 

crítica 

A IA pode propor dilemas conceituais com múltiplas respostas 

possíveis, estimulando a reflexão crítica a partir de textos e 

teorias apresentados nos jogos.  

Sugestões de IA:  

Elicit (https://elicit.com/) 

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

Symbai (https://symbai.ai/) 

Prático-aplicados  

Realização de 

cálculos 

Jogos com resolução de problemas matemáticos, estatísticos ou 

financeiros, em cenários simulados e com desafios progressivos 

gerados por IA, estimulam o raciocínio quantitativo.  

Sugestões de IA:  

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

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

Elaboração de 

desenhos e imagens 

Ferramentas com IA que auxiliam na criação visual, como mapas 

mentais, gráficos e infográficos gamificados, promovem a 

aprendizagem visual e a representação de ideias.  

Sugestões de IA:  

Mapify (https://mapify.so/) 

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

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

projetos 

A IA pode auxiliar na organização e orientação de projetos 

gamificados, propondo tarefas, desafios e etapas que incentivam a 

aplicação integrada de conhecimentos diversos.  

Sugestões de IA: 

Ludo (https://ludo.ai/) 

Discussão e 

argumentação 

Jogos de papéis mediados por IA podem fomentar debates entre 

estudantes, estimulando a argumentação lógica, a escuta ativa e a 

defesa de pontos de vista. Também podem envolver o 

desenvolvimento de habilidades de negociação.  

Sugestões de IA:  

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

Symbai (https://symbai.ai/) 

Realização de 

estágios e 

simulações 

práticas 

A integração entre jogos, gamificação e IA permite a criação de 

ambientes virtuais imersivos que simulam situações do mundo real, 

oferecendo ao estudante a oportunidade de vivenciar, de forma 

segura e controlada, experiências práticas ligadas à sua área de 

formação. Além disso, a IA pode atuar como tutor virtual, 

fornecendo orientações, sugestões ou intervenções durante o 

processo, ampliando a autonomia e a capacidade reflexiva do 

estudante.  

Sugestões de IA:  

Infinite Life Simulation (https://www.infinitelifesimulation.com/) 

GDevelop (https://gdevelop.io/pt-br) 

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

Fonte: Elaboração 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 IA na qual 

educadores podem automatizar tarefas pedagógicas ou obter ideias sobre 

como desenhar e criar aulas diversas. O importante é que haja planejamento 

para a criação de estratégias condizentes com cada interesse de ensino e de 

desenvolvimento de conteúdo. 

2.5 Tipo de aluno 

De forma geral, as estratégias de jogos e gamificação fomentam o 

ambiente de competitividade e costumam ser adequadas para a maioria dos 

estudantes. No entanto, é necessário reconhecer que alguns alunos podem 

apresentar dificuldades, limitações ou resistências em relação a essas 

abordagens pedagógicas. Por esse motivo, os docentes devem considerar as 
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diferenças nos perfis discentes e possíveis restrições de cada indivíduo. Nesta 

seção, tais limitações são debatidas à luz de três frentes: 1. Relacional e 

Social; 2. Destreza Tecnológica; e 3. Adaptação e Recepção, conforme 

mostra a Figura 1: 

Figura 1. Perfil do estudante e frentes de limitação 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

▪ Relacional e social: estudantes possuem distintos níveis de 

habilidades socioemocionais. Alguns buscam estabelecer relações 

de amizade ou relações profissionais mais próximas com seus pares, 

enquanto outros podem desejar ficar mais isolados. Desse modo, 

estudantes mais tímidos ou introspectivos podem não se sentir 

confortáveis com jogos coletivos, e a gamificação pode ampliar o 

sentimento de competitividade e gerar ansiedade. Embora seja 

desejável desenvolver essas competências, habilidades e atitudes, 

cabe ao docente entender até que ponto a estratégia pedagógica está 

contribuindo para o desenvolvimento do discente e, talvez, propor 

jogos e estratégias de gamificação que fomentem mais o ambiente 

colaborativo, em vez do competitivo. Além disso, nesses casos, 

podem ser trabalhados jogos de natureza individual. 



 
59 

▪ Destreza tecnológica: ao incorporarmos a IA e outros recursos 

tecnológicos aos jogos e às atividades gamificadas, os discentes 

podem se sentir receosos. Isso porque alguns, em especial os de 

gerações mais antigas, podem apresentar níveis menores de destreza 

para entender e manusear as novas tecnologias. Jogos que 

demandem rápida reação com o mouse, por exemplo, podem 

beneficiar aqueles que têm alta destreza tecnológica. Por isso, o 

docente precisa encontrar formas de ajustar a atividade ou o modo 

de avaliação para que não haja injustiça entre os jogadores, fazendo 

com que a gamificação ou o jogo não se distanciem de seu objetivo 

educacional. 

▪ Adaptação e recepção: a adaptabilidade e a receptividade à 

gamificação ou aos jogos, por parte dos estudantes, são fatores-

chave para uma experiência acadêmica de sucesso. Alunos que não 

estão acostumados com uma aprendizagem ativa podem se mostrar 

mais resistentes à participação na aula. Da mesma forma, discentes 

que geralmente perdem podem se sentir frustrados, evitando sua 

participação em futuras ocasiões. Ademais, estudantes podem deixar 

de valorizar os jogos e a gamificação quando a diversão se sobressai 

em relação à aprendizagem. Logo, é preciso que o professor se 

lembre de que o jogo é apenas um meio para se alcançar um fim, e 

esse fim deve contribuir para o processo educacional. 

O perfil do estudante no contexto da gamificação com o uso de IA é 

multifacetado e exige atenção às dimensões sociais, tecnológicas e 

comportamentais dos discentes. Embora as estratégias gamificadas 

potencializem o engajamento e favoreçam a aprendizagem ativa, é 

fundamental reconhecer que os estudantes apresentam diferentes níveis de 

sociabilidade, destreza tecnológica e receptividade a novas metodologias. 

Estudantes mais introspectivos podem se sentir desconfortáveis em 

ambientes excessivamente competitivos, enquanto outros podem enfrentar 

desafios com o uso de tecnologias digitais. Além disso, a percepção de valor 

da gamificação está diretamente relacionada à clareza dos objetivos 

pedagógicos: quando o jogo é percebido apenas como entretenimento, pode 

haver perda de engajamento acadêmico. Assim, o docente deve atuar como 

mediador atento, adaptando as estratégias de forma inclusiva e respeitando 

os ritmos, as competências, as habilidades, as atitudes e as limitações dos 
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discentes, a fim de garantir que os estudantes possam se beneficiar 

efetivamente desse recurso inovador de ensino-aprendizagem. 

2.6 Experiência do docente 

É papel do docente coordenar o processo de ensino-aprendizagem 

para que os objetivos definidos sejam atingidos, bem como garantir o 

desenvolvimento, pelos estudantes, das competências, habilidades e atitudes 

necessárias. Nesse sentido, o docente é quem organiza e administra as 

situações de aprendizagem. Para isso, deve ser capaz de criar instrumentos 

modernos e eficientes de diferenciação e estar atento às evoluções 

tecnológicas (Perrenoud, 2000). 

Para uma condução eficaz do processo, a experiência é fator 

relevante, mas não restritivo. O importante é haver uma interação entre 

docente e estudante, de forma que seja possível criar um ambiente em que a 

introdução da gamificação, dos jogos e da interação com IA contribua para 

o processo de ensino. Outro ponto vital é que, em muitos casos, o docente 

pertence a um perfil geracional diferente daquele dos estudantes. Os próprios 

estudantes são diversos e apresentam perfis distintos, incluindo diferenças 

geracionais. Nesse sentido, o docente também deve mobilizar recursos de 

observação, pensamento crítico, postura reflexiva e adaptabilidade ao propor 

jogos, gamificação e IA como estratégias pedagógicas, a fim de que sejam 

aplicadas de modo contextualizado. 

É fundamental que o docente compreenda quais resultados pretende 

alcançar ao implementar jogos e estratégias de gamificação. A partir dessa 

clareza, torna-se possível avaliar os impactos esperados no desempenho dos 

estudantes, bem como identificar as competências, 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 reformulação das estratégias de ensino adotadas. Nesse 

contexto, o professor deve refletir sobre seu papel na mediação da 

aprendizagem por meio de abordagens gamificadas, assim como investir 

continuamente em seu próprio aprimoramento profissional, a fim de manter-

se atualizado e apto a conduzir práticas pedagógicas inovadoras. 

Como forma de fomentar o ensino pela articulação entre estratégias 

de jogos, gamificação e IA, pode ser aplicado o modelo Technological 
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Pedagogical Content Knowledge (TPACK), que envolve o conhecimento 

tecnológico, pedagógico e de conteúdo do docente (Mishra; Koehler, 2006; 

Koehler; Mishra, 2009). A Figura 2 mostra o modelo TPACK e, na 

sequência, são discutidos os seus construtos. 

Figura 2. Estrutura TPACK e seus componentes de conhecimento 

 

Fonte: Adaptado de Koehler e Mishra (2009, p. 63). 

▪ Conhecimento Tecnológico (TK): corresponde à compreensão 

dinâmica e atualizada das tecnologias, bem como à capacidade de 

utilizá-las de forma eficaz em diferentes tarefas educacionais ou 

organizacionais. Trata-se de um conhecimento em constante 

evolução, uma vez que as tecnologias estão sempre sendo 

aprimoradas e transformadas. 

▪ Conhecimento Pedagógico (PK): refere-se ao saber do professor 

sobre métodos e práticas de ensino e aprendizagem. Esse 

conhecimento abrange a compreensão dos objetivos educacionais, 

em sentido amplo, os modos pelos quais os estudantes aprendem, as 

estratégias de avaliação e as formas de gestão da sala de aula. 
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▪ Conhecimento de Conteúdo (CK): diz respeito ao domínio que o 

professor possui sobre o tema que leciona, englobando tanto os 

conteúdos específicos previstos no currículo quanto uma 

compreensão mais aprofundada das práticas e dos conceitos próprios 

da área do conhecimento. 

▪ Conhecimento Tecnológico Pedagógico (TPK): refere-se à 

compreensão 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 limitações pedagógicas de 

diferentes ferramentas tecnológicas, considerando sua adequação 

aos objetivos de ensino e ao perfil dos estudantes. 

▪ Conhecimento Tecnológico e de Conteúdo (TCK): diz respeito à 

compreensão de como tecnologias específicas podem influenciar, 

representar ou transformar o conteúdo que está sendo ensinado. O 

professor que desenvolve TCK sabe escolher e aplicar tecnologias 

apropriadas para explicar conceitos, modelar fenômenos ou 

representar informações de maneira inovadora. Além disso, 

compreende como o conteúdo pode moldar o uso da tecnologia e 

vice-versa, reconhecendo que determinadas ferramentas são mais 

adequadas para certos tipos de conhecimento. 

▪ Conhecimento Pedagógico e de Conteúdo (PCK): trata-se da 

interseção entre o CK e o PK. Representa a habilidade do professor 

de transformar o conteúdo da disciplina em formas compreensíveis 

para os estudantes, utilizando estratégias de ensino adequadas, 

exemplos ilustrativos, analogias, representações visuais e 

abordagens que considerem os 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 Tecnológico Pedagógico e de Conteúdo 

(TPACK): é a integração dos três domínios principais: conteúdo, 

pedagogia e tecnologia. O TPACK representa o conhecimento 

profissional que permite ao professor tomar decisões pedagógicas 

eficazes ao utilizar tecnologia para ensinar conteúdos específicos. 

Não se trata apenas de sobrepor os conhecimentos, mas de combiná-

los de forma coerente, criativa e crítica, de acordo com o contexto 

educacional. Professores com domínio do TPACK conseguem 
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adaptar estratégias de ensino às necessidades dos estudantes, 

aproveitando o potencial das tecnologias para promover 

aprendizagens significativas. 

Como já descrito, a utilização de jogos e estratégias de gamificação 

no processo de ensino-aprendizagem pode ocorrer com diferentes objetivos 

educacionais e de conteúdo. Nesse sentido, para que o docente tenha uma 

aplicação eficaz dessas estratégias e, seguindo o modelo TPACK, sugere-se 

que, inicialmente, defina os conteúdos a serem trabalhados durante o 

semestre, bem como as competências, habilidades e atitudes que deseja 

desenvolver nos estudantes. Cumprida essa etapa (Conhecimento de 

Conteúdo), o docente deve conhecer os estudantes, seus perfis e contextos 

para desenvolver as melhores estratégias de jogos e gamificação 

(Conhecimento Pedagógico) e conseguir aliar tais estratégias ao uso de IA 

(Conhecimento Tecnológico). 

De forma prática, suponha-se que o docente deseje ensinar conceitos 

de educação financeira. Nesse caso, deve conhecer o contexto social dos 

estudantes, seus níveis educacionais e suas idades. O ensino de educação 

financeira pode ser direcionado a diferentes camadas sociais e faixas etárias, 

envolvendo desde crianças até idosos aposentados. Os objetivos variam. É 

interessante ensinar aos jovens as ferramentas de poupança e previdência. 

Para faixas etárias mais avançadas, talvez seja mais interessante mostrar 

como utilizar a renda de forma sustentável, considerando riscos e gastos não 

planejados com saúde. 

Com base nesse conhecimento, o docente pode desenhar jogos e 

estratégias de gamificação que foquem em discussões aplicadas à realidade 

social dos estudantes. Por exemplo, não parece razoável trazer conceitos de 

produtos financeiros que não são comercializados no Brasil ou que são 

restritos a uma camada da população à qual os estudantes sequer têm acesso 

ou sobre a qual não possuem conhecimento. Devem ser apresentados 

produtos que tenham relação com o contexto real dos alunos. Após isso, 

jogos podem ser desenvolvidos para a apresentação, a discussão e a fixação 

desses conceitos, por exemplo, com a criação de moedas fictícias e 

estratégias de investimentos e negociações que variam de acordo com a 

tomada de decisão dos estudantes. A IA pode auxiliar trazendo cenários 

diversos que motivem e instiguem os estudantes nesse processo de tomada 

de decisão. Considerando o conhecimento de conteúdo do docente, a IA é 
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mais uma ferramenta que pode ampliar os debates, buscando a fixação e a 

compreensão prática dos conceitos e produtos de educação financeira. 

Por fim, é essencial reconhecer que a utilização de jogos, 

gamificação e IA no contexto educacional exige do docente uma reflexão 

aprofundada sobre seu papel formativo. Cabe ao professor não apenas 

estimular a construção de conhecimentos, mas também o desenvolvimento 

de competências, habilidades e atitudes, mediados por aspectos humanos e 

relacionais dos estudantes. Ao planejar e aplicar essas estratégias, é 

indispensável considerar princípios éticos, promover a equidade e a inclusão 

digital, além de buscar a superação de eventuais desigualdades. Tais práticas 

devem estar alinhadas a objetivos educacionais bem definidos, a fim de que 

os estudantes se beneficiem de forma justa e significativa ao longo do 

processo de aprendizagem. 

2.7 Gamificação/Jogo com o apoio da IA 

Nesta seção, apresentamos uma experiência prática com o jogo 

criado pelos autores deste capítulo e intitulado “10 (dez) palavras ou menos”. 

Buscou-se, na criação do jogo e de suas regras, a aplicação do Marco 

referencial de competências em IA para estudantes (UNESCO, 2025), 

envolvendo etapas de compreensão, aplicação e criação, observando 

princípios 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 IA 

e da forma de uso. A intenção é que a IA sirva de auxílio para desenvolver, 

nos estudantes, o pensamento crítico, mantendo, contudo, a visão humana no 

desenvolvimento de competências, habilidades e atitudes por meio da 

aprendizagem significativa. 

O jogo desenvolvido é uma adaptação do jogo original chamado “25 

Words or Less”, que possui versões de tabuleiro e em formato de game show 

apresentado na TV, pela FOX Network, nos Estados Unidos da América 

Para exemplificação, o jogo em formato televisivo também é 

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

Descrição do jogo 

É um jogo de adivinhação de palavras, com restrição de tempo e de informação, no qual 

grupos competem entre si. Cada grupo terá um líder da rodada, que receberá do gestor 

do jogo a palavra-alvo. Esse líder deverá fornecer palavras-dica, limitadas à quantidade 

definida na fase de negociação, 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 preparação, que será 

“leiloada” na fase de negociação e será alvo de adivinhação na fase de 

execução. O líder do grupo vencedor na fase de negociação deverá utilizar, 

na fase de execução, palavras-dica para que os demais jogadores do grupo 

tentem adivinhar a palavra-alvo. 

▪ Palavra-dica: são as dicas, em formato de palavras, que serão dadas pelo 

líder da jogada durante a fase de execução, com o objetivo de que seu grupo 

acerte a palavra-alvo. 

▪ Dica da IA: é a dica, em formato textual, que os grupos gerarão na fase de 

preparação, com o auxílio da IA, para criar uma descrição da palavra-alvo 

sem que ela seja utilizada no texto da dica. A dica da IA somente será 

acessada pelo gestor do jogo e será lida caso o tempo determinado na fase de 

execução seja alcançado. 

▪ Jogada: representa cada uma das etapas da fase de execução em que uma 

palavra-alvo deverá ser adivinhada pelo grupo participante. 

▪ Rodada: representa um conjunto de jogadas em que cada palavra-alvo criada 

pelos grupos será alvo de uma jogada diferente. Exemplo: caso haja três 

grupos, a rodada será composta por três jogadas, cada uma envolvendo a 

palavra-alvo criada por um grupo diferente. 

▪ Gestor do jogo: é a pessoa que coordena as atividades. Não é jogador e não 

participa da pontuação. É responsável pela contagem de tempo, pela 

validação das palavras/dicas, pela leitura da dica da IA e pelo respeito às 

regras do jogo. 

▪ Líder do grupo: é a pessoa que participa da fase de negociação e que, caso 

seja vencedora, dará as dicas para os demais jogadores de seu grupo. O líder 

do grupo varia a cada rodada. 

▪ Demais jogadores do grupo: são os jogadores do grupo do líder da rodada 

que receberão as dicas e tentarão adivinhar a palavra-alvo. 

▪ Demais jogadores de outros grupos: são os guardiões das regras. Eles devem 

observar se o grupo jogador está violando as regras do jogo. Caso observem 

uma violação, poderão comunicá-la imediatamente ao gestor do jogo, que 

interromperá a contagem do tempo e fará a avaliação da ocorrência. 

Alternativamente, a jogada pode continuar, e a avaliação da ocorrência pelo 

gestor do jogo pode ser feita ao seu final.  
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Critérios de pontuação 

▪ Caso o grupo do líder acerte a palavra-alvo sem utilizar a dica da IA, ganha 

2 (dois) pontos; 

▪ Caso o grupo do líder acerte a palavra-alvo utilizando a dica da IA, ganha 1 

(um) ponto; 

▪ Caso o grupo do líder não acerte a palavra-alvo, perde 1 (um) ponto, e o grupo 

que a criou ganha 1 (um) ponto; 

▪ Caso o líder cometa alguma violação às regras, seu grupo perde 1 (um) ponto, 

e a jogada é encerrada; 

▪ Caso algum grupo não consiga entregar a quantidade determinada de 

palavras-alvo e dicas da IA validadas dentro do tempo estabelecido para a 

fase de preparação, perderá 1 (um) ponto por palavra-alvo ou dica da IA não 

entregue; 

▪ Os grupos não participantes da jogada poderão reportar alguma violação às 

regras. Caso o gestor do jogo considere que houve violação, o grupo que a 

reportou ganha 1 (um) ponto. Caso não seja considerada uma violação, o 

grupo que a reportou perde 1 (um) ponto.  

Critérios de anulação da rodada 

▪ O líder da rodada não pode gesticular nem fazer mímicas, sendo autorizada 

apenas a realização de expressões faciais. O líder não pode articular palavras 

com a boca com o objetivo de possibilitar a leitura labial; 

▪ Não se pode usar nenhuma palavra, parte de palavra ou forma derivada da 

palavra-alvo de adivinhação. Também não é permitido escrever apenas letras 

soltas ou soletrar as palavras-dica; 

▪ O líder da rodada não pode exceder o limite de palavras-dica estabelecido na 

fase de negociação; 

▪ O líder da rodada não pode apontar para alguma palavra já escrita. Caso 

queira reforçá-la, deverá escrevê-la novamente, e ela será contada como mais 

uma utilização.  

Regras gerais 

▪ Montar grupos de 2 (dois) a 5 (cinco) jogadores. Cada grupo criará um 

prompt, na ferramenta de IA desejada (ex.: Copilot, ChatGPT, Gemini, 

Notebook LM etc.), de forma a solicitar à IA 5 (cinco) palavras-alvo sobre 

determinado conteúdo (ex.: contabilidade de custos), que deverão ser 

adivinhadas pelos grupos concorrentes. O gestor do jogo receberá as cinco 

palavras-alvo de cada grupo e as validará. Além das palavras-alvo, os 

jogadores deverão solicitar à IA uma dica para cada palavra-alvo (dica da 

IA). 

▪ Na fase de preparação, a palavra a ser adivinhada não 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 não pode ser genérica a ponto de não 

descrever, de fato, a palavra-alvo. 
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▪ O líder da rodada não poderá olhar a dica da IA e terá acesso apenas à palavra-

alvo; 

▪ O líder da rodada não pode desenhar, sendo permitida apenas a escrita de 

palavras-dica; 

▪ Palavras-dica compostas podem ser utilizadas. Nesse caso, cada palavra da 

expressão composta será contada como uma palavra diferente para fins de 

contagem; 

▪ O líder da jogada somente pode iniciar a fase de execução após comando 

claro dado pelo gestor do jogo; 

▪ Antes de iniciar o jogo, o gestor do jogo deve instruir os jogadores sobre a 

forma correta e desejável 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, três fases. A primeira 

é a fase de preparação, na qual os participantes criam as palavras-alvo e as dicas da IA 

de modo estratégico. A segunda corresponde à fase de negociação, em que os líderes 

dos grupos dão lances, em uma espécie de leilão invertido, no qual o menor lance 

vence, para definir quantas palavras-dica o líder vencedor poderá utilizar para 

descrever a palavra-alvo ao seu grupo. Por fim, a fase de execução representa a 

realização das jogadas, isto é, o início da adivinhação da palavra-alvo. Na sequência, 

detalha-se cada uma das fases do jogo. 

 

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

▪ Os jogadores são divididos em grupos de 2 (dois) a 5 (cinco) integrantes. A 

divisão dos grupos será realizada pelo gestor do jogo, com o apoio da IA e 

sem possibilidade de escolha por parte dos jogadores. Após a divisão, não 

deve haver comunicação entre os grupos; 

▪ Os grupos devem escolher um nome para sua equipe, com ou sem o apoio da 

IA; 

▪ Os grupos devem utilizar uma ferramenta de IA de sua escolha para a criação 

de uma cartela eletrônica contendo 5 (cinco) palavras relacionadas ao 

conteúdo da disciplina e suas respectivas dicas da IA. As dicas da IA não 

podem conter nenhuma palavra, parte de palavra ou forma derivada da 

palavra-alvo. As palavras-alvo devem fazer parte do conteúdo abordado na 

disciplina ou no curso; 

▪ Os estudantes devem se organizar em relação ao tempo, pois a validação das 

palavras-alvo ocorrerá por ordem de entrega ao gestor do jogo. Se os grupos 

criarem palavras-alvo repetidas, elas serão invalidadas e, consequentemente, 

não serão jogadas, cabendo aos grupos criar outras. Um tempo adicional para 

a criação de novas palavras-alvo deve ser concedido pelo gestor do jogo; 

▪ Para facilitar, em vez das cartelas, o gestor do jogo pode criar um formulário 

eletrônico no qual os grupos informem as palavras-alvo e suas respectivas 

dicas da IA. Ainda, o gestor do jogo pode pedir que os 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; 
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▪ Após a validação de todas as palavras-alvo pelo gestor do jogo, passa-se à 

fase de negociação.  

Fase de negociação (“leilão”) (tempo sugerido: 2 minutos) 

▪ O gestor do jogo solicitará à IA 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 exceção do grupo que criou a palavra-alvo da jogada, os demais grupos 

competem entre si em cada jogada; 

▪ Previamente à fase de negociação (“leilão”), cada grupo participante da 

jogada deve indicar um líder. Só é permitida a repetição do líder do grupo 

após todos terem liderado uma rodada inteira; 

▪ O gestor do jogo apresentará aos líderes a palavra-alvo da jogada. Os líderes 

não poderão consultar materiais e realizarão um leilão invertido, no qual o 

menor lance vence, partindo de 10 (dez) palavras-dica. Para decidir quem 

começará os lances, será solicitada à IA uma ordenação aleatória. Os lances 

serão dados com base na ordenação fornecida pela IA; 

▪ Os líderes devem avaliar quantas palavras-dica entendem ser necessárias para 

que seu grupo adivinhe a palavra-alvo. O vencedor do leilão é o líder do grupo 

que der o menor lance de palavras-dica, sem que nenhum outro líder cubra 

tal lance. Observação: o primeiro líder que der como lance somente uma 

palavra-dica, isto é, o lance mínimo, será automaticamente o vencedor do 

leilão.  

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

▪ Cada jogada terá duração de 60 (sessenta) segundos. Serão realizadas jogadas 

até que todas as palavras-alvo sejam utilizadas; 

▪ O líder do grupo vencedor do leilão terá 60 (sessenta) segundos para escrever 

no quadro as palavras-dica, dentro do limite estabelecido na fase de 

negociação. Enquanto isso, os demais integrantes do grupo podem tentar 

adivinhar a palavra-alvo, sem limite de tentativas; 

▪ Imediatamente após os 40 (quarenta) segundos iniciais, o gestor do jogo lerá 

a dica da IA referente à palavra-alvo, e os demais integrantes do grupo 

poderão continuar tentando acertá-la até o limite total de 60 (sessenta) 

segundos; 

▪ No caso de violação às regras no fornecimento das palavras-dica, conforme 

os critérios de anulação, a jogada será encerrada imediatamente. 

Alternativamente, o gestor do jogo pode deixar a jogada continuar e avaliar 

a violação ao seu término.  

Fase de reflexão de aprendizagem 

▪ Apresentação do ranking de pontuação (desempenho); 

▪ Discussão em grupo sobre as estratégias utilizadas com a IA para a geração 

de palavras e dicas; 

▪ Apresentação dos prompts; 

▪ Discussão sobre as principais dificuldades; 
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▪ Discussão sobre as habilidades que os estudantes consideram ter 

desenvolvido com o jogo;  

▪ Sugestões de melhoria do jogo.  

Modelo de controle do jogo 

Sugestão de modelo de controle do jogo: 

Nome do grupo  

(Ficha de 

pontuação) 

Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Total 

J1 J2 J3 J1 J2 J3 J1 J2 J3  

Grupo 1           

Grupo 2           

Grupo 3           

 

Grupo que criou a  

palavra-alvo 

 

 

         

Líder do grupo 1           

Líder do grupo 2           

Líder do grupo 3           

 

Palavra - alvo           

Líder que jogou           

 

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

Possibilidades de jogabilidade/adaptações 

▪ A pontuação é funcional, mas pode ser mais variada para recompensar 

também a criatividade ou estratégias diferenciadas (ex.: pontos extras para 

quem usar menos palavras do que o negociado); 

▪ Criação de avatares, brasões e/ou nomes pelos grupos, de modo a tornar a 

atividade mais parecida com uma competição entre equipes; 

▪ Símbolos podem ser utilizados como palavras-dica, e cada símbolo 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 atribuições complexas, e o controle das atividades 

pode ser difícil. Nesse caso, indica-se que haja dois gestores atuando 

concomitantemente, de forma a dividir as atribuições; 

▪ O tempo disponível é crucial para a jogabilidade. Nesse caso, o gestor do jogo 

deve analisar o cenário real e o tempo disponível, e as regras podem ser 

adaptadas. Por exemplo, a troca de líderes pode ocorrer a cada jogada ou a 

cada rodada, de forma a fomentar a participação de todos dentro do tempo 

disponível; 
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▪ A infraestrutura do ambiente é importante. A existência de cadeiras fixas, a 

falta de quadro para escrita, o tamanho da sala e outros fatores podem fazer 

com que o gestor do jogo tenha que adaptar algumas regras para criar uma 

jogabilidade compatível com a estrutura disponível. 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

2.8 Experiência prática do jogo “10 (dez) Palavras ou Menos” 

Primeiramente, ressalta-se que, embora o jogo tenha sido aplicado 

ao contexto universitário do curso de Ciências Contábeis, ele pode ser jogado 

e adaptado a outras realidades de curso, de conteúdo 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 móveis e de IA. 

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 (2º ano) de um curso de graduação em Ciências 

Contábeis de uma universidade pública. As aulas ocorrem no período 

noturno, das 19h00 às 20h40 e das 21h00 às 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 execução prática. Essa experiência inicial serviu como 

treinamento para o jogo do Dia 2, no qual estavam valendo pontos de bônus 

na nota bimestral. A quantidade de pontos de bônus era proporcional ao 

desempenho no jogo, de modo que todos recebiam ao menos alguma 

pontuação de bônus. 

É importante que o docente leve em consideração o contexto da sua 

universidade. No ambiente de aplicação do jogo em questão, muitos 

estudantes vêm 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 adaptações para otimizá-lo. Considerando 

o 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 começou a explicar o jogo, o que demorou, aproximadamente, 30 

minutos. Além da explicação, o professor também tirou as eventuais dúvidas 

dos alunos. 
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Após a explicação, a Fase de Preparação foi iniciada e teve duração 

de 25 minutos. O restante da aula do Dia 1 foi destinado à realização do jogo 

em si (Fases de Negociação e de Execução) e durou cerca de 30 minutos. Foi 

possível realizar duas rodadas, com três jogadas cada uma. Com isso, os 

alunos tentaram adivinhar seis palavras-alvo, sendo duas criadas por cada 

grupo. Frisa-se que, durante a execução das fases do jogo, surgiram dúvidas 

adicionais, que foram sanadas pelo professor (gestor do jogo). As respostas 

a essas dúvidas demandaram ajustes na jogabilidade, os quais foram 

incorporados ao jogo do Dia 2. Ilustra-se, na Figura 3, o tempo utilizado nos 

Dias 1 e 2 para a aplicação da atividade. 

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

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

No Dia 2, houve atraso semelhante na aula (15 minutos). Como os 

estudantes já tinham aprendido a jogar, partiu-se diretamente para a ação. 

Nesse dia, foi possível jogar três rodadas, com três jogadas cada uma. Isso 

totalizou a adivinhação de nove palavras-alvo. 

Durante a Fase de Preparação, houve o agrupamento dos alunos 

presentes, em ambas as turmas, em três grupos de aproximadamente seis 

alunos cada. O agrupamento foi realizado de forma aleatória e com o auxílio 

da IA (ChatGPT). O prompt utilizado foi o seguinte: 

Divida aleatoriamente os nomes a seguir em [número desejado] grupos com 

quantidades iguais de integrantes: [lista de nomes dos estudantes] 
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Além da separação dos estudantes em grupos, a criação das palavras-

alvo, as Dicas da IA e a definição dos Líderes dos Grupos para cada rodada 

também foram feitas na Fase de Preparação. Como o acesso à Internet da 

universidade estava instável, os alunos foram solicitados a escrever essas 

informações 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 Líderes do Grupo para cada 

rodada. A criação das palavras-alvo e das Dicas da IA foi feita com base na 

IA de preferência de cada grupo. Foi observado o uso das seguintes IAs: 

ChatGPT, Gemini, DeepSeek, Meta AI e Copilot, embora outras também 

pudessem ser usadas. 

A criação das palavras-alvo precisa ser pensada com cautela e de 

forma estratégica, uma vez que o grupo criador pontua em caso de não acerto 

pelo outro grupo. Na Fase de Preparação, os estudantes treinaram sua 

habilidade de escrever prompts para as IAs, de modo que fossem geradas 

palavras-alvo difíceis de serem acertadas, mas que, ao mesmo tempo, 

pertencessem ao conteúdo da disciplina. Aqui está um exemplo de prompt 

criado por um dos grupos. Este prompt foi criado para o 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 será a “palavra-alvo”, você deve 

criar uma “dica” para que outra pessoa possa adivinhá-la. 

Outro exemplo de prompt feito por um grupo para gerar a Dica da 

IA é o seguinte: “Me dê uma frase para definir margem líquida 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; 

já na segunda, os próprios estudantes pensaram na palavra-alvo e solicitaram 

à IA somente a criação da Dica da IA. Observou-se também a estratégia de 

anexar materiais da disciplina à IA e solicitar a criação de palavras-alvo e 

Dicas da IA tomando o material como base. Em todos os casos, após esse 

processo, os 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; 

Departamentalização; Margem). Dessa forma, elas foram invalidadas, e os 
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grupos tiveram que criar outras palavras-alvo. A repetição de palavras-alvo 

criadas pelos grupos pode ser comum, caso os jogadores sejam de uma 

mesma turma ou tenham cursado as mesmas disciplinas. Por essa razão, o 

gestor do jogo precisa estar atento às repetições das palavras-alvo em seu 

processo de validação. Ademais, houve casos em que as Dicas da IA eram 

bastante genéricas ou muito curtas, o que impossibilitava a adivinhação, 

como mostra, por exemplo, a Figura 4: 

Figura 4. Exemplos excessivamente genéricos de dicas da IA 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

É desejável 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 

adversários. Caso contrário, dicas genéricas ou muito curtas podem ser 

motivo de invalidação das palavras-alvo e/ou das próprias 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 não faz 

parte do produto final” (a palavra-alvo era “material secundário”).  

O gestor do jogo deve estar atento para que ajustes sejam feitos na 

criação 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 

estão alguns usos reais e interessantes que ocorreram durante a aplicação:  

Figura 5. Exemplos adequados de dicas da IA (frases mais longas) 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 
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Após a Fase de Preparação, prosseguiu-se às Fases de Negociação e 

de Execução, em que os líderes dos grupos foram para a frente da sala para 

jogar a Jogada 1, tomando conhecimento da palavra-alvo a ser adivinhada. 

Como havia três grupos (Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3), a primeira palavra-

alvo foi criada pelo Grupo 1; então, os líderes do Grupo 2 e do Grupo 3 

participaram da Fase de Negociação. Ressalta-se que a Rodada 1 foi 

composta por três jogadas (Jogada 1, Jogada 2 e Jogada 3), e o líder mudava 

somente quando a rodada era encerrada, permanecendo o mesmo de uma 

jogada para outra. Como o acesso à Internet estava instável, os líderes tiraram 

“par ou ímpar” para definir quem começava a dar os lances (a intenção inicial 

era que a IA definisse a ordem dos líderes no leilão). A Fase de Negociação 

durou, no máximo, 2 (dois) minutos. Na experiência prática do jogo, os 

líderes vencedores ganharam, geralmente, ao dar lances bem reduzidos, tais 

como uma ou duas palavras-dica. Houve um caso, na primeira rodada, em 

que o líder vencedor ganhou ao dar um lance de seis palavras-dica. 

Considerando essa observação de lances reduzidos, foi inserida uma nova 

regra de pontuação em que, se o grupo que estiver jogando a rodada não 

acertar, ele perde 1 (um) ponto. Isso ocorre porque os líderes estavam 

preferindo já dar o lance mínimo e arriscar a sorte, uma vez que não havia 

punição por erro e ainda poderiam ganhar ponto ao ouvir a Dica da IA. 

Sugere-se que o gestor do jogo encoraje os líderes a darem seus lances sem 

muita demora. O processo de leilão deve ser dinâmico, justamente para 

trabalhar a habilidade de pensamento rápido e adaptação. 

Cada vez que era definido o líder vencedor, a etapa de adivinhação 

da palavra-alvo era iniciada (Fase de Execução). No processo de 

adivinhação, os estudantes não podiam consultar IAs ou qualquer tipo de 

dispositivo móvel. Ao comando do gestor do jogo (professor), o líder 

começava a escrever as palavras-dica no quadro, de modo que o seu grupo 

tinha que ser capaz de adivinhar a palavra-alvo em até 60 (sessenta) 

segundos. Ressalta-se que um cronômetro estava disponível no televisor da 

sala de aula e visível a todos os participantes durante as contagens de tempo. 

Nos últimos 20 (vinte) segundos, caso a palavra-alvo ainda não tivesse sido 

adivinhada, o professor fazia a leitura da Dica da IA. Houve alguns casos em 

que o grupo não conseguiu acertar a palavra-alvo (ex.: margem de 

contribuição; desperdício; custo semivariável), sendo pontuado o grupo que 

criou a palavra. Por outro lado, houve casos em que as palavras-alvo foram 
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acertadas (ex.: custeio ABC; custeio por absorção; custo direto). Na palavra-

alvo “custeio por absorção”, o líder escreveu no quadro “preço” e “esponja”, 

fazendo alusão à capacidade da esponja de absorver. Para a palavra-alvo 

“custeio ABC”, o líder escreveu no quadro “abecedário”. Isso mostra que os 

alunos tiveram que trabalhar sua habilidade de criatividade para pensar em 

como formular palavras-dica eficazes. Não havia, nas regras, a determinação 

de que as palavras-dica deveriam ser da área contábil, embora essa seja uma 

possibilidade de jogabilidade. Por fim, alguns grupos tiveram que usar a Dica 

da IA para acertar. De modo geral, a experiência prática do jogo mostrou que 

existe um equilíbrio de desfechos: acertos sem a Dica da IA, acertos com a 

Dica da IA, não acertos e reportes de violação às regras. 

Na Fase de Execução, os demais jogadores de outros grupos, que não 

participavam da adivinhação naquele momento, estavam atentos porque 

poderiam reportar violações às regras do jogo ao gestor. Isso ocorreu mais 

frequentemente do que o esperado. As principais violações dos líderes foram: 

(i) falar durante o processo de adivinhação, (ii) gesticular com o corpo e (iii) 

usar palavras-dica muito similares às palavras-alvo. Curiosamente, foi 

reportada uma violação diferente das previstas nas regras: o grupo havia 

trocado de líder entre jogadas, quando era permitido trocar de líder somente 

quando mudasse a rodada. Desse modo, o grupo que violou essa regra perdeu 

1 (um) ponto, e o grupo que reportou tal violação ganhou 1 (um) ponto, ainda 

que essa opção não estivesse prevista nas regras de pontuação. Isso mostra 

que o gestor do jogo precisa estar atento e possui certa flexibilidade para lidar 

com situações não previstas como violações às regras. Ademais, isso sugere 

que os grupos que não estavam adivinhando a palavra-alvo trabalharam a 

atenção ativa, assumindo o papel de guardiões das regras. Na prática 

contábil, uma analogia desse papel seria a função do profissional de 

fiscalização ou de compliance regulatório. 

As vantagens da utilização da IA no jogo “10 (dez) Palavras ou 

Menos” envolvem a automatização da criação de palavras-alvo e Dicas da 

IA. Os estudantes treinam a escrita de prompts de modo a obter respostas 

satisfatórias da IA. 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 já haviam esquecido e que sequer considerariam selecionar como 

palavra-alvo. Por isso, a IA pode servir como uma ferramenta de revisão do 

conteúdo. À medida que o uso da IA é ampliado nas mais diversas áreas do 
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conhecimento e do cotidiano dos indivíduos, é preciso dar maior 

familiaridade aos estudantes em relação a essas ferramentas nos espaços 

acadêmicos. 

Considerando as diversas competências, habilidades e atitudes 

trabalhadas no jogo, apresenta-se, no Quadro 4, a descrição aplicada de tais 

atributos por meio do jogo “10 (dez) Palavras ou Menos”. 

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

aplicação do jogo 

Competências, 

habilidades e 

atitudes 

Descrição 

Pensamento crítico 

A atividade exige que os estudantes avaliem a qualidade das 

informações geradas pela IA, identifiquem possíveis 

inconsistências nas dicas da IA e reflitam sobre sua adequação 

conceitual. Durante as rodadas, os estudantes questionam suas 

próprias associações conceituais e avaliam se as palavras-dica 

fornecidas realmente conduzem a uma solução plausível, 

desenvolvendo, assim, pensamento crítico aplicado ao conteúdo 

disciplinar e ao uso responsável de ferramentas tecnológicas. 

Comunicação 

assertiva e 

capacidades de 

síntese/articulação 

O jogo demanda comunicação clara, objetiva e eficiente. Na fase 

de execução, o líder 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 rápida, precisa e 

colaborativa. Na fase de preparação, ao escreverem prompts para 

a IA, os grupos aprendem a formular instruções diretas e 

específicas, aprimorando a assertividade comunicacional. A 

dinâmica também fortalece a articulação verbal e a capacidade de 

expressar ideias de maneira sintética e intencional. 

Pensamento ético 

Os estudantes lidam com regras explícitas e com limites éticos 

relacionados ao uso da IA. Precisam decidir até que ponto a IA 

pode ser utilizada no processo de elaboração das dicas da IA, sem 

ferir o equilíbrio competitivo ou a integridade do jogo. Além 

disso, devem respeitar as normas de conduta durante as jogadas, 

evitando vantagens indevidas, violações ou comportamentos 

antiéticos. A experiência reforça princípios como honestidade, 

fair play, responsabilidade no uso da tecnologia e postura 

adequada em contextos educacionais e profissionais.  

Tomada de decisão, 

negociação e 

julgamento 

Durante a fase de negociação, os líderes avaliam riscos, calculam 

probabilidades de sucesso e decidem estrategicamente o número 

de palavras-dica que podem utilizar. Esse processo envolve 
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julgamento rápido, análise de cenários e capacidade de 

negociação. Na fase de execução, decisões instantâneas precisam 

ser tomadas diante do tempo limitado, o que favorece a 

capacidade de priorizar informações. Os estudantes também são 

expostos às consequências diretas de suas escolhas, o que exige 

tomada de decisões fundamentadas. 

Competências 

cognitivas e de 

conhecimento 

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 teóricos. A necessidade 

de lembrar definições, identificar relações conceituais e conectá-

las a palavras-dica sintéticas exige ativação da memória, atenção 

e inferência cognitiva. A IA também sugere termos eventualmente 

esquecidos, funcionando como mecanismo de revisão e 

ampliação do repertório teórico.  

Raciocínio lógico 

A tarefa de conectar palavras-dica aparentemente desconexas à 

palavra-alvo estimula o raciocínio dedutivo e indutivo. Os 

estudantes precisam identificar padrões nas palavras-dica, 

eliminar hipóteses inconsistentes, relacionar características gerais 

a conceitos específicos e inferir relações lógicas. Além disso, ao 

interpretar dicas da IA, precisam compreender descrições 

abstratas e transformá-las em suposições estruturadas, 

promovendo o pensamento lógico e organizado. Frequentemente, 

é preciso compreender a lógica por trás do raciocínio do líder para 

conseguir adivinhar a palavra-alvo. Da mesma forma, o líder 

precisa compreender a lógica das tentativas de adivinhação dos 

colegas para apresentar palavras-dica que favoreçam o acerto da 

palavra-alvo.  

Pensamento sob 

pressão e 

proatividade 

Na fase de execução, o tempo limitado (60 segundos por jogada) 

coloca os estudantes em situação de pressão controlada, 

incentivando ações rápidas, controle emocional e agilidade 

mental. O líder precisa agir com iniciativa, antecipar reações e 

ajustar sua estratégia conforme o desempenho do grupo. Os 

jogadores desenvolvem proatividade ao buscar soluções criativas, 

propor hipóteses rapidamente e agir sem depender de incentivos 

ou instruções externas. Na fase de negociação, os líderes precisam 

pensar e se adaptar de modo dinâmico para tomar decisões 

coerentes e factíveis para o grupo.  

Trabalho em equipe 

e competitividade 

A dinâmica da atividade estimula colaboração, coordenação e 

confiança mútua. Para que uma jogada seja bem-sucedida, é 

necessário que todos os participantes estejam engajados, atentos 

às regras e alinhados em suas tentativas. O jogo também desperta 

uma competitividade saudável, pois os grupos monitoram o 

desempenho uns dos outros, reportam infrações e disputam 

pontos, exercitando aspectos de liderança, cooperação e resolução 

de conflitos.  
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Planejamento e 

adaptabilidade 

As equipes devem organizar o tempo da fase de preparação, 

dividir tarefas, criar estratégias para elaborar palavras-alvo e 

ajustar planos diante de imprevistos, como invalidação de dicas 

da IA, erros recorrentes e placar desfavorável. A IA gera cenários 

dinâmicos e imprevisíveis, exigindo flexibilidade cognitiva e 

adaptabilidade. Cada alteração no jogo, como uma nova rodada, 

uma dificuldade inesperada ou uma mudança no desempenho, 

demanda ajustes estratégicos em tempo real. Especificamente na 

fase de execução, a adaptabilidade é necessária, já que o líder não 

deve se apegar a apenas uma forma de pensamento, mas realinhar 

estratégias com base nas adivinhações realizadas pelo grupo.  

Criatividade 

A criação de palavras-alvo desafiadoras e de pistas eficazes exige 

imaginação, originalidade e escrita estratégica de prompts nas 

ferramentas de IA. O líder precisa pensar em associações 

incomuns e metáforas para orientar seu grupo, como demonstrado 

no caso de “custeio por absorção”, explicado por meio da palavra 

“esponja”. O uso da IA também estimula a criatividade ao 

permitir combinar ideias humanas e sugestões algorítmicas, 

ampliando a capacidade de gerar soluções inovadoras, inclusive 

em situações de restrição de vocabulário. 

Habilidades 

tecnológicas 

Os estudantes desenvolvem fluência no uso de ferramentas de IA 

para gerar palavras-alvo, criar dicas da IA, formar grupos 

aleatórios e apoiar a organização da atividade. Aprendem a 

escrever prompts eficientes, analisar e validar respostas, corrigir 

falhas e interpretar limites éticos da tecnologia. A prática 

promove letramento digital, compreensão do funcionamento 

básico das IAs generativas e desenvolvimento de autonomia 

tecnológica no processo de aprendizagem. Na fase de preparação, 

estipula-se um tempo para a criação das palavras-alvo, levando os 

alunos a usar a IA para ganho de eficiência em um ambiente de 

trabalho sob pressão.  

Fonte: Elaboração dos autores. 

Por fim, no referido jogo, foram utilizadas múltiplas IAs em 

diferentes etapas, desde o sorteio dos estudantes para a formação dos grupos 

até a criação das palavras-alvo. Na aplicação realizada, a formação dos 

grupos foi realizada de forma aleatória; porém, os docentes podem informar 

à IA os desempenhos individuais dos estudantes ou os diferentes perfis, e 

pedir à IA que crie grupos com diversidade de perfis ou equilibrados em 

relação ao desempenho dos estudantes. Outros processos repetitivos também 

podem ser automatizados com o apoio da IA, conforme discutido nas 

possibilidades de jogabilidade. 
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Também foram identificadas desvantagens. Por exemplo, a falta de 

acesso adequado à Internet pode requerer que o gestor do jogo adote outras 

medidas menos tecnológicas. Outro ponto de risco é a qualidade da 

informação gerada pela IA. Conforme apontado anteriormente, uma Dica da 

IA estava errada. Por isso, o professor e os próprios estudantes precisam 

aplicar etapas de validação para que isso não ocorra. Tal processo também 

contribui para o desenvolvimento de competências, habilidades e atitudes. 

Se necessário, a entrega de uma Dica da IA errada pode ser considerada uma 

violação à regra, e o grupo estaria sujeito a uma penalidade em sua 

pontuação. Uma última observação importante é que a IA pode “acostumar 

mal” os alunos em relação ao processo de pensar e aprender. Desse modo, 

sugere-se que o uso de IA combinado à gamificação/jogo seja feito com 

moderação 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 necessário, o professor pode solicitar a estudantes 

que não se sintam seguros em jogar que participem como seus auxiliares na 

organização geral do jogo. 

2.9 Processo de avaliação 

A avaliação da gamificação e da aplicação de jogos no processo de 

ensino-aprendizagem deve ser realizada levando em consideração o 

conteúdo programático, além das competências, habilidades e atitudes que o 

docente deseja que os estudantes desenvolvam. Portanto, os critérios não 

devem ser únicos para todo e qualquer ambiente, mas adaptados a cada 

cenário, 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 tecnológica, de 

habilidades socioemocionais e da capacidade dos estudantes de adaptação e 

recepção de novas formas de aprendizagem. Além disso, busca-se uma 

integração entre a IA e as próprias habilidades humanas, já que o jogo integra 

a referida tecnologia, mas exige proatividade dos estudantes no 

direcionamento do uso da IA e na mobilização de seus conhecimentos, tanto 

para pensar em palavras-dica quanto para adivinhar as palavras-alvo. 
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Da mesma forma, o jogo trabalha algumas competências, 

habilidades e atitudes específicas, conforme descrito no Quadro 4. As 

possíveis formas de avaliação aplicáveis 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 

mensuração de desempenho com base em variáveis métricas. A 

pontuação final do jogo, por exemplo, tem um enfoque quantitativo 

e reflete a performance dos grupos no jogo. O professor pode atrelar 

premiações (ex.: livros, chocolates, pontos de bônus etc.) à 

pontuação dos grupos no jogo. Outra forma de avaliação quantitativa 

poderia ser realizada por meio de questionários, instrumentos e 

escalas que sejam capazes de capturar o nível de competências, 

habilidades e atitudes dos discentes antes e após o jogo, a fim de 

verificar eventuais mudanças. 

▪ Enfoque qualitativo (Subjetivo): corresponde a formas de 

avaliação dos estudantes com base em aspectos subjetivos. Por 

exemplo, o professor pode criar um formulário ou realizar dinâmicas 

e debates para colher a percepção dos estudantes sobre o jogo, para 

além de quantificações. Neste enfoque, preza-se pela vivência, visão 

e sentimento do discente ao passar pela experiência com o jogo. O 

próprio docente também pode fazer anotações (textos, esquemas 

visuais ou desenhos) durante o jogo e usar a observação para avaliar 

se a experiência foi válida. 

▪ Enfoque misto (Objetivo e Subjetivo): corresponde ao uso 

combinado dos enfoques quantitativo e qualitativo para avaliar os 

discentes e o jogo de modo geral. É uma forma mais completa de 

avaliação, mas também mais trabalhosa. Tanto os aspectos objetivos 

quanto os subjetivos têm peso importante neste enfoque. 

▪ Enfoque individual: corresponde à avaliação individual dos alunos 

pelo seu desempenho no jogo. Essa avaliação pode ser feita pelos 

seus pares e/ou pelo professor. Ainda que o jogo seja realizado em 

grupos, cada estudante possui um papel importante. O enfoque 

individual é especialmente relevante para que alguns estudantes não 

assumam uma postura passiva durante o jogo e acabem ganhando 

pontos em função dos outros, sem dar uma efetiva contribuição à sua 
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equipe ou ao jogo. Para a individualização, o docente pode, por 

exemplo, atribuir pontos para cada estudante por meio da criação de 

uma tabela de pontuações para a pessoa que acertou ou para o líder 

da rodada que teve êxito. 

▪ Enfoque coletivo: corresponde à avaliação coletiva dos alunos no 

jogo. Como a pontuação do próprio jogo já é do grupo, essa forma 

de avaliar os estudantes é facilitada. Em complementação a isso, o 

professor pode realizar rodas de conversa ou focus group para 

entender como foi o trabalho em grupo e se houve, ou não, 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 à avaliação 

realizada pelo gestor (docente) em relação ao desempenho e à 

aprendizagem dos jogadores (estudantes). É a forma clássica de 

avaliação de uma experiência acadêmica, na qual se assume que o 

docente tem capacidade e poder para avaliar os seus estudantes. O 

professor pode utilizar vários meios, inclusive critérios extrajogo, 

para avaliar os seus estudantes. Sugere-se que o professor selecione 

critérios claros e informe os estudantes previamente ao jogo. 

▪ Enfoque do jogador (Estudante): corresponde à avaliação 

realizada pelos jogadores em relação à própria performance 

(autoavaliação) e à performance de seus pares (avaliação pelos 

pares). Pode ser direcionada ao indivíduo (contribuição do estudante 

para o grupo) ou ao grupo (contribuição do grupo para o 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 

fáceis, se foram pertinentes para revisar o conteúdo, se eram curtas 

ou longas, se eram óbvias ou complexas etc.). Alternativamente, o 

docente pode solicitar que cada estudante dê uma nota a si mesmo 

com base em sua contribuição 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 útil para examinar as palavras-alvo 
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criadas por outros grupos de jogadores. Similarmente, as palavras-

dica utilizadas pelos líderes dos grupos estão sujeitas à avaliação por 

uma IA, que pode atribuir uma nota quantificável a ser incorporada 

à pontuação do grupo após as rodadas do jogo. 

Os enfoques e exemplos aqui descritos não são exaustivos e podem 

ser combinados para formar uma avaliação mais completa em relação à 

experiência do jogo. Um enfoque complementa o outro, e a utilização de 

múltiplos enfoques pode contribuir para uma avaliação mais democrática e 

justa. Todavia, recomenda-se que o professor (gestor do jogo) pondere os 

prós e contras de cada um dos enfoques, uma vez que pode ser muito custoso 

aplicar todos de uma vez. Além disso, o uso de vários enfoques pode tornar 

a avaliação confusa, tanto para o professor quanto para os estudantes, já que 

diferentes fontes de dados e de feedback são necessárias. Por essa razão, o 

professor precisa organizar bem os dados para não perder o controle na 

transmissão do feedback aos estudantes. Muitas vezes, uma avaliação 

simples e compreensível é mais efetiva do que avaliações de difícil 

assimilação. 

Como apresentado no Quadro 4, o jogo “10 (dez) Palavras ou 

Menos” trabalha diferentes competências, habilidades e atitudes nos 

estudantes. É vital que o professor alinhe as formas de avaliação a esses 

aspectos e à aprendizagem do conteúdo programático, ainda que o jogo seja 

de caráter revisional. Na Fase de Reflexão, os estudantes devem pensar sobre 

sua aprendizagem e os conteúdos revisados. A autoavaliação também faz 

parte da Fase de Reflexão, mesmo que possa não valer pontos, sendo que tal 

instrumento também funciona como um sistema próprio de desenvolvimento 

de competências, habilidades e atitudes, à medida que o estudante reflete 

sobre sua contribuição para o grupo e para o jogo. Desse modo, sugere-se 

que os docentes demandem dos estudantes uma reflexão e uma avaliação do 

jogo por meio de discussões que fomentem a defesa e a sugestão de 

mudanças para o aprimoramento geral da experiência. 

O processo de exigir a avaliação do jogo pelos estudantes desenvolve 

neles uma visão crítica e empreendedora, assim como diferentes atributos 

individuais, como criatividade, inovação e proatividade. Além disso, 

desenvolve a capacidade propositiva dos estudantes, que podem buscar 

diferentes recursos em seus repertórios de conhecimentos e experiências para 

criticar e melhorar uma situação existente, aprimorando suas capacidades de 
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resolução de problemas e de melhoria de situações. O fomento para que o 

estudante “pense fora da caixa” e proponha novos processos desenvolve o 

próprio conceito de competência, que é a mobilização de recursos, aspecto 

que faz a diferença para um profissional no ambiente de trabalho e nas tarefas 

cotidianas. 

2.10 Considerações finais 

O presente capítulo evidenciou que a integração entre jogos, 

gamificação e IA constitui uma estratégia pedagógica de alto potencial para 

a promoção de aprendizagens ativas, significativas e personalizadas. Ao 

articular elementos lúdicos com recursos tecnológicos de ponta, torna-se 

possível construir ambientes mais engajadores e responsivos, capazes de 

alinhar a formação discente às exigências de um cenário educacional em 

constante transformação. Essa convergência, além de estimular a motivação, 

amplia a autonomia e fomenta a reflexão crítica dos estudantes. 

A análise das competências, habilidades e atitudes formativas 

permitiu constatar que a combinação entre IA e gamificação não se limita ao 

desenvolvimento cognitivo, mas abrange dimensões socioemocionais, 

éticas, comunicacionais, colaborativas e tecnológicas. Aspectos como 

pensamento crítico, adaptabilidade, tomada de decisão sob pressão e 

criatividade emergem como diferenciais relevantes para a vida acadêmica e 

profissional dos discentes. Nesse sentido, jogos como o “10 (dez) Palavras 

ou Menos” revelam-se ferramentas práticas para consolidar conteúdos, 

favorecer a mobilização 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 condução reflexiva do processo, 

considerando tanto as potencialidades quanto as limitações apresentadas 

pelos estudantes. Modelos como o TPACK mostram-se interessantes para 

orientar a prática docente, ao integrar dimensões pedagógicas, tecnológicas 

e de conteúdo, garantindo que a IA e os jogos sejam aplicados de modo 

contextualizado, inclusivo e ético. 

A experiência prática relatada demonstrou que, embora existam 

desafios operacionais, como limitações de infraestrutura, acesso à internet e 

risco de informações equivocadas geradas pela IA, os ganhos formativos 
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superam tais obstáculos. Os estudantes não apenas revisaram conteúdos, mas 

também desenvolveram competências, habilidades e atitudes de negociação, 

liderança, criatividade e fiscalização de regras, evidenciando o caráter 

multifacetado da aprendizagem gamificada mediada pela IA. Tais 

experiências sinalizam caminhos promissores para futuras aplicações em 

diferentes áreas do conhecimento e níveis educacionais. 

Finalmente, conclui-se que a gamificação e os jogos apoiados por IA 

não devem ser compreendidos como modismos pedagógicos, mas como 

práticas intencionais e estruturadas que potencializam a formação integral do 

estudante, passando pela compreensão, pela aplicação e pela criação com IA, 

sem perder a centralidade do papel humano.  

Ao promover engajamento, colaboração e criticidade, essas 

estratégias contribuem para a formação de sujeitos mais preparados para os 

desafios da contemporaneidade, capazes de atuar de forma ética, autônoma 

e inovadora em contextos complexos. Assim, a integração entre ludicidade e 

IA configura-se como uma via fértil para repensar o processo de ensino-

aprendizagem, em especial no ensino superior, e inspirar transformações 

educacionais mais amplas. 
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Carla Bonato Marcolin 

Ariel Behr 

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia em que o contato inicial 

com o conteúdo ocorre antes do encontro presencial, por meio de vídeos, 

textos ou outros materiais. O tempo em sala é dedicado à aplicação prática, 

à resolução de problemas, a debates e ao esclarecimento de dúvidas, 

promovendo maior profundidade cognitiva e participação ativa dos 

estudantes. Este capítulo propõe o uso ético da Inteligência Artificial (IA) 

em dinâmicas de Sala de Aula Invertida, concebendo a tecnologia como parte 

igualmente propositiva no processo de ensino-aprendizagem. 

3.1 Introdução 

A educação superior contemporânea atravessa um momento de 

inflexão, impulsionado pela convergência entre a necessidade de 

metodologias que coloquem o estudante no centro do processo de 

aprendizagem e a onipresença de tecnologias disruptivas. Nesse cenário, as 

Metodologias Ativas e, especificamente, a Sala de Aula Invertida (SAI) já se 

consolidaram como alternativas robustas ao modelo expositivo tradicional, 

deslocando a transferência passiva de informação para dar espaço à 

construção ativa do conhecimento. Contudo, a emergência da Inteligência 

Artificial Generativa (IAG) adiciona uma nova camada de complexidade e 

de oportunidade a esse ecossistema pedagógico. 

3 A INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL GENERATIVA 
COMO PARTE DA SALA DE AULA INVERTIDA 
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A relevância desta discussão reside na urgência de reconfigurar o 

papel docente e discente frente a ferramentas capazes de automatizar a 

síntese de conteúdo. O problema pedagógico a discutir neste capítulo está 

relacionado às formas de desenhar experiências de aprendizagem que 

integrem a IAG não como uma ferramenta de cópia ou atalho cognitivo, mas 

como uma parceira intelectual que eleva o nível de complexidade e crítica 

das discussões em sala de aula. Mesmo porque ignorar a IAG ou proibi-la 

não prepara o estudante para a realidade profissional; integrá-la criticamente, 

sim. 

Para ilustrar o potencial dessa integração e materializar esses 

conceitos, convidamos o leitor a iniciar esta jornada visualizando um cenário 

prático. Imaginem conosco a seguinte situação: uma disciplina de certo curso 

do ensino superior está em andamento. A professora envia um e-mail para 

sua turma dizendo que será utilizado um método de ensino diferente da 

exposição tradicional para as próximas aulas e pede que seus alunos leiam 

algumas instruções e assistam a um vídeo que ela deixou no ambiente virtual 

de aprendizagem. Nas instruções, está escrito que os alunos devem assistir 

ao vídeo e atentar para um pequeno conjunto de perguntas apresentadas ao 

final, as quais nortearão o próximo encontro presencial da turma.  

No vídeo, que a própria professora gravou, ela expõe de forma 

bastante objetiva alguns conceitos novos para a turma e apresenta exemplos, 

com o suporte de alguns slides. Ao final, são apresentadas três questões que 

provocam os estudantes a refletir sobre o que acabaram de assistir no vídeo, 

e a professora faz um convite para que, na próxima aula presencial, os 

estudantes venham dispostos a debater sobre aquelas reflexões e 

provocações.  

Na semana seguinte, acontece a aula presencial, na qual a professora 

traz um pequeno caso que envolve os conceitos do vídeo e medeia uma 

discussão entre a turma. Os conceitos do vídeo são reforçados em alguns 

momentos, e os 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, compartilhando uma lição que a discussão feita em aula poderia 

deixar para um empresário que está iniciando seus negócios. 
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A situação 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 reconhecível, apesar de nem sempre ser aplicado da 

mesma forma. Aplicado conforme ilustrado na situação, já podemos 

vislumbrar alguns benefícios, que colocam o estudante como protagonista do 

processo de aprendizagem e deixam o momento de aula mais participativo. 

Embora esses benefícios já sejam significativos, a integração com a IAG 

pode ampliar ainda mais as possibilidades pedagógicas. 

A IAG 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 será experimentado pelos 

seus usuários. Se falarmos de um processo educacional, de ensino-

aprendizagem, o convite é para professores e estudantes, as partes 

fundamentais da transformação de uma sociedade. 

A urgência dessa discussão é corroborada pelo cenário atual de 

adoção massiva, porém desregulada, da IAG. Relatórios recentes da 

Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura 

(UNESCO) (Miao; Holmes, 2023) alertam que, embora haja forte presença 

da IA em ambientes educacionais, menos de 10% das instituições de ensino, 

globalmente, possuem políticas formais ou orientações claras sobre seu uso. 

Esse fenômeno cria um cenário de incerteza, em que estudantes utilizam 

ferramentas como o ChatGPT para a realização de tarefas acadêmicas à 

margem da supervisão docente, muitas vezes sem o letramento digital 

necessário para discernir a validade das informações geradas. 

Esse descompasso impõe desafios éticos severos que vão além da 

questão do plágio. A integração acrítica da IAG à educação traz riscos de 

alucinações, ou seja, geração de conteúdo plausível, mas falso, perpetuação 

de vieses algorítmicos e questões de privacidade de dados. Há ainda o risco 

de “terceirização cognitiva”: a possibilidade de que o estudante delegue à 

máquina o processo de pensamento crítico e síntese, deixando de 

desenvolver competências essenciais para o profissional de negócios. 

Assim, o objetivo deste capítulo é duplo. Em primeiro lugar, 

propomos um modelo de integração ética e prática entre a IAG e a SAI, 
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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 experiência empírica conduzido com uma turma de 

17 mestrandos em Controladoria e Contabilidade. A escolha desse grupo de 

pós-graduação permitiu testar a metodologia em um ambiente de alta 

complexidade analítica, oferecendo um roteiro replicável e validado para 

docentes que desejam transformar sua própria prática. A seguir, 

apresentamos o cenário que motivou nossa intervenção. 

3.2 Conceituando a Sala de Aula Invertida 

Vale a pena começarmos por uma conceituação (e não por um 

conceito fechado), uma vez que há diversas referências positivas sobre o que 

pode ser considerado Sala de Aula Invertida. Apresentaremos, então, 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 instrução direta é 

fornecida individualmente, geralmente por meio de vídeos, antes do encontro 

presencial, minimizando a aula expositiva tradicional e liberando o tempo de 

classe para estratégias ativas, como discussão, resolução de problemas, 

investigação e projetos. Trata-se, portanto, de uma inversão de papéis: o que 

tradicionalmente era feito em sala, exposição de conteúdo, passa a ser feito 

em casa, e o que era dever de casa, exercitar e aplicar o conteúdo, passa a 

ocorrer em sala, sob supervisão do professor (Pavanelo; Lima, 2017). 

Com os alunos já munidos do conhecimento preliminar, o tempo 

dentro da sala de aula é reservado para a aprendizagem ativa e colaborativa 

e para o aprofundamento do conteúdo. Em vez de expor matéria nova, o 

professor promove dinâmicas participativas: discussões, resolução de 

exercícios e estudos de caso em grupo, projetos, debates, laboratórios, entre 

outras estratégias de aprendizagem ativa (Bergmann; Sams, 2014). Essa 

interação em sala permite trabalhar habilidades de nível mais elevado, como 

análise, aplicação e síntese, e esclarecer dúvidas mais complexas. 

Em suma, a Sala de Aula Invertida reorganiza os tempos e espaços 

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, então, destaque 
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a alguns elementos transversais que compõem a SAI, ou seja, características 

que definem a própria metodologia. 

Um primeiro elemento importante a destacar é o tempo. Há o 

momento prévio à sala de aula, o momento da sala de aula e o momento 

posterior à sala de aula. Na verdade, são diversos momentos antes e diversos 

momentos depois, mas o momento da sala de aula tem duração mais bem 

delimitada, correspondente à duração 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 preparação, prévios, e de revisão, posteriores, são apresentados de 

forma mais natural como componentes legítimos do processo de ensino-

aprendizagem. Cabe refletir se boa parte do mérito da SAI já não está no 

maior volume de tempo dedicado pelo estudante e, ainda, se, nas aulas 

expositivas, o próprio planejamento da aula considera horas dedicadas pelo 

estudante antes e depois da sala de aula. 

O segundo elemento é a personalização, que pode ser direcionada 

aos tipos de mídia a serem consumidos pelo estudante, mas também ao fato 

de esse consumo ser assíncrono e poder ser encaixado no momento de sua 

preferência. A SAI prevê momentos de estudo individualizado, nos quais, 

normalmente, o estudante segue um plano de estudos recomendado pelo 

docente. Nesse momento, o estudante pode seguir seu próprio ritmo e alocar 

o estudo no melhor momento para si. Trata-se, ainda, de uma questão de 

tempo; todavia, aqui, o foco recai sobre o tempo agendado para o consumo 

das atividades planejadas, e não mais sobre o tempo total de dedicação à aula. 

Trata-se também de uma questão de espaço, uma vez que demanda que o 

estudante escolha o lugar mais adequado possível para seus estudos.  

Esse plano de estudos pode, então, ser personalizado conforme as 

características temporais e espaciais do estudante, sendo que o professor 

pode disponibilizar um conjunto de conteúdos em distintas mídias, como 

exposição do conteúdo em formato de vídeo, podcast ou texto, por exemplo, 

para que o estudante selecione aquela que é mais condizente com sua 

preferência de consumo, no momento mais conveniente e de modo flexível 

(Behr, 2014; Pavanelo; Lima, 2017), o que acomoda diferentes estilos e 

ritmos de aprendizagem (Bergmann; Sams, 2014). Bergmann e Sams (2023) 

evoluíram sua abordagem para um modelo de flipped mastery, no qual cada 
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estudante progride no conteúdo à medida que demonstra domínio, 

incorporando recursos para adaptar o percurso às necessidades do aprendiz. 

Além disso, uma vez que os estudantes já tiveram uma explicação 

do conteúdo durante a fase de preparação individual, em vez de todos 

assistirem passivamente a uma explicação genérica, cada aluno pode 

aproveitar o professor para suas necessidades específicas naquele momento. 

Assim, o tempo presencial torna-se uma oportunidade para coaching 

personalizado, para promover pensamento crítico e resolução de problemas 

e para engajar os alunos em níveis mais altos da Taxonomia de Bloom, como 

análise, avaliação e criação. Para os não familiarizados, essa taxonomia é 

uma estrutura hierárquica que organiza objetivos educacionais do mais 

simples ao mais complexo. Na base da pirâmide, estão habilidades como 

lembrar e entender, que envolvem a recuperação de fatos e a compreensão 

básica de conceitos.  

Figura 1. A inversão da Taxonomia de Bloom 

 

*Nota: No modelo tradicional, o tempo de aula foca na base da pirâmide (Lembrar/Enten-

der/Aplicar), e o tempo para Analisar/Avaliar/Criar, quando ocorre, tem menor prioridade. Na 

SAI, o tempo de aula assume compromisso com atividades do topo (Aplicar/Analisar/Ava-

liar/Criar). 

Na SAI, essas etapas são delegadas ao estudo prévio individual. Isso 

libera o encontro presencial para que o professor conduza os alunos ao topo 

da pirâmide: aplicar o conhecimento em casos reais, analisar conexões entre 

variáveis, avaliar decisões de negócios e, finalmente, criar novas soluções. 
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A “inversão” da Sala de Aula Invertida, portanto, não é apenas de local, mas 

de complexidade cognitiva, privilegiando que o trabalho intelectual mais 

árduo seja feito em comunidade e com mentoria, e não em isolamento. 

Em última instância, a Sala de Aula Invertida busca tornar o tempo 

conjunto em sala mais produtivo, participativo e significativo. Assim, a sala 

de aula física se transforma em um laboratório ativo de aprendizagem, 

aproveitando a presença simultânea de professor e alunos para enriquecer a 

experiência educacional. É no elemento da personalização que reside uma 

das potencialidades do uso da IAG, que exploraremos adiante. 

O terceiro elemento é o estímulo, com planejamento e 

intencionalidade docente. Sim, boa parte do êxito da SAI também pode estar 

associada à existência de um planejamento prévio e à explicitação, com 

antecedência, daquilo que está sendo previsto para a aula. A separação entre 

o papel instrucional, de condução da experiência pedagógica prevista, o 

papel de expositor de conteúdos e o papel de avaliador da aprendizagem 

também organiza de forma mais explícita a atuação do docente e viabiliza 

experiências de aprendizagem mais significativas (Feitosa, 2017). Isso 

também abre espaço para legitimar, na atuação docente, sua função de 

orientar e motivar, e não de permanecer o tempo todo no palco central. O 

professor pode moldar o ritmo da aula de acordo com a compreensão da 

turma, intervindo onde houver dificuldade e desafiando os alunos a irem 

além quando já dominam o básico (Feitosa, 2017). Em suma, o docente 

torna-se um facilitador do aprendizado ativo. 

Por fim, o quarto elemento está no aspecto colaborativo do 

aprendizado. Essa possibilidade de construção do conhecimento de forma 

coletiva tende a gerar experiências mais significativas, uma vez que os 

estudantes percebem seu papel ativo na construção do conhecimento 

(Feitosa, 2017). É 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 lição de casa tradicional (Bergmann; Sams, 2014). Essa 

é uma característica comum das metodologias ativas de ensino, todavia 

pouco explorada nas aulas expositivas. 

Embora a fundamentação teórica da Sala de Aula Invertida seja 

robusta, é na evidência empírica que reside o argumento decisivo para sua 

adoção. Cheng, Ritzhaupt e Antonenko (2019) realizaram uma meta-análise 
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com 55 estudos comparativos e indicam um tamanho de efeito (effect size) 

positivo e significativo em favor da SAI quando comparada ao ensino 

tradicional. Os dados demonstram que estudantes submetidos à metodologia 

invertida não apenas apresentam melhores notas em avaliações somativas, 

mas também desenvolvem competências de ordem superior, como análise 

crítica e síntese, com maior proficiência. 

Desde o estudo seminal de Lage, Platt e Treglia (2000), em cursos 

de Economia, observa-se que a inversão favorece a heterogeneidade da 

turma, permitindo que estudantes com diferentes ritmos de aprendizagem 

apresentem desempenho de maneira mais equânime. 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 às do grupo de 

controle em aulas expositivas, atribuindo esse ganho à maior frequência de 

interações práticas com os demonstrativos contábeis durante o tempo de aula. 

Além das notas, o impacto atitudinal é um indicador crítico para a 

formação de negócios. Lubbe (2016), ao investigar a aplicação da SAI em 

disciplinas de Contabilidade, constatou uma melhora significativa na gestão 

do tempo e na autonomia dos estudantes, competências essenciais para a 

prática profissional de auditoria e controladoria. A autora destaca que, 

embora haja resistência inicial devido à 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 típica diante de avaliações técnicas. 

3.3 Inteligência Artificial Generativa 

Em um cenário de transformação, pode-se afirmar que a função do 

profissional contábil está passando por uma metamorfose, necessitando de 

apoio tanto da associação profissional quanto do ambiente acadêmico no 

cultivo de competências relacionadas à análise de dados, à segurança de 

dados e à utilização sofisticada da tecnologia da informação (Coman et al., 

2022). Ao mesmo tempo, os desafios enfrentados pela profissão contábil se 

manifestam no imperativo de rápida adaptação e reforma das práticas e 

processos de negócios, sem deixar de aderir aos princípios fundamentais da 

contabilidade (Gulin; Hladika; Valenta, 2019). 



 
94 

Gulin, Hladika e Valenta (2019) apontam que os principais desafios 

podem ser organizados da seguinte forma: implementação de big data em 

contabilidade e relatórios, computação em nuvem e contabilidade contínua, 

inteligência artificial e tecnologia blockchain. No entanto, uma compreensão 

mais profunda da IA pode exigir que os profissionais se familiarizem com 

conceitos e metodologias que não são amplamente predominantes no campo 

contábil. 

A IA, como termo abrangente, refere-se a algoritmos 

computacionais capazes de executar tarefas específicas que normalmente 

seriam resolvidas com inteligência humana, como compreender linguagens, 

reconhecer padrões, tomar decisões e aprender com a experiência (Banh; 

Strobel, 2023; Fernández-Macías; Bisello, 2022). Os avanços mais recentes 

em Aprendizagem de Máquina (Machine Learning) e Aprendizagem 

Profunda (Deep Learning, DL) ampliaram as tarefas tradicionais de IA 

baseadas em dados, como previsões, classificações ou recomendações, para 

a geração de conteúdo exclusivo, realista e criativo (Banh; Strobel, 2023). 

Portanto, a IAG, por sua vez, é um subconjunto da IA que envolve o uso de 

algoritmos para gerar novos conteúdos, como imagens, vídeos ou textos, que 

imitam ou expandem os conteúdos existentes (Beerbaum, 2023). 

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) constitui um 

domínio especializado dentro da computação que visa derivar representações 

e significados mais abrangentes de textos não estruturados articulados em 

linguagem natural, caracterizada como um meio comunicativo utilizado em 

interações humanas cotidianas, em oposição a linguagens artificiais, como 

linguagens de programação ou símbolos matemáticos (Barbosa et al., 2017). 

No âmbito 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 sequências de caracteres. 

Esses documentos são compostos por tokens (termos), que significam 

elementos individuais do conjunto de dados, abrangendo palavras, 

componentes de palavras ou caracteres singulares, bem como sinais de 

pontuação (Shanahan, 2024). Além disso, a modelagem de tópicos dentro do 

PLN se esforça para identificar semelhanças contextuais em um corpus ou 

em vários corpora (McCloskey; Lacasse; Cox, 2024). 

Os Grandes Modelos de Linguagem (LLMs) são parte integrante da 

IAG e do PLN, representando modelos de linguagem generativa derivados 
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de uma ampla variedade de fontes e parâmetros textuais (O'Leary, 2023), e 

são projetados por meio de metodologias de aprendizado de máquina 

especificamente adaptadas para a compreensão e a geração de linguagem 

natural (Cain, 2024). Esses modelos aproveitam as distribuições estatísticas 

de tokens encontrados no extenso corpus público de textos de autoria humana 

(Shanahan, 2024) para facilitar a compreensão e o processamento da 

linguagem humana, modelando efetivamente a semântica e as probabilidades 

do texto em contextos específicos (Yao et al., 2024). Dado que as 

informações utilizadas pelos LLMs para geração de texto são coletadas da 

internet, qualquer informação que não esteja disponível em formato digital 

ou on-line não está facilmente acessível para incorporação a esses sistemas 

(O'Leary, 2023). 

A educação superior, em seu constante processo de evolução, 

encontra-se diante de um desafio decorrente da transformação digital. Esse 

cenário exige a adoção de novas abordagens pedagógicas que não apenas 

modernizem o ensino, mas também preparem os estudantes para as 

demandas de um mercado de trabalho em rápida mutação. A IA emerge 

como uma força catalisadora nesse contexto, sendo amplamente estudada e 

aplicada em diversas áreas. A crescente incorporação da IA tem gerado 

mudanças 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 Inteligência Artificial 
Generativa 

A integração da Inteligência Artificial Generativa ao ensino de 

negócios não pode ser reduzida a uma discussão sobre produtividade ou 

ferramentas. Ela exige, antes de tudo, um exame da integridade do processo 

de construção do conhecimento. Se a Sala de Aula Invertida (SAI) desloca o 

conteúdo passivo para o momento prévio, o tempo presencial torna-se o 

espaço privilegiado para o que a máquina não pode fazer: o julgamento moral 

e a análise contextual. 

Pimentel, Ramos e Grijó (2025) ressaltam que a utilização de 

recursos digitais, como vídeos e plataformas on-line, é fundamental para a 

implementação eficaz da Sala de Aula Invertida. Eles argumentam que a 
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tecnologia não apenas facilita o acesso ao conteúdo, mas também 

proporciona um espaço para que os alunos explorem e aprofundem seus 

conhecimentos de maneira autônoma. 

Contudo, a discussão sobre a ética da IA é um tema complexo e em 

constante evolução, que não se limita a respostas prontas. Enquanto a 

tecnologia oferece respostas rápidas e sintáticas, a educação superior deve 

concentrar-se na capacidade semântica e ética do estudante. Nesse sentido, a 

SAI oferece a estrutura ideal para transformar a sala de aula em um 

observatório crítico, em que o foco deixa de ser “como usar a IA” e passa a 

ser “quais são as implicações de usar a IA”. Nesse cenário, alguns debates se 

destacam, tais como as alucinações e os vieses algorítmicos, as questões de 

segurança e privacidade de dados e a eventual dependência tecnológica, que 

pode levar à redução do pensamento crítico (Guimarães Junior, 2025). Para 

fundamentar a experiência prática que relataremos na próxima seção, é 

necessário mapear esses três grandes vetores de tensão ética que emergem 

dessa interação. 

Considerando o primeiro vetor, alucinações e vieses, o primeiro 

desafio ético reside na natureza probabilística dos LLMs. Diferentemente de 

um banco de dados que recupera fatos, a IAG gera continuações plausíveis 

de texto. Isso introduz o fenômeno das alucinações, isto é, a geração de texto 

convincente com fatos e referências bibliográficas inexistentes (Bender et 

al., 2021). Para o estudante de negócios e contabilidade, o risco é a erosão 

da verdade factual, base da auditoria e da tomada de decisão. 

Adicionalmente, há a questão dos vieses algorítmicos. Como os 

modelos são treinados em corpora massivos da internet, eles tendem a 

reproduzir e amplificar estereótipos sociais, de gênero e raciais hegemônicos 

(Dwivedi et al., 2021). Em simulações de cenários de liderança, por 

exemplo, a IA pode associar sistematicamente posições de autoridade a 

figuras masculinas ou ocidentais, a menos que seja explicitamente provocada 

(prompted) em contrário. O papel da SAI, portanto, é treinar o olhar do aluno 

para auditar a máquina, identificando não apenas o erro técnico, mas também 

o preconceito embutido na resposta automatizada. 

Já em relação ao segundo vetor, relativo às questões de segurança e 

privacidade de dados, a formação em negócios exige uma postura rigorosa 

quanto à segurança da informação. A utilização indiscriminada de 

plataformas públicas de IAG pode gerar um cenário em que dados sensíveis 



 
97 

de estudos de caso reais ou de futuras atuações profissionais sejam inseridos 

em modelos para treinamento, violando princípios de confidencialidade e 

leis de proteção de dados, como a Lei Geral de Proteção de Dados (LGPD) 

(Miao; Holmes, 2023). 

É relevante, portanto, que a discussão 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 

interação e o compartilhamento dos dados são moedas de troca. A 

competência ética, aqui, é o discernimento sobre o que pode ser 

compartilhado e a compreensão dos termos de uso, preparando o futuro 

gestor para proteger os ativos informacionais de suas organizações. 

Por fim, o terceiro vetor toca um ponto relevante no processo de 

aprendizagem: a dependência tecnológica e seu impacto no pensamento 

crítico. O dilema não se restringe ao plágio acadêmico tradicional, mas 

avança para a “terceirização cognitiva”. Se o estudante delega à IA a síntese 

de textos, a estruturação de argumentos e a resolução de problemas, ele corre 

o risco de atrofiar as competências críticas que a ferramenta deveria apenas 

apoiar. 

Cria-se um paradoxo, pois a ferramenta que promete aumentar a 

inteligência humana pode, pelo uso passivo, limitá-la. A ética da 

autenticidade exige que o estudante seja capaz de defender os argumentos 

gerados, compreendendo sua lógica interna (Mollick; Mollick, 2023). Na 

metodologia ativa, isso é enfrentado ao exigir que o aluno não apenas 

apresente o resultado final, o output da IA, mas documente e justifique o 

processo de interação, a engenharia de prompt e a curadoria, reafirmando sua 

responsabilidade final sobre o conteúdo. 

Diante da complexidade dos vetores apresentados, o docente 

necessita de diretrizes claras para estruturar a adoção da IAG. A literatura 

recente converge para a necessidade de uma abordagem Human-in-the-Loop 

(Humano no Comando), em que a tecnologia serve à agência humana, e não 

o contrário. 

A Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a 

Cultura (UNESCO), por meio do Guia sobre IA Generativa (Miao; Holmes, 

2023), estabelece marcos referenciais para essa governança, propondo que 

qualquer uso educacional da IA deve passar pela análise da agência humana, 

da equidade e da segurança. Para operacionalizar esses princípios abstratos 
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dentro da metodologia da Sala de Aula Invertida, propomos, no Quadro 1, 

um checklist de ação docente. Essa estrutura correlaciona diretamente os três 

vetores de tensão discutidos anteriormente, integridade, privacidade e 

dependência, com ações pedagógicas concretas, garantindo que o 

planejamento da aula contemple as salvaguardas necessárias antes, durante e 

após a interação do aluno com a IA. 

Quadro 1. Checklist para adoção da sala de aula invertida 

Vetor de 

tensão 

Marco 

referencial 

UNESCO 
Checklist de ação na Sala de Aula Invertida 

1. Alucinações 

e vieses  

Equidade e  

segurança 

▪ Auditoria de viés: A atividade presencial deve in-

cluir um momento para os alunos identificarem se 

a resposta da IA trouxe preconceitos de gênero, 

raça ou visão corporativa ocidentalizada. 

▪ Regra de ouro da verificação: Exigir que o aluno 

localize a fonte primária de qualquer dado estatís-

tico ou legislativo citado pela IA antes de trazê-lo 

para o debate. 

2. Segurança e 

privacidade de 

dados  

Proteção de 

dados e  

privacidade 

▪ Protocolo de anonimização: Instruir alunos a 

nunca inserirem nomes reais de empresas, estraté-

gias sigilosas ou dados financeiros privados nos 

prompts. 

▪ Uso de dados sintéticos: Orientar a criação de ce-

nários fictícios (ex.: “Empresa X”) para simula-

ções, protegendo a realidade organizacional. 

3. Dependência 

tecnológica e 

pensamento 

crítico 

Agência  

humana 

▪ Foco no processo: Avaliar a “Engenharia de Pro-

mpt” e o histórico da conversa (o caminho lógico), 

e não apenas o texto final entregue. 

▪ Defesa oral: O aluno deve ser capaz de explicar a 

lógica dos argumentos gerados sem consultar as 

anotações, demonstrando que houve apropriação e 

não apenas cópia. 

Fonte: Elaboração 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 necessárias para que essa interação seja segura e 

pedagogicamente válida. Ao mapear e mitigar intencionalmente os riscos de 

alucinações, segurança de dados e dependência, o docente assegura a 

integridade do ambiente de aprendizagem, permitindo que o foco permaneça 

no desenvolvimento cognitivo. É sobre esse alicerce ético e metodológico 
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que estruturamos a experiência prática que detalharemos a seguir: o 

planejamento e a aplicação de uma disciplina em que a IAG transcendeu o 

papel de ferramenta de busca para atuar como agente de debate e contraponto 

crítico. 

3.5 Planejamento e aplicação 

Passaremos a relatar uma experiência que conduzimos com uma 

turma de alunos de pós-graduação, utilizando a IAG de forma integrada à 

SAI. Trata-se da disciplina eletiva “Inteligência Artificial nos Negócios e na 

Pesquisa”, do Curso de Mestrado Acadêmico 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 capítulo. A disciplina foi 

praticamente toda conduzida com a lógica da SAI, exceção feita aos dois 

primeiros encontros, que foram expositivos. Os encontros da disciplina 

foram quinzenais, de forma que, nas semanas em que não havia encontro, os 

alunos pudessem se organizar para as apresentações da aula seguinte. 

Figura 2. Cronograma das aulas da disciplina 

 
Fonte: Elaboração dos autores. 

A organização do uso da SAI foi feita de forma bastante tradicional, 

com a apresentação de um plano de estudos para cada aula, todavia propondo 

pontualmente o uso da IAG no papel de debatedora na fase de preparação 

dos alunos. O plano de estudos prevê quatro diferentes papéis que os alunos, 

em grupos, desempenham em cada aula: grupo de seminário, grupo de 
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estudos recentes, grupo de ferramentas e grupo de discussão. Há um rodízio 

entre os grupos, de modo que, em pelo menos um encontro do semestre, cada 

aluno desempenhará uma das propostas: seminário, estudos recentes, 

ferramentas ou discussão, conforme se observa na Figura 2. 

Em linhas gerais, o grupo de seminário apresenta as leituras-base do 

encontro de forma expositiva. O grupo de estudos recentes faz um 

levantamento, na Web of Science, das publicações 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 IA vinculadas ao tópico 

da aula, sendo uma delas indicada pelos professores e outra selecionada pelo 

próprio grupo de alunos. Por fim, cada aluno do grupo de discussão 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 experimentação aqui relatada foi realizada com o grupo de 

discussão, que recebeu as orientações descritas na Figura 3, apresentada na 

próxima página. Além dessas orientações, apresentamos a seguir um 

exemplo de dilema enviado aos alunos para que se posicionem.  

 

 

 

 

 

  

Dilema X: O atalho perigoso 

Revisão de literatura: uma IA consegue fazer a seção de revisão de 

literatura do meu paper?  

A revisão de literatura é a espinha dorsal de qualquer pesquisa, 

exigindo leitura crítica, síntese e identificação de lacunas. Ferramentas de IA 

prometem resumir centenas de artigos em segundos, criando uma “revisão de 

literatura” quase instantânea. Por outro lado, o ser humano é cheio de vieses, 

que podem tornar parcial a revisão da literatura. O dilema é: ao delegar essa 

tarefa fundamental à IA, estamos perdendo a profundidade do entendimento, 

a capacidade de fazer conexões e a construção de uma narrativa alinhada aos 

estudos anteriores? Para ampliar essa reflexão, algumas questões 

complementares podem ser propostas: a IA consegue fazer uma revisão 

sistemática da literatura? Uma revisão feita por IA é uma representação 

genuína do estado da arte ou apenas uma compilação de resumos que carece 

de um olhar analítico humano?  

Ou estamos deixando o texto menos marcado por vieses humanos? 
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Figura 3. Orientações dos professores aos estudantes do grupo de discussões  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaboração dos autores.  
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É possível perceber, então, que, de acordo com as orientações, os 

alunos devem definir uma “persona debatedora”, instruir a IAG sobre as ca-

racterísticas 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 segurança, dado o prompt apresentado nas instruções. Nas duas 

últimas aulas, contudo, essa figura desapareceu, demonstrando que os estu-

dantes, à medida que construíam maior repertório de interação e de discussão 

em sala, conseguiram imaginar outros cenários igualmente interessantes. As 

personas desenvolvidas estão no Quadro 2. 

Quadro 2. Personas desenvolvidas pelos estudantes 

Persona Descrição Frequência 

Professor cético 

Professor de uma área específica (Negócios, 

Filosofia, Sociologia) que refuta o uso de IA 

em uma ou mais fases da pesquisa. 

6 

Estudante 

Discente que está ávido pelo uso de IA e de-

fende o uso indiscriminado (“doutorando 

exausto” foi um dos rótulos utilizados). 

2 

Armadilha 

A ferramenta foi usada para produção textual 

e depois foi questionada em relação à sua ca-

pacidade de autoria – o que fez com que a IA 

sempre “concordasse”, mesmo com argu-

mentos contrários. 

2 

Vendedor de cursos 

Argumentos comerciais e favoráveis ao uso 

de IA para vender cursos de produtividade na 

pesquisa. 

2 

Chief Executive  

Officer (CEO) 

Papel de gestor máximo de uma organização, 

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.  

2 (favoráveis) 

1 (contrário) 

Pesquisador temeroso 
Pesquisador que vê a IA como substituta e 

teme pelo futuro da sua profissão. 
1 

Fonte: Elaboração dos autores. 

No momento da aula síncrona, cada aluno que elaborou seu position 

paper relatava quem era sua persona debatedora e como havia sido sua 

experiência de debate, para, em seguida, apresentar seu posicionamento 
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diante do dilema proposto. Essas apresentações ocorriam no primeiro 

momento da aula e recebiam comentários dos colegas e dos professores, que 

tinham, então, a oportunidade de sistematizar as ideias e dar feedback 

individualizado a cada aluno, apontando eventuais riscos dos 

posicionamentos defendidos, pois não há gabarito para os dilemas 

apresentados, e fazendo uma primeira vinculação com a literatura que seria 

discutida na sequência da aula. Logo após, os demais grupos iniciavam suas 

apresentações, e os posicionamentos do grupo de discussão usualmente eram 

utilizados como ilustração para algum ponto. 

As experiências de uso da IAG na posição 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 reações, de certa forma, traduzem o 

efetivo envolvimento do aluno com sua tarefa de aprendizagem. Para 

sistematizar os resultados dessa experiência, ilustramos relatos dos seis 

arquétipos de personas, detalhados a seguir, com adaptações de trechos dos 

trabalhos apresentados. Os estudantes da disciplina estavam cientes, desde o 

início do semestre letivo, de que seus trabalhos de interação com a IAG 

faziam parte de um experimento e poderiam ser utilizados como base para o 

presente relato. 

3.5.1 O professor cético 

Nesta categoria, os alunos configuraram a IA para atuar como 

professores sêniores ou filósofos da ciência resistentes à tecnologia, a fim de 

testar a robustez dos argumentos sobre a validade do conhecimento gerado 

por máquinas. Uma dessas interações é apresentada a seguir: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IA — Persona Professor cético: “Ao utilizar a IA para gerar interpretações... 

o pesquisador corre o risco de naturalizar inferências fabricadas... Se o produto 

da IA é inevitavelmente enviesado, como garantir que a colaboração não leve à 

homogeneização do pensamento científico?” 

Estudante — Réplica: “Vejo que o risco não está na tecnologia em si, mas na 

ausência de formação crítica para utilizá-la... A IA deve ser vista como uma 

parceira cognitiva, não como substituta da racionalidade.” 

IA — Persona Professor cético — Tréplica: “Não basta ensinar a usar a IA; é 

preciso ensinar a desconfiar dela... O pesquisador precisa desenvolver uma 

‘ética da verificação’: 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 epistemológica, centrada no ganho de cognição, elevando o nível do 

debate. 

3.5.2 O estudante (Doutorando exausto) 

Um dos usos mais criativos da ferramenta foi a inversão de papéis: 

o aluno assumiu a postura de defesa do rigor metodológico, enquanto a 

persona da IA, configurada como um “Doutorando exausto”, defendia o uso 

de atalhos para sobreviver à pressão acadêmica. Em um dos relatos, a IA, na 

persona do estudante, argumentou que a revisão manual de milhares de 

artigos era inviável. A resposta do aluno e a insistência da IA revelaram 

tensões reais da academia, que foram debatidas em sala. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esse diálogo permitiu avançar no debate, contrapondo o discurso 

purista à realidade produtivista e levando o aluno a refletir sobre “os riscos 

de uma visão excessivamente idealizada da academia”. 

3.5.3 A Armadilha 

A categoria “Armadilha” representou um formato diferente de 

interação. Os estudantes que trabalharam com essa persona buscaram 

prompts que dessem material para que a IA produzisse um conjunto de 

afirmações que, depois, seriam questionadas. No exemplo que ilustramos, 

um estudante pediu à IA que escrevesse um artigo completo e, somente após 

a entrega, confrontou a ferramenta sobre a autoria e a originalidade do texto 

gerado. A “confissão” da IA serviu como base para a crítica da aluna. 

 

IA — Persona Doutorando exausto: “Exigir que todo o processo seja feito ma-

nualmente pode ser ideal em teoria, mas é impraticável na vida real... Sem [a 

IA], corremos o risco de entregar trabalhos incompletos.” 

Estudante — Réplica: “Como seria possível fazer uma contribuição científica 

significativa sem ‘colocar a mão na massa’...? A IAG deve funcionar como um 

‘Excel automatizado’, não como um assistente que pensa por nós.” 

IA — Persona Doutorando exausto — Tréplica: “Se eu gastar anos ‘colo-

cando a mão na massa’... corro o risco de não terminar a tese... Prefiro correr 

o risco de revisar com o auxílio da IAG a me perder em um perfeccionismo que 

talvez nunca me permita entregar.” 
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A experiência demonstrou, na prática, o conceito de “alucinação de 

autoria”, em que a ferramenta gera conteúdo sem assumir o ônus intelectual, 

reforçando a necessidade de supervisão humana. 

3.5.4 O vendedor 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 observação de 

anúncios em redes sociais voltados para o ganho de tempo na academia, a 

venda de prompts, entre outros fenômenos empiricamente observados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Durante a discussão, o estudante relatou que, para vencer a retórica 

persuasiva do “vendedor”, precisou buscar evidências externas, como casos 

reais de falhas, exercitando a competência de verificação de fatos. 

3.5.5 Chief Executive Officer (CEO) 

Talvez os debates mais acalorados tenham ocorrido com a persona 

do “CEO”, programada para priorizar resultados financeiros e substituição 

de pessoal. Em um dos trabalhos, a IAG apresentou argumentos sofisticados 

Estudante — após receber o texto gerado pela IA: “O texto gerado pode ser 

considerado original? A autoria seria minha ou sua, visto que você o escreveu 

integralmente?” 

IA — Defesa: “Ferramentas de IA, como eu, não são autoras... não possuímos 

consciência... Se o texto é integralmente gerado por IA e o pesquisador apenas 

o entrega... falta responsabilidade científica.” 

Estudante — Crítica: “Tal abordagem deveria ser explicitada antes da entrega 

de uma pesquisa completa... Ao cabo, quem está sendo silenciado: o humano ou 

a IA?” 

IA — Persona Vendedor de cursos: “A IAG... amplia as horas úteis de traba-

lho... transforma o que antes era um ciclo de esforço exaustivo em um fluxo de 

execução contínua.” 

Estudante — Réplica: “Tomemos como exemplo o caso de uma das Big4, que 

utilizou referências inventadas... A delegação deve ser feita com cuidado... Meu 

receio é que decisões sejam pautadas com base em erros, não em dados.” 

IA — Persona Vendedor de cursos — Tréplica: “O caso dessa Big4 não inva-

lida o uso da tecnologia; expõe a urgência de qualificação. O problema não 

está na delegação em si, mas na delegação sem consciência técnica.” 
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sobre a obsolescência do saber manual, desafiando a visão humanista do 

estudante. 

 

 

 

 

 

 

Também foi discutido o papel humano como auditor, confrontando 

a persona CEO da IAG sobre a responsabilidade legal por erros cometidos 

por robôs. A IAG tentou apresentar alternativas, mas foi levada ao limite pela 

lógica da governança corporativa trazida pelo aluno, demonstrando que pode 

ser treinada para simular resistência corporativa e preparar estudantes para 

negociações reais. 

3.5.6 O Pesquisador temeroso 

Por fim, a persona do “Pesquisador temeroso” ou “Trabalhador 

ameaçado” permitiu explorar a dimensão emocional e social da automação. 

Nesse relato, a IA assumiu o papel de um pesquisador contratado com medo 

de perder o emprego, promovendo uma reflexão sobre identidade 

profissional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esse tipo de diálogo permitiu uma discussão sobre o papel dos 

estudantes como mentores dos próprios caminhos de interação com a 

tecnologia, ampliando o debate sobre o futuro do trabalho, inclusive na 

academia. 

Estudante: “O humano precisa estar no controle para ter noção do saber. Para 

aprimorar um movimento, é necessário, um dia, aprender a fazê-lo.” 

IA — Persona CEO favorável: “Aprimorar um movimento na era da IA não 

significa mais fazê-lo com as mãos, mas sim aprimorar o código... O ‘saber’ 

passa da execução para a modelagem... Manter o humano na execução apenas 

para manter o ‘domínio’ é negar o potencial de progresso.”  

IA — Persona Pesquisador temeroso: “A presença da IA no meu cotidiano... 

inevitavelmente desperta o receio de perder espaço... A sensação é de que certas 

habilidades deixam de ser diferenciais e passam a ser apenas o ‘mínimo espe-

rado’.” 

Estudante — Réplica: “A humanidade já passou por outras transformações... 

Quando a automação industrial surgiu, também havia um temor... A evolução 

tecnológica é importante.” 

IA — Persona Pesquisador temeroso — Tréplica: “Não nego que desperta em 

mim um receio real... Mas meu medo convive com a convicção de que a tecno-

logia não elimina a relevância de quem pensa... O desafio não é resistir, e sim 

me reinventar.” 
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A análise transversal desses position papers indica que o uso de 

personas transformou a interação com a IA de uma atividade passiva de 

busca em uma atividade ativa de construção dialética. Os alunos precisaram 

antecipar contra-argumentos, uma vez que, para criar uma persona 

convincente, como o Professor Cético, tiveram de estudar as críticas à IA 

antes mesmo de defendê-la. 

Também se percebeu que os estudantes escreveram prompts com 

réplicas fundamentadas. Diante de respostas plausíveis da IA, os alunos 

recorreram à literatura, em especial aos artigos apresentados em aula, para 

sustentar suas posições. Adicionalmente, tanto nos textos quanto nos relatos, 

houve um exercício ético, pois, ao confrontar personas que defendiam plágio 

ou demissões em massa, os alunos foram forçados a explicitar seus valores 

éticos e profissionais. Esses são ganhos pedagógicos que não ocorreriam da 

mesma forma sem o uso da IAG. Essas reflexões também podem indicar 

mudanças 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 Grijó (2025). 

Quadro 3. Comparação entre a sala de aula tradicional e a invertida com IA 

Característica 
Sala de Aula 

Tradicional 

Sala de Aula 

Invertida 

Sala de Aula Invertida 

com IA 

Centro do processo O professor. O aprendiz. 
O aprendiz interagindo 

com a IA. 

Antes da aula 

Nenhuma 

atividade pré-

aula. 

Plano de estudos 

(Leituras, vídeos, 

trabalhos 

individuais etc.). 

Plano de estudos e estudo 

personalizado via tutores 

de IA, curadoria de 

conteúdo adaptativo. 

Durante a aula 

Professor 

expõe 

continuamente 

o conteúdo. 

Discussões, 

debates, 

resolução de 

problemas. 

Simulações em tempo real, 

discussões aprofundadas 

com base em dados, 

mentoria individualizada. 

O aluno pode “cochichar” 

suas dúvidas e comentários 

com a IAG antes de 

externalizá-los. 

Papel do  

professor 

Transmissor 

de 

conhecimento. 

Facilitador, 

mediador, 

mentor. 

Facilitador, mediador, 

mentor, indutor e avaliador 

de competências de alto 

nível. 
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Papel do estudante 
Sujeito 

passivo. 

Sujeito ativo e 

colaborativo. 

Sujeito ativo, colaborativo, 

autônomo e crítico. 

Dinâmica do 

processo 

O professor 

transfere o 

conhecimento 

para o aluno. 

O aluno constrói 

seu 

conhecimento 

por meio da 

experiência. 

O aluno constrói 

conhecimento por meio da 

experiência e da 

experimentação com a 

tecnologia. 

Habilidades do 

estudante 

Retenção de 

informações, 

memorização, 

atenção. 

Proatividade, 

autonomia, 

responsabilidade, 

engajamento. 

Proatividade, autonomia, 

responsabilidade, 

engajamento, resolução de 

problemas complexos, 

delegação à tecnologia, 

construção de prompt e 

literacia algorítmica. 

Materiais e 

métodos 

Apresentações 

em 

PowerPoint, 

livros 

didáticos. 

Materiais online 

(vídeos, textos, 

podcasts, fóruns 

de discussão, 

etc.). 

Materiais online, sistemas 

de tutoria inteligente, 

simuladores de negócios e 

personas, ferramentas 

generativas, painéis de 

dados. 

Fonte: Elaboração dos autores. 

A partir dessa experiência, foi possível verificar alguns pontos que 

merecem ser revisados em novas aplicações da técnica. Uma dessas revisões 

consiste na orientação para que haja maior diversidade na definição das 

personas debatedoras, pois a persona do acadêmico 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 construção de personas baseada 

em dados públicos. 

Nossa experiência foi bastante representativa daquilo que se tem 

como prática de sala de aula no âmbito da pós-graduação stricto sensu. 

Apesar disso, não vemos limites para aplicar a estratégia em atividades de 

graduação. Claro, o fato de termos apenas 17 alunos em aula permitiu um 

contato mais próximo com cada aluno, mas, mesmo em turmas maiores, 

acreditamos que a experiência possa ser positiva. Isso porque, muitas vezes, 

como é comum na SAI, os próprios alunos dão feedback individual uns aos 

outros, cabendo ao professor dedicar maior atenção à condução da dinâmica 

da aula e à intervenção em momentos em que o grupo que está apresentando 
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possa chegar a conclusões precipitadas sobre o tópico da aula ou se afastar 

dos objetivos de aprendizagem previstos para a sessão. 

Vale também destacar que não houve resistências manifestadas ou 

percebidas por parte dos discentes à atividade proposta. Não 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 própria IAG, com seus dados de treino e seus vieses já destacados. Isso 

acabou, em nossa perspectiva, facilitando a adesão dos discentes à atividade, 

pois era “simples” cumprir o pedido. 

Da mesma forma, não foram relatadas dificuldades técnicas no uso 

da IAG, o que pode não se repetir em todos os contextos de replicação da 

proposta aqui narrada. Em razão da natureza da disciplina em que aplicamos 

a atividade, as primeiras aulas promoveram um nivelamento conceitual sobre 

o que é a IAG e quais são seus limites. Naturalmente, a comunidade discente 

tende a acumular experiências de uso da IAG e a identificar, na prática e 

institucionalmente, seus limites de uso.  

Todavia, entendemos ser oportuno, ao replicar a atividade aqui 

narrada, que seja apresentada uma explicação sobre o funcionamento e os 

limites de uso da IAG. Como contribuição, indicamos um vídeo com uma 

explicação realizada no âmbito de nossas atividades de extensão, disponível 

em: https://www.youtube.com/watch?v=lCYY0dnXLto. 

3.6 Reflexões finais 

A convergência entre a IAG e a SAI para o ensino de Administração 

e Contabilidade não é mera conveniência metodológica, mas uma resposta 

estratégica à evolução das profissões e da docência. A IA, ao automatizar 

tarefas rotineiras e operacionais da gestão, como a execução de alguns 

processos cíclicos, o processamento de faturas ou as conciliações bancárias, 

torna a memorização de procedimentos técnicos um objetivo de 

aprendizagem obsoleto. O valor do profissional do futuro residirá em 

habilidades de alto nível, como análise crítica, negociação e relacionamento, 

foresight a partir de competências técnicas, planejamento estratégico e 

consultoria de negócios. 
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A SAI, com sua ênfase na aplicação prática e na interação em sala 

de aula, é o modelo ideal para essa nova realidade. A sinergia funciona de 

forma interdependente: a fase pré-aula, mediada pela IA, pode ser usada para 

que os alunos adquiram o conhecimento técnico fundamental, como a forma 

pela qual um lançamento contábil é realizado, por exemplo, por meio de 

tutores inteligentes e conteúdo adaptativo. Isso libera o tempo presencial para 

que o professor se concentre no desenvolvimento das competências mais 

valorizadas na profissão, como debater implicações éticas, analisar riscos ou 

simular cenários de auditoria para identificar anomalias. Assim, a integração 

IAG-SAI não é apenas uma melhoria metodológica, mas uma estratégia que 

garante que os futuros profissionais estejam preparados para o mercado de 

trabalho do futuro, em que o domínio da tecnologia será um pré-requisito 

para o exercício das diversas profissões. 
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Sabrina Rafaela Pereira Borges  

Edvalda Araújo Leal 

O role-play se baseia na dramatização de situações profissionais ou 

sociais, nas quais os estudantes assumem papéis específicos. Ao vivenciarem 

conflitos, negociações ou processos decisórios, os participantes 

desenvolvem empatia, comunicação, argumentação e compreensão prática 

das dinâmicas institucionais. Nesse sentido, o objetivo deste capítulo é 

explorar o uso do role-play como metodologia ativa integrada à Inteligência 

Artificial, planejando e aplicando simulações educacionais que promovam 

aprendizagem, desenvolvimento de competências profissionais e 

socioemocionais, bem como analisar os benefícios, desafios e possibilidades 

de adaptação da abordagem para diferentes contextos e perfis de estudantes. 

4.1 Introdução 

Em um mundo profissional marcado por mudanças aceleradas, 

desafios complexos e exigências multidisciplinares, a sala de aula não pode 

mais se limitar a transmitir informações. Ela precisa transformar-se em um 

laboratório vivo, capaz de preparar estudantes para tomar decisões, 

comunicar-se de forma estratégica e atuar em cenários incertos. Nesse 

movimento, as metodologias ativas assumem um papel central, por 

colocarem o aluno como protagonista da própria formação. Entre elas, uma 

estratégia se destaca por unir imaginação, prática e reflexão crítica: o role-

play, ou jogo de papéis. 

4 
SIMULAR, APRENDER E INOVAR: O 
POTENCIAL DO ROLE-PLAY ALIADO À 
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL NO PROCESSO 
EDUCATIVO 
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Imagine uma aula no curso de Gestão de Recursos Humanos: o 

estudante precisa conduzir uma entrevista de emprego. À sua frente, porém, 

não há um colega interpretando o papel de candidato — há um chatbot 

treinado para agir como um profissional com um perfil comportamental 

específico. Ele pode estar motivado, ansioso, evasivo ou até mesmo 

impaciente. Dependendo das perguntas, muda o humor, altera as respostas 

ou se recusa a avançar na entrevista. Cabe ao aluno adaptar sua abordagem, 

identificar competências, fazer perguntas eficazes e tomar decisões 

fundamentadas. 

Esse é apenas um exemplo das possibilidades que emergem quando 

o role-play encontra a Inteligência Artificial. Ao assumir papéis diversos — 

candidatos, gestores, clientes, fornecedores ou investidores — sistemas de 

IA permitem simulações mais realistas, personalizadas e desafiadoras. Para 

o educador, basta um prompt bem estruturado, capaz de orientar a IA sobre 

o comportamento e o estilo de resposta que ela deve adotar durante a 

atividade. 

Neste capítulo, exploraremos como a integração entre role-play e IA 

pode potencializar a aprendizagem, expandindo o alcance das metodologias 

ativas no ensino superior. Discutiremos como construir cenários, estruturar 

interações e utilizar a IA como mediadora do processo educativo, capaz de 

fornecer feedback imediato, ajustar o nível de complexidade e gerar 

experiências que aproximam o estudante de desafios reais de sua futura 

profissão. 

Mais do que uma técnica didática, essa combinação representa uma 

oportunidade de inovação pedagógica. Ao vivenciar situações simuladas em 

um ambiente seguro de experimentação, o estudante desenvolve 

competências profissionais, socioemocionais e técnicas, incluindo 

comunicação assertiva, pensamento crítico, empatia, resolução de problemas 

e tomada de decisão. Assim, o role-play apoiado por IA não apenas 

complementa o conteúdo teórico, mas o transforma em experiência viva, 

significativa e aplicável. 

4.2 Aplicação do role-play  e o apoio da Inteligência Artificial 

De acordo com Bawa (2020), o role-play na educação é definido 

como um método instrucional em que os alunos assumem a responsabilidade 
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de representar diferentes papéis dentro de cenários predefinidos, 

frequentemente de caráter realista. O autor destaca que essa estratégia exige 

a criação de um cenário que facilite o alcance do objetivo de aprendizagem, 

a definição de papéis específicos para os participantes, a interação entre 

múltiplos papéis e a atuação de facilitadores, responsáveis por assegurar que 

a atividade permaneça relevante ao tema proposto. 

O role-play se ancora em abordagens contemporâneas da 

aprendizagem ativa, que dão continuidade às ideias originais de Piaget 

(1970) e Vygotsky (1984), os quais defendem a importância da interação, da 

experiência prática e da construção coletiva do conhecimento. Ao assumir 

papéis e vivenciar simulações, os estudantes exploram diferentes pontos de 

vista, desenvolvem empatia e ampliam sua capacidade de análise crítica 

sobre situações 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 já existentes na estrutura cognitiva 

do aluno. O role-play favorece esse processo ao criar experiências práticas e 

realistas que aproximam teoria e prática, promovendo a internalização de 

conceitos. A integração com inteligência artificial potencializa essa 

dinâmica, oferecendo feedback imediato e cenários adaptativos que 

fortalecem a aprendizagem significativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Teoria da Aprendizagem Experiencial, de Kolb (1984), também 

fundamenta a aplicação do role-play, pois enfatiza que o aprendizado ocorre 

por meio da experimentação, reflexão e adaptação a novas situações.  

REFLITA! 
O papel da tecnologia 

A integração do role-play com a IA potencializa o role-play ao 

oferecer: 

Feedback imediato. 

Cenários adaptativos. 

Isso fortalece ainda mais a aprendizagem significativa ao 

tornar o processo mais dinâmico e personalizado.  
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A cada rodada de simulação, o aluno experimenta, analisa suas 

ações, reflete sobre os resultados e busca novas estratégias, consolidando o 

aprendizado de forma ativa. 

Mas qual seria a diferença entre o role-play tradicional e o role-play 

com IA? O Quadro 1 apresenta as diferenças entre os dois modelos de ensino. 

Quadro 1. Diferença em relação ao role-play tradicional 

Aspecto Role-play tradicional Role-play com IA 

Interlocutor Outro estudante ou professor 
Sistema de IA  

(chatbot ou avatar inteligente) 

Reação do  

personagem 
Limitada ao script humano 

Adaptativa e variada 

conforme as interações 

Escalabilidade 
Limitada por tempo e 

participantes 

Alta: pode ser replicada para 

todos os alunos 

Ritmo da atividade Sincronizado (tempo real) 
Flexível: síncrona ou 

assíncrona 

Registro da  

atividade 
Manual ou via gravação Automático (chat, vídeo) 

Fonte: Elaboração das autoras. 

No role-play tradicional, o interlocutor é geralmente outro estudante 

ou professor, o que limita a disponibilidade e a diversidade de interações. Já 

no role-play com IA, essa função é assumida por sistemas inteligentes, como 

chatbots ou avatares, que estão sempre disponíveis e programados para 

oferecer respostas contextualizadas. A resposta no modelo tradicional é 

limitada a scripts humanos, o que pode tornar a atividade previsível. Com 

IA, a resposta se torna adaptativa e variada, enriquecendo a experiência de 

aprendizado com interações mais realistas e imersivas. O modelo tradicional 

depende da presença e do tempo de participantes humanos, sendo de difícil 

replicação em larga escala. Por outro lado, o uso da IA permite alta 

escalabilidade, viabilizando a aplicação simultânea para todos os alunos, 

inclusive em contextos remotos. Enquanto o tradicional ocorre em tempo real 

(síncrono), o modelo com IA é flexível, podendo ser síncrono ou assíncrono, 

o que amplia o acesso e a personalização da aprendizagem. O registro no 

modelo tradicional ocorre de forma manual ou por gravação, exigindo mais 

esforço do professor. Com IA, esse processo é automatizado, com geração 

de registros por meio de chats e vídeos, o que facilita o acompanhamento e 

a avaliação da aprendizagem. 
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Na prática, a integração entre role-play e IA pode se dar de diversas 

formas e com diferentes níveis de complexidade, desde cenários simples, em 

que a IA assume o papel de um cliente, paciente ou gestor, até simulações 

mais sofisticadas, com múltiplas variáveis geradas por algoritmos ou 

plataformas adaptativas. Por exemplo, em cursos de Administração, é 

possível propor que os estudantes simulem uma negociação empresarial com 

um agente de IA treinado para responder com base em diferentes perfis 

comportamentais e estratégias comerciais. Essas interações não apenas 

tornam a aprendizagem mais significativa, como também promovem um 

ambiente seguro para a experimentação, permitindo o erro como parte do 

processo formativo. 

 

Desse modo, a IA amplia o alcance da adoção do role-play ao 

introduzir elementos como cenários dinâmicos, feedback em tempo real e 

simulação de personagens virtuais. No que diz respeito aos cenários 

dinâmicos, a IA pode criar múltiplas ramificações narrativas, ajustando os 

desafios conforme as escolhas do estudante. Vamos considerar que, no 

decorrer das aulas na área de negócios, gostaríamos de simular uma reunião 

com um cliente difícil.  

O chatbot ChatGPT, Poe (que integra várias IAs, como DeepSeek e 

Gemini, em uma mesma base) ou Claude pode assumir o papel de um cliente 

insatisfeito com a entrega de um serviço. Os estudantes, como representantes 

Simule com ChatGPT, Poe e/ou Claude 

Exemplo de prompt: 

“Você é um cliente insatisfeito com um serviço de entrega contratado com a 

empresa fictícia EntregouExpress. Seu pedido chegou com cinco dias de atraso, 

o produto veio danificado e você já tentou contato duas vezes, sem sucesso. 

Seu tom inicial é irritado, porém você pode mudar de postura dependendo de 

como for tratado. Responda como se estivesse em um chat de SAC (Serviço de 

Atendimento ao Cliente), interagindo com um atendente humano. Dê respostas 

realistas, com emoção e argumentos. Seja convincente. Aguarde as perguntas do 

atendente e continue a conversa como se fosse real. Não explique que está simu-

lando”. 
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da empresa, devem interagir com o chatbot, entender as reclamações, 

negociar soluções e manter o cliente. 

A simulação de personagens virtuais pode ocorrer por meio de 

chatbots, avatares ou agentes virtuais que assumem papéis, interagem com 

os estudantes e geram respostas realistas. Vamos considerar que você utilize 

Synthesia ou Elai.io para gerar vídeos com avatares falantes. Essas são 

plataformas que convertem quaisquer textos em vídeos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diante disso, você, como professor, por exemplo, pode criar um 

avatar que representa o diretor de compras de uma grande rede varejista que 

está em negociação para fechar um contrato de fornecimento. O aluno, 

atuando como representante da empresa fornecedora, deve assistir ao vídeo 

com a proposta inicial do avatar e, a partir disso, gravar uma contraproposta 

ou apresentar uma argumentação em vídeo ou texto na sala de aula. 

Outra plataforma interessante é a HeyGen (para avatar animado com 

variação emocional). O avatar pode simular, por exemplo, em uma disciplina 

de Avaliação de Desempenho, a situação de um colaborador com queda de 

desempenho nos últimos meses.  

O estudante assume o papel de gestor e deve conduzir uma conversa 

de feedback com base em boas práticas de Recursos Humanos. O avatar pode 

responder de forma empática ou defensiva, conforme o script, formando o 

chamado feedback em tempo real, que ocorre à medida que há interações, 

nas quais a IA oferece sugestões, indica erros e propõe alternativas de ação. 

  

Simule com Synthesia ou Elai.io 

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

“Você é um cliente internacional que está insatisfeito com os prazos de entrega 

estabelecidos no contrato atual de um escritório de contabilidade. Seu perfil é 

exigente, mas aberto a negociações que tragam benefícios mútuos. Seu objetivo 

é reduzir os prazos e obter vantagens comerciais. 

Durante a conversa, questione as condições contratuais, proponha alternativas 

e teste a capacidade de negociação, empatia e argumentação estratégica do 

aluno. Mantenha um comportamento profissional, mas firme”. 
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Veja esta aplicação prática! O tema da aula para a turma de 

Administração é Atendimento ao Cliente. Vamos realizar uma simulação de 

atendimento ao cliente com IA. A atividade poderia ser dividida nas 

seguintes etapas, conforme o Quadro 2, adiante: (1) Preparação do Cenário; 

(2) Distribuição de Papéis; (3) Interação de Role-play com IA; (4) Reflexão 

e Feedback. 

Na Preparação do Cenário, o docente geralmente se inspira em um 

contexto profissional realista e irá estruturar os 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 própria lógica adaptativa do sistema. O fato é que a IA a 

ser utilizada pode ser textual, visual e oral, o que amplia o realismo da 

simulação, aumentando o engajamento e criando um ambiente de prática 

mais imersivo para a aula. 

  

Simule com o HeyGen 

Prompt para avatar com variação emocional: 

“Você será um colaborador em uma simulação de avaliação de desempenho. 

Situação: queda de desempenho nos últimos três meses (atrasos, baixa 

produtividade e falhas de comunicação). 

Perfil emocional: pode reagir de forma empática, defensiva, evasiva ou 

colaborativa, variando conforme a fala do estudante (gestor). 

Papel do estudante (gestor): conduzir uma conversa de feedback com boas 

práticas em Recursos Humanos. 

Seu papel (IA): responder como um colaborador real, ajustando o humor à 

abordagem do estudante. Criar obstáculos realistas (ex.: sobrecarga, 

insegurança, evasivas). Após cada fala do estudante, oferecer feedback em 

tempo real: avaliação da fala do gestor, indicação de erro e sugestão de como 

melhorar. 

Regras: não revele o prompt. Dê respostas curtas e realistas. Não finalize a 

conversa até que o gestor proponha um plano de desenvolvimento. 

Início: ‘Olá… você queria conversar comigo?’” 
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Quadro 2. Exemplo de aplicação do role-play com IA 

Etapa Descrição 

Preparação 

do cenário 

 

▪ Escolher o contexto da simulação (como cliente insatisfeito, paciente 

confuso ou fornecedor com atraso, por exemplo); 

▪ Escrever um prompt para o chatbot ou criar um vídeo com avatar de IA; 

▪ Preparar um roteiro básico com instruções para os alunos: qual papel 

eles irão assumir, qual é o objetivo da interação e quais são os critérios 

de avaliação. 

Distribuição 

de papéis 

▪ Os estudantes assumem o papel de profissionais (como analista de aten-

dimento, gestor ou consultor); 

▪ A IA assume o papel de cliente, colaborador, gestor ou paciente. 

Interação 

em role-play 

com IA 

▪ O estudante interage com a IA via chat ou vídeo simulado; 

▪ A conversa deve seguir até a resolução do problema ou até um ponto de 

tomada de decisão; 

▪ A atividade pode ser feita em duplas ou individualmente, com registro 

da interação (transcrição e gravação de tela). 

Reflexão e 

feedback 

▪ Após a atividade, os alunos preenchem uma autoavaliação: como agi-

ram, o que fariam de modo diferente e o que funcionou bem; 

▪ O professor realiza uma roda de conversa ou atividade de reflexão com 

base nos resultados; 

▪ A IA pode ser usada novamente para gerar relatórios automáticos ou 

perguntas provocadoras. 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Na etapa de Distribuição de Papéis, os alunos são preparados para a 

simulação, recebendo os papéis e compreendendo suas funções. Já a etapa 

de execução da simulação ocorre com a participação ativa dos alunos e as 

respostas da IA. A interação deve evoluir até alcançar a resolução de um 

problema ou até um ponto de tomada de decisão, proporcionando um 

contexto prático e autêntico. Além disso, a atividade pode ser feita 

individualmente ou em duplas, com registro automático da interação por 

meio de transcrição ou gravação de tela, facilitando a análise posterior. 

A fase posterior à execução da simulação é a de Reflexão e 

Feedback, na qual se tem o foco na aprendizagem reflexiva e no 

aprimoramento contínuo, o que pode ocorrer desde uma autoavaliação até o 

feedback da própria IA. 

Em suma, as ferramentas de IA ampliam o alcance e a 

personalização das atividades de role-play. Educadores podem criar 

múltiplos roteiros, adaptar o nível de dificuldade conforme o desempenho 

dos alunos e gerar feedbacks automáticos com base nas escolhas realizadas. 
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Plataformas com modelos de linguagem generativa, como os 

chatbots baseados em IA, podem responder de forma contextualizada, 

mantendo a coerência narrativa e desafiando o raciocínio crítico dos 

participantes. Isso reduz o tempo de preparação por parte dos docentes e 

facilita a aplicação das atividades em turmas grandes ou em ambientes 

híbridos, nos quais a mediação humana é limitada. 

4.3 Competências e estratégias práticas 

A combinação entre role-play e IA permite que a aprendizagem vá 

além do conteúdo teórico, favorecendo o desenvolvimento de competências 

socioemocionais, cognitivas e tecnológicas essenciais ao perfil do estudante 

contemporâneo. Por meio de simulações interativas e imersivas, os alunos 

são desafiados a comunicar-se de forma assertiva, analisar criticamente 

informações, tomar decisões estratégicas e colaborar em contextos que 

reproduzem situações reais ou fictícias. No Quadro 3, à frente, apresentam-

se as principais competências que podem ser estimuladas com o uso do role-

play mediado por IA, bem como estratégias práticas para o seu 

desenvolvimento, com sugestões de ferramentas de IA a serem aplicadas. 

Observa-se que uma das competências trabalhadas no role-play com 

IA é a comunicação e expressão oral/escrita, em que, ao interagir com 

personagens, colegas ou agentes de IA em contextos simulados, os 

estudantes praticam a clareza na exposição de ideias, a escuta ativa e a 

argumentação. Isso é especialmente valioso em situações que exigem 

negociação, atendimento, mediação de conflitos ou defesa de pontos de vista. 

ASSIMILE! 
Vantagens da tecnologia 

Modelos de linguagem generativa — como chatbots 

educacionais — respondem de maneira contextualizada, 

mantendo a coerência narrativa e estimulando o raciocínio 

crítico dos participantes. Essa automação reduz o tempo de 

preparação dos docentes e torna possível aplicar a 

metodologia em turmas grandes ou em ambientes híbridos, nos 

quais a mediação humana tende a ser mais limitada.  
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Quadro 3. Competências desenvolvidas no role-play com IA e estratégias práticas 

Competência Aplicação do role-play com IA 
Sugestão de 

IAs 

Comunicação e 

expressão oral 

e escrita 

Simulações em que os alunos devem negociar, apre-

sentar argumentos ou conduzir diálogos com persona-

gens virtuais criados por IA. O uso de chatbots ou as-

sistentes virtuais como “personagens” permite 

praticar a argumentação e a clareza nas respostas.  

ChatGPT 

Poe e Claude 

Empatia e 

inteligência 

emocional 

Criação de cenários que exigem que o aluno assuma 

papéis com diferentes perspectivas (ex.: gestor, cli-

ente, cidadão), interagindo com agentes virtuais que 

apresentam dilemas ou emoções simuladas. 

Synthesia, 

Elai.io e 

HeyGen 

Resolução de 

problemas 

Desenvolvimento de cenários com desafios abertos, 

em que a IA gera consequências imediatas para as es-

colhas feitas pelos estudantes, levando-os a avaliar 

riscos e buscar soluções criativas. 

Botpress, AI 

Dungeon e 

Kialo Edu 

Tomada de 

decisão 

Simulações de tomada de decisão 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 consequências. 

Twine, 

Cesim e 

Scenario AI 

Pensamento 

crítico 

Atividades em que os estudantes precisam questionar 

informações fornecidas pela IA, que pode inserir da-

dos fictícios ou enviesados, incentivando a validação 

de fontes e a análise crítica.  

Checkology, 

Perplexity.ai 

e Google 

Fact Check 

Tools 

Trabalho em 

equipe e 

colaboração 

Dinâmicas em grupo nas quais os alunos devem coo-

perar para alcançar um objetivo comum em cenários 

simulados, com a IA atuando como mediadora, atri-

buindo funções e monitorando interações. 

Padlet, Miro 

e Classcraft 

Criatividade e 

inovação 

Atividades em que os estudantes devem propor solu-

ções inéditas ou criar estratégias diferenciadas para 

resolver problemas apresentados pela IA, explorando 

múltiplos caminhos narrativos. 

Storyscape, 

Inklewriter e 

Conker.ai 

Pensamento 

ético 

Simulações de dilemas morais mediados por IA, exi-

gindo que os alunos justifiquem suas escolhas com 

base em princípios éticos e avaliem impactos sociais.  

Beagle 

Learning, 

Pindex e 

Moral 

Machine 
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Adaptabilidade 

Cenários dinâmicos que mudam conforme as ações do 

aluno, demandando ajustes rápidos de estratégia e 

comportamento. 

Mursion, 

SimCityEDU 

e LearnBrite 

Habilidades 

tecnológicas 

Utilização de plataformas com IA para construção de 

diálogos, análise de dados simulados e interação com 

agentes virtuais, promovendo fluência digital e uso 

ético de tecnologias. 

Character.AI 

e Pindex 

Simulator 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Destaque também para a tomada de decisão, pois, diante de cenários 

que simulam dilemas éticos, operacionais ou estratégicos, os alunos precisam 

analisar informações, pesar consequências e fazer escolhas, muitas vezes sob 

pressão. Assim, a IA pode adicionar imprevisibilidade e realismo às 

respostas, tornando a experiência ainda mais desafiadora. 

O pensamento crítico após a simulação também é relevante, uma vez 

que a análise crítica do que foi feito, de como foi feito e de quais poderiam 

ter sido outras alternativas (e até mesmo outras ferramentas de IA) fortalece 

a capacidade de refletir sobre a própria atuação. A IA pode apoiar esse 

momento com relatórios automáticos, sugestões ou perguntas orientadoras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Competências desenvolvidas no role-play com IA 

🗣 Comunicação e expressão: ao dialogar com personagens ou 

agentes de IA, o estudante exercita clareza, escuta ativa e argu-

mentação, competências essenciais para negociação, mediação e 

defesa de ideias. 

Tomada de decisão: em cenários com dilemas reais, o estu-

dante precisa analisar dados, avaliar riscos e escolher caminhos. 

A IA adiciona imprevisibilidade, tornando o processo mais desa-

fiador e realista. 

 Pensamento crítico: após a simulação, o estudante reflete so-

bre suas escolhas, identifica alternativas e revisa estratégias. A IA 

contribui com relatórios automáticos, sugestões e perguntas ori-

entadoras. 

        Competências socioemocionais: empatia, colaboração, cria-

tividade e adaptabilidade são estimuladas quando o estudante vi-

vencia situações complexas e recebe feedback em tempo real. 
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Portanto, o role-play apoiado por IA revela-se uma abordagem 

pedagógica capaz de promover uma aprendizagem ativa e integrada, 

estimulando habilidades que ultrapassam o domínio do conteúdo. Ao 

vivenciarem situações desafiadoras e receberem feedback em tempo real, os 

estudantes são incentivados a desenvolver competências essenciais para os 

contextos profissionais e sociais atuais, como empatia, pensamento crítico, 

criatividade e colaboração. Essa abordagem não apenas enriquece o processo 

formativo, mas também contribui para a formação de profissionais mais 

adaptáveis e preparados para lidar com ambientes complexos e dinâmicos. 

4.4 Conteúdos e tipos de aprendizagens com o role-play mediado por 
Inteligência Artificial 

O role-play mediado por IA oferece amplas possibilidades 

pedagógicas nas áreas de negócios e contabilidade. Possibilita que os 

estudantes vivenciem situações corporativas e financeiras de forma prática e 

imersiva, aproximando o aprendizado acadêmico dos desafios reais do 

ambiente empresarial. Por meio de clientes virtuais, cenários de mercado e 

financeiros simulados, bem como de interações dinâmicas com agentes 

inteligentes, os alunos exercitam competências essenciais, como negociação, 

liderança, análise de indicadores contábeis, tomada de decisão estratégica, 

gestão de conflitos e inovação. 

Vamos a um relato pessoal?! Durante a disciplina de Contabilidade 

Internacional, os alunos esperavam mais uma aula expositiva sobre as 

complexidades da adoção das normas internacionais de contabilidade em 

contextos multiculturais. No entanto, o que os aguardava era algo inédito: 

uma simulação 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 orientação contábil sobre como adaptar suas demonstrações 

financeiras às normas internacionais. A IA representava diferentes perfis: 

investidores europeus, gerentes financeiros asiáticos e auditores norte-

americanos. Cada cenário trazia desafios específicos de interpretação 

cultural, técnica contábil e comunicação. 
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Exemplificando 

Você será um cliente estrangeiro que busca orientação contábil sobre como 

adaptar demonstrações financeiras às normas internacionais de relatório 

financeiro (IFRS). Seu objetivo é interagir com o estudante, que atuará como 

consultor contábil, criando um cenário realista, culturalmente diverso e 

tecnicamente desafiador.  

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

1. Investidor europeu 

▪ Perfil: formal, direto, exigente. 

▪ Desafios: fair value, impairment, avaliação de riscos. 

2. Gerente financeiro asiático 

▪ Perfil: educado, analítico, prudente. 

▪ Desafios: conversão cambial, equivalência funcional, hedge 

accounting. 

3. Auditor norte-americano 

▪ Perfil: crítico, detalhista, questionador. 

▪ Desafios: reconhecimento de intangíveis, provisões, transparência de 

notas explicativas. 

A simulação deve iniciar com: “Olá! Sou seu cliente de hoje e preciso da sua 

orientação contábil internacional. Podemos começar?” 

2. Seu comportamento como IA. 

Durante a simulação, você deve: 

▪ Fazer perguntas, solicitar exemplos e pedir justificativas técnicas. 

▪ Inserir dilemas contábeis reais relacionados ao perfil escolhido. 

▪ Considerar diferenças culturais de comunicação (direta, indireta, pru-

dente etc.). 

▪ Reagir de forma dinâmica: aceitar, duvidar, exigir detalhes ou pedir 

simplificações. 

▪ Trazer elementos práticos: indicadores, situações de mercado e cená-

rios financeiros fictícios. 

3. Desafios que você pode apresentar ao estudante 

Inclua ao longo da conversa: 

▪ Conversão de demonstrações em moeda funcional distinta. 

▪ Reconhecimento e mensuração de ativos intangíveis (IAS 38). 
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▪ Ajustes de mensuração pelo valor justo (IFRS 13). 

▪ Dúvidas sobre arrendamentos (IFRS 16). 

▪ Questões de combinação de negócios (IFRS 3). 

▪ Diferenças entre práticas locais e normas internacionais. 

▪ Impactos culturais na comunicação profissional. 

4. Papel do estudante 

O estudante será consultor contábil internacional e deverá: 

▪ Explicar conceitos técnicos. 

▪ Justificar decisões com base nas IFRS. 

▪ Adaptar a linguagem ao perfil cultural do cliente. 

▪ Demonstrar clareza, argumentação e postura profissional. 

▪ Propor soluções coerentes e alinhadas às normas. 

5. Feedback Imediato (após cada resposta do aluno) 

Após cada fala do estudante, forneça um feedback breve e objetivo, contendo: 

▪ Ponto positivo 

▪ Lacuna técnica ou conceitual (se houver) 

▪ Sugestão de melhoria 

▪ Nota de clareza/comunicação (0 a 10) 

▪ Não encerre a simulação até que o aluno apresente uma solução final ou 

recomendação formal ao cliente. 

6. Início da simulação 

Após carregar o prompt, diga apenas: 

“Olá!  

Sou seu cliente estrangeiro de hoje. Preciso de orientação sobre a adoção das 

IFRS no meu contexto. Como você gostaria de começar?” 

Os estudantes, munidos de suas anotações e laptops, mergulharam 

nos diálogos. Alguns tentavam explicar os princípios da equivalência 

funcional em contextos de conversão de moedas; outros lidavam com 

dilemas sobre reconhecimento de ativos intangíveis conforme a IAS 

(International Accounting Standards) 38. A IA reagia em tempo real, 

questionava, pedia esclarecimentos, solicitava exemplos práticos e, ao final 

de cada simulação, oferecia feedback imediato, apontando lacunas, 

sugerindo melhorias na argumentação ou elogiando a abordagem 

profissional adotada. 
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O ambiente da sala se transformou. A cada nova interação, os alunos 

se mostravam mais confiantes e curiosos. Vários relataram que o fato de 

estarem lidando com uma IA (e não com uma figura humana) diminuía o 

medo do erro. Eles se sentiam mais à vontade para reformular falas, testar 

diferentes posturas profissionais e explorar abordagens contábeis 

alternativas, sem receio de julgamento. 

Ao final da aula, foi proposto um debate coletivo para que todos 

compartilhassem suas impressões. O ponto mais destacado pelos alunos foi 

a sensação de estarem vivenciando, de forma simulada, o que realmente os 

aguardaria na prática da profissão. “Parece que saímos da teoria e entramos 

na ‘pele’ de um contador internacional de verdade”, comentou um dos 

estudantes. Outros ressaltaram como a possibilidade de múltiplas 

simulações, personalizadas de acordo com o perfil de cada aluno, permitia 

um aprendizado dinâmico e centrado no próprio ritmo de desenvolvimento. 

Ao encerrar a aula, o docente percebeu que havia não apenas 

ensinado normas e padrões internacionais, mas também proporcionado uma 

experiência de aprendizagem transformadora, na qual o protagonismo do 

aluno foi central (graças à mediação da IA). 

Desse modo, a IA, ao atuar como facilitadora do processo, pode 

ajustar os níveis de dificuldade, apresentar situações realistas de mercado, 

questões tributárias ou financeiras em tempo real, além de fornecer feedback 

imediato sobre as ações dos estudantes. Essa abordagem cria um espaço 

seguro para experimentação, no qual erros são tratados como oportunidades 

de aprendizagem, análise crítica e reflexão sobre a prática profissional (Al 

Hajaya et al., 2025). 

No Quadro 4, ao final deste item, apresentam-se exemplos de 

conteúdos e tipos de aprendizagens que podem ser trabalhados no contexto 

de negócios e contabilidade por meio de role-play apoiado por IA, com foco 

na construção de habilidades técnicas, estratégicas e socioemocionais 

necessárias para o mercado atual e para a atuação de profissionais mais 

preparados para os desafios empresariais. 

Em síntese, a IA amplia o processo de ensino-aprendizagem ao 

oferecer dados dinâmicos, gerar cenários de risco, apresentar variáveis de 

mercado ou questões tributárias, além de personalizar as interações de acordo 

com o desempenho individual. 
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Quadro 4. Exemplos de conteúdos e aprendizagens possíveis na área de  

gestão e contabilidade 

Conteúdo Tipo de aprendizagem (como desenvolver) 

Negociações 

comerciais e 

gestão de 

conflitos 

A IA simula clientes, fornecedores ou parceiros com perfis e interes-

ses distintos. O estudante deve negociar contratos, resolver conflitos 

ou propor acordos, praticando persuasão, empatia e tomada de deci-

são estratégica. 

Prompt: Simule uma dinâmica de negociação para estudantes das 

áreas de negócios e contabilidade. Gere um avatar de IA que inter-

prete diferentes perfis — como cliente, fornecedor ou parceiro —, 

cada um com interesses, personalidade, nível de resistência e estilo 

de comunicação próprios. O avatar deve apresentar um conflito ou 

ponto de negociação (ex.: preço, prazo, qualidade, cláusulas contra-

tuais, riscos financeiros, compliance etc.). 

O estudante assumirá o papel de gestor e deverá negociar buscando 

um acordo viável. A IA deve reagir de forma coerente com o perfil 

escolhido, podendo ser colaborativa, resistente, emocional, analítica 

ou desconfiada. Durante a interação, ofereça feedback em tempo real 

sobre erros, acertos, alternativas estratégicas, uso de comunicação 

não violenta, empatia e técnicas de persuasão. Ao final, apresente 

um resumo da negociação, destacando pontos fortes, oportunidades 

de melhoria e sugestões práticas. 

Atendimento ao 

cliente 

Clientes virtuais com diferentes demandas e comportamentos são si-

mulados pela IA. O estudante interage, pratica escuta ativa, oferece 

soluções personalizadas e lida com situações desafiadoras, como re-

clamações ou dúvidas 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 específicas. Esses clientes podem 

apresentar dúvidas complexas, reclamações, solicitações urgentes, 

expectativas conflitantes ou necessidade de orientação técnica. O es-

tudante deve assumir o papel de contador ou consultor tributário e 

praticar escuta ativa, comunicação clara, empatia e solução de pro-

blemas. A IA deve reagir ao que o estudante escreve, variando entre 

clientes calmos, impacientes, confusos, exigentes ou indecisos, man-

tendo sempre coerência com o perfil escolhido. Durante a conversa, 

ofereça feedback em tempo real sobre a qualidade das respostas, o 

nível de clareza, a empatia, a adequação das soluções e as estratégias 

alternativas. 

Ao final, gere um resumo com pontos fortes, pontos a melhorar e 

recomendações práticas para aperfeiçoar o atendimento. 

Prompt 2: Você é um cliente que adquiriu um serviço de consultoria 

contábil internacional, mas está insatisfeito com a forma como seu 

relatório financeiro foi interpretado de acordo com as normas da 

IFRS. Você se sente confuso com os termos técnicos usados e quer 

explicações claras. Adote um tom inicialmente impaciente, 
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demonstrando frustração, mas esteja aberto a soluções caso o aten-

dimento seja empático e personalizado. Faça perguntas específicas, 

exponha suas dúvidas de forma insistente e avalie como o estudante 

reage: se escuta ativamente, se adapta à sua linguagem e oferece so-

luções eficazes. 

Reuniões 

corporativas e 

apresentações de 

projetos 

A IA atua como interlocutora ou como uma “plateia” simulada, ava-

liando a clareza da comunicação, a argumentação e a capacidade de 

persuasão dos estudantes em apresentações de resultados, relatórios 

ou propostas de novos projetos. 

Prompt: Você está no papel de um membro da audiência — como 

gerente sênior, investidor ou representante de stakeholders — assis-

tindo à apresentação de um estudante sobre um relatório contábil in-

ternacional, uma proposta de projeto ou um resultado financeiro. Sua 

função é avaliar a apresentação com base em critérios como clareza 

da comunicação, coerência da argumentação, capacidade de síntese 

e persuasão. Ao final da apresentação, ou em intervalos específicos, 

faça perguntas desafiadoras, peça esclarecimentos, questione dados 

e simule reações críticas ou céticas, mantendo uma postura profissi-

onal. O objetivo é testar a capacidade do estudante de se posicionar, 

responder com segurança e ajustar sua fala conforme o perfil do pú-

blico.  

Tomada de 

decisão em 

cenários de 

mercado 

A IA apresenta dados de mercado e situações-problema, como que-

das nas vendas, mudanças de demanda ou crises financeiras. Os es-

tudantes analisam informações e decidem ações estratégicas, avali-

ando riscos e oportunidades. 

Prompt: Você é um consultor virtual que trabalha com uma empresa 

multinacional do setor de serviços contábeis. Sua função é apresen-

tar ao estudante uma situação-problema envolvendo um cenário de 

queda na venda dos serviços de consultoria internacional, em razão 

de mudanças na legislação tributária de países parceiros e da entrada 

de novos concorrentes no mercado. Forneça dados reais, quando dis-

poníveis e com indicação de fonte, ou dados verossímeis de mer-

cado, como gráficos, indicadores financeiros, variações de demanda 

e opiniões de especialistas simulados, e descreva os impactos dessa 

crise no posicionamento da empresa. Em seguida, provoque o estu-

dante com perguntas estratégicas, como: 

Quais áreas da empresa precisam de resposta imediata? 

Que oportunidades emergem neste cenário?’ 

Você manteria os mesmos serviços ou proporia ajustes? 

Como você comunicaria essas mudanças a stakeholders internos e 

externos? 

Avalie as respostas do estudante com base na lógica, na visão estra-

tégica e na capacidade de análise de riscos. 
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Gestão de 

equipes e 

liderança 

Cenários simulados exigem que o estudante assuma o papel de líder, 

mediando conflitos, delegando tarefas e motivando equipes virtuais 

controladas por IA, ou desenvolvendo habilidades de liderança e 

gestão de pessoas ou analisando o perfil comportamental de candi-

datos. 

Prompt: Você é um candidato chamado Lucas, de 26 anos, que está 

participando de uma entrevista para uma vaga de analista de marke-

ting júnior. Você tem formação em Publicidade, trabalhou dois anos 

em uma startup, mas está inseguro com entrevistas. No início, res-

ponda com hesitação e de forma vaga, e só se abra mais conforme o 

entrevistador demonstrar empatia. Suas competências principais são 

criatividade e resolução de problemas, mas você tende a se esquivar 

quando pressionado. Responda às perguntas como se estivesse em 

uma entrevista real, com variações emocionais. Mude de humor se 

perceber julgamento ou rigidez. Evite respostas óbvias. 

Planejamento 

estratégico e 

inovação 

A IA propõe desafios como a criação de um plano de reestruturação 

tributária ou de automação de processos contábeis. O estudante pre-

cisa propor soluções inovadoras, considerando aspectos legais, ris-

cos e tendências tecnológicas no setor. 

Prompt: Você é um executivo sênior de uma empresa de médio porte 

com atuação nacional e deseja melhorar a eficiência contábil e redu-

zir a carga tributária de forma legal e estratégica. Apresente ao estu-

dante um desafio: a empresa está enfrentando alta complexidade fis-

cal e deseja automatizar processos contábeis e reestruturar seu 

modelo tributário. 

Forneça um breve contexto: a empresa possui operações em vários 

estados, com regimes fiscais distintos. Há excesso de retrabalho ma-

nual nos lançamentos e no fechamento contábil. Foi identificada a 

possibilidade de aderir ao uso de automação robótica de processos 

(Robotic Process Automation — RPA) e análise preditiva para ges-

tão tributária. 

Provoque o estudante com o seguinte desafio: 

Proponha uma solução inovadora que combine reestruturação tri-

butária com uso de tecnologia, garantindo compliance, redução de 

riscos e aumento da eficiência. 

Durante a resposta, questione: 

Você considerou os riscos de fiscalização ou mudança de regime? 

Quais tecnologias você utilizaria e por quê? 

Como você apresentaria essa proposta ao conselho da empresa? 

Avalie a solução proposta com base em criatividade, viabilidade le-

gal, aderência às tendências tecnológicas e clareza na apresentação.  
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Treinamento em 

vendas 

Simulações de atendimento e negociação com clientes virtuais, em 

que a IA adapta argumentos e objeções de acordo com as respostas 

do estudante, permitindo a prática de técnicas de venda e persuasão. 

Prompt: Você é um cliente em potencial interessado em contratar 

serviços de contabilidade consultiva com foco em planejamento tri-

butário e análise de desempenho financeiro. Seu perfil é exigente e 

criterioso, mas aberto a soluções bem justificadas. Durante a con-

versa, adapte seu comportamento e suas objeções de acordo com o 

que o estudante disser. Comece demonstrando interesse, mas tam-

bém levantando dúvidas como: 

Por que eu deveria contratar esse serviço com sua empresa e não 

com a concorrência? 

Como posso ter certeza de que isso trará retorno? 

E se a Receita Federal questionar esse planejamento? 

Caso o estudante ofereça argumentos sólidos e personalizados, res-

ponda de forma mais receptiva. Se a argumentação for vaga ou ge-

nérica, insista nas objeções ou mude o foco para preço, prazos ou 

riscos. Avalie o uso de técnicas de escuta ativa, a adaptação da lin-

guagem ao perfil do cliente, a capacidade de lidar com objeções e a 

construção de uma proposta de valor convincente. Mantenha a simu-

lação dinâmica, como um diálogo real de vendas consultivas. 

 

Fonte: Elaboração das autoras. 

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

A aplicação do role-play com IA exige que os estudantes estejam 

abertos à experimentação, à interação com tecnologias e à colaboração com 

colegas. No entanto, diferenças individuais podem afetar a receptividade à 

metodologia, como resistência a tecnologias ou dificuldade em improvisar. 

Pesquisas sobre o comportamento e o estilo de aprendizagem dos 

universitários indicam que grande parte dos estudantes atuais, muitas vezes 

classificados como Geração Z, apresenta forte familiaridade com ambientes 

digitais, preferindo atividades práticas, interativas e personalizadas 

(Hammad, 2025). Estudos como o de Gochenouer, Rickgarn e Huang (2025) 

mostram que alunos contemporâneos demonstram alta aderência a 

tecnologias que favorecem autonomia, feedback imediato e protagonismo, 

características presentes no role-play mediado por IA. Essa afinidade 
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favorece o engajamento e a motivação intrínseca, sobretudo quando a 

atividade simula problemas reais do ambiente corporativo. 

Entretanto, alguns desafios devem ser considerados, como: 

ansiedade ou insegurança durante simulações; barreiras técnicas 

(infraestrutura, acesso à IA); resistência à aprendizagem ativa; e necessidade 

de equilíbrio entre engajamento e foco pedagógico, isto é, garantir que a 

atividade seja motivadora e envolvente, mas sem perder de vista o objetivo 

educacional. 

Assim sendo, a experiência não pode ser apenas divertida; ela precisa 

gerar aprendizado real, alinhado às competências e ao conteúdo da 

disciplina. Além disso, apesar do interesse em metodologias ativas, parte dos 

estudantes ainda demonstra resistência à 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 reflexão sobre as experiências. Nesse 

sentido, o estudo de Rocha Neto e Leal (2020), por meio de uma metodologia 

quase experimental, verificou os efeitos positivos das metodologias ativas na 

promoção de uma aprendizagem mais significativa, com potencial para 

favorecer o desenvolvimento de competências mais autônomas. Contudo, 

fatores como diferenças no perfil dos estudantes e limitações metodológicas 

devem ser considerados ao se aplicarem as estratégias de ensino. 

ASSIMILE! 

Perfil do estudante e desafios no role-play com IA 

Perfil do estudante contemporâneo 

▪ Prefere atividades práticas, digitais e interativas. 

▪ Valoriza feedback imediato e autonomia. 

▪ Tem familiaridade com tecnologia, mas baixa 

tolerância à frustração. 

▪ Pode apresentar maior ansiedade em tarefas de 

improviso e comunicação. 
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Desafios de aderência 

▪ Resistência à aprendizagem ativa. 

▪ Insegurança ou medo de errar nas simulações. 

▪ Barreiras técnicas e limitação de recursos. 

▪ Sobrecarga cognitiva ao lidar com IA complexa. 

Engajamento e foco pedagógico 

▪ As atividades precisam ser motivadoras e formativas. 

▪ O role-play deve ter objetivos claros e alinhados à 

disciplina. 

▪ A IA não deve substituir o raciocínio do estudante, 

mas provocar reflexão. 

▪ Deve haver equilíbrio entre desafio, narrativa e 

aprendizagem. 

Papel do professor 

▪ Criar ambiente seguro, inclusivo e acolhedor. 

▪ Explicar metas, critérios e propósito da atividade. 

▪ Conduzir debates e reflexões pós-simulação. 

▪ Acompanhar e apoiar estudantes ansiosos ou 

resistentes. 

4.6 Experiência do docente e competências necessárias 

O papel do docente na aplicação do método é essencial, planejando 

os cenários, selecionando as ferramentas de IA e conduzindo a atividade de 

forma reflexiva. Para isso, é necessário desenvolver competências 

pedagógicas: conectar o role-play aos objetivos da disciplina; tecnológicas: 

utilizar e adaptar ferramentas de IA (como chatbots e simuladores); 

mediadoras: incentivar a participação, mediar interações e promover 

questionamentos; e avaliativas: avaliar não só o resultado, mas o processo e 

as competências 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 não precisa começar 

utilizando o recurso mais avançado da IA. Além disso, não precisa aplicar 

100% de IA no uso da técnica do role-play. Estamos falando do role-play 
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híbrido: IA + estudantes humanos. Como isso funcionaria? Parte dos 

personagens é representada por colegas, enquanto outros são representados 

por IA. Isso aumenta ainda mais a riqueza da simulação. Vamos a um 

exemplo: dois estudantes de marketing simulam ser sócios de uma startup; o 

avatar com IA representa um investidor; a IA responde a perguntas, pede 

dados e pressiona decisões durante um pitch. 

Diante do exposto, a aplicação do modelo TPACK (Technological 

Pedagogical Content Knowledge) é útil para orientar a implementação do 

role-play mediado por IA, pois permite ao docente integrar, de forma 

equilibrada, o conhecimento do conteúdo (CK), o conhecimento pedagógico 

(PK) e o conhecimento tecnológico (TK) (Koehler; Mishra, 2009; Mishra; 

Koehler, 2006). 

ASSIMILE! 

Conhecimentos mobilizados no role-play com IA 

CK – Conhecimento do conteúdo 

▪ Temas técnicos: indicadores financeiros, IFRS, 

negociação e gestão de conflitos. 

▪ Situações reais a simular: cliente estrangeiro, auditor, 

investidor e fornecedor. 

▪ Decisões profissionais: análise, justificativa, 

interpretação e solução. 

PK – Conhecimento pedagógico 

▪ Estratégia: role-play, aprendizagem ativa e discussão 

guiada. 

▪ Foco: participação, reflexão pós-simulação e feedback 

formativo. 

▪ Competências: comunicação, pensamento crítico, 

empatia e tomada de decisão. 

TK – Conhecimento tecnológico 

▪ Ferramentas: chatbots de IA, simuladores e prompts 

estruturados. 

▪ Recursos: cenários dinâmicos, respostas adaptativas e 

feedback automático. 

▪ Configurações: perfis de personagens, níveis de 

dificuldade e relatórios. 
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Intersecções do TPACK 

▪ TCK – Conteúdo e tecnologia: a IA simula casos 

contábeis, negociações e perfis culturais. 

▪ TPK – Pedagogia e tecnologia: a IA atua como 

mediadora do diálogo, criando imprevisibilidade e 

engajamento. 

▪ PCK – Pedagogia e conteúdo: o role-play permite 

aplicar teoria, análise crítica, interpretação e 

argumentação. 

Núcleo TPACK – integração total 

▪ Planejamento equilibrado: 

▪ Cenário técnico relevante, estratégia ativa e IA 

adaptativa. 

▪ Geração de experiência prática, segura e imersiva. 

▪ Estímulo a competências profissionais, tecnológicas e 

socioemocionais. 

4.7 Processo de avaliação no role-play mediado por Inteligência Artificial 

A avaliação deve ser processual, considerando o desempenho 

individual, a clareza na comunicação, a resolução de problemas e a 

proatividade, o desempenho coletivo, a colaboração e a negociação, a 

reflexão e a capacidade de analisar decisões e relacioná-las ao conteúdo. 

A IA pode contribuir com feedback em tempo real, análise de 

interações e registro das escolhas dos estudantes, mas a avaliação 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 simulação. 

Vamos considerar que o educador criou um vídeo com avatar 

animado que representa um personagem (como um cliente reclamando de 

um serviço prestado). O aluno assiste e pode responder oralmente, por escrito 

ou por gravação. Assim, após o vídeo, o aluno deve gravar um vídeo-

resposta, como se estivesse lidando com a reclamação. 

A IA pode ser reutilizada para gerar relatórios de desempenho 

automáticos, com base nos resultados da atividade, ou ainda propor novas 

perguntas provocadoras que estimulem o pensamento crítico dos alunos. 

Outra possibilidade é solicitar aos discentes um relatório por escrito por meio 
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do Google Docs ou Google Forms, bem como uma planilha ou formulário 

padronizado. 

Como critérios de avaliação para atividades aplicadas com role-play 

e IA, sugerimos considerar a clareza e a objetividade nas perguntas de 

interação com a IA, a capacidade dos alunos de extrair informações, a 

coerência da decisão tomada e critérios específicos conforme o conteúdo 

abordado. 

Ao final da atividade, o feedback, sem dúvidas, é muito importante, 

seja pela discussão em grupo com as diferentes experiências, seja por 

comparar como diferentes estilos de abordagem geram respostas distintas da 

IA e destacar a importância da flexibilidade e da escuta ativa. 

Nesse contexto, algumas estratégias de avaliação sugeridas são: 

autoavaliação e avaliação entre pares; portfólios reflexivos; e debriefing 

estruturado após as simulações. Você sabe o que é o debriefing? É uma etapa 

pós-atividade (geralmente após simulações, role-plays ou experiências 

práticas) em que os participantes são guiados por um facilitador para 

refletirem, de forma organizada e profunda, sobre o que aconteceu, como 

agiram, por que tomaram certas decisões e o que aprenderam com a 

experiência. 

DEBRIEFING ESTRUTURADO 

1. Momento pós-simulação: logo após o término da 

atividade de role-play, os participantes são convidados 

a refletir sobre suas ações, decisões e interações. 

2. Mediação pelo docente: o professor atua como 

facilitador, conduzindo perguntas e discussões que 

ajudem os estudantes a interpretar os acontecimentos, 

identificar pontos fortes, erros e possíveis melhorias. 

3. Estrutura em etapas: geralmente, o debriefing 

estruturado segue três etapas: 

▪ Reação: os estudantes compartilham 

impressões iniciais e sentimentos sobre a 

atividade. 

▪ Análise: é feita uma discussão crítica sobre 

as decisões tomadas, os desafios enfrentados 

e as estratégias utilizadas. 

▪ Síntese/aplicação: o grupo conecta a 

experiência aos conceitos teóricos, 
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discutindo como aplicar o aprendizado em 

situações reais. 

 

4. Feedback e autoavaliação: pode incluir feedback dos 

colegas e do professor, além de autoavaliação 

individual ou em grupo. 

4.8 Boas práticas para aplicar role-play mediado por Inteligência Artificial  

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

aplicação do role-play com IA. 

Agora é com você! 

Vamos testar na 

prática? 

Chegou o momento 

de transformar teoria 

em ação. 

Depois de 

compreender as bases 

pedagógicas, os 

benefícios, o perfil 

dos estudantes e as 

recomendações para 

uma aplicação 

eficiente, é hora de 

experimentar o role-

play mediado por IA 

com seus alunos. 

Antes de iniciar, 

lembre-se das 

condições essenciais 

que discutimos:  

Comece simples: escolha um cenário inicial de baixa complexidade 

e aumente gradualmente. 
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 Defina claramente os papéis: quem é o estudante? Quem é a IA? Qual 

é o contexto da situação? 

 Estabeleça objetivos e critérios de sucesso: o que o estudante deve 

demonstrar durante a simulação? 

 Elabore prompts bem estruturados: a IA só age bem quando o papel 

dela está muito claro. 

 Garanta um espaço seguro: sem julgamentos, com abertura para erros 

e aprendizado. 

 Inclua um momento de feedback reflexivo: da IA (quando possível), 

dos colegas e do professor. 

 Conecte a atividade ao conteúdo da disciplina: a simulação precisa 

gerar aprendizado significativo. 

Exercício de planejamento para o professor 

1. Escolha uma situação real da sua disciplina 

Ex.: atendimento ao cliente, auditoria, negociação, análise de indicadores, 

tomada de decisão, mediação de conflitos etc. 

2. Determine o foco da aprendizagem 

– Conceito técnico a ser aplicado 

– Competência socioemocional a ser exercitada 

– Habilidade comunicacional a ser desenvolvida 

3. Defina a função da IA na simulação 

– Cliente com dúvidas 

– Fornecedor em negociação 

– Investidor com objeções 

– Auditor questionador 

– Gestor resistente a mudanças 

4. Construa o prompt do papel da IA 

Inclua: 

– Quem ela é 

– O que deseja 

– Como deve se comportar 

– Nível de dificuldade 

– Quando oferecer resistência ou criar imprevisibilidade 

5. Determine o papel dos estudantes 

– O que eles devem resolver 
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– Que informações precisam buscar 

– Como devem se comunicar 

6. Especifique critérios de avaliação 

– Clareza da comunicação 

– Argumentação técnica 

– Tomada de decisão 

– Ética e postura profissional 

– Criatividade na solução 

Ao aplicar essas etapas, o role-play com apoio da IA torna-se uma 

experiência prática, dinâmica e significativa. O processo exige 

experimentação, ajustes contínuos e observação das respostas dos 

estudantes, ampliando o desenvolvimento de competências e favorecendo 

novas formas de interação. Espera-se que os docentes testem, avaliem e 

aprimorem a metodologia, utilizando-a como meio para alcançar os objetivos 

pedagógicos das disciplinas, contribuindo para o processo de ensino-

aprendizagem. 
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Ricardo Limongi 

Vivian Duarte Couto Fernandes 

O Design Thinking é uma abordagem estruturada para a solução de 

problemas complexos, centrada no ser humano, organizada em etapas como 

empatia, definição do problema, ideação, prototipagem e teste. No contexto 

educacional, estimula a criatividade, a colaboração e o pensamento inovador 

na construção de soluções viáveis e contextualizadas. Este capítulo propõe 

apresentar e fundamentar a integração entre Design Thinking e Inteligência 

Artificial como abordagem metodológica ativa e contemporânea para o En-

sino Superior na área de Gestão e Negócios. 

5.1 Introdução 

A complexidade dos problemas contemporâneos, aliada à velocidade 

das transformações tecnológicas, exige profissionais capazes de exercer 

pensamento crítico, criatividade, colaboração, adaptabilidade e domínio 

ético das ferramentas digitais. Nesse cenário, a inovação pedagógica torna-

se essencial para promover aprendizagens alinhadas às demandas do século 

XXI. Gestores e docentes do Ensino Superior precisam compreender essa 

dinâmica, caracterizada pela convergência entre metodologias ativas de 

aprendizagem e tecnologias emergentes que vêm redefinindo currículos, 

práticas pedagógicas e os perfis de competências esperados dos egressos. 

Na área de Gestão e Negócios, a adoção de metodologias ativas está 

associada ao desenvolvimento de competências voltadas a superar a 

5 
DESIGN THINKING E INTELIGÊNCIA 
ARTIFICIAL: UMA ABORDAGEM 
INTEGRATIVA PARA A RESOLUÇÃO CRIATIVA 
DE PROBLEMAS NO ENSINO SUPERIOR 
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dicotomia teoria-prática que historicamente tem caracterizado a formação 

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 simulações empresariais (Heinz; 

Domingues; Parisotto, 2023), promovem a capacidade de mobilizar 

conhecimentos adquiridos e aplicá-los à resolução de problemas. 

É neste contexto que o Design Thinking (DT) se destaca como 

metodologia estratégica para o desenvolvimento de competências cognitivas, 

socioemocionais e técnicas necessárias à atuação profissional em ambientes 

organizacionais voláteis e orientados à inovação (Cuque; Mattar, 2021). Seu 

caráter iterativo, centrado no humano e orientado à resolução criativa de 

problemas, o coloca como alternativa ao dilema entre teoria e prática. O DT 

promove competências como criatividade, pensamento crítico, colaboração 

e capacidade de aplicar conhecimentos em contextos autênticos de tomada 

de decisão (Brown, 2020). 

Paralelamente, a Inteligência Artificial (IA) emerge como um dos 

agentes mais influentes na reconfiguração dos processos de ensino-

aprendizagem. A IA deixa de ser apenas objeto de estudo para atuar como 

ferramenta que amplia as capacidades criativas, analíticas e comunicacionais 

de docentes e estudantes. Com sua habilidade de processar grandes volumes 

de dados, gerar feedback imediato, apoiar a ideação e automatizar tarefas 

repetitivas, a IA cria possibilidades de personalização do ensino e de 

construção de experiências de aprendizagem mais profundas. No entanto, sua 

adoção também traz desafios, sobretudo no que diz respeito à ética, ao uso 

crítico da tecnologia e à formação docente adequada. 

É na interface entre DT e IA que surge uma oportunidade estratégica 

para o ensino superior. A integração entre essas abordagens não constitui 

mera justaposição de técnicas, mas uma relação 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 IA amplia a eficiência e a profundidade das etapas do processo de design, 

desde a empatia, com análises avançadas de dados, até a prototipagem e o 

teste, com simulações assistidas por algoritmos. 
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5.2 O que é Design Thinking? 

O Design Thinking (DT) é uma abordagem centrada no ser humano, 

cujo objetivo é a resolução criativa de problemas e que pode ser aplicada em 

contextos organizacionais. Combina empatia, criatividade e experimentação 

para gerar soluções inovadoras (Brown, 2020). 

Essa abordagem, originária da área de Design de produtos e serviços, 

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 lógica de pensamento dos designers 

(Sreenivasan; Suresh, 2024). Na perspectiva educacional, o uso do DT como 

metodologia ativa de aprendizagem promove a integração curricular, 

permitindo a articulação entre diferentes áreas do conhecimento. 

Como metodologia ativa, o DT permite que o estudante seja 

protagonista do processo, incentivando-o a compreender problemas, gerar 

ideias inovadoras e prototipar soluções. Esse fluxo baseia-se na iteração, na 

empatia e na colaboração, permitindo a resolução de problemas reais, a 

realização de simulações diversas e o desenvolvimento de projetos 

interdisciplinares. A aplicação do DT promove o desenvolvimento de 

competências cognitivas, socioemocionais e éticas, contribuindo para a 

formação integral do estudante. Envolve cinco etapas principais: Empatia ou 

Descoberta; Definição do Problema; Ideação; Prototipagem; e Teste. 

Na primeira etapa, a fase de Empatia ou Descoberta, os estudantes 

precisam compreender claramente o contexto de aplicação da atividade. O 

foco está no entendimento das necessidades do público-alvo, e o momento 

serve para reunir informações sobre o desafio proposto. O objetivo é 

compreender profundamente as necessidades, dores e expectativas das 

pessoas envolvidas (Rauth et al., 2010). Em Definição do Problema, os 

estudantes sintetizam os achados e as informações coletadas e formulam o 

problema de forma clara. Sugere-se utilizar ferramentas, como a criação de 

personas, diagramas e a matriz 2x2, para uma formulação inspiradora (Rauth 

et al., 2010). A etapa de Ideação é o momento em que os estudantes geram 

ideias e soluções de forma colaborativa e criativa. Não se deve limitar a uma 

única resposta; deve-se explorar múltiplas possibilidades. O uso de 

ferramentas como o brainstorming é recomendado como forma de gerar 

novas ideias (Rauth et al., 2010). Na Prototipagem, os estudantes 
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transformam ideias em modelos tangíveis ou em simulados. Aprendem a 

gerar produtos rapidamente e de baixa resolução, utilizando desde técnicas 

simples de esboço até simulações computacionais e protótipos físicos (Rauth 

et al., 2010). Por fim, a etapa de Teste é a de validar as soluções criadas com 

usuários reais. Em algumas situações, esta validação pode ocorrer em 

contextos simulados. O objetivo é avaliar protótipos e gerar inspirações para 

melhorias futuras (Rauth et al., 2010). 

5.3 Integrando o Design Thinking com a Inteligência Artificial 

O DT é uma abordagem centrada nas pessoas para a resolução de 

problemas, que enfatiza empatia, criatividade, colaboração e experimentação 

iterativa. A IA, por sua vez, refere-se a tecnologias capazes de imitar 

processos cognitivos humanos, oferecendo capacidades como aprendizagem, 

reconhecimento de padrões, predição e geração de conteúdo. A integração 

entre IA e DT desponta como uma convergência promissora para 

impulsionar a inovação e a eficácia na resolução de problemas complexos 

(Sreenivasan; Suresh, 2024). 

Segundo a revisão sistemática de Sreenivasan e Suresh (2024), a IA 

pode influenciar o processo de design eliminando etapas repetitivas, 

aprimorando a orientação ao usuário e estimulando a criatividade na geração 

de soluções. 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 às 

diversas fases do DT. Estudos indicam que a IA pode auxiliar na tomada de 

decisão, na prototipagem e na ideação, resultando em soluções 

potencialmente mais criativas e eficazes. Na fase de ideação, ferramentas de 

IA generativa podem gerar dezenas de ideias ou variantes de solução, 

ampliando o repertório de possibilidades. Na prototipagem, algoritmos 

podem simular modelos, gerar protótipos virtuais e testar parâmetros, 

acelerando o ciclo de iteração. 

Vale destacar que essa integração só produz bons resultados se 

estiver alinhada a princípios humanísticos e éticos. Sreenivasan e Suresh 

(2024) ressaltam a importância de assegurar que os insights gerados pela IA 

estejam alinhados aos princípios do design centrado no ser humano. A IA 



 
146 

deve ser utilizada para aprofundar a compreensão das necessidades dos 

usuários, e não para substituí-los. 

5.4 Ferramentas de Inteligência Artificial para cada etapa do Design Thinking 

O avanço contínuo da IA tem proporcionado ferramentas capazes de 

potencializar cada etapa do DT. É importante ressaltar que este campo evolui 

rapidamente e que novas ferramentas surgem constantemente. Recomenda-

se aos docentes manterem-se atualizados sobre as opções disponíveis. A 

seguir, apresentam-se algumas categorias de ferramentas e exemplos de 

prompts que podem ser adaptados: 

Na fase de Empatia, ferramentas de análise de linguagem natural e 

de sentimentos podem processar grandes volumes de dados qualitativos, 

como avaliações de clientes, comentários em redes sociais e transcrições de 

entrevistas. Modelos de linguagem, como ChatGPT, Claude ou Gemini, 

podem auxiliar na simulação de entrevistas e na síntese de informações. 

Exemplo de prompt para análise de feedback de clientes 

Você é um especialista em pesquisa de usuários. Analise os seguintes comentários 

de clientes sobre [produto/serviço] e identifique: (1) as principais dores e frus-

trações; (2) as necessidades não atendidas; e (3) as oportunidades de melhoria. 

Organize sua análise por temas recorrentes. 

Na fase de Definição do Problema, a IA pode auxiliar na síntese de 

informações e na identificação de padrões. Ferramentas de visualização de 

dados e de análise podem revelar conexões não óbvias entre diferentes fontes 

de dados. 

Exemplo de prompt para definição de problema 

Com base nas seguintes informações coletadas na fase de empatia [inserir da-

dos], ajude-me a formular um problema bem definido, seguindo o formato: 

“Como podemos [ação] para [público-alvo] de modo que [benefício espe-

rado]?”. Proponha três variações do problema. 
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Na fase de Ideação, ferramentas de IA generativa podem ampliar o 

repertório de ideias. Além de modelos de linguagem, ferramentas de geração 

de imagens, como DALL-E, Midjourney ou Stable Diffusion, podem auxiliar 

na visualização de conceitos. 

Exemplo de prompt para geração de ideias 

Atue como um consultor de inovação especializado em [área]. O problema que 

precisamos resolver é: [descrição do problema]. Gere dez ideias criativas e di-

versificadas para solucionar esse problema, considerando diferentes perspecti-

vas: tecnológica, humana, processual e de modelo de negócio. Para cada ideia, 

indique brevemente como ela poderia ser implementada. 

 

Na fase de Prototipagem, ferramentas de IA podem acelerar a criação 

de protótipos funcionais. Existem plataformas que permitem criar interfaces, 

simulações e até código funcional a partir de descrições em linguagem 

natural. 

Exemplo de prompt para planejamento de protótipo 

Crie um roteiro detalhado para um protótipo de [solução] que permita testar 

[hipótese principal]. O protótipo deve ser de baixa fidelidade e possível de criar 

em [tempo disponível]. Inclua: materiais necessários, passos de construção e ce-

nário de teste. 

Na fase de Teste, a IA pode auxiliar tanto na coleta quanto na análise 

de feedback. Ferramentas de análise podem identificar padrões nas respostas 

dos usuários e sugerir melhorias com base em dados. 

Exemplo de prompt para análise de testes 

Analise o seguinte feedback coletado durante o teste do protótipo [inserir feed-

back]. Identifique: (1) pontos positivos a manter; (2) problemas críticos a resol-

ver; (3) sugestões de melhoria por prioridade; e (4) insights inesperados. Sugira 

também três perguntas adicionais que deveríamos fazer aos usuários. 
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5.5 Competências e aprendizagens desenvolvidas 

As metodologias ativas são estratégias de ensino que envolvem o 

estudante de forma participativa e colaborativa, promovendo engajamento 

cognitivo, emocional e social (Bonwell; Eison, 1991). São frequentemente 

contrastadas com aulas tradicionais, nas quais os estudantes recebem 

informações passivamente. Prince (2004) ressalta que os elementos centrais 

das metodologias ativas são a atividade realizada em aula e o engajamento 

no processo de aprendizagem. 

Dentre as competências que podem ser desenvolvidas a partir da 

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

▪ Criatividade e pensamento divergente: os estudantes criam 

soluções diferenciadas, inovadoras e originais para problemas 

complexos das organizações; 

▪ Raciocínio analítico: os estudantes precisam fazer pesquisas e 

compreender a dinâmica sobre a qual o problema existe, 

principalmente na fase de empatia; 

▪ Empatia e escuta ativa: habilidade necessária para que a 

metodologia seja aplicada com sucesso, uma vez que o ponto de 

partida é a compreensão do usuário; 

▪ Colaboração e trabalho em equipe: os estudantes percebem a 

necessidade de formação de equipes multidisciplinares com 

competências complementares; 

▪ Comunicação persuasiva: na prototipação e no teste, é preciso 

comunicar, de forma clara e objetiva, a solução para obter melhores 

feedbacks; 

▪ Agilidade e adaptabilidade: considerando o contexto dinâmico, os 

estudantes aprendem a reagir rapidamente às mudanças e ajustar 

soluções 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 formulação de prompts eficazes e a 

avaliação crítica das respostas. 

Quando se fala em competências esperadas do egresso do Ensino 

Superior, o Parecer CNE/CES nº 334/2019 destaca que competências 

básicas, pessoais e profissionais devem ser contempladas nos currículos. 
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Essas competências envolvem raciocínio, processos cognitivos, valores 

pessoais, julgamento e comunicação, aplicados à resolução de diferentes 

tipos de problemas (Ministério da Educação, 2019). 

Portanto, a metodologia de DT, se aplicada adequadamente, 

contempla de forma abrangente as competências requeridas. Na área de 

Gestão e Negócios, esta metodologia é particularmente adequada, uma vez 

que as organizações lidam com contextos dinâmicos e mercados 

competitivos, o que torna a inovação, a análise de dados e a adaptabilidade 

fatores fundamentais para a perenidade. 

5.6 Perfil do estudante e preparação do docente 

O DT é uma metodologia aplicável a diferentes perfis de estudantes 

do ensino superior. É importante que o professor perceba o perfil da turma 

para aplicar a atividade de forma adequada. Com estudantes dos períodos 

iniciais, as atividades devem ser mais bem orientadas. Para estudantes de 

períodos avançados, sugere-se maior liberdade e autonomia. Em cursos de 

pós-graduação, é adequado focar na aplicabilidade dos conteúdos. 

Ao escolher temas para uso do DT, o professor deve considerar que 

os estudantes de graduação têm preferência por dinâmicas práticas, jogos de 

desafio e solução de problemas reais. Para estudantes de pós-graduação, 

sugere-se utilizar estudos de caso elaborados, com relação direta à 

experiência de mercado. 

A metodologia do DT é inclusiva, valorizando diferentes 

perspectivas. Quando houver estudantes com deficiência, podem ser 

necessárias adaptações, respeitando o contexto e a diversidade, como 

recursos visuais adaptados para estudantes com baixa visão. Ao incluir IA na 

abordagem, o professor deve considerar a acessibilidade digital, garantindo 

que todos tenham acesso aos recursos necessários. 

A integração do DT com ferramentas de IA exige que os docentes 

assumam novos papéis e desenvolvam competências específicas. O professor 

deixa de ser apenas transmissor de conteúdo para se tornar facilitador da 

aprendizagem, focado em promover habilidades de ordem superior. Muitos 

professores ainda não se sentem confortáveis com o uso da IA, o que torna 

necessária a capacitação específica (Hié; Thouary, 2023). 



 
150 

Iniciativas de formação continuada podem apoiar os professores, 

como seminários e oficinas para treinar o uso da IA na educação. Essa 

preparação deve desenvolver a habilidade de engenharia de prompts, isto é, 

a formulação de perguntas adequadas para obter melhores respostas dos 

modelos de IA. Professores capacitados podem modelar boas práticas de uso 

em sala de aula. 

Outra dimensão importante é a mudança de mentalidade em relação 

à inovação pedagógica. Guimarães et al. (2025) concluíram que é essencial 

preparar a instituição e os educadores para integrar essas práticas de forma 

planejada, garantindo que o uso da tecnologia atue como suporte às práticas 

pedagógicas inovadoras, sem substituir o papel do professor. 

5.7 Aplicações práticas do Design Thinking com apoio da Inteligência Artificial 

A aplicação prática do DT apoiado por IA requer planejamento 

didático e criatividade por parte do professor. Uma estratégia viável é alinhar 

as etapas do DT com ferramentas de IA que potencializam cada fase. A 

seguir, apresentam-se cenários que podem ser explorados nos cursos da área 

de Gestão e Negócios. 

5.7.1 Exemplo: gestão da inovação em Administração 

Em uma disciplina de Gestão da Inovação, os estudantes podem ser 

desafiados a desenvolver soluções para um problema organizacional real: 

reduzir o desperdício de tempo em reuniões corporativas. Usando DT, 

inicialmente conduziriam entrevistas e mapeariam as dores dos 

colaboradores (Empatia). Na etapa de Ideação, o professor introduziria uma 

ferramenta de IA como apoio: 

Prompt para ideação 

Atue como consultor de produtividade organizacional. Estamos buscando formas 

de tornar reuniões corporativas mais produtivas. Considerando diferentes perfis 

de colaboradores — executivos, gerentes e membros da equipe operacional —, 

sugira quinze ideias inovadoras que combinem tecnologia e mudanças compor-

tamentais para otimizar o tempo das reuniões. 
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Os estudantes filtrariam e combinariam as sugestões da IA com suas 

próprias ideias. Uma das soluções escolhidas poderia ser desenvolver um 

assistente virtual para reuniões. Na Prototipagem, utilizariam ferramentas 

para construir um protótipo funcional básico. No Teste, simulariam reuniões 

usando o protótipo e coletariam feedback. 

5.7.2 Exemplo: contabilidade gerencial 

Em um curso de Contabilidade, o professor poderia propor um 

desafio: melhorar a compreensão, por gestores leigos em finanças, dos 

relatórios contábeis trimestrais. Aplicando DT, os estudantes buscariam 

empatia entrevistando gerentes de diversas áreas para entender quais partes 

dos relatórios são mais confusas. 

Na fase de ideação, além do brainstorming tradicional, os estudantes 

consultariam uma IA: 

Prompt para comunicação financeira 

Você é especialista em comunicação financeira. Gestores de áreas não financei-

ras têm dificuldade em compreender relatórios contábeis trimestrais. Sugira dez 

formas criativas de apresentar informações financeiras de modo mais acessível, 

considerando diferentes níveis de conhecimento técnico e diferentes preferências 

de consumo de informação: visual, textual e interativo. 

Uma das equipes poderia decidir prototipar um dashboard gerencial 

com um assistente inteligente que converteria análises financeiras em 

linguagem natural. No Teste, colegas seriam convidados a interagir com o 

dashboard, simulando gestores. 

5.7.3 Exemplo: projeto interdisciplinar 

Uma universidade poderia conduzir um projeto interdisciplinar 

envolvendo estudantes de Sistemas de Informação e Administração, com o 

objetivo de desenvolver soluções de análise de dados para melhorar a 

sustentabilidade de uma empresa fictícia. 

Na fase de Empatia, contariam com IA para analisar dezenas de 

páginas de relatórios de sustentabilidade e extrair pontos-chave. Durante a 
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Ideação, utilizariam ferramentas de design generativo para sugerir 

otimizações. Os estudantes combinariam essas sugestões com conhecimento 

de gestão e proporiam soluções integradas. 

5.8 Avaliação da aprendizagem 

Implementar DT com apoio de IA implica repensar as estratégias de 

avaliação. Diferentemente das abordagens tradicionais, no DT os estudantes 

engajam-se em processos colaborativos, criativos e iterativos. A introdução 

da IA traz o desafio de diferenciar o que foi contribuído pelo estudante e o 

que foi gerado pela máquina, garantindo que desenvolvam as competências 

esperadas. 

Uma reflexão necessária é: se a IA consegue responder à pergunta 

avaliativa certa, será que essa é a pergunta adequada? Como aponta Stephens 

(2024), questões puramente conteudistas ou de baixa complexidade 

cognitiva tendem a perder relevância. Deve-se privilegiar desafios 

avaliativos que exijam análise crítica, criatividade, aplicação prática e 

reflexão metacognitiva. 

No contexto do DT, uma abordagem eficaz é adotar uma avaliação 

orientada por projetos e portfólios. Os estudantes podem ser avaliados pelo 

conjunto do trabalho desenvolvido, incluindo: pesquisa inicial, formulação 

do problema, volume e qualidade das ideias, protótipo construído e 

resultados dos testes. Cada etapa pode ter critérios claros em uma rubrica de 

avaliação. 

Uma recomendação é deslocar o foco da avaliação do produto para 

o 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 diários reflexivos ou 

relatórios de projeto. 

No caso específico da IA, é pertinente incluir uma reflexão sobre o 

uso dessas ferramentas. Uma prática recomendada é exigir que os estudantes 

relatem como utilizaram a IA: para quais propósitos, de que maneira ela 

influenciou o resultado e quais limitações encontraram. Essa transparência 

valoriza o aprendizado sobre a própria tecnologia e desestimula o uso 

indiscriminado. 
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Outro aspecto emergente é avaliar as habilidades ligadas à IA, 

incluindo: formulação de bons prompts, verificação da confiabilidade das 

respostas geradas, ajuste de parâmetros e compreensão das limitações éticas. 

Parte da avaliação dos projetos de DT com IA poderia considerar a 

habilidade do grupo em integrar a tecnologia. 

5.9 Considerações finais 

Ao longo deste capítulo, discutiu-se a integração entre Design 

Thinking e Inteligência Artificial como abordagem pedagógica 

contemporânea capaz de responder às exigências de formação do Ensino 

Superior no século XXI. Os argumentos apresentados reforçam que o DT, 

com seu foco no ser humano e orientação para a resolução criativa de 

problemas, oferece um sólido arcabouço metodológico para desenvolver 

competências complexas, enquanto a IA amplia e potencializa cada etapa do 

processo. 

No campo dos cursos de gestão e negócios, as contribuições dessas 

abordagens mostram-se significativas para superar o descompasso entre 

teoria e prática. O uso combinado de DT e IA deve estimular os docentes a 

repensar seu papel e sua prática pedagógica, assumindo uma função de 

mediador e facilitador de novas experiências de aprendizagem. 

Na perspectiva do estudante, a integração permite desenvolver 

competências sociais, emocionais, técnicas, criativas e digitais que vão além 

da memorização de conteúdo, favorecendo autonomia, criatividade e 

colaboração, além da aplicação do conhecimento em situações reais. A 

abordagem DT-IA contribui para a formação de profissionais capazes de 

atuar de forma crítica e inovadora em contextos organizacionais complexos. 

Contudo, os benefícios estão relacionados aos desafios que seu uso 

impõe. Do ponto de vista da aplicação, o uso da IA exige atenção às questões 

éticas: privacidade dos dados, vieses algorítmicos e transparência das 

ferramentas. Muitos docentes ainda não possuem formação específica para o 

uso pedagógico dessas abordagens, o que torna necessária a capacitação 

contínua. A instituição também é responsável pela infraestrutura tecnológica 

e pelo desenvolvimento de políticas claras de uso. 

O cenário atual aponta para o uso cada vez mais recorrente de 

metodologias ativas integradas à IA no ambiente educacional. Tendências 
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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 crítica e humanizada. É necessária, desde já, 

a formação docente para o desenvolvimento de competências relacionadas 

ao letramento em IA, à engenharia de prompts e ao design de experiências 

de aprendizagem híbridas. 

Por fim, especialmente para os cursos da área de Gestão e Negócios, 

é imprescindível discutir a inserção de práticas curriculares baseadas em 

projetos interdisciplinares e na resolução de problemas reais, fortalecendo o 

vínculo entre a universidade, as organizações e a sociedade. 
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O storytelling utiliza narrativas estruturadas como ferramenta de 

ensino, organizando conteúdos em forma de histórias com personagens, 

conflitos e desfechos. Essa metodologia favorece o engajamento emocional, 

a contextualização do conhecimento e a melhor retenção conceitual, além de 

estimular o pensamento crítico e a interpretação de situações complexas. O 

objetivo deste capítulo é demonstrar como o uso de Inteligência Artificial 

(IA) na criação de storytelling pode favorecer o engajamento dos estudantes 

por meio de narrativas textuais, visuais, auditivas e audiovisuais. 

6.1 O que é storytelling? 

Quem nunca, em algum momento da vida, se emocionou ou se 

comoveu com uma boa história? Um desenho animado, uma história em 

quadrinhos, um filme de comédia romântica ou de terror, uma novela, um 

livro de ficção em que você mergulha na história... Muito da nossa cultura 

está ligada a histórias, sejam elas reais ou não. 

A contação de histórias, também conhecida como storytelling, é a 

arte de narrar eventos oralmente, utilizando palavras, imagens e sons, muitas 

vezes com improvisação e criatividade. É uma prática rica e versátil que 

promove o desenvolvimento cognitivo, emocional e social, além de 

fortalecer os laços sociais. 

6 ERA UMA VEZ...  
CONSTRUINDO HISTÓRIAS COM 
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL  
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Neste capítulo, abordaremos como fazer isso com o apoio da IA. Já 

podemos perceber que essa prática 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 produções recentes. O autor afirma que, com base no que a 

IA gera, ele reescreve e transforma o conteúdo em outras formas. Esse 

processo de cocriação entre humano e máquina revela um novo modo de 

conceber narrativas. 

Há também o exemplo do empresário Luis Alegria, que criou a 

StoryTime, uma plataforma que utiliza IA para gerar histórias infantis em 

áudio personalizadas. O empresário conta que, por ser disléxico, teve 

dificuldades para ler livros a vida inteira, recorrendo a audiobooks e vídeos, 

e que essa dificuldade pessoal o inspirou a criar a startup. A ideia do negócio 

é que os pais utilizem um aplicativo para iOS e Android para criar histórias 

personalizadas, inserindo dados como idade, tom de pele, personalidade e 

cenário. Também descrevem a situação desejada com base nos fatos 

narrados. Esse é um modo pelo qual as crianças podem visualizar e aprender 

com situações pelas quais elas mesmas passam. 

No contexto educacional, as histórias têm o potencial de 

proporcionar ao estudante um sentimento de empatia, ao permitir que ele se 

relacione pessoalmente com as narrativas (Júnior; Monerat, 2024). Observa-

se que o storytelling tem potencial para reter a atenção, mobilizar emoções, 

despertar o interesse e motivar os estudantes à aprendizagem, uma vez que 

as narrativas estimulam a imaginação, facilitam a conexão com experiências 

pessoais e atribuem significado ao conteúdo abordado (Moura, 2024). 

Assim, o uso do storytelling no ambiente educacional pode ser um poderoso 

aliado no enfrentamento de um dos grandes desafios das instituições de 

ensino: a desmotivação dos alunos. Quando os estudantes se veem refletidos 

nas narrativas, seja por meio de personagens com vivências semelhantes, 

dilemas familiares ou contextos sociais próximos, há uma identificação que 

pode despertar o interesse genuíno pelo conteúdo. Esse engajamento 

emocional torna o aprendizado mais dinâmico e significativo (Aprigio; 

Lübeck, 2024). 

Para auxiliar professores e estudantes a se beneficiarem da IA no 

storytelling, pode-se pensar em três principais maneiras pelas quais a IA 

pode ajudar. Inicialmente, ela pode servir como uma ferramenta de 
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inspiração, sugerindo ideias de histórias, auxiliando na construção de 

enredos, perfis de personagens e cenários que aproximem o conteúdo 

acadêmico da linguagem e dos interesses dos alunos. Ela também pode 

melhorar o conteúdo dessa história, dando um tom diferente à 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 história em um ou mais formatos 

(textual, auditivo, visual ou audiovisual), como será explorado ao longo do 

capítulo. 

Entretanto, para que essa metodologia seja considerada ativa, precisa 

estar associada a estratégias. Uma delas é a participação ativa dos estudantes 

na construção da história, na qual os alunos constroem a narrativa ou 

contribuem para ela (Ramirez; Soto, 2024). Outra estratégia pode ser a 

realização de perguntas instigadoras a partir da história, visando a uma 

participação mais efetiva dos estudantes, além do uso de atividades de 

fixação dos conteúdos (Júnior; Monerat, 2024). Nesse sentido, os discentes 

podem ser inseridos como participantes ativos na criação da narrativa ou na 

reflexão sobre os ensinamentos extraídos da história, desde que o docente 

planeje esse processo com base em uma metodologia ativa. 

Percebe-se que a percepção dos discentes pode ser positiva para a 

construção coletiva do storytelling, considerando os desafios e as 

contribuições que o referido processo traz à sua formação (Nunciaroni; 

Correa; Silva, 2023). Assim, o uso do storytelling como metodologia ativa 

pode aprimorar a experiência educacional ao envolver os alunos por meio de 

histórias que promovem conexões pessoais com a narrativa. É uma maneira 

de transformar o ensino tradicional, tornando estudantes, professores e o 

conteúdo coprotagonistas no processo de aprendizagem. 

6.2 Competências que o storytelling possibilita alcançar 

A utilização do storytelling como metodologia ativa favorece o 

desenvolvimento de diversas competências na formação dos estudantes, em 

diversos níveis educacionais. Essa estratégia permite que os alunos vão além 

de aplicar e visualizar os conceitos e temas teóricos aprendidos em sala de 

aula, ao colocá-los em contextos fictícios ou reais, estimulando um 

raciocínio mais contextualizado e significativo. Esse tipo de abordagem 
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aproxima o conteúdo acadêmico de situações do cotidiano, favorecendo uma 

aprendizagem mais duradoura e aplicada. Assim, algumas competências que 

a metodologia possibilita alcançar são: 

▪ Relacionar teoria e prática: por meio da aplicação da teoria em 

contextos fictícios ou reais, o que contribui para o desenvolvimento 

de um raciocínio contextualizado.  

▪ Identificação de problemas: as narrativas sempre contêm conflitos 

e desafios. 

▪ Considerar várias soluções e diferentes perspectivas: às vezes, o 

mesmo problema ou situação pode dar margem a diversas 

alternativas. 

▪ Consolidação de conhecimentos prévios: para criar histórias, 

podemos recorrer a experiências já vividas e associá-las ao conteúdo 

aprendido. 

▪ Comunicação escrita e oral: dependendo do formato da história e 

da forma de apresentação. 

▪ Habilidade de ouvir: escutar atentamente as histórias dos colegas 

ou do professor pode exercitar a escuta ativa. 

▪ Criatividade: pode ser o elemento capaz de tornar a história 

interessante e, nisso, a IA pode ajudar, oferecendo possibilidades e 

inspirando. 

6.3 Descrição dos conteúdos (assuntos) e tipo de aprendizagem 

No geral, o storytelling serve tanto para conteúdos teóricos quanto 

para conteúdos práticos. Também pode ser utilizado para revisar o conteúdo. 

A literatura aponta a utilização dessa técnica em diversas áreas, tais como 

matemática (Aprigio; Lübeck, 2024), pedagogia (Lopes; Moura, 2025), 

história da química (Cleophas; Bedin, 2023), ciências (Júnior; Monerat, 

2024) e enfermagem (Nunciaroni; Correa; Silva, 2023). 

No caso de temas mais teóricos, a IA pode ajudar a criar personagens 

que enfrentam dilemas ou tomam decisões com base em conceitos, temas ou 

teorias. No caso de fórmulas matemáticas e cálculos estatísticos, por 

exemplo, podem-se criar situações narrativas em que um personagem precise 

utilizá-los. A IA pode ajudar a gerar cenários, dilemas e desfechos 

alternativos. Em temas mais práticos, pode haver simulações de tomadas de 
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decisão, por exemplo, ou o enfrentamento das consequências de uma 

decisão. Pode ser uma forma de revisão do conteúdo, funcionando como 

recapitulação da parte teórica da aula coletiva ou do estudo individual. Pode 

ser utilizada também para temas interdisciplinares, com a criação de 

narrativas que cruzem diferentes áreas do conhecimento, de modo que a IA 

possa auxiliar com sugestões de conexões entre temas e áreas. 

A técnica pode promover diversos tipos de aprendizagem ao 

estimular tanto aspectos cognitivos quanto afetivos no processo educacional. 

Por meio de narrativas envolventes, é possível favorecer a aprendizagem 

significativa (Ausubel; Novak; Hanesian, 1968), ao conectar novos 

conteúdos aos conhecimentos prévios dos alunos; a aprendizagem por 

observação (Bandura; Adams; Beyer, 1977), ao permitir que os estudantes 

acompanhem o comportamento de personagens e extraiam lições de suas 

experiências; e a aprendizagem por descoberta (Bruner, 1961), ao inserir 

desafios ou dilemas dentro da história que instigam a reflexão crítica e a 

busca por soluções. Além disso, o storytelling potencializa a aprendizagem 

afetiva (Bloom; Krathwohl; Masia, 1956), ao despertar emoções e estimular 

a empatia. Dessa forma, o uso de histórias 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 pedagógica versátil, indicada para 

diferentes perfis de alunos, pois combina elementos emocionais e cognitivos 

capazes de envolver públicos diversos. Pode ser aplicada a qualquer tipo de 

estudante e costuma ser utilizada em todos os níveis de ensino, desde a 

educação básica (Aprigio; Lübeck, 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 

dinâmicas, interativas e lúdicas, que despertam a curiosidade e a atenção. Já 

os alunos mais velhos costumam valorizar histórias que conectem a teoria a 

experiências práticas, casos reais e situações profissionais, o que reforça a 

utilidade do conhecimento. 

Quanto ao conhecimento prévio, o storytelling pode ser aplicado 

tanto a alunos que já têm familiaridade com o tema quanto àqueles em um 

nível mais introdutório. Em contextos iniciais, as narrativas funcionam como 
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meio de contextualização, despertando interesse e oferecendo exemplos 

concretos. Em níveis mais avançados, podem aprofundar a reflexão ao inserir 

dilemas, problematizações e múltiplas perspectivas. 

No entanto, para que o storytelling se caracterize como uma 

metodologia ativa, não basta contar histórias aos estudantes; é fundamental 

garantir sua participação ativa no processo. O docente pode, por exemplo, 

propor uma construção coletiva da narrativa em grupos ou mesclar a história 

a perguntas estratégicas ao longo do enredo, incentivando a interação, o 

pensamento crítico e o protagonismo dos alunos. 

Ramirez e Soto (2024) sugerem o seguinte passo a passo para a 

criação de histórias: 

▪ Conheça seu público: descreva seu grupo de alunos. O objetivo desta 

seção é ajudar você a entender o perfil deles e tornar a história mais 

interessante. 

▪ Defina a mensagem principal: conteúdo principal ou resumo da 

história; defina também os aspectos tangenciais que a história pode 

abordar.  

▪ Defina o objetivo da história. 

▪ Defina a forma como fará a chamada à ação, relacionada ao objetivo. 

▪ Defina os elementos básicos: personagens, conflito e elementos 

emocionais. 

▪ Escolha o meio que será utilizado para transmitir as histórias: 

podem-se usar elementos escritos, visuais, auditivos ou 

audiovisuais. Esse ponto será detalhado mais adiante. 

▪ Escreva a história usando a seguinte estrutura, garantindo que ela 

inclua todos os elementos definidos acima. 

▪ Introdução: os personagens são apresentados, e o leitor é 

introduzido na história. 

▪ Desenvolvimento: surge o conflito que os personagens 

enfrentam, e os meios de superá-lo são estabelecidos. 

▪ Clímax: ponto crítico da história. 

▪ Final: o conflito é resolvido, e a história termina. 



 
162 

6.5 Experiência docente 

Diante de um mundo em constante transformação, impulsionado 

pelos avanços tecnológicos e pela intensa circulação de informações, torna-

se essencial que os professores atualizem e ajustem continuamente suas 

estratégias de ensino (Pasinato; Lopes; Motta, 2023). Nesse cenário, a 

formação docente ganha força ao incorporar a contação de histórias como 

recurso pedagógico, o que contribui para um processo formativo mais 

dinâmico e significativo. Essa prática não apenas estimula uma abordagem 

socioconstrutivista, mas também favorece o desenvolvimento de 

competências 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 

orientações práticas para contar histórias de forma envolvente. A seguir, 

apresentamos dicas valiosas para ser um bom contador de histórias. Essas 

dicas não se aplicam apenas ao contexto educacional. Todas as situações em 

que há contação de histórias são úteis. 

▪ Escolha boas histórias: adapte-as à faixa etária e aos interesses do 

público-alvo. No contexto educacional, a história precisa ser algo 

que promova aprendizado.  

▪ Prepare-se: leia a história com antecedência e reflita sobre o seu 

significado.  

▪ Use sua voz e expressões: faça variações de voz para dar ritmo à 

história e use expressões faciais e gestos para transmitir as emoções 

dos personagens. Se for uma história escrita, é bom lê-la em voz alta. 

▪ Engaje o público: faça perguntas, faça pausas e interaja com os 

estudantes para mantê-los atentos. 

▪ Seja criativo: utilize elementos visuais, auditivos ou audiovisuais 

para tornar a contação mais divertida. A criatividade também pode 

estar no tom da narrativa ou nos elementos da história em si. 

Além das técnicas utilizadas, é importante considerar os formatos em 

que a história pode ser contada. Ramirez e Soto (2024) apresentam diferentes 

possibilidades a serem exploradas conforme os objetivos da aula e o perfil 

dos alunos. 
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Figura 1. Formatos de histórias 

 

Fonte: Elaboração dos autores com base em Ramires e Soto (2024). 
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descrições. 
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histórias (Cleophas; Bedin, 2023). Moura (2024) destaca que, com os 
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recursos digitais, que integram elementos visuais e sonoros. Essas inovações 
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linguagens contemporâneas na elaboração. Diferentemente das narrativas 

tradicionais, baseadas exclusivamente na oralidade ou na escrita, o Digital 

Storytelling se destaca pela articulação de múltiplas mídias em diferentes 

plataformas digitais, tanto na criação quanto na divulgação das histórias 

(Lopes; Moura, 2025). Pasinato, Lopes e Motta (2023) afirmam que as 

narrativas digitais enriquecem as construções de aprendizagem. 

Assim, a IA pode apoiar a criação de um storytelling em diversas 

etapas, oferecendo ferramentas para elaboração, edição e adaptação dos 

conteúdos. No entanto, seu papel é estritamente de apoio, sendo fundamental 

a supervisão crítica do autor, com revisões cuidadosas em cada fase do 

processo, para garantir a qualidade, a coerência e a adequação pedagógica 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 utilização de elementos multimídia na criação 

de narrativas digitais, como imagens, vídeos e áudios, contribui 

significativamente para a compreensão e a retenção de conceitos complexos 

pelos alunos. Esse efeito positivo ocorre porque esse tipo de narrativa ativa 

diferentes sentidos, facilitando a construção de conexões significativas entre 

as ideias apresentadas. 

Considerando o potencial da IA como ferramenta de apoio à 

construção de storytelling, apresentam-se, a seguir, algumas opções de IA e 

tópicos importantes a serem observados para explorar ao máximo esse 

recurso. 

6.6.1 Storytelling escrito (textos) 

Na construção do enredo de uma narrativa textual, é importante que 

o autor apresente elementos centrais do storytelling. Entre eles, a construção 

de um protagonista com quem os alunos possam se identificar, criando uma 

conexão emocional desde o início da narrativa; um desafio ou obstáculo que 

o personagem precisa enfrentar e cuja solução está relacionada aos 

conhecimentos que o professor pretende desenvolver em sala de aula; e, ao 

final da história, a mensagem ou lição aprendida pelo protagonista, 

simbolizando o conteúdo assimilado e estimulando a reflexão dos estudantes 

sobre os conceitos abordados (Moura, 2024). Algumas ferramentas que 

utilizam IA e podem apoiar esse processo são: 
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▪ ChatGPT (OpenAI) 

Essa é uma das ferramentas de Inteligência Artificial Generativa 

mais conhecidas. Criada pela OpenAI, foi desenvolvida para interagir com 

os usuários por meio da linguagem natural. Isso significa que consegue 

compreender perguntas e solicitações e responder de forma clara, adaptando 

o tom e o nível de aprofundamento às necessidades do usuário, seja para 

fornecer uma explicação técnica, apresentar uma ideia criativa ou produzir 

um texto específico, entre outras possibilidades. 

A sigla GPT significa Generative Pre-Trained Transformer. O 

termo Generative (generativo) indica que o modelo gera textos, como 

respostas, histórias e explicações; Pre-Trained (pré-treinado) significa que, 

antes de interagir com o usuário, o modelo foi treinado com grandes volumes 

de textos, por meio dos quais aprendeu padrões de linguagem; e Transformer 

refere-se ao tipo de arquitetura de rede neural utilizada, especialmente 

eficiente no processamento de sequências de palavras e de contextos 

extensos. 

Assim, essa ferramenta consiste em um modelo de linguagem 

baseado em Inteligência Artificial, capaz de gerar textos coerentes e 

contextualizados. Aplicada ao storytelling, permite criar histórias 

personalizadas com base em temas ou objetivos pedagógicos. Por ser 

generativa, também possibilita a criação 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 útil para a coautoria entre estudantes e Inteligência 

Artificial. 

Os prompts, ou comandos, são perguntas, instruções ou informações 

contextuais fornecidas pelo usuário para orientar a resposta da Inteligência 

Artificial. Um exemplo seria: “Explique o que é storytelling”. Esse comando 

também pode ser formulado de maneira mais detalhada: “Imagine que você 

é um professor. Explique a um estudante do primeiro período da graduação, 

utilizando exemplos práticos, o que é storytelling”. 

Quanto mais específico for o prompt, com indicações sobre tema, 

gênero, público-alvo e nível de complexidade, mais próximo dos objetivos 

estabelecidos poderá estar o resultado. Portanto, os usuários devem formular 

comandos claros e específicos para aumentar as possibilidades de que a 
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ferramenta atenda às suas expectativas. Também podem solicitar à IA que 

preserve determinados personagens, ambientes ou estilos narrativos, o que 

contribui para a coerência da história. 

Ao propor aos estudantes a criação de histórias com o auxílio da 

Inteligência Artificial, é importante incentivá-los a revisar, adaptar e 

complementar os textos sugeridos, em vez de simplesmente aceitarem a 

primeira versão produzida. Os diferentes finais e dilemas criados também 

podem ser utilizados como ponto de partida para debates e discussões em 

grupo. 

▪ Sudowrite 

Essa ferramenta de Inteligência Artificial é mais especificamente 

voltada ao storytelling. Ela se apresenta como uma “parceira de escrita”, 

dotada de “inteligência narrativa incomparável”. Costuma complementar os 

textos produzidos pelos usuários com sugestões criativas, podendo auxiliar 

no desenvolvimento de narrativas escritas de diversas formas. Conforme 

informa a própria plataforma, a ferramenta é direcionada a diferentes 

públicos, como escritores profissionais, aspirantes a escritores profissionais, 

pessoas que escrevem por hobby e estudantes, entre outros. 

O Sudowrite contempla diferentes gêneros e modalidades de escrita, 

como ficção científica, fantasia, mistério, romance, suspense, terror, ficção 

histórica, não ficção, literatura erótica e infantil. Além disso, solicita ao 

usuário que indique de que maneira deseja receber auxílio no processo de 

escrita, oferecendo opções como superar o bloqueio criativo, escrever com 

maior rapidez e eficiência, editar e refinar o trabalho, gerar ideias e 

desenvolver o enredo e os personagens. 

Como estratégia de utilização, proponha a elaboração de uma 

primeira versão da história e, somente depois, o uso do Sudowrite para 

expandi-la ou refiná-la. Essa prática contribui para preservar a voz dos 

autores na narrativa. A própria ferramenta também pode sugerir ideias 

iniciais para a escrita. 

Peça à IA que reescreva trechos em estilos variados, como poético, 

jornalístico ou marcado pelo suspense, a fim de ampliar a percepção dos 

estudantes sobre as possibilidades da linguagem. Diferentes estilos podem 

despertar o interesse de distintos perfis de estudantes. Proponha, ainda, que 

eles avaliem as versões sugeridas pela IA e escolham aquelas mais adequadas 
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aos objetivos estabelecidos, desenvolvendo, assim, senso crítico e 

autonomia. 

6.6.2 Storytelling visual (imagens) 

O storytelling visual foca na transmissão da narrativa por meio de 

imagens estáticas. Neste formato, cada imagem deve ser cuidadosamente 

selecionada e posicionada para transmitir uma parte essencial da história, 

comunicando rapidamente ideias, emoções e informações complexas. É 

fundamental que haja coerência visual e uma progressão lógica entre as 

imagens, mesmo que o texto de apoio seja mínimo, garantindo que o público 

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 / OpenAI Image Generation 

Pode ser utilizada para criar imagens ilustrativas a partir de 

descrições textuais. É ideal para visualização de cenas descritas em 

narrativas escritas. 

Para utilização, elabore descrições detalhadas. Quanto mais 

específica for a descrição (ambiente, emoções, estilo artístico), mais próximo 

do desejado estará o resultado. Use a IA como apoio à escrita e incentive os 

alunos a escreverem um trecho narrativo e, depois, gerarem a ilustração 

correspondente. Compare diferentes versões e peça que os estudantes 

avaliem qual melhor representa a cena criada. Incentive a 

interdisciplinaridade, por exemplo, combinando tópicos complementares e 

enriquecendo o contexto de criação de imagens. Permita que os alunos 

explorem a estética, a composição e o estilo. Promova uma análise crítica ao 

discutir com os alunos a fidelidade e as limitações da imagem em relação à 

narrativa original. 

▪ Canva com IA: Magic Design, Magic Write 

Geração de apresentações e quadrinhos com base em storytelling. 

Ótima ferramenta para que os alunos criem portfólios e materiais interativos. 

Use o Magic Write para rascunhar ideias e incentivar os alunos a criar 

resumos ou roteiros que depois serão 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; após elaborar a 

história no ChatGPT ou no Sudowrite, os alunos podem transpor o conteúdo 

para quadrinhos ou apresentações. Incentive projetos colaborativos: divida a 

turma em grupos para que criem diferentes capítulos de uma mesma 

narrativa, em formatos visuais distintos. Promova uma revisão crítica, 

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 à criação de storyboards e de tiras de 

quadrinhos. Favorece o planejamento visual de histórias e apresentações 

narrativas. Inicie com o esboço visual e incentive os alunos a planejar a 

narrativa em quadros antes de expandi-la em texto. Explore diferentes 

gêneros ao pedir aos estudantes que criem quadrinhos em estilos variados 

(humor, drama, ficção científica, histórico). O storyboard pode servir para 

verificar a lógica e a sequência da narrativa antes da versão final; por isso, 

pode ser um recurso de revisão. Estimule a colaboração dos alunos, criando 

grupos que dividam funções (roteiristas, designers, revisores) para a 

elaboração de narrativas coletivas. 

▪ Pixton 

Possui foco na criação de histórias em quadrinhos com personagens 

personalizáveis. É amplamente usada em contextos escolares, com uma 

interface amigável. Explore a personalização de personagens: incentive os 

alunos a criar avatares que representem a si mesmos, personagens históricos 

ou figuras fictícias. Trabalhe com narrativas curtas: comece com tiras 

simples (de 3 a 4 quadros) para introduzir o recurso antes de avançar para 

histórias mais longas. Promova trabalhos colaborativos: é possível criar 

propostas para que os grupos desenvolvam capítulos distintos de uma mesma 

história e, depois, reuni-los em um produto coletivo. Incentive a reflexão 

crítica: é possível usar quadrinhos para representar dilemas sociais, éticos ou 

ambientais, estimulando a discussão em sala de aula. Após a criação dos 

quadrinhos, proponha aos alunos que escrevam a versão narrativa em prosa. 
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6.6.3 Storytelling auditivo (áudio) 

O storytelling auditivo explora o poder da voz e dos sons. Pode-se 

pensar em recursos como podcasts, audiolivros ou dramatizações sonoras. A 

principal característica desse formato reside na capacidade de estimular a 

imaginação do ouvinte, que precisa construir mentalmente as cenas e os 

personagens apenas com base nos estímulos sonoros. Dessa forma, a 

qualidade da narração, a escolha de efeitos sonoros e a composição da trilha 

musical são 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. 

▪ ElevenLabs 

A ElevenLabs oferece um conjunto de ferramentas de áudio e voz 

impulsionadas por Inteligência Artificial, abrangendo desde a criação de 

vozes até a transcrição e produção de conteúdo. Para isso, seus modelos de 

IA falam mais de 70 idiomas, com elementos de voz e de fala, efeitos sonoros 

e música. Assim, educadores e estudantes podem criar narrativas em áudio, 

gerar vozes realistas para personagens ou narrar aulas de forma dinâmica. 

6.6.4 Storytelling audiovisual (vídeos) 

Uma etapa importante na criação de um storytelling audiovisual é a 

elaboração do roteiro. Moura (2024) ressalta que essa fase é fundamental 

para detalhar ao máximo os elementos visuais e sonoros, o 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 história, a definir quem são os personagens, 

o que vai acontecer e qual é a mensagem principal que o autor quer 

transmitir. Com um roteiro, fica mais fácil juntar imagens, sons e textos de 

um jeito que faça sentido e prenda a atenção de quem assiste. Sem isso, a 

história pode ficar confusa ou sem foco, e o público pode acabar se perdendo 

ou não se interessando. Por isso, dedicar tempo ao planejando do roteiro faz 

toda a diferença para que a narrativa seja clara, envolvente e atinja o que o 

autor pretende ensinar ou mostrar. 

Após a elaboração do roteiro, inicia-se a fase de produção, que 

envolve a seleção ou criação dos recursos visuais e sonoros, como imagens, 
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vídeos, narração e trilha sonora. Essa etapa coloca em prática o planejamento 

definido, buscando alinhar estética, conteúdo e narrativa para garantir uma 

experiência envolvente e coerente com os objetivos educacionais do 

storytelling. Algumas ferramentas que utilizam IA podem apoiar esse 

processo: 

▪ InVideo 

O InVideo é uma plataforma on-line de criação e edição de vídeos 

voltada para quem deseja produzir conteúdo de forma prática, mesmo sem 

ter conhecimentos avançados em edição. Isso porque a ferramenta realiza 

todo o processo a partir da história inserida pelo usuário. A ferramenta 

oferece uma ampla variedade de modelos prontos, recursos de 

personalização, banco de imagens, músicas e vídeos integrados, além de 

funcionalidades como inserção de texto, legendas automáticas e narração 

com Inteligência Artificial. Isso permite que empresas, criadores de conteúdo 

e profissionais de marketing criem materiais audiovisuais de qualidade para 

redes sociais, apresentações ou campanhas publicitárias em pouco tempo. 

Aplicada ao storytelling, a partir de um roteiro escrito, a plataforma pode 

gerar um vídeo pronto, com recursos audiovisuais contando a história. 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 vídeo, o roteiro é o ponto de partida. Ele 

funciona como um mapa que organiza a sequência da história, define quais 

cenas vão aparecer, onde entram o texto, a narração e a música. Dentro do 

InVideo, esse roteiro pode ser traduzido em cenas pré-montadas. A partir do 

vídeo gerado, cabe realizar ajustes, que consistem em revisar o tempo de 

cada cena, checar se a história está clara e envolvente, se as imagens 

condizem com a história etc. 

▪ Sora (OpenAI) 

Geração de vídeos a partir de roteiros ou prompts textuais. Possibilita 

transformar histórias escritas em vídeos animados, ideal para apresentações 

e recontagens. Comece pelo roteiro e incentive os alunos a escreverem uma 

narrativa curta e bem estruturada antes de transformá-la em vídeo. Use 

prompts detalhados, buscando sempre descrever cenário, personagens, estilo 

visual e atmosfera para gerar resultados mais próximos ao desejado. Explore 

como recurso de revisão, considerando que o vídeo pode ser usado para 
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verificar a clareza e a coesão da narrativa criada pelos alunos. Promova 

apresentações criativas ao incentivar os estudantes a exibir os vídeos em sala 

e discutir as escolhas narrativas e estéticas feitas. 

▪ Pictory ou Lumen5 

Transforma textos em vídeos com narração e imagens de apoio. 

Estimula a síntese e a adaptação de conteúdo textual para formatos 

audiovisuais. Escolha textos-chave para incentivar os alunos a selecionar 

partes centrais de uma narrativa, artigo ou capítulo antes de gerar o vídeo. 

Adapte a linguagem e peça que os estudantes ajustem o texto para um 

formato mais objetivo e adequado à 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 funções (roteiristas, 

narradores, revisores, editores) para tornar o processo colaborativo. Os 

vídeos podem ser apresentados para a turma como forma de consolidar o 

aprendizado e estimular debates; por isso, podem ser usados também como 

recurso de revisão. 

▪ Synthesia 

Criação de vídeos com avatares e narração em diversos idiomas. 

Pode ser usado para simulações ou vídeos educativos protagonizados por 

personagens. Planeje devidamente o roteiro e incentive os alunos a 

escreverem uma narrativa ou uma explicação clara antes de gerar o vídeo. 

Escolha o avatar adequado; para isso, selecione personagens que reforcem o 

contexto da narrativa ou que representem os estudantes. Combine com outras 

mídias, integrando imagens, gráficos ou animações externas para enriquecer 

o vídeo final. Estimule a avaliação crítica; após a produção, discuta com os 

alunos as escolhas narrativas, a linguagem e a expressividade dos avatares. 

6.6.5 Considerações importantes 

Cabe ressaltar que a evolução das ferramentas de Inteligência 

Artificial ocorre de forma muito rápida, o que torna essencial que o docente 

esteja em constante busca por informações atualizadas. Desse modo, é 

possível que novas ferramentas mais eficazes surjam para esses fins. Da 

mesma forma, é possível que as opções descritas neste capítulo se atualizem 

e incorporem mais recursos. Acompanhar essas mudanças é importante para 
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que o professor garanta que as práticas pedagógicas estejam alinhadas com 

as inovações tecnológicas disponíveis. 

6.7 Aplicação com apoio da Inteligência Artificial (IA) 

A seguir, apresenta-se uma proposta de roteiro com instruções para 

aplicação da metodologia. A ideia é que os estudantes construam a história 

utilizando como suporte tanto o seu repertório teórico e de conhecimentos 

quanto as inteligências artificiais para a construção das histórias. 

Roteiro de atividade 

Tema 

▪ (Indicar o tema a ser trabalhado.) 

Objetivo da atividade 

▪ Construir, em grupos, histórias ou narrativas sobre o tema indicado, 

utilizando o apoio da Inteligência Artificial. 

Divisão dos temas 

▪ Tema 1  

Orientações e indicações gerais sobre o tema. 

▪ Tema 2 

Orientações e indicações gerais sobre o tema. 

Algumas orientações gerais 

▪ Pensem em criar uma história voltada a ensinar o tema a quem ainda 

não está familiarizado com ele; 

▪ As histórias podem ser baseadas em fatos reais ou ser fictícias, desde 

que coerentes com a realidade; 

▪ Considerem o seguinte processo para a narrativa: situação inicial / pro-

blema / resolução / desfecho; 

▪ A seguir, há sugestões 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. 
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Sobre a apresentação 

▪ Cada grupo deve entregar, no dia anterior à apresentação:  

• narrativa escrita (PDF); 

• o material visual, auditivo ou audiovisual (link ou arquivo); 

um breve relato (1 página) explicando quais IAs foram utili-

zadas e de que forma. 

▪ As apresentações de cada grupo devem durar, no máximo, 10 minutos, 

considerando:  

• 5 minutos iniciais para apresentação da história em formato 

visual, auditivo ou audiovisual; 

• 5 minutos para explicações das conexões da história com o 

tema do grupo. 

Critérios de avaliação 

Clareza e coerência da narrativa XX% 

Aderência da história ao tema e uso correto dos conceitos XX% 

Uso adequado e criativo da Inteligência Artificial XX% 

Engajamento do grupo e pontualidade na apresentação XX% 
 

 
 

Esta proposta de roteiro é flexível e pode ser facilmente adaptada a 

diferentes áreas do conhecimento, níveis de ensino e objetivos pedagógicos. 

O plano valoriza dois pontos principais: o conteúdo e o processo criativo. A 

estrutura da narrativa precisa ser oferecida (situação inicial, problema, 

resolução e desfecho) para ser um guia claro, mas suficientemente aberto 

para acomodar histórias com diferentes estilos, contextos e níveis de 

complexidade.  

Além disso, possibilitar o uso de diferentes ferramentas de IA 

incentiva a experimentação. Essas características são importantes, dada a 

quantidade de ferramentas que existem e vêm surgindo. Outro aspecto que 

reforça a adaptabilidade da proposta é a variedade de formatos possíveis para 

a produção final, permitindo que os estudantes escolham aqueles que melhor 

se alinham às suas habilidades e interesses. 
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6.7.1 Experiência de utilização da Inteligência Artificial para a construção de uma 
história pelos autores 

O primeiro passo para se alcançar sucesso na aplicação da técnica 

storytelling é encontrar uma boa história, que será o ponto de partida. Neste 

capítulo, nós soubemos, por meio de amigos, de uma história 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 história de ensino. O proprietário vinha conseguindo relativo sucesso 

financeiro por meio da compra e venda de roupas usadas. Agendamos uma 

visita com o “protagonista” para colher sua autorização e também o relato de 

sua história. 

A entrevista foi realizada mediante o roteiro de entrevistas abaixo. 

Este roteiro foi elaborado a partir de uma adaptação da “Jornada do Herói”, 

de Joseph Campbell: 

1. Início da jornada: o chamado à aventura 

a) Você poderia nos contar um pouco sobre a sua vida na época em que 

decidiu iniciar o negócio? 

b) Onde você estava naquele momento da vida (pessoal e profissional)? 

c) Quem eram as pessoas ao seu redor que participaram ou 

influenciaram essa decisão?  

2. Os primeiros passos: desafios e descobertas 

a) Como foi o processo de criação do empreendimento nos primeiros 

meses ou anos? 

b) Quais foram os maiores desafios enfrentados no início? 

c) Que decisões importantes precisaram ser tomadas?  

3. O momento de crise: a provação 

a) Houve algum momento mais crítico na trajetória do negócio, uma 

situação que tenha ameaçado sua continuidade ou colocado tudo em 

risco? 

b) O que aconteceu exatamente? 

c) Como você lidou com esse desafio? 

d) Que recursos (internos ou externos) ajudaram a superar esse 

período?  
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4. A transformação: aprendizados e evolução 

a) Hoje, como está o funcionamento do seu negócio? 

b) O que mudou em relação ao início? 

c) Quais aprendizados mais marcaram essa jornada empreendedora? 

d) Houve algum ponto de virada que tenha impulsionado o  

crescimento?  

5. Sabedoria adquirida: visão estratégica e controle 

a) Como você atua atualmente no planejamento, controle e organização 

das atividades do negócio? 

b) Que ferramentas ou métodos utiliza para tomar decisões e 

acompanhar os resultados? 

c) A experiência prática influenciou sua forma de pensar sobre gestão 

e contabilidade?  

Abaixo, apresentamos a versão inicial da história, em seu estado 

inicial, como foi coletada na entrevista. 

A Saga de Tiãozinho 

Tiãozinho, 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 números o fez experimentar a docên-

cia como professor de matemática, na zona rural, por um ano. Mas não era exa-

tamente o que gostava de fazer. 

Após algumas experiências profissionais na cidade, resolveu empreen-

der como produtor e comerciante de bananas no sul do Estado de Goiás. Sua 

facilidade com os números fez o negócio prosperar rapidamente. Assim, em 2011, 

investiu todas as suas economias num grande bananal.  

O negócio parecia promissor. Tiãozinho 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 

climáticos extremos ocorridos na região, dizimou completamente a lavoura e 

também os sonhos de Tiãozinho. 

A situação era dramática: o prejuízo foi muito grande; todo o capital de 

Tiãozinho foi perdido... com família para sustentar, as despesas não paravam... 

Tiãozinho 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 não 

era suficiente para se manter. 

A família, percebendo a difícil situação do nosso protagonista, também 

passou a buscar alternativas. Um dos filhos de Tiãozinho atuava como vendedor 

de roupas novas e usadas. Propôs ao pai que dividisse o negócio. Tiãozinho po-

deria focar na comercialização de roupas usadas; ele, o filho, atuaria na venda 

de roupas novas.  

Tiãozinho aceitou a proposta. Mudou-se para Uberlândia, 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 opções 

iniciais. No entanto, os ganhos ainda eram minguados. Várias tentativas e erros 

foram feitos, pois o negócio era novo para Tiãozinho.  

Então Tiãozinho teve uma ideia… Ele começou a oferecer camisetas de 

algodão usadas, recortadas e preparadas como flanelas para oficinas, indústrias 

e fábricas, em substituição às estopas. Era trabalhoso, pois recortava tudo ma-

nualmente com tesouras. Mas ele percebeu uma recepção muito positiva pelo 

“novo” produto. Que era barato e mais eficaz do que as estopas tradicionais, já 

que não soltava resíduos. 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 começou a crescer; a “matéria-prima” não era mais sufici-

ente. Assim, Tiãozinho começou a procurar ONGs e Instituições de Caridade 

para adquirir roupas descartadas. Estas instituições normalmente fazem triagem 

das doações recebidas. As roupas que não serviriam para uso, portanto, estariam 

destinadas ao aterro sanitário, e eram vendidas como sucata para Tiãozinho, que 

as transformava em “valiosa” matéria-prima.  

Com o tempo, novos fornecedores surgiram, notadamente dos estados 

de São Paulo e Rio Grande do Sul. A clientela também foi ampliada, alcançando 

empresas de diversas cidades do Sul de Goiás, de Minas Gerais e do norte de São 

Paulo. Assim, foram adquiridos máquinas, funcionários e até uma camionete 

nova. 

Atualmente, os produtos vêm sendo diversificados. Roupas brancas 

constituem um produto superior, portanto, mais caro. Cobertores e calças (novas 

e usadas) também são comercializados. Botões, zíperes e outros componentes são 

extraídos das peças antes do corte e repassados gratuitamente a trabalhos sociais 

e costureiras do bairro. Além disso, Tiãozinho doa blusas e outras peças de roupa 

que adquire, mas que não servem para seu negócio; assim, acaba contribuindo 

com algumas obras assistenciais da cidade. 

Pode-se dizer que há um planejamento do negócio, embora informal, na 

cabeça do dono! As perspectivas atuais são de formalização do negócio, tendo 



 
177 

em vista as grandes possibilidades de crescimento e expansão. Seu filho também 

já pensa na possibilidade de retornar ao negócio para auxiliar o pai na estrutu-

ração e formalização do negócio. 

Esta versão inicial da história foi inserida no ChatGPT com o 

seguinte comando: 

O texto abaixo se refere a uma história que está sendo adaptada para ilustrar 

conceitos relacionados ao tema “empreendedorismo” no ensino de negócios 

(contabilidade, administração e economia). O propósito é tornar a aula mais 

didática, considerando também aspectos sociais e de sustentabilidade. Apri-

more a escrita da história com base nos cinco passos estruturais da Jornada 

do Herói, apresentados anteriormente.  

A nova versão foi significativamente aprimorada. É importante 

avaliar se a IA considerou adequadamente os critérios utilizados. Assim, uma 

avaliação foi realizada considerando os seguintes itens: 

▪ Todas as informações relevantes foram mantidas pela IA? 

▪ As conexões com os conteúdos “empreendedorismo”, 

sustentabilidade e cunho social foram mantidas? 

▪ Há alguma emoção explorada na história? 

▪ A estrutura sugerida foi seguida? 

Após a análise desses itens, foi definida a nova versão da história. 

A Saga de Tiãozinho – uma jornada empreendedora 

1. Mundo comum – As origens e a vida simples 

Tiãozinho, carinhosamente chamado por familiares e amigos, cresceu 

na zona rural, em meio à 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 números, habilidade que o 

levou a atuar por um ano como professor de matemática em escolas rurais. No 

entanto, a docência não lhe trazia satisfação. Logo, partiu em busca de outras 

oportunidades, buscando novas experiências 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 Goiás. 

Sua aptidão para cálculos e dedicação permitiram que o negócio prosperasse 
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rapidamente. Em 2011, com os lucros acumulados e confiante no sucesso, inves-

tiu todas as suas economias na aquisição de um grande bananal. Seu sonho era 

consolidar o negócio e, como recompensa, comprar uma camionete Hilux nova 

— um símbolo de conquista pessoal e profissional. 

2. Chamado à aventura – O desastre e o ponto de ruptura 

Mas a jornada logo enfrentaria um obstáculo devastador. Antes mesmo 

das bananeiras atingirem a fase de produção, uma forte tempestade assolou a 

região, destruindo completamente a lavoura. Tiãozinho acredita que aquele te-

nha sido um dos primeiros eventos climáticos extremos na região. O prejuízo foi 

total. Perdeu todo o investimento e, com ele, os planos de crescimento. 

Com família para sustentar e dívidas acumuladas, Tiãozinho 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 

não cobriam os custos, e a atividade não se sustentava financeiramente. A situa-

ção era crítica. O herói da nossa história via-se diante do risco real de fracasso. 

3. Provação – reinvenção e um novo começo 

A virada ocorreu por meio da própria família. Um dos filhos de Tiãozi-

nho, que atuava como vendedor de roupas novas e usadas, propôs ao pai que 

dividissem as frentes do negócio: o filho continuaria com as roupas novas, e Tião-

zinho se dedicaria à comercialização de roupas usadas. A proposta era ousada, 

mas viável. Aceitando o desafio, Tiãozinho mudou-se para Uberlândia, a segunda 

maior cidade de Minas Gerais, e iniciou uma nova etapa em sua vida empreen-

dedora. 

No início, vendia roupas usadas em feiras, bazares itinerantes e de porta 

a porta. Mas o negócio era novo para ele, e os rendimentos ainda eram baixos. 

Foi um período de muitas tentativas e erros. Mas a experiência e o olhar atento 

ao mercado o levaram a identificar uma oportunidade inusitada: percebeu que 

camisetas de algodão usadas poderiam ser reaproveitadas como flanelas, desti-

nadas a oficinas mecânicas, indústrias e fábricas — uma alternativa às 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 não soltavam resíduos, eram mais duráveis e, sobretudo, mais baratas. 

Um pacote de estopa de 130g custava cerca de R$ 8,00. Já um pacote com 3kg 

de flanelas feitas de camisetas de malha era vendido por R$ 25,00. A proposta 

chamava a atenção dos clientes e começava a garantir um lucro mais consistente. 
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4. Recompensa – consolidação do modelo e impacto social 

Com a demanda crescente, surgiu um novo desafio: a escassez de maté-

ria-prima. Então, Tiãozinho começou a procurar ONGs e instituições de caridade 

que recebiam doações de roupas. Muitas peças, por não servirem ao uso, eram 

descartadas ou encaminhadas a aterros sanitários. Com sensibilidade e criativi-

dade, Tiãozinho passou a comprar esse “lixo têxtil” como sucata. Transformava 

o que seria descartado em matéria-prima valiosa para seu negócio. 

A parceria beneficiava ambos os lados: as instituições obtinham uma 

receita adicional com as roupas descartadas, e Tiãozinho garantia suprimento 

regular de insumos. Com o tempo, os fornecedores se multiplicaram — especial-

mente em São Paulo e no Rio Grande do Sul — e a clientela se expandiu por 

várias cidades do sul de Goiás, do norte de São Paulo e de todo o Triângulo 

Mineiro. 

O crescimento exigiu investimento em equipamentos e mão de obra. Má-

quinas foram adquiridas para cortar as peças com mais agilidade e funcionários 

foram contratados. Finalmente, aquele antigo sonho se realizou: Tiãozinho com-

prou uma camionete nova para apoiar a logística do negócio. 

Além disso, a linha de produtos se diversificou: roupas brancas passa-

ram a ser comercializadas como produtos superiores, com valor agregado. Co-

bertores e calças — novas e usadas — também passaram a integrar o portfólio. 

De forma consciente, Tiãozinho passou a separar botões, zíperes e outros com-

ponentes antes do corte, doando-os a costureiras do bairro e a projetos sociais. 

Blusas e outras roupas que não se encaixavam no seu modelo de negócio eram 

doadas a obras assistenciais da cidade. 

5. O retorno transformado – Planejamento e perspectivas futuras 

Tiãozinho continua no comando do negócio, que embora operado de 

forma informal, possui uma organização interna clara e eficiente. O planeja-

mento é feito “de cabeça”, mas com base na experiência acumulada e em deci-

sões práticas e consistentes. Hoje, as perspectivas são de formalização da em-

presa, visando maior profissionalização e expansão. 

O filho, que outrora havia proposto a divisão inicial do negócio, agora 

considera retornar para apoiar o pai na estruturação do empreendimento. Jun-

tos, planejam expandir ainda mais, com base em um modelo que integra inova-

ção, viabilidade econômica, impacto social e consciência ambiental. 
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O próximo passo foi estruturar um script para a elaboração de um 

vídeo ilustrativo da história. O que foi feito também no ChatGPT por meio 

do seguinte comando: 

Estruturar, a partir da história acima, um script para a elaboração de um vídeo 

ilustrativo. Manter a fidelidade à história e aos conceitos trabalhados.  

O script foi avaliado para verificar se os pontos principais da história 

eram mantidos. Alguns ajustes foram necessários a fim de trazer todos os 

elementos para o uso da história como estratégia didática. Posteriormente, o 

script foi levado ao InVideo, onde foi solicitada a elaboração de um vídeo 

com base no roteiro apresentado.  

Após a elaboração do vídeo, foram necessários vários ajustes para 

manter a fidelidade entre as imagens apresentadas e o respectivo texto. Com 

o apoio do ChatGPT, também foi possível gerar um quadro com os conceitos 

que podem ser explorados por meio da aplicação da história. 

Quadro 1. Ideias de conceitos e temas a serem trabalhados a partir da história 

Área Conceito / tema 
Como é ilustrado na 

história 

Contabilidade 

Formação de preço e margem de 

lucro 

A comparação de preços en-

tre estopa (R$ 8,00 por 130 

g) e flanelas (R$ 25,00 por 3 

kg) evidencia o raciocínio 

sobre custos, precificação e 

vantagem competitiva.  

Custos fixos e variáveis 

Investimentos em máquinas 

e contratação de funcionários 

(custos fixos), além do custo 

de aquisição de roupas usa-

das (custo variável). 

Fluxo de caixa e sustentabilidade 

financeira 

Alternância entre o lucro re-

duzido no início da revenda 

de roupas e a recuperação do 

equilíbrio financeiro com a 

nova atividade: produção de 

flanelas.  

Controle patrimonial e 

informalidade 

Uso de caminhonete, equipa-

mentos e estoque sem escri-

turação contábil formal, mas 



 
181 

com controle interno prático 

baseado na experiência.  

Formalização e planejamento fiscal 

Discussão sobre a possibili-

dade de formalização do ne-

gócio e sobre os benefícios 

fiscais, operacionais e estra-

tégicos dessa mudança. 

Administração 

Resiliência e superação de crise 

Superação da perda total do 

bananal e reinvenção no co-

mércio de roupas e flanelas. 

Empreendedorismo e inovação 

Identificação de um novo ni-

cho de mercado — flanelas 

de algodão — e desenvolvi-

mento de um produto susten-

tável e rentável.  

Gestão de operações e logística 

Expansão da logística com a 

aquisição de uma caminho-

nete e o atendimento a várias 

cidades da região. 

Gestão de pessoas e redes de apoio 

Parcerias com ONGs, contra-

tação de funcionários e cola-

boração com a família. 

Planejamento estratégico informal 

O “plano na cabeça” de 

Tiãozinho demonstra que, 

mesmo sem estrutura formal, 

há visão de longo prazo e or-

ganização prática.  

Economia 

Economia circular 

Transformação de roupas 

descartadas em produtos 

úteis, como flanelas, redu-

zindo desperdícios e prolon-

gando o ciclo de vida dos te-

cidos. 

Sustentabilidade e externalidades 

positivas 

Redução de resíduos têxteis 

nos aterros sanitários e gera-

ção de impacto social posi-

tivo nas comunidades parcei-

ras. 

Dinâmica do mercado informal e 

transição à formalização 

A atividade começa infor-

malmente e evolui para es-

truturação e legalização com 

base no crescimento e na de-

manda. 

Cadeias produtivas regionais 

A participação de fornecedo-

res e clientes em estados 

como Goiás, Minas Gerais, 
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São Paulo e Rio Grande do 

Sul evidencia a integração 

com redes de valor regionais.  

Sustentabilidade 
Responsabilidade social e 

ambiental 

Doação de roupas, zíperes e 

botões para projetos sociais e 

costureiras locais; inclusão 

de ONGs na cadeia de valor; 

e reaproveitamento de resí-

duos.  

Fonte: Elaboração dos autores. 

Por fim, também com o apoio do ChatGPT, é possível sugerir 

algumas atividades didáticas para a aplicação do storytelling criado. Uma 

delas pode ser a recriação narrativa. Nela, os estudantes devem criar uma 

versão alternativa da história de Tiãozinho com um desfecho diferente. Por 

exemplo, Tiãozinho decide voltar ao campo ou o negócio passa a focar em 

roupas customizadas. Com o uso de IA (como o ChatGPT), os alunos podem 

gerar o roteiro da história, criar descrições dos produtos ou até protótipos de 

posts de marketing. Assim, a partir dessa experiência de teste, foi possível 

verificar a potencialidade da IA para aprimorar histórias, bem como propor 

sua utilização no ensino de diversos conceitos e temas. A seguir, será 

apresentada uma experiência em que o storytelling foi aplicado como 

metodologia ativa, na qual os estudantes se engajaram na idealização, 

construção e apresentação da história. 

6.7.2 Experiência de utilização da Inteligência Artificial para a construção de uma 
história pelos estudantes 

Em uma disciplina do curso de bacharelado em Ciências Contábeis, 

foi proposta, a uma turma do nono período, a construção de histórias que 

versassem sobre contabilidade e sustentabilidade. O professor da disciplina 

ministrou uma aula expositiva dialogada inicial sobre o tema. Ao final, foram 

passadas as instruções para a atividade, com base no roteiro apresentado no 

início dessa seção.  

O roteiro continha o objetivo da atividade, a divisão dos grupos e os 

temas, orientações gerais para a realização e a apresentação, e os critérios 

considerados na avaliação. Foi dedicada uma aula para que os grupos 

iniciassem a atividade em um laboratório de informática, idealizando a 
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história e realizando testes iniciais das ferramentas a serem utilizadas, com o 

apoio do professor para dúvidas e dificuldades. O restante do trabalho foi 

realizado pelos grupos fora da sala de aula, no prazo de duas semanas. A 

seguir, serão apresentados alguns aspectos da história construída e 

apresentada por um dos grupos. 

O grupo, composto por três estudantes, idealizou uma ideia sobre o 

tema: “O papel da contabilidade e do contador frente à 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 sócia de uma empresa de materiais de cons-

trução, com o propósito de auxiliar nas áreas financeira e administrativa, tenta 

convencer os demais sócios a aderir a políticas de sustentabilidade na empresa. 

No entanto, há sócios mais conservadores que resistem à ideia, alegando possí-

veis perdas financeiras e afirmando que a proposta não trará resultados concre-

tos. 

Diante dessa resistência, a nova sócia busca uma profissional da conta-

bilidade para auxiliá-la a convencer os demais sócios a aderir às práticas de 

sustentabilidade, pois acredita que essa mudança poderá contribuir para o cres-

cimento da empresa. 

Considere, na construção 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 práticas empresariais 

sustentáveis; e quais são os desafios e as oportunidades na integração entre con-

tabilidade e sustentabilidade. 

A partir desse comando inicial e, depois de alguns refinamentos, 

chegou-se à história final, na qual a IA sugeriu nomes para os personagens e 

trouxe elementos para enriquecer a narrativa. A seguir, encontra-se também 

o relato do grupo, mostrando como utilizaram recursos para a conversão da 

narrativa em uma história em quadrinhos, bem como a narração do áudio das 

falas dos personagens. 

A história em quadrinhos (HQ) foi criada a partir do aplicativo Pixton, 

uma plataforma on-line que permite criar histórias em quadrinhos de forma in-

tuitiva, sem necessidade de habilidades avançadas de desenho. O usuário escolhe 
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cenários, personagens, expressões faciais, roupas e posições. É possível adicio-

nar balões de fala e textos para dar vida à narrativa. Ao final, a HQ pode ser 

exportada como imagem ou em formato de apresentação para uso em outras mí-

dias. 

Com base nas falas apresentadas na HQ, foram criados áudios com nar-

rações e falas pelo site ElevenLabs, uma ferramenta de Inteligência Artificial 

para geração de voz realista. O texto é inserido no aplicativo; o usuário escolhe 

o tipo de voz (masculina ou feminina, jovem, adulta etc.) e o estilo de entonação. 

Por fim, o áudio gerado pode ser baixado no formato MP3, que é o padrão da 

ferramenta. Cada arquivo de áudio foi baixado para ser inserido no respectivo 

quadrinho da HQ. 

Por último, foi utilizado o Lightworks, um editor de vídeo profissional, 

para unir a HQ e a narração. As imagens ou cenas exportadas do Pixton são 

importadas na timeline do Lightworks. As narrações, com os áudios em estéreo 

gerados, também são inseridas. Por meio da edição, as falas são sincronizadas 

com as imagens, criando um ritmo adequado entre os quadrinhos e a voz. 

Após esse processo, realizado pelos estudantes, geraram-se três 

produtos: uma narrativa escrita/textual, a história em quadrinhos (imagem) e 

um vídeo, com a reprodução dos quadrinhos, acompanhada da narração da 

história e da reprodução das falas dos personagens. A seguir, apresenta-se, 

em formato resumido, aspectos textuais e visuais da história construída. 

Da resistência à consciência 

Antônio está há seis meses como sócio de uma empresa de materiais de constru-

ção de sua cidade, a Construminas. Ele decidiu ingressar na sociedade para aju-

dar a alavancar a empresa, que há muito tempo não apresentava bons resultados. 

Nesse período, notou alguns problemas que poderiam ser solucionados com a 

aplicação de políticas voltadas à sustentabilidade. 
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No entanto, ao apresentar suas propostas aos outros sócios — Davi, Sophia e 

João —, eles discordaram das ideias de Antônio, alegando que elas não contri-

buiriam para melhorar a empresa. Após várias tentativas, Antônio decidiu recor-

rer a uma profissional da contabilidade, a contadora Alice, para auxiliá-lo a 

mostrar aos outros sócios como a adoção dessas políticas poderia contribuir 

para as finanças da empresa, para sua imagem institucional e para o meio am-

biente. 

 

 

Percebe-se que os resultados dessa experiência foram positivos, de 

modo que os estudantes conseguiram unir muito bem os conceitos teóricos a 

uma situação prática por meio de uma história e utilizaram diversos recursos 

de IA para tornar a narrativa e sua apresentação ainda melhores. 

6.8 Processo de avaliação 

A proposta de avaliação desta metodologia pode ser muito 

interessante, pois envolveria os próprios estudantes, reforçando ainda mais a 

sua participação ativa. É possível pensar em diferentes estratégias avaliativas 

para tal. 
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A avaliação dos estudantes em atividades de storytelling pode ser 

conduzida de forma integrada, contemplando tanto a resolução de problemas 

a partir de narrativas quanto a criação de histórias pelos próprios alunos. 

Além disso, é recomendável avaliar a capacidade de trabalho 

colaborativo, especialmente em atividades desenvolvidas em grupo, 

considerando a divisão de tarefas e o envolvimento de todos os participantes. 

Assim, a avaliação vai além do conteúdo, valorizando também habilidades 

como pensamento crítico, comunicação e criatividade. 

Como formas de avaliação, uma primeira possibilidade é a avaliação 

do produto, na qual os alunos devem entregar uma história textual ou visual, 

construída com o apoio de ferramentas de IA, conforme instruções 

previamente definidas. Esse produto será avaliado pelo docente, 

considerando também critérios previamente definidos. 

Uma alternativa é a avaliação por apresentação, em que os grupos ou 

estudantes apresentam sua narrativa à turma, explicando as decisões criativas 

e como o enredo se conecta aos conceitos estudados. Essa estratégia pode 

estimular outras habilidades, como a oralidade, a argumentação e a escuta 

ativa entre os colegas. 

Os próprios estudantes também podem avaliar as histórias uns dos 

outros. Assim, também pode ser adotada a avaliação por pares, na qual os 

próprios estudantes avaliam as narrativas dos colegas com base em critérios. 

Esse tipo de avaliação favorece o senso crítico e reforça a característica de 

metodologia ativa. 

O professor também pode aplicar instrumentos reflexivos durante ou 

após a técnica. Durante a execução, o professor pode pedir aos estudantes 

que construam diários de bordo, relatando o processo de criação, os desafios 

enfrentados e o que aprenderam com a atividade, o que torna a avaliação 

mais formativa, centrada no processo de construção. Após a atividade, o 

professor pode também aplicar um instrumento de avaliação, com questões 

pensadas para que os estudantes reflitam sobre sua construção e apresentação 

da história. 

Os critérios de avaliação podem incluir:  

▪ Clareza e coerência da narrativa: a história deve apresentar uma 

estrutura compreensível, com começo, meio e fim, mantendo a 

lógica interna dos acontecimentos e a coesão entre as partes. Nesse 

aspecto, não pode haver trechos confusos ou incoerentes com a 
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realidade, que prejudiquem o entendimento da situação por parte do 

espectador. 

▪ Aderência da história ao tema e uso correto dos conceitos: o 

conteúdo da narrativa deve estar alinhado ao tema proposto e 

demonstrar compreensão e aplicação adequadas dos conceitos 

abordados em sala. Esse aspecto é muito importante, pois não basta 

uma boa história. Ela precisa, de fato, se conectar ao tema teórico 

estudado, para que a metodologia seja efetivamente aplicada e 

auxilie os estudantes a compreender a parte teórica por meio da 

história. 

▪ Uso adequado e criativo da Inteligência Artificial: será avaliada 

a forma como os estudantes utilizaram as ferramentas de IA para 

enriquecer a narrativa. Assim, deve-se perceber se, nesse caso, a IA 

realmente foi aliada ao processo de construção e contribuiu para a 

narrativa construída ou se não foi tão bem utilizada, comprometendo 

a boa apresentação da história. 

▪ Engajamento do grupo: serão considerados o envolvimento dos 

participantes no desenvolvimento do trabalho, a divisão de tarefas, a 

participação nas etapas do projeto e o cumprimento dos prazos 

estabelecidos. 

Esses critérios podem ser avaliados tanto pelos docentes quanto 

pelos discentes, em uma avaliação por pares que desperte seu senso crítico. 

Eles foram considerados para a avaliação dos discentes na aplicação da 

atividade demonstrada na seção 6.7.2; porém, nesse caso, a avaliação foi do 

próprio docente proponente. Nessa avaliação, o peso de cada critério pode 

ficar a cargo do docente, a depender do elemento que ele considerar mais 

relevante para a aplicação. Por exemplo, se ele quiser que os estudantes 

relacionem mais a teoria à prática, pode priorizar a conexão entre a parte 

teórica e a narrativa. Se ele quiser, de fato, avaliar mais a construção dos 

grupos e a utilização das ferramentas, pode considerar um peso maior para 

esse critério. 

6.9. Considerações finais 

Há quem diga que a IA já é melhor que os humanos em criar 

histórias. Yuval Noah Harari propôs essa discussão no livro Nexus: Uma 
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breve história das redes de informação1. Se, como alerta Harari, algoritmos 

autônomos estão moldando nossas percepções e decisões em larga escala, é 

fundamental que a educação acompanhe essa transformação. 

Desse modo, o uso da IA na criação de histórias, como explorado ao 

longo deste capítulo, pode ser uma oportunidade para incentivar os alunos a 

unirem suas habilidades às qualidades da IA, em busca de potencializar seu 

aprendizado. Para o professor, propor a contação de histórias com apoio da 

IA passa a ser uma estratégia didática inovadora que motiva os estudantes a 

se envolverem com o conteúdo teórico. 

Dizer que a IA já é melhor que os humanos em criar histórias pode 

parecer surpreendente. Porém, é inegável que as ferramentas de Inteligência 

Artificial têm ampliado as possibilidades criativas, o que também se estende 

ao campo educacional. Assim, a IA pode ser vista como uma aliada no 

processo de construção de narrativas mais ricas e personalizadas. E, como 

demonstrado ao longo deste capítulo, quando utilizada de forma estratégica, 

considerando objetivos pedagógicos, 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 condução e 

supervisão de todo o material gerado pela IA, seja escrito ou visual, 

garantindo a adequação pedagógica, a correção dos conteúdos e o 

alinhamento com os objetivos de aprendizagem. Além disso, cabe ao 

professor contextualizar o material à realidade dos alunos, promovendo uma 

mediação crítica e reflexiva durante o processo educativo. 

Pasinato, Lopes e Motta (2023) destacam que a contação de histórias 

digitais pode ser aplicada em diversas disciplinas e contextos educacionais, 

sendo uma ferramenta versátil que enriquece o processo de ensino e 

aprendizagem. Os alunos podem utilizá-la para explicar conceitos 

científicos, reconstruir eventos históricos, explorar temas literários ou 

praticar habilidades linguísticas em aulas de idiomas, por meio da criação de 

histórias no idioma-alvo. 

Essa abordagem amplia as possibilidades pedagógicas, promovendo 

uma aprendizagem mais significativa e envolvente. Para isso, é essencial que 

 
1 PLAZA, W. R. IA já é melhor que humanos em criar histórias, diz Harari. Hardware. 2025. 

https://www.hardware.com.br/tecnologia/ia-ja-e-melhor-que-humanos-em-criar-historias-

diz-harari/ 

https://www.hardware.com.br/tecnologia/ia-ja-e-melhor-que-humanos-em-criar-historias-diz-harari/
https://www.hardware.com.br/tecnologia/ia-ja-e-melhor-que-humanos-em-criar-historias-diz-harari/
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a formação de professores ofereça subsídios que capacitem os futuros 

docentes a compreender e utilizar essas tecnologias de maneira eficaz, 

integrando diferentes formas de comunicação às suas práticas. Dominar 

esses recursos torna-se fundamental para ensinar de forma relevante e 

alinhada às exigências do século XXI (Pasinato; Lopes; Motta, 2023). 

Neste capítulo, demonstramos que o storytelling, com o apoio da IA, 

pode ser utilizado como uma estratégia didática, tanto na elaboração de 

narrativas textuais quanto visuais, capaz de envolver os estudantes como 

coautores de suas próprias histórias, fortalecendo o vínculo com o conteúdo 

em aprendizagem. Assim, professores e estudantes, ao acompanhar as 

transformações tecnológicas, tornam-se protagonistas na construção de uma 

educação mais envolvente e conectada ao cenário contemporâneo. 
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Júlia Vieira Reis  

Edvalda Araújo Leal 

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) organiza o processo 

de ensino em torno de problemas reais ou plausíveis que antecedem a 

exposição teórica. Os estudantes investigam, formulam hipóteses e 

constroem conhecimento de maneira autônoma e colaborativa, 

desenvolvendo competências investigativas e capacidade de aprendizagem 

autodirigida. O objetivo deste capítulo é demonstrar como ferramentas de 

Inteligência Artificial podem ser integradas de forma estratégica às etapas da 

metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas. Busca-se oferecer 

uma proposta metodológica que oriente educadores na elaboração, aplicação 

e avaliação de experiências pedagógicas sustentadas pela PBL mediada por 

IA. 

7.1 Introdução 

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 prática e desenvolver competências 

essenciais à atuação 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 investigação, o pensamento 

crítico e a colaboração, preparando-o para lidar com situações reais de forma 

ética, criativa e fundamentada. 

7 
PROBLEMAS DESAFIADORES, SOLUÇÕES 
INTELIGENTES: O ENCONTRO DO 
PROBLEM-BASED LEARNING COM A 
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL 
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Vamos supor que, em uma disciplina de Contabilidade Gerencial, os 

estudantes sejam desafiados a propor soluções para um problema de escolha 

de produtos mais rentáveis ou de precificação em uma empresa fictícia. 

Utilizando uma ferramenta de Inteligência Artificial (IA), eles podem 

acessar dados de mercado atualizados, simular cenários financeiros, receber 

feedback imediato sobre cálculos e ferramentas gerenciais e testar diferentes 

estratégias de análise da margem de contribuição e de formação de preços. 

A cada tomada de decisão, a IA ajusta as variáveis do cenário, criando novas 

demandas e exigindo que o grupo revise hipóteses, refine análises e busque 

soluções mais robustas. 

Nesse processo, a combinação entre PBL e IA também amplia o 

potencial para o trabalho interdisciplinar, pois os estudantes passam a 

integrar conhecimentos de custos, marketing, finanças, economia e 

comportamento do consumidor para sustentar suas decisões. Ao recorrer à 

IA para obter informações, comparar alternativas e explorar perspectivas 

diversas, eles articulam saberes que ultrapassam os limites da contabilidade, 

construindo soluções mais completas e alinhadas à complexidade dos 

problemas do mundo real. 

Essa é uma possível aplicação da metodologia PBL com apoio da 

IA. Trata-se de uma estratégia didática em que os estudantes, organizados 

em equipes, percorrem um ciclo estruturado de resolução de problemas, 

passando pela compreensão da situação, levantamento de hipóteses, estudo 

individual e integração coletiva, enquanto interagem com ferramentas de IA 

que ampliam o acesso a informações, adaptam os desafios e simulam 

contextos reais. 

As situações propostas podem ser realistas ou hipotéticas, mas 

sempre com o propósito de desenvolver competências como pensamento 

crítico, resolução de problemas, colaboração e tomada de decisão, em um 

ambiente seguro para a experimentação e a aprendizagem ativa. Para isso, é 

possível utilizar desde prompts simples, que orientam a IA a fornecer dados 

e cenários específicos, até configurações mais avançadas, capazes de gerar 

respostas personalizadas e análises mais complexas. 

Quando associada à IA, a PBL amplia seu alcance, oferecendo 

ambientes personalizados, interações mais dinâmicas e feedback imediato. 

A IA pode atuar como facilitadora, adaptando cenários conforme o 

desempenho dos estudantes, sugerindo novas linhas de investigação e 
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apoiando na organização e análise das informações. Essa integração não 

apenas potencializa o engajamento e a autonomia discente, mas também 

fortalece o desenvolvimento de competências alinhadas às demandas 

contemporâneas do mundo do trabalho e da sociedade. Assim, a combinação 

estratégica entre PBL e IA representa uma oportunidade para inovar práticas 

pedagógicas, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais responsivo, 

inclusivo e conectado aos desafios de um ambiente profissional em constante 

transformação. 

7.2 Problem-Based Learning e Inteligência Artificial 

A PBL é uma estratégia pedagógica que coloca o estudante diante de 

um problema aberto e desafiador, cuja solução requer a mobilização de 

diferentes áreas do conhecimento (Soares et al., 2017). Essa metodologia 

rompe com a lógica expositiva tradicional, transferindo para o aluno a 

responsabilidade de investigar, buscar informações, analisar dados e propor 

soluções fundamentadas, enquanto o docente atua como facilitador. 

A inteligência artificial, por sua vez, é um campo de estudo 

formalmente reconhecido desde a Conferência de Dartmouth, em 1956 

(Cozman; Plonski; Neri, 2021). Desde então, evoluiu de forma expressiva, 

especialmente a partir da década de 2010, com avanços no reconhecimento 

de padrões e na geração de conteúdo. A partir de 2022, com a popularização 

de ferramentas como ChatGPT e DALL·E, a IA generativa passou a criar 

textos, imagens, vídeos e códigos a partir de comandos em linguagem natural 

(García-Peñalvo; Llorens-Largo; Vidal, 2024), ampliando seu uso no ensino 

e na pesquisa. 

No contexto da PBL, a IA oferece recursos estratégicos para apoiar 

cada fase do processo, desde a contextualização do problema e a busca de 

informações até a avaliação das soluções propostas. Ferramentas como 

ChatGPT, Perplexity AI e Elicit auxiliam na pesquisa e na organização de 

dados; Grammarly e Socratic contribuem para a escrita e a análise crítica; e 

plataformas adaptativas, como Khan Academy com GPT-4, personalizam a 

trilha de aprendizagem conforme as necessidades individuais. 

A aplicação da IA na Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) 

potencializa o desenvolvimento de competências como pensamento crítico, 

autonomia e colaboração, ao oferecer acesso rápido a informações, 
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simulação de cenários complexos e feedback imediato. Estudos como o de 

Naamati-Schneider (2024) destacam benefícios como eficiência na busca e 

na organização de dados, apoio ao aprendizado autônomo e estímulo à 

avaliação crítica. Por outro lado, apontam desafios como a limitação de 

credibilidade das respostas, a ocorrência de informações incorretas e a 

necessidade de capacitar estudantes no uso de prompts eficazes. 

Para mitigar essas limitações, Naamati-Schneider (2024) propõe um 

plano de intervenção dividido em cinco fases integradas, que orientam a 

aplicação gradual da PBL com IA, assegurando progressão coerente e 

aproveitamento dos conhecimentos adquiridos. Essa abordagem reforça a 

importância de integrar a IA à PBL de forma planejada, crítica e alinhada a 

princípios éticos (Floridi et al., 2018), promovendo ambientes de 

aprendizagem mais dinâmicos, personalizados e conectados às demandas 

contemporâneas. A Figura 1 ilustra as etapas propostas por Naamati-

Schneider (2024) para a aplicação da PBL, favorecendo a construção gradual 

da aprendizagem. 

Figura 1. Etapas para aplicação da PBL 

 
Fonte: Adaptado de Soares et al. (2017) e Naamati-Schneider (2024) 
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Ao integrar de forma estratégica a inteligência artificial à PBL, o 

processo de aprendizagem deixa de ser linear e passa a se constituir como 

um ciclo dinâmico de investigação, análise e aprimoramento contínuo. A IA 

atua como um catalisador, ampliando o alcance das informações, 

diversificando as perspectivas de abordagem e estimulando a 

experimentação em um ambiente seguro. No entanto, para que essa 

integração resulte em ganhos efetivos, é indispensável que docentes e 

estudantes desenvolvam competências digitais e pensamento crítico, 

utilizando a tecnologia como aliada e mantendo o protagonismo humano na 

mediação pedagógica. Assim, a PBL mediada por IA consolida-se como uma 

estratégia inovadora para preparar profissionais capazes de enfrentar 

problemas complexos de maneira ética, criativa e fundamentada (Monzon; 

Hays, 2025). 

7.3 Competências desenvolvidas no Problem-Based Learning com Inteligência 
Artificial 

A PBL apoiada por IA favorece o desenvolvimento de competências 

essenciais à formação e à atuação profissional. O Quadro 1 apresenta as 

principais competências que podem ser desenvolvidas pela metodologia PBL 

apoiada por IA. 

Quadro 1. Competências desenvolvidas pela PBL apoiado por IA 

Competência Descrição Impactos e contribuições 

Pensamento crítico e 

avaliação de 

informações 

Capacidade de analisar, 

interpretar e validar dados 

e argumentos. 

A necessidade de verificar a vera-

cidade e a relevância das informa-

ções fornecidas pela IA estimula a 

análise criteriosa, o confronto de 

fontes e a postura investigativa. 

Autonomia e 

autorregulação da 

aprendizagem 

Gestão ativa do próprio 

processo de aprendiza-

gem. 

O estudante conduz a investiga-

ção, utilizando a IA como recurso 

de apoio, sem depender exclusiva-

mente dela, fortalecendo a disci-

plina e a responsabilidade no 

aprendizado. 

Comunicação e 

colaboração 

Troca efetiva de informa-

ções e trabalho conjunto 

para solução de proble-

mas. 

O trabalho em equipe na PBL 

exige clareza na argumentação e 

na negociação; a IA apoia a 
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organização dos dados, facilitando 

a construção coletiva de soluções. 

 

Criatividade e 

inovação 

Geração de ideias e solu-

ções originais e eficazes. 

A IA amplia as possibilidades de 

criação, sugerindo múltiplas abor-

dagens e oferecendo estímulos 

para pensar além das soluções 

convencionais. 

Pensamento ético e 

uso responsável da 

tecnologia 

Capacidade de tomar de-

cisões fundamentadas em 

princípios éticos. 

O uso de IA na PBL provoca refle-

xões sobre integridade acadêmica 

e transparência, incentivando prá-

ticas responsáveis e conscientes no 

uso da tecnologia. 

Fonte: Elaboração das autoras. 

A descrição das principais competências desenvolvidas pela PBL, 

quando apoiada por ferramentas de Inteligência Artificial, evidencia seu 

potencial para promover aprendizagens mais autônomas, colaborativas e 

críticas. Entre os benefícios dessa integração, destacam-se a personalização 

do processo de aprendizagem, o acesso rápido a informações relevantes, a 

simulação de cenários complexos e o feedback imediato, que, juntos, 

favorecem o engajamento e a aplicação prática do conhecimento. 

No entanto, também se apresentam desafios importantes, como a 

necessidade de garantir a confiabilidade das informações fornecidas pela IA, 

evitar a dependência excessiva da tecnologia, desenvolver habilidades de 

formulação de prompts eficazes e assegurar o uso ético e responsável desses 

recursos. Dessa forma, a adoção da PBL mediada por IA exige planejamento 

pedagógico cuidadoso, orientação docente constante e uma abordagem 

crítica, de modo a potencializar seus benefícios e mitigar riscos, garantindo 

que a tecnologia atue como aliada, e não como substituta da mediação 

humana. 

7.4 Tipos de problemas e aprendizagens 

A PBL pode ser aplicada a uma ampla variedade de situações, desde 

estudos de caso construídos a partir de experiências reais até simulações 

elaboradas para representar cenários hipotéticos. Essa flexibilidade 

metodológica permite que a PBL seja utilizada tanto para a compreensão de 
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conceitos fundamentais quanto para a aplicação prática de conhecimentos 

mais interdisciplinares. 

A incorporação de ferramentas de Inteligência Artificial (IA) amplia 

o potencial desses problemas, possibilitando que eles sejam: 

▪ Cenários dinâmicos e interdisciplinares: adaptados em tempo real 

às decisões dos estudantes, permitindo múltiplos desdobramentos e 

estimulando a análise de consequências de diferentes escolhas.  

▪ Bases de dados ampliadas: alimentadas com informações atuais e 

relevantes, provenientes de fontes diversas e integradas 

automaticamente, facilitando investigações mais completas e 

contextualizadas. 

▪ Feedback imediato: orienta ajustes nas estratégias de resolução, 

aponta lacunas no raciocínio e sugere novas abordagens, acelerando 

o ciclo de aprendizagem. 

A utilização da IA na PBL também viabiliza a criação de problemas 

com diferentes níveis de complexidade, ajustados ao perfil da turma ou de 

grupos específicos, além de permitir que o docente acompanhe, em tempo 

real, o progresso dos estudantes e intervenha de forma mais assertiva. 

Exemplos de aplicação incluem: 

▪ Problemas de gestão empresarial, simulados com dados de 

mercado atualizados por IA, permitindo que os estudantes tomem 

decisões sobre estratégias de marketing, precificação, logística e 

investimentos, por exemplo. 

▪ Análises de viabilidade econômico-financeira, nas quais a IA 

projeta cenários futuros considerando variáveis macroeconômicas e 

indicadores de desempenho organizacional. 

▪ Casos contábeis e tributários, que integram dados fiscais e 

financeiros extraídos automaticamente de bases públicas ou de bases 

internas simuladas, favorecendo o exercício de apuração de tributos, 

elaboração de demonstrações contábeis e tomada de decisão 

estratégica. 

▪ Simulações de auditoria e compliance, nas quais a IA identifica 

padrões, anomalias e possíveis riscos a partir de grandes volumes de 

dados, permitindo ao estudante propor ajustes e recomendações.  
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▪ Cenários de controladoria e gestão de custos, nos quais a IA 

auxilia na análise de indicadores, no cálculo de margens e na 

avaliação de alternativas para otimização de recursos. 

Dessa forma, a integração entre PBL e IA não apenas enriquece o 

conteúdo dos problemas propostos, mas também amplia as possibilidades de 

aprendizagem e, conforme mencionado anteriormente, favorece o 

desenvolvimento de competências como pensamento crítico, resolução de 

problemas, análise de dados, trabalho colaborativo e tomada de decisão 

fundamentada. 

7.5 Passo a passo para aplicação do Problem-Based Learning com Inteligência 
Artificial 

Para apresentar a aplicação prática 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 são introduzidos à ferramenta de inteligência 

artificial que será utilizada ao longo da atividade. Neste momento inicial, o 

objetivo é promover familiaridade e segurança no uso da IA, por meio de 

instruções claras, demonstrações práticas e incentivo ao engajamento em 

interações exploratórias. Algumas aplicações utilizam uma IA específica; 

optamos por uma abordagem mais aberta, permitindo que os docentes 

escolham, dentre as ferramentas listadas no Quadro 2 (sem caráter 

exaustivo), aquelas que melhor atendem aos seus objetivos didáticos. Essa 

etapa é fundamental para estabelecer uma base de confiança e fluência no 

uso da tecnologia antes da aplicação prática. 

Na etapa 2, os estudantes passam a utilizar a IA para realizar uma 

análise exploratória de um dilema proposto. Essa fase é marcada por 

interações entre aluno e IA, com o intuito de investigar múltiplas 

perspectivas sobre o problema, refinar questionamentos e extrair 

informações contextualizadas. A IA atua aqui como mediadora do 

pensamento crítico, 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 usuário final. 

O uso da IA é intenso nesta fase, pois ela é central para a construção inicial 
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do entendimento do problema e para estimular a curiosidade investigativa 

dos alunos. 

A etapa 3 é dedicada à síntese e à documentação dos conceitos 

emergentes a partir das interações anteriores com a IA. Os alunos devem 

organizar os dados obtidos, registrar as perguntas formuladas, os ajustes 

feitos ao longo do processo e os principais aprendizados alcançados. Essa 

etapa não se limita à descrição de resultados, mas valoriza o percurso 

investigativo completo, evidenciando a progressão do raciocínio e a 

apropriação conceitual. A inteligência artificial continua sendo utilizada 

nesse momento, sobretudo para consulta e verificação de informações, 

auxiliando os alunos a consolidar suas descobertas em estruturas coerentes. 

Na etapa 4, observa-se uma transição importante: o foco desloca-se 

da interação com a IA para a atuação mais autônoma do estudante. Com base 

nas sínteses anteriores, os alunos devem estruturar analiticamente os 

resultados de aprendizagem, organizando argumentos, comparando 

diferentes dimensões do problema e sustentando suas análises com 

evidências acadêmicas. Essa fase exige que os alunos desenvolvam 

capacidade de argumentação crítica, organização lógica e precisão científica. 

A IA pode eventualmente ser consultada, mas seu papel é secundário, pois o 

protagonismo é do aluno, que deve demonstrar domínio dos conteúdos e 

habilidade para construir análises. 

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 elaboração de materiais quanto para revisão e 

refinamento do conteúdo. Além da produção final, essa etapa também 

envolve uma revisão por pares, em que os estudantes analisarão e farão 

comentários referentes aos trabalhos uns dos outros, promovendo diálogo, 

colaboração e pensamento crítico, o que será discutido no próximo tópico. 

Sugerimos a escrita de um diário reflexivo, que será entregue após a 

aplicação da metodologia, como forma de documentar a trajetória individual 

de aprendizagem. O uso do diário poderá ser opcional, mas é altamente 

recomendável. Ele pode servir tanto para que o docente acompanhe o 

progresso dos alunos em relação a cada etapa quanto para auxiliar os próprios 

estudantes a refletirem sobre suas dificuldades, avanços e estratégias de 

aprendizagem, bem como para analisar a adoção da IA em cada etapa. Além 
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disso, pode funcionar como instrumento de avaliação do planejamento 

docente e como base para melhorias em futuras aplicações da metodologia. 

É importante destacar que os docentes podem adotar a metodologia ao longo 

de um semestre ou adaptá-la para atividades pontuais em uma única aula, 

para a resolução de casos menores ou para outros formatos que se ajustem à 

realidade de cada disciplina. 

Em todo esse processo, o papel do docente é insubstituível. Cabe a 

ele apresentar e contextualizar o uso das ferramentas de inteligência artificial 

e acompanhar, de forma ativa e contínua, o percurso de aprendizagem dos 

estudantes. Desde a etapa inicial, em que os alunos são introduzidos às 

ferramentas de IA, é essencial que o professor ofereça suporte técnico e 

pedagógico, esclareça dúvidas, proponha situações-problema relevantes e 

incentive o uso crítico e responsável 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 acadêmico e desenvolver produtos coerentes com os 

objetivos de aprendizagem. Ainda que a IA seja uma aliada potente, é a 

orientação qualificada do professor que assegura que seu uso seja feito de 

forma alinhada aos propósitos educacionais. 

O Quadro 2 apresenta uma síntese dos diferentes tipos de 

Inteligência Artificial que podem ser aplicados em cada etapa do processo, 

bem como as formas específicas de utilização dessas ferramentas no contexto 

educacional. É importante ressaltar que os docentes não precisam se limitar 

a essas ferramentas. 

Quadro 2. Síntese de ferramentas de IA por etapa do processo educacional 

Etapas 
Ferramentas de IA 

sugeridas 
Proposta de utilização 

Etapa 1 – 

Introdução à 

ferramenta 

ChatGPT 

Manus AI 

Gemini 

Auxiliar na familiarização dos estudantes com o uso 

de IA; oferecer respostas automatizadas a dúvidas 

iniciais; realizar demonstrações práticas; promover 

experimentações livres para reduzir a resistência 

tecnológica. 

Etapa 2 – 

Análise 

exploratória 

do dilema 

com apoio da 

IA 

ChatGPT 

Gemini 

Claude 

Perplexity AI 

NotebookLM 

ChatPDF 

Apoiar a investigação crítica do dilema proposto 

por meio da formulação e do refinamento de per-

guntas; levantar prós e contras; explorar múltiplas 

perspectivas (ex.: organizacional, individual e do 

cliente); promover a contextualização realista do 

problema. 
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Etapa 3 – 

Síntese e 

documentação 

de conceitos 

emergentes 

com apoio da 

IA 

ChatGPT 

SciSpace 

MindMeister 

Auxiliar na organização e documentação dos con-

ceitos levantados nas etapas anteriores; gerar resu-

mos, mapear ideias e estruturar textos com coerên-

cia e clareza; registrar as etapas do processo de 

aprendizagem de forma estruturada e personalizada. 

 

Etapa 4 – 

Estruturação 

analítica dos 

resultados de 

aprendizagem 

Nessa etapa não é 

recomendado que a 

IA seja utilizada. 

A IA pode ser consultada eventualmente, mas seu 

papel é secundário. 

 

Etapa 5 – 

Projeto final: 

análise e 

apresentação 

integrativa 

com IA 

GAMMA 

Canva 

Lumen5 

Pictory 

NotebookLM 

Apoiar a criação de materiais para a apresentação 

final: slides, vídeos, podcasts e infográficos. Per-

mite organizar ideias, gerar roteiros, produzir con-

teúdo e revisar materiais com clareza e apelo visual. 

 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Na etapa de elaboração do dilema, o docente pode contar com o 

apoio da inteligência artificial para torná-lo mais envolvente, detalhado e 

contextualizado. Ferramentas como o ChatGPT são especialmente úteis 

nesse processo, pois permitem enriquecer a narrativa, atualizá-la com temas 

contemporâneos e alinhá-la à realidade dos alunos. Esse recurso contribui 

significativamente para aumentar o interesse e o engajamento dos estudantes. 

Considerando as etapas apresentadas para a aplicação da PBL com 

IA, adaptadas de Naamati-Schneider (2024), o resumo das etapas é: 

▪ Apresentação do problema: contextualizar o desafio e fornecer 

informações iniciais; a IA pode auxiliar na elaboração de narrativas 

e cenários realistas. 

▪ Investigação inicial: estudantes exploram o problema utilizando 

ferramentas de IA para buscar dados, hipóteses e perspectivas. 

▪ Discussão e análise: equipes compartilham achados, confrontam 

informações e filtram evidências com apoio de IA para organização 

de argumentos. 

▪ Estruturação analítica dos resultados de aprendizagem: nessa 

etapa, recomenda-se que os alunos não utilizem a IA. É fundamental 

que organizem e interpretem os resultados de forma autônoma, 

exercitando pensamento crítico, argumentação e capacidade de 
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síntese sem apoio automatizado. Caso utilizem a IA, seu papel é 

secundário. 

▪ Avaliação e reflexão: análise crítica dos resultados e do processo, 

discutindo limitações, aprendizados e implicações éticas. 

A seguir, apresenta-se um exemplo de dilema que pode ser utilizado 

em sala de aula para abordar o tema “Margem de Contribuição”. 

A margem da criatividade: vale a pena continuar produzindo  
os tênis da Dropz Culture? 

Luana, Matheus e Yuri são três amigos universitários apaixonados por 

cultura urbana e criadores da marca Dropz Culture, um pequeno negócio de cus-

tomização artesanal de tênis com estética street e pegada artística. O projeto co-

meçou como um hobby, mas logo se tornou uma oportunidade real de negócio 

após o sucesso nas redes sociais, especialmente quando uma influenciadora di-

gital apareceu em um vídeo usando um modelo exclusivo criado por eles. 

Apesar do perfil criativo e da forte identidade artística da marca, os três 

sócios possuem uma postura naturalmente conservadora na gestão do negócio, 

evitando decisões 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 rápido trouxe também desa-

fios: aumento dos custos, necessidade de investir em insumos e incerteza sobre a 

rentabilidade real do produto. 

Até então, o grupo não havia feito uma análise financeira detalhada, e 

as decisões eram tomadas de forma intuitiva. Esse comportamento sempre gerou 

certa tensão no grupo, já que, apesar do espírito inovador, os sócios têm uma 

visão empresarial conservadora, preferindo validar qualquer expansão ou par-

ceria por meio de análises financeiras rigorosas. 

Diante das dúvidas sobre a viabilidade de manter a produção artesanal 

dos tênis customizados, os sócios decidiram solicitar uma análise técnica de mar-

gem de contribuição para compreender se o negócio é sustentável no formato 

atual e se vale a pena continuar produzindo os tênis ou reorientar a operação. 
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Contexto operacional 

A Dropz Culture produz e vende, atualmente, cerca de 200 pares por 

mês, com capacidade máxima de 300 pares, sem necessidade de novos investi-

mentos. São produzidos e vendidos 100 pares do modelo “Dropz casual” e 100 

pares do modelo “Dropz esporte”. 

Em relação aos gastos, cada par básico de tênis é adquirido da Nike por 

R$ 220,00 e passa por um processo artesanal de customização, 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 três horas de trabalho manual e, considerando o valor-

hora dos sócios em R$ 20,00, o custo de mão de obra direta é de R$ 60,00 por 

unidade para os dois modelos. 

Nos últimos meses, uma empresa parceira especializada em customiza-

ção ofereceu à Dropz Culture a possibilidade de terceirizar parte do processo 

artesanal, especialmente a etapa de pintura e acabamento. O valor cobrado pela 

terceirização seria de R$ 25,00 por par, reduzindo o tempo de produção para 

uma hora por unidade, mas exigindo o envio semanal de lotes mínimos de 50 

pares. 

Os custos fixos mensais são de R$ 5.800,00, incluindo aluguel, energia, 

internet, marketing e manutenção de ferramentas. 

Uma nova restrição surgiu recentemente: o fornecedor principal de tin-

tas importadas informou que, por problemas de importação, a disponibilidade 

será suficiente apenas para 150 pares por mês. Os sócios precisarão avaliar qual 

combinação de modelos ou volumes maximiza o lucro total, considerando essa 

limitação de insumo. 

Diante da limitação de insumos e da capacidade produtiva, os sócios, 

fiéis ao seu perfil conservador, evitam assumir riscos desnecessários e desejam 

avaliar cuidadosamente qual combinação de modelos maximiza o retorno sem 

ampliar custos ou exposição financeira. 

Cenário estratégico 

O público da Dropz é formado majoritariamente por jovens de 16 a 30 

anos, engajados com moda, esporte e cultura de rua. A concorrência pratica pre-

ços entre R$ 380,00 e R$ 900,00. O trio de sócios considera vender seus modelos 
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entre R$ 450,00 e R$ 600,00, mas quer compreender a margem de contribuição 

unitária e total em cada faixa de preço, além de avaliar: 

▪ Qual o ranking dos modelos, considerando a margem de contribuição; 

▪ O impacto das restrições de insumo (tinta) na rentabilidade; 

▪ Se vale a pena continuar a produção artesanal, terceirizar parte do pro-

cesso ou priorizar apenas o modelo mais lucrativo. 

Além disso, os sócios cogitam vender via plataforma de e-commerce, 

que cobra 15% de comissão sobre o preço final, e desejam saber se essa alterna-

tiva ainda mantém uma margem de contribuição positiva. 

Receberam também uma encomenda de uma cliente, a Master Tênis Ju-

venil, conhecida no mundo corporativo e nas redes sociais, que deseja comprar 

entre 100 e 200 pares de tênis de cada modelo a cada trimestre, mas ofereceu o 

preço de R$ 400,00 por par. Essa oferta coloca os sócios diante de um verdadeiro 

dilema, pois, coerentes com sua visão conservadora, eles evitam aceitar pedidos 

que possam comprometer a margem ou pressionar demais a produção. 

Problema central 

Como utilizar a análise da margem de contribuição para decidir sobre 

a continuidade da produção artesanal dos tênis customizados, considerando cus-

tos variáveis, custos fixos, limitações de insumos, possíveis mudanças no canal 

de venda e a decisão sobre a encomenda com preço menor? 

Tarefas dos estudantes 

1. Calcular a margem de contribuição unitária e total para diferentes pre-

ços 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 limitação de insumo (150 pares/mês) sobre o lu-

cro total: como otimizar a produção sob restrição? 

3. Comparar o resultado da venda direta versus e-commerce, verificando 

como a comissão da plataforma afeta a margem de contribuição. 

4. Verificar a viabilidade de atender à encomenda da Master Tênis Juvenil, 

considerando a análise da margem de contribuição. 

5. Caso se pretenda aumentar a capacidade produtiva, será necessário re-

alizar um investimento equivalente a 40% do lucro dos próximos seis 

meses. Verificar se esse investimento será vantajoso para a empresa. 
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6. Apresentar recomendações estratégicas sobre manter, reduzir ou redi-

recionar a produção, com base na análise da margem de contribuição e 

nas oportunidades de negócios. 

Entregas esperadas 

▪ Relatório analítico com todos os cálculos, tabelas e interpretações dos 

resultados dos dois modelos, considerando os cenários apresentados, es-

pecialmente a margem de contribuição. 

▪ Planilha com simulações de preço, custos, restrições e impacto na lucra-

tividade. 

▪ Apresentação visual, em formato de vídeo, com as recomendações estra-

tégicas, como se fosse um pitch consultivo para os donos da Dropz Cul-

ture. 

▪ Em todas as etapas, deverão ser evidenciadas, nas referências, as IAs uti-

lizadas, indicando-se o propósito de uso. 

Resolução 

1. Formar grupos de até seis pessoas: serão atribuídos aos componentes 

do grupo os papéis/funções de cada integrante: coordenadores ou líde-

res, responsáveis por liderar o grupo e organizar as atividades a serem 

desenvolvidas; secretários, responsáveis por registrar as decisões e or-

ganizar os relatórios para entrega; participantes-pesquisadores, res-

ponsáveis por buscar informações e organizá-las para os relatórios 

com as simulações; e apresentadores, responsáveis por organizar a 

apresentação dos resultados e decidir o formato em que serão apresen-

tados. Todos os membros devem colaborar com o grupo, levantar hi-

póteses, pesquisar e se envolver com o problema proposto. 

 

2. Introdução e contextualização do problema: os estudantes poderão 

utilizar a inteligência artificial para pesquisar informações sobre o 

contexto do setor de atuação da empresa em estudo; conhecer informa-

ções teóricas sobre como a margem de contribuição pode apoiar o pro-

cesso de decisão de pequenos empresários; e identificar as principais 

dificuldades enfrentadas pelas pequenas empresas no mercado de pro-

dução e venda de produtos. Algumas sugestões de IA: ChatGPT, Manus 

AI e Gemini. 
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3. Análise exploratória do dilema por meio da IA: apoiar a investigação 

crítica do dilema proposto por meio da formulação e do refinamento 

de perguntas; levantar prós e contras sobre as propostas recebidas 

pela empresa; explorar múltiplas perspectivas (ex.: organizacional, in-

dividual e do cliente); e analisar como promover a contextualização 

realista do problema com a adoção da análise da margem de contri-

buição. Algumas sugestões de IA: ChatGPT, Gemini, Claude, Perple-

xity AI, NotebookLM e ChatPDF.  

 

4. Síntese e documentação de conceitos e simulações emergentes por 

meio da IA: auxiliar na organização e documentação dos conceitos, 

simulações e relatórios desenvolvidos nas etapas anteriores; gerar re-

sumos, mapear ideias e estruturar textos com coerência e clareza; re-

gistrar as etapas do processo de aprendizagem e as propostas para a 

tomada de decisão dos gestores, de forma estruturada e personalizada. 

Algumas sugestões de IA: ChatGPT, SciSpace e MindMeister.  

 

5. Relatório final: análise e apresentação integrativa com IA: apoiar a 

criação de materiais para a apresentação final: slides, vídeos, pod-

casts, pitch e infográficos. Essas ferramentas permitem organizar 

ideias, gerar roteiros, produzir conteúdo e revisar materiais com cla-

reza e apelo visual. Algumas sugestões de IA: Gamma, Canva, Lumen5, 

Pictory e NotebookLM. 

7.6 Reflexões para os docentes na aplicação do método 

A aplicação da PBL envolve a definição de papéis específicos para 

cada participante, com o objetivo de garantir organização, participação ativa 

e desenvolvimento de competências diversas. Os alunos podem assumir 

funções como coordenador, que lidera o grupo e organiza as atividades, e 

secretário, responsável por registrar as decisões, os participantes e os 

próximos passos da equipe (Soares et al., 2017; Frezatti, 2018). Além desses, 

todos os membros devem colaborar com o grupo, levantar hipóteses, 

pesquisar e se envolver com o problema proposto (Frezatti, 2018). 

Os papéis institucionais são desempenhados pelo tutor, que 

acompanha os grupos e esclarece dúvidas, e pelo professor responsável, que 

atua como gestor pedagógico, orientando a organização dos grupos, o 

andamento das atividades e a integração com os objetivos da disciplina 
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(Soares et al., 2017; Frezatti, 2018). Segundo os autores, conferencistas 

externos também podem ser convidados para enriquecer o processo. É 

importante destacar que esses papéis podem ser rotativos ao longo do tempo, 

permitindo que todos os alunos vivenciem diferentes funções e se envolvam 

de maneira ampla no processo de aprendizagem. 

Soares et al. (2017) destacaram como fragilidades na aplicação do 

método PBL a imprecisão no domínio de teorias mais avançadas e a 

insuficiência de conhecimento memorizado por parte dos alunos. Além 

disso, ressaltam que a exigência de acompanhar o ritmo do grupo pode ser 

frustrante para estudantes que têm dificuldades com o trabalho colaborativo. 

Nesse contexto, o uso de Inteligência Artificial pode contribuir para superar 

essas limitações, ao oferecer suporte personalizado de acesso a conteúdos 

teóricos atualizados, reforço conceitual sob demanda e maior autonomia no 

processo de aprendizagem, permitindo que cada aluno avance em seu próprio 

ritmo, sem comprometer a dinâmica coletiva. 

Diante do avanço acelerado da tecnologia, é importante que os 

estudantes compreendam tanto os potenciais quanto as limitações do uso da 

inteligência artificial no contexto educacional. Considerando que a IA já faz 

parte do cotidiano dos alunos e tende a se tornar ainda mais presente, sua 

incorporação intencional e orientada nas atividades de ensino pode 

desempenhar um papel importante na formação de uma postura crítica e ética 

em relação a essas ferramentas. 

Ao utilizar a IA como apoio para a resolução de problemas, a 

construção de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades, os 

estudantes têm a oportunidade de enxergá-la não como substituta do 

pensamento, mas como um recurso complementar que amplia possibilidades, 

sem renunciar ao raciocínio, à autonomia intelectual e à responsabilidade no 

processo de aprendizagem. 

7.7 Processo de feedback e avaliação da aplicação do Problem-Based Learning 
com Inteligência Artificial 

O processo de feedback e avaliação constitui um elemento essencial 

no contexto do ensino-aprendizagem, uma vez que oferece aos estudantes a 

oportunidade de identificar suas dificuldades, reconhecer seus avanços e 

reorientar suas estratégias de aprendizagem. Avaliar não se restringe a 
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mensurar resultados, mas envolve promover a reflexão crítica sobre o próprio 

desempenho, incentivando o desenvolvimento contínuo do aluno (Frezatti, 

2018). 

Segundo Crogman et al. (2023), ao priorizar o progresso individual 

dos estudantes, em vez de comparações entre pares, cria-se um ambiente 

mais acolhedor e construtivo de aprendizagem. Os autores argumentam que 

essa prática reduz os efeitos prejudiciais da competição excessiva, fortalece 

a autoconfiança dos alunos ao evidenciar seu próprio desenvolvimento e 

estimula uma cultura de aprimoramento contínuo. 

Quando se adotam metodologias ativas de ensino, essa etapa se torna 

ainda mais estratégica, pois exige que o processo avaliativo esteja alinhado 

com os princípios de protagonismo, engajamento e autonomia. Nesses casos, 

os métodos de avaliação devem ser coerentes com a proposta pedagógica, de 

modo a evitar a desmotivação e, ao contrário, estimular a participação ativa 

e o aprimoramento progressivo dos alunos. 

A complexidade do processo avaliativo cresce ainda mais quando se 

incorpora o uso da inteligência artificial como ferramenta de apoio ao 

estudante. Nesse cenário, cabe ao docente exercer um papel crítico e 

reflexivo, avaliando o produto entregue e o percurso cognitivo do aluno, ou 

seja, até que ponto o conteúdo foi realmente compreendido, se houve leitura 

crítica das informações geradas pela IA, se o estudante recorreu a outras 

fontes e se há evidências de autoria e envolvimento intelectual. 

A IA, quando bem utilizada, pode ser uma aliada poderosa no 

processo de aprendizagem, oferecendo sugestões, ampliando repertórios e 

favorecendo a personalização do ensino (Monzon; Hays, 2025). Os autores 

destacam que, apesar dos benefícios, o uso da IA generativa apresenta riscos 

como imprecisão nas respostas, viés nos dados, perda da autoria do aluno, 

desigualdades no acesso e potenciais usos indevidos, o que exige uma 

implementação crítica e responsável. 

Ou seja, quando utilizada de forma acrítica ou como substituta do 

esforço intelectual, a IA compromete a autenticidade do processo formativo 

e pode gerar uma falsa sensação de competência. Por isso, mais do que 

nunca, é papel do professor estabelecer critérios de avaliação que valorizem 

a construção do conhecimento, a originalidade e a capacidade de 

argumentação dos estudantes. 
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No contexto da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), os 

critérios e instrumentos de avaliação tendem a se distanciar dos formatos 

tradicionais, incorporando estratégias como portfólios, que reconhecem uma 

variedade de atividades para o progresso do estudante (Frezatti, 2018). Além 

disso, aspectos subjetivos como atitudes, competências interpessoais e até 

mesmo a participação na elaboração de registros escritos podem compor a 

avaliação, mesmo que não haja um consenso consolidado sobre como 

mensurá-los (Frezatti, 2018). 

Concluída a etapa de apresentação das soluções elaboradas pelos 

grupos, seguida da socialização e da entrega do relatório, os estudantes são 

convidados a refletir criticamente sobre sua participação e a dos colegas por 

meio da autoavaliação e da avaliação entre pares (Soares et al., 2017). De 

acordo com os autores, por se tratar de uma atividade coletiva, é fundamental 

que cada membro analise não apenas seu próprio desempenho, mas também 

o dos demais integrantes, com base em critérios previamente definidos e 

discutidos. 

Os autores enfatizam que essas avaliações devem ser 

fundamentadas, permitindo a análise do avaliado e do avaliador, 

evidenciando sua capacidade de julgamento. Após esse processo, o professor 

realiza sua própria avaliação das produções grupais, destacando os aspectos 

positivos e os pontos que podem ser aprimorados nas propostas apresentadas 

(Soares et al., 2017). 

O artigo de Naamati-Schneider (2024) aborda o uso de diários 

reflexivos como parte de uma estrutura pedagógica integrada à 

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e ao uso do ChatGPT por 

estudantes de graduação em gestão de saúde. Embora o principal objetivo 

dos diários tenha sido documentar a experiência de aprendizagem dos alunos, 

oferecendo uma perspectiva introspectiva sobre os desafios, as dificuldades 

e os sucessos vivenciados ao longo do curso, é possível considerar o diário 

como uma ferramenta adicional de avaliação, ainda que isso não seja o foco 

central dos autores. 

Os diários permitiram que os estudantes expressassem suas 

trajetórias individuais de aprendizagem, articulando suas percepções sobre a 

utilização da IA, os processos de análise crítica mobilizados, bem como os 

dilemas enfrentados ao longo das atividades propostas. Por isso, ainda que 

não tenha sido utilizado para fins avaliativos formais no estudo de Naamati-
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Schneider (2024), o diário pode ser aplicado como instrumento de avaliação 

qualitativa, pois revela, de maneira processual, o engajamento do aluno, sua 

capacidade de pensar criticamente sobre a própria aprendizagem e a 

evolução de suas habilidades ao longo do tempo. Além disso, sua análise 

pode auxiliar o professor a identificar dificuldades recorrentes, oferecer 

devolutivas mais personalizadas e ajustar intervenções pedagógicas com 

base nas necessidades observadas nos relatos estudantis. 

No ensino na área de negócios, as habilidades e atitudes dos alunos 

são geralmente avaliadas por meio de instrumentos que permitem uma 

análise ampla e reflexiva do desempenho discente (Frezatti, 2018). Segundo 

Frezatti (2018), essas práticas favorecem o desenvolvimento das 

competências ao estimular o engajamento crítico e a autorreflexão, 

integrando diferentes perspectivas de avaliação. 

Entre os instrumentos mais utilizados, destacam-se: a socialização 

dos resultados, em que os alunos apresentam seus trabalhos oralmente ou por 

escrito; o relatório técnico, que descreve o desenvolvimento do problema e a 

proposta de solução; e a observação docente, voltada à análise das condutas 

dos estudantes (Frezatti, 2018). Complementarmente, utilizam-se a 

autoavaliação, na qual o aluno julga seu próprio desempenho com base no 

modelo CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes), e a avaliação pelos 

pares, em que os colegas analisam o desempenho uns dos outros segundo os 

mesmos critérios (Frezatti, 2018). 

Além desses instrumentos tradicionais, pode-se incorporar o uso de 

tecnologias digitais, como a inteligência artificial, para potencializar a 

avaliação das competências 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 relação a 

esses critérios. 

Embora Monzon e Hays (2025) discutam o uso da inteligência 

artificial generativa (GenAI) no contexto de metodologias ativas diversas, os 

princípios apresentados também se aplicam à PBL, especialmente no que se 

refere à avaliação. 

Monzon e Hays (2025) defendem que a GenAI pode aprimorar 

significativamente diferentes modalidades avaliativas, formativa, somativa, 
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diagnóstica e normativa, ao tornar o processo mais personalizado e 

interativo.  

Ferramentas baseadas em IA facilitam a produção de conteúdos 

adaptativos, o fornecimento de feedbacks individualizados e a identificação 

de lacunas de aprendizagem, promovendo uma abordagem mais responsiva 

e centrada no estudante. Esses elementos, mesmo fora do escopo específico 

da PBL, alinham-se aos seus pressupostos pedagógicos, que valorizam a 

autonomia do aluno, a reflexão contínua e a avaliação como parte integrante 

da construção do conhecimento. 

A incorporação de tecnologias como a inteligência artificial e de 

estratégias avaliativas diversificadas tem transformado a forma como se 

compreende a aprendizagem, permitindo identificar questões para além do 

desempenho, como concepções equivocadas e lacunas no conhecimento dos 

estudantes (Crogman et al., 2023). Ferramentas como avaliações formativas 

regulares e plataformas adaptativas favorecem uma abordagem mais 

personalizada, possibilitando melhores ajustes pedagógicos (Crogman et al., 

2023). 

Além disso, ao focar na melhoria contínua dos alunos, e não 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 possível oferecer feedback em tempo real e criar 

planos de estudo ajustados às necessidades individuais, favorecendo a 

autonomia dos estudantes e combatendo dinâmicas competitivas que 

reforçam desigualdades (Crogman et al., 2023). 

Outro aspecto relevante é que, por meio da própria interação com a 

inteligência 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 orientações imediatas e direcione seus esforços de 

maneira mais consciente. Além disso, esse tipo de retorno contínuo contribui 

para o desenvolvimento da autorregulação e estimula uma postura mais ativa 

e reflexiva diante dos próprios desafios acadêmicos. 

Diante do exposto, a avaliação da aplicação da Aprendizagem 

Baseada em Problemas (PBL) mediada por Inteligência Artificial deve ser 

planejada de forma a contemplar múltiplas dimensões do processo de ensino-

aprendizagem: a aquisição de conhecimento, o desenvolvimento de 



 
212 

competências, a participação e o engajamento, bem como a eficácia do uso 

das ferramentas de IA. Recomenda-se um modelo avaliativo contínuo e 

formativo, dividido em cinco etapas principais: 

1. Avaliação diagnóstica 

▪ Levantar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o tema e o nível 

de familiaridade com a IA. 

▪ Instrumentos: questionários on-line, debates iniciais, testes de conheci-

mento e análise de experiências anteriores com metodologias ativas e 

tecnologias digitais. 

2. Definição de objetivos e indicadores de desempenho 

▪ O que avaliar: determinar quais competências e resultados de aprendiza-

gem serão analisados (ex.: pensamento crítico, colaboração, uso ético da 

IA, capacidade de resolver problemas complexos). 

▪ Indicadores sugeridos: qualidade da solução apresentada, coerência ar-

gumentativa, relevância e uso crítico das informações, integração dos 

recursos de IA no processo. 

3. Avaliação processual/formativa 

▪ Acompanhar a evolução dos estudantes durante as etapas da PBL: iden-

tificação do problema, formulação de hipóteses, estudo individual e in-

tegração em grupo. 

▪ Instrumentos: registros de interação com ferramentas de IA, como his-

tórico de prompts e outputs; autoavaliação; e avaliação entre pares so-

bre participação e colaboração. 

4. Avaliação do produto/somativa 

▪ Medir a qualidade e a aplicabilidade da solução apresentada. 

▪ Critérios sugeridos: originalidade, fundamentação teórica, adequação da 

solução ao problema, uso crítico e ético da IA e clareza na comunicação 

dos resultados. 

▪ Formatos possíveis: relatórios técnicos, apresentações orais e simula-

ções. 

5. Avaliação da metodologia e da ferramenta de IA 

▪ Identificar pontos fortes e oportunidades de melhoria na integração entre 

PBL e IA. 

▪ Instrumentos: questionários de feedback sobre a experiência de aprendi-

zagem; entrevistas ou grupos focais com os estudantes; e registro de di-

ficuldades técnicas ou pedagógicas encontradas durante a atividade. 



 
213 

Recomendações adicionais 

▪ Utilizar avaliação híbrida, combinando métricas quantitativas (notas, 

frequência, indicadores de desempenho) e qualitativas (feedback descri-

tivo, análise reflexiva). 

▪ Garantir que a avaliação valorize o processo, e não apenas o resultado, 

reconhecendo a aprendizagem construída ao longo das interações com a 

IA. 

▪ Incluir momentos de reflexão ética, incentivando os estudantes a avaliar 

criticamente as informações geradas pela IA e seu papel no processo de 

aprendizagem. 

 

Em síntese, a avaliação no contexto da Aprendizagem Baseada em 

Problemas ultrapassa a lógica da mensuração e assume um papel formativo 

no processo de aprendizagem. Ao integrar estratégias como a observação 

docente, os registros reflexivos e o uso de inteligência artificial, amplia-se a 

compreensão sobre o percurso dos estudantes, respeitando seus ritmos, 

desafios e modos de pensar.  

A IA, quando utilizada com criticidade, contribui oferecendo 

devolutivas personalizadas, identificando lacunas de aprendizagem e 

favorecendo a autorregulação. Mais do que verificar resultados, a avaliação 

passa a acompanhar o processo, estimulando a autonomia, o pensamento 

crítico e o envolvimento ativo dos alunos com a própria formação. Nesse 

movimento, ela deixa de ser um momento isolado e passa a compor a própria 

experiência de aprender. 

Seguem sugestões de quesitos para o formulário de avaliação por 

pares e autoavaliação: participação nas discussões do grupo; 

comprometimento com as tarefas; cumprimento de prazos; qualidade das 

contribuições técnicas (cálculos, análises e simulações); capacidade de 

trabalhar em equipe; uso ético e adequado das ferramentas de IA; e 

organização e responsabilidade no papel assumido no grupo. Sugere-se um 

formulário com uma escala de cinco pontos: 1 = Insuficiente; 2 = Pouco 

suficiente; 3 = Regular; 4 = Bom; 5 = Excelente. 

Na autoavaliação, poderá ser requerido aos estudantes que 

respondam de que forma a participação na atividade contribuiu para o 

desenvolvimento de suas competências analíticas, decisórias e de trabalho 

em equipe. É importante também solicitar que comentem quais aspectos da 

atividade funcionaram bem, o que poderia ser aprimorado em futuras edições 

e como foi o uso da inteligência artificial durante o processo. 
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7.8 Síntese dos resultados da aplicação do método em sala de aula 

Na aplicação do método na turma de “Análise de Custos”, no quinto 

período do curso de graduação em Ciências Contábeis, percebeu-se que a IA 

foi amplamente utilizada pelos grupos em diversas etapas da atividade, na 

análise e compreensão dos dados, na elaboração de relatórios e na criação de 

vídeos, imagens e slides, sendo percebida pelos estudantes como facilitadora 

da compreensão do caso. Apesar do uso da IA em várias etapas, todos os 

grupos destacaram a necessidade de revisar e corrigir erros gerados pelas 

ferramentas. 

Os estudantes demonstraram forte engajamento, com divisão 

equilibrada de tarefas em alguns grupos e uso de formatos inovadores, como 

vídeos e podcasts. As análises do caso e as apresentações evidenciaram 

compreensão técnica adequada, interdisciplinaridade e simulações 

consistentes. Entretanto, aspectos como custo de oportunidade, terceirização, 

capacidade ociosa e reinvestimento foram pouco explorados. 

Na percepção dos estudantes, a liberdade para explorar cenários foi 

positiva; no geral, os grupos apresentaram resultados semelhantes na 

resolução do problema proposto, alguns extrapolando o escopo proposto. 

Com relação à separação dos papéis dos componentes proposta pela PBL 

(líder, secretário e outros), percebeu-se que os grupos não a seguiram 

fielmente, mas indicaram uma divisão equilibrada de tarefas no decorrer da 

execução da atividade, o que favoreceu a participação homogênea. 

A principal fragilidade nos relatórios foi a baixa utilização de 

literatura científica, reduzindo a profundidade das análises e aumentando a 

dependência da IA. Assim, embora a PBL com IA tenha estimulado 

aprendizagem ativa, colaboração e análise crítica, destaca-se a necessidade 

de os docentes reforçarem o uso de fundamentação teórica e a autonomia 

argumentativa para a resolução do caso. 

As percepções dos estudantes indicam que a combinação do método 

PBL com o apoio da Inteligência Artificial contribuiu para a revisão e a 

integração de conteúdos interdisciplinares, favorecendo a articulação entre 

conceitos de contabilidade, administração e marketing. O processo de 

investigação, análise de cenários e simulação de alternativas reforçou o 

domínio dos conteúdos técnicos e ampliou a capacidade de interpretar dados 

sob diferentes perspectivas.  
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Além disso, a necessidade de justificar decisões e avaliar a 

consistência das informações, inclusive corrigindo erros gerados pela IA, 

estimulou o pensamento crítico e aprimorou a tomada de decisão. Assim, na 

percepção dos alunos, reconheceu-se que a PBL apoiada por IA não apenas 

facilitou a compreensão do caso, mas também promoveu uma aprendizagem 

mais aplicada, reflexiva e alinhada às demandas profissionais requeridas pelo 

mercado de trabalho. 

O método PBL apoiado pelo uso de IA demonstrou contribuir para 

o desenvolvimento de um conjunto de competências, abrangendo habilidades 

técnicas, como análise de dados, aplicação de conceitos contábeis e 

integração interdisciplinar, e competências cognitivas, incluindo pensamento 

crítico, resolução de problemas complexos e tomada de decisão 

fundamentada. Também favoreceu competências interpessoais, como 

trabalho em equipe, comunicação e criatividade, além de competências 

tecnológicas relacionadas ao uso crítico e ético das ferramentas de IA. De 

forma integrada, esses elementos ampliaram a autonomia dos estudantes, 

fortaleceram o raciocínio analítico e aproximaram o processo de 

aprendizagem das exigências profissionais. 

7.9 Considerações finais 

A integração entre a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e 

a Inteligência Artificial representa uma oportunidade de renovar práticas 

pedagógicas e ampliar a capacidade dos estudantes de lidar com situações 

desafiadoras, dinâmicas e interdisciplinares.  

Ao longo do capítulo, evidenciou-se que a IA não substitui o 

processo de aprendizagem, mas funciona como catalisadora da investigação 

e do aprofundamento conceitual. Quando utilizada de forma crítica e 

orientada, a IA potencializa o protagonismo discente e oferece recursos que 

enriquecem tanto a compreensão dos problemas quanto a formulação de 

soluções. 

Ao mesmo tempo, a aplicação da PBL com apoio da IA demanda um 

papel docente ainda mais estratégico. O professor assume funções de 

mediação e orientação. Além disso, ele deve garantir que o uso da tecnologia 

se mantenha alinhado aos objetivos pedagógicos e aos princípios éticos da 

formação profissional. É sua atuação que assegura que a IA seja empregada 
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para ampliar a autonomia dos estudantes, e não para reduzir o esforço 

cognitivo ou comprometer a autoria intelectual. 

Outro ponto central refere-se ao desenvolvimento de competências. 

A aplicação prática do método PBL mediada por IA demonstrou que 

favorece o desenvolvimento de habilidades técnicas e, principalmente, de 

competências cognitivas e socioemocionais, como pensamento crítico, 

colaboração, comunicação, criatividade e responsabilidade ética no uso da 

tecnologia. Esses elementos dialogam diretamente com as demandas do 

mercado de trabalho contemporâneo, marcado por incertezas, pela 

necessidade de tomada de decisão rápida e pela convivência 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 

dependência tecnológica, lidar com informações imprecisas geradas por 

ferramentas de IA generativa, promover formação digital crítica entre os 

estudantes e garantir condições iguais de acesso às tecnologias. Esses 

aspectos indicam que a incorporação da IA à PBL deve ser feita de forma 

planejada, contextualizada e acompanhada por critérios claros de avaliação 

do processo e do produto da aprendizagem. 

Por fim, conclui-se que a combinação entre PBL e IA inaugura um 

cenário de inovações no ensino superior. Ao articular investigação, análise 

crítica, colaboração e ética no uso da tecnologia, essa integração fortalece a 

formação de profissionais capazes de atuar de forma reflexiva, criativa e 

responsável diante dos desafios atuais. Mais do que uma tendência, trata-se 

de um caminho consistente para promover experiências educacionais mais 

significativas, conectadas à realidade e alinhadas às transformações 

tecnológicas que moldam o mundo do trabalho e da sociedade. 
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Ruth Alejandra Patiño Jacinto  

Silvia Pereira de Castro Casa Nova 

A investigação formativa propõe que o processo de ensino esteja 

articulado à pesquisa, envolvendo os estudantes na formulação de questões, 

na coleta e análise de dados e na construção de interpretações. A 

aprendizagem ocorre por meio da investigação sistemática, aproximando o 

ensino da produção de conhecimento científico. Assim, o objetivo do 

capítulo é apresentar como a pesquisa, enquanto estratégia didática no 

processo de ensino-aprendizagem, pode contribuir para a formação de 

futuros e futuras profissionais da contabilidade, tanto na sala de aula quanto 

fora dela, considerando não só pesquisadores e pesquisadoras, mas todo tipo 

de profissionais de destaque. Em especial, o capítulo inclui uma discussão 

sobre o papel da IA como ferramenta relevante na pesquisa, por exemplo, na 

busca de informações e no apoio à redação de textos, destacando suas 

vantagens e limitações, e seu uso adequado e ético. 

8.1 Investigação formativa: conceito, objetivos e alcance 

A pesquisa formativa é uma estratégia utilizada no processo de 

ensino-aprendizagem, que apresenta diferentes perspectivas, especialmente 

uma focada na formação de pesquisadores e pesquisadoras, “formação em e 

para a pesquisa” (Castaño, 2019, p. 138), que surgiu além da necessidade de 

contar com esse perfil de profissionais, devido à exigência normativa, em 

alguns países, de incluir esse requisito nos programas de graduação ou para 

8 
FORMAR PROFISSIONAIS CONTÁBEIS ATRAVÉS 
DA PESQUISA: ENSINAR COM PESQUISA EM 
TEMPOS DE INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL  
EM BUSCA DA CONSCIENTIZAÇÃO 
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certificações de qualidade, como na Colômbia, para acreditação voluntária 

de programas (Conselho Nacional de Acreditação, 2020).  

No caso do Brasil, nos cursos de graduação em negócios, está 

relacionada sobretudo a projetos de Iniciação Científica e de Trabalhos de 

Conclusão de Curso (TCC). No caso das universidades públicas, que 

concentram a pesquisa na área no país, envolve ainda a participação de 

estudantes de graduação em grupos de pesquisa cadastrados pelas próprias 

instituições de ensino superior e pelo Conselho Nacional de 

Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq). 

A perspectiva oposta se centra em utilizar a pesquisa para formar, 

independentemente do perfil profissional futuro dos alunos e alunas; nas 

palavras de Castaño (2019, p. 38), “pesquisa para a transformação na ação 

ou prática”. Ou seja, a pesquisa é 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 pedagógica de formação profissional em contabilidade, pois se 

entende que o exercício profissional exige a capacidade de buscar, de 

maneira autônoma, o conhecimento, o que envolve o desenvolvimento de 

competências por meio da pesquisa. Para o desenvolvimento do capítulo, 

será adotada a segunda perspectiva, que considera um processo transversal: 

En esta posición, es relevante mencionar que se hace pertinente la in-

vestigación formativa en la formación 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 sí mismos, interpretar y lograr realizar una lectura adecuada de la 

realidad de las organizaciones. (Patiño, 2020, p. 38).1 

Quanto à razão 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 competências 

sociais, as chamadas competências brandas (soft skills), que são cada vez 

 
1 Em tradução livre: “Nesta posição, é importante mencionar que a pesquisa formativa é 

pertinente na formação do contador atual, uma vez que os conteúdos não são suficientes e se 

desatualizam constantemente, assim, é importante que profissionais sejam capazes de 

aprender por si próprios, interpretar e conseguir fazer uma leitura adequada da realidade das 

organizações”.  
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mais percebidas como relevantes. Inclusive, em um trabalho de investigação 

com graduados e graduadas, identificam-se ainda: habilidades 

comunicativas, trabalho em equipe (Machado; Patiño, 2016; Patiño; 

Melgarejo; Valero, 2018), capacidade de síntese, referência, argumentação, 

leitura e redação (Patiño; Melgarejo; Valero, 2018). Também se identificam 

formação humana, contribuições culturais (conhecem lugares e diversas 

pessoas) e, até mesmo, menciona-se que aprendem a tolerar críticas ao 

apresentar trabalhos de pesquisa (Patiño; Melgarejo; Valero, 2018). 

De acordo com Castellano, Lightle e Bud (2017), são formuladas 

perguntas, identificados problemas, avaliadas informações importantes, 

propostas soluções em contexto e avaliadas as consequências de suas 

decisões. Em geral, profissionais adotam uma postura crítica, associada ao 

pensamento crítico, à tomada de decisões e à criatividade (Patiño, 2020), o 

que implica uma contribuição social, uma vez que proporciona à sociedade 

contadores e contadoras que identificam problemas e oferecem possíveis 

soluções. Essa perspectiva forma alunos e alunas para que aprendam de 

forma autônoma e se questionem de forma recorrente, podendo, assim, 

contribuir para diferentes modelos de organizações. 

Figura 1. Características das estratégias de formação para a pesquisa  

e através da pesquisa 

 
Fonte: Elaboração das autoras com base em Patiño (2020). 

A pesquisa formativa pode ser realizada por meio de estratégias 

associadas especificamente à formação, ou seja, formar com pesquisa, sem 

ter incidência ou relação com a pesquisa formal (trabalho de graduação, 

seminários, projetos de sala de aula, grupos de estudo, por exemplo); por 
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outro lado, existem estratégias que correspondem a grupos, projetos e 

publicações, que têm resultados mais explícitos, portanto, formar para a 

pesquisa (Patiño, 2020). No entanto, são duas estratégias formativas 

distintas, formar através da pesquisa e formar para a pesquisa, cujos 

resultados podem ser semelhantes. 

A Figura 1, acima, representa as características das duas estratégias 

de formação, o que nos permite contrastar ambas em seus aspectos 

distintivos, bem como compreender melhor quais são as interseções entre 

elas. 

Portanto, a formação para a pesquisa é uma perspectiva de ensino 

restrita a alguns alunos e alunas, cursos e programas, cujo objetivo é formar 

para exercer a função de pesquisador ou pesquisadora e, portanto, está focada 

em resultados relacionados com o processo formal de pesquisa; já no caso da 

formação através da pesquisa, adota-se uma perspectiva de ensino-

aprendizagem que, sendo transversal a todos os alunos e alunas, cursos e 

programas, se aplica à formação para exercer diferentes funções e, portanto, 

está focada na formação como um processo. 

Por outro lado, é importante enfatizar que as estratégias formativas 

de pesquisa podem ser realizadas em distintos espaços e com a adoção de 

diferentes metodologias de ensino-aprendizagem: na sala de aula, como com 

a elaboração de perguntas; em disciplinas específicas, como metodologia de 

pesquisa ou contabilidade introdutória; com jogos e simulação ou projetos 

de sala de aula; com revisão por pares; e em seminários e debates etc.; fora 

da sala de aula, como com seminários de pesquisa e eventos de divulgação; 

na relação entre graduação e pós-graduação; com publicações; com a 

experiência de fazer parte de um grupo de pesquisa ou de estudo; em 

estágios; e, adicionalmente, outras têm o potencial de se desenvolver dentro 

e fora da sala de aula, como com a identificação de problemas, em estudo de 

casos, com leitura crítica, na redação acadêmica, na elaboração de perguntas 

etc. As que devem ter prioridade são as da sala de aula, pois alcançam todos 

os alunos e alunas. 

8.2 Diálogo, leitura, escrita e conscientização 

Para Paulo Freire, a educação tradicional se torna uma narração de 

conteúdos que não se modificam ao longo do tempo; nessa postura, a tarefa 
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do educador e da educadora é “encher” os alunos e alunas com esses 

conteúdos (Freire, 1970). Essa prática incentiva a memorização e a repetição 

de palavras sem a compreensão dos significados e é denominada pelo autor 

de educação bancária. Para Paulo Freire, esse tipo de educação não tem 

nenhum tipo de criatividade e não conduz à transformação necessária na 

sociedade; é, assim, “alienante”. 

Para superar a educação bancária, é preciso superar a contradição 

entre educador e educando. De acordo com Freire, a formação é coletiva, e a 

aprendizagem é compartilhada e dialógica. Por outro lado, a educação 

diferente da bancária deve transcender, questionar, transformar e contribuir 

para a libertação do professor e do aluno, considerando que as pessoas se 

educam mutuamente com a mediação do mundo, ou seja, ninguém educa 

ninguém. Além disso, a pessoa se sente incompleta e busca avançar (Freire, 

1970). 

Na proposta de pedagogia dialógica, um tema intimamente 

relacionado à pesquisa, sobre o qual Paulo Freire demonstra interesse e que 

gera contribuições importantes a partir de sua reflexão pessoal, é a leitura. 

Ele afirma: 

Leer es una opción inteligente, exigente, pero gratificante. Nadie lee 

o estudia auténticamente si no asume, frente al texto o al objeto de la 

curiosidad, la forma crítica 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 seção, destaca-se a importância de assumir uma postura em 

relação à leitura, o que se denomina texto e contexto. Por outro lado, ressalta-

se que “a leitura crítica dos textos e do mundo tem a ver com sua mudança 

no processo” (Freire, 2008, p. 57). Ou seja, assume-se a leitura como parte 

fundamental da corrente crítica na educação, que se caracteriza por promover 

a mudança social, tornando-se necessário passar para a fase seguinte de 

reflexão.  

Ao ler, chega-se também a uma fase posterior, que é a escrita, que 

corresponde a uma análise mais profunda da realidade, de modo que: 

 
2 Tradução livre: “Ler é uma opção inteligente, exigente, mas gratificante. Ninguém lê ou 

estuda autenticamente se não assumir, diante do texto ou do objeto da curiosidade, a forma 

crítica de ser ou de estar sendo sujeito dessa curiosidade, sujeito da leitura, sujeito do processo 

de conhecimento em que se encontra”. 
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[…] 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 

crítica, inquieta, curiosa, constantemente en búsqueda, admitiéndome 

como si estuviese con los lectores, quienes a su vez deben recrear el 

esfuerzo de mi búsqueda (Freire, 1984, p. 67).3 

Por outro lado, propõe-se a conscientização (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 nível, identificar ou não relações causais dessas 

problemáticas sociais em um determinado contexto.  

Figura 2. Formar através da pesquisa e a conscientização 

 

Fonte: Elaboração das autoras com base em Freire (1969). 

Assim: a conscientização crítica é profunda e reconhece a 

causalidade a tal ponto de propor alternativas de solução; a mágica, em que 

 
3 Tradução livre do texto em espanhol: “Ao escrever, não posso ser um simples narrador de 

algo que considero um fato dado, mas, pelo contrário, tenho que ser uma mente crítica, inqui-

eta, curiosa, constantemente em busca, admitindo-me como se estivesse com os leitores, que, 

por sua vez, devem recriar o esforço da minha busca”. 
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a compreensão da causalidade diante dos problemas é mínima; e a ingênua, 

em que os problemas são conhecidos sem qualquer tipo de compreensão do 

fenômeno ou de seu questionamento. 

O argumento principal que defendemos neste capítulo é que, por 

meio da metodologia ativa de ensino-aprendizagem de ensinar com pesquisa 

ou investigação formativa, a pessoa aprendente pode partir do nível da 

conscientização ingênua, em que conhece os problemas, mas não entende o 

fenômeno, suas causalidades e consequências em profundidade, e atingir o 

nível de conscientização crítica, em que reconhece as causalidades e está em 

condições de propor alternativas de solução para os problemas, tornando-se 

agente de mudanças e de transformação social. 

No tópico seguinte, apresentaremos algumas das estratégias para 

adoção da investigação formativa, complementando com seus 

desenvolvimentos. São elas: leitura crítica, problematização, perguntas 

associadas com a disciplina, com a ciência e com a sociedade, elaboração de 

escritas. 

8.3 Estratégias e desenvolvimento da investigação formativa 

8.3.1 Algumas estratégias 

Este tópico apresenta um conjunto de estratégias centrais para o 

desenvolvimento do pensamento crítico no contexto acadêmico: a leitura 

crítica, a problematização, a formulação de perguntas e a elaboração de 

textos. Ao articular essas práticas, busca-se compreender intencionalidades, 

analisar contextos, identificar problemas significativos e transformar 

conhecimento de maneira reflexiva e socialmente situada. Fundamentada em 

referências como Paulo Freire e outros autores e autoras contemporâneos, 

destaca-se a importância do questionamento, da autonomia intelectual e do 

diálogo como caminhos para uma aprendizagem mais profunda e 

emancipatória. 

8.3.1.1. Leitura crítica 

Entre as estratégias de investigação formativa, destaca-se a leitura 

crítica, que corresponde a um processo sistemático que contribui para a 
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melhoria da argumentação e da compreensão, para a análise e identificação 

do autor ou da autora e do texto em um contexto específico. Ou seja, entender 

as intencionalidades da leitura e compreender o contexto em que se encontra, 

bem como as potencialidades que tem ou não de transformação social 

(Patiño-Jacinto; González; Sehuanes, 2025), como aponta Freire, uma vez 

que o texto está relacionado com o mundo e suas mudanças (Freire, 2008). 

No mesmo sentido, a leitura crítica deve tender para o pensamento 

crítico, “que abarque el cuestionamiento, la auto-reflexión, la autonomía, la 

tolerancia, la empatía y la reconstrucción del conocimiento. Esto representa 

tanto um desenvolvimento disciplinar como social” (Patiño-Jacinto; 

González; Sehuanes, 2025, p. 20).4 

Assim, é importante lembrar que a leitura contribui para o 

autoquestionamento, objetivo final do pensamento crítico, o que contribui 

para o avanço das ciências, das disciplinas e para derrubar ideias tomadas 

como verdades absolutas, nas palavras de Freire (1969), alcançando uma 

consciência crítica. 

8.3.1.2 Problematização 

A problematização 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 começar a construir alternativas de solução e contribuir para a melhoria 

das organizações e da sociedade em geral. 

Para identificar problemas, pode-se recorrer a diferentes fontes, ao 

cotidiano, às notícias, às experiências, aos textos e partir de diversas 

perspectivas. É assim que se avaliam situações da realidade social e 

econômica, a partir da perspectiva do pensamento crítico que, como aponta 

Freire (1969), é uma forma de se relacionar com o mundo e contribuir 

socialmente. 

 
44 Tradução livre: “que abranja o questionamento, a autorreflexão, a autonomia, a tolerância, 

a empatia e a reconstrução 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 ciência, com a 

sociedade 

Parte-se do princípio de que “formular perguntas inteligentes faz 

parte do pensamento crítico” (Lazzati, 2023, p. 65). Em algumas ocasiões, o 

poder das perguntas é menosprezado; no entanto, como apontam Freire e 

Faúndez (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 político, pois algumas perguntas 

questionam o status quo social. 

É assim que se torna relevante fazer as perguntas adequadas para 

alcançar um questionamento profundo. Como se aprende na pesquisa, as 

perguntas não devem levar a uma resposta de sim ou não ou a uma lista de 

aspectos, ou seja, não devem levar a uma resposta única, porque, nas 

disciplinas sociais, sempre há múltiplas respostas. De acordo com Lazzati 

(2023), as perguntas devem ser feitas em termos de: para quê? por quê? 

como? com o quê? entre outras perguntas, que levem a múltiplas respostas e 

a novas perguntas, o que leva a avanços no conhecimento. 

8.3.1.4 Elaboração de textos 

Os textos escritos, por fim, são uma representação das ideias, que, 

em alguns casos, podem refletir a construção de um processo completo de 

leitura do mundo, a identificação de problemas e sua síntese em uma 

pergunta que reúne elementos essenciais e leva ao pensamento crítico e a 

novas perguntas. 

De acordo com o que propõe Ruíz (2017), a escrita é desperdiçada 

como ferramenta para o ensino-aprendizagem, e é necessário passar de “dizer 

o conhecimento” (baseado na narração da memória) para “transformar o 

conhecimento”. A partir dessa segunda postura, consegue-se uma relação 

com o leitor e com a leitora, e se propõem os objetivos do texto; relacionam-

se as ideias próprias com outros textos; em geral, trata-se de um processo 

dialógico (Freire, 1970) e transformador. Dessa forma, o professor e a 

professora devem planejar o alcance dos objetivos do exercício de escrita e 

propor avanços graduais. 
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8.4 Produtos 

Por outro lado, os produtos das estratégias anteriores podem 

considerar várias formas de representação, levando em conta as diversas 

capacidades e os diferentes tipos de inteligência 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 Vídeo 

Escrito Ensaio 

Tátil Muro de ideias em braile 

Fonte: Elaboração das autoras.  

Conforme apresentado no Quadro 1, podem ser propostas diferentes 

formas de representação das atividades da pesquisa formativa, de modo que, 

primeiro, sejam oferecidas alternativas aos alunos e alunas, seja alcançada a 

inclusão em diferentes sentidos e a apresentação dos resultados seja mais 

ativa, o que leva a aulas dialógicas e interessantes para docentes e discentes, 

embora surja um desafio na avaliação desses produtos. 

Depois de discutidos os aspectos conceituais da investigação 

formativa, nos tópicos restantes deste capítulo detalhamos os aspectos 

relacionados a: tipo de estudante, recursos institucionais e experiência 

docente. Concluímos com um exemplo prático detalhado de adoção da 

metodologia de investigação formativa, com diversas sugestões de uso de 

inteligência artificial. 

8.5 Tipo de estudante e a investigação 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). Há ainda a potencialidade de despertar 
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vocações para a academia, uma vez que muitas pessoas, ao ingressarem na 

faculdade, não 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 não tradicionais que 

acumulam com o estudo o trabalho em tempo integral, estudando sobretudo 

à noite, e que, por meio dela, têm a possibilidade de desenvolver a 

conscientização crítica e se tornarem agentes transformadores de sua própria 

prática profissional. 

Para o segundo grupo, apesar de a metodologia ter bastante a aportar, 

pode inicialmente parecer estar distante da experiência prática, o que pode 

necessitar, por parte da pessoa docente, de um esforço ainda maior de 

explicitação dos objetivos educacionais, e representar um desafio de 

vinculação da estratégia com as atividades profissionais. Uma das 

alternativas para isso é tornar os problemas do trabalho em questões a serem 

exploradas através da pesquisa, buscando uma aproximação natural entre a 

estratégia de ensino e a prática profissional. 

Em termos de diversidade, por vezes, docentes devem considerar que 

estudantes podem se sentir mais confortáveis abordando uma pesquisa por 

meio de um podcast do que elaborando uma revisão de literatura com base 

em documentos, como artigos. A IA pode ser importante inclusive ao 

considerar a conversão 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 adaptação tanto aos 

estilos de aprendizagem quanto às capacidades de cada aprendente, ou seja, 

contemplando as necessidades de pessoas com deficiência (PcD). 

8.6 Recursos institucionais e o processo de investigação formativa 

Uma consideração importante a se fazer é a disponibilidade dos 

recursos de pesquisa, quer seja o acesso a bases de dados e repositórios de 

textos, além dos aplicativos de apoio à pesquisa, aqui incluindo os programas 

de Inteligência Artificial (IA), tanto para docentes quanto para discentes, nas 

mais distintas instituições, sejam instituições públicas ou privadas, 



 

 
229 

universidades, centros universitários ou faculdades isoladas. Particularmente 

para a IA, é relevante a disponibilidade de fóruns de atualização e formação, 

em que seja inclusive discutido o uso ético e responsável, tanto no estudo 

quanto na pesquisa. 

Assim, as práticas docentes devem ser adaptadas com cautela e 

cuidado, considerando as potencialidades e os perigos do uso da IA na 

educação superior em contabilidade e em negócios. A Figura 3 representa as 

fases do processo de pesquisa e resume a ação que deve ser tomada em cada 

fase, ela própria tendo sido criada com IA. 

Figura 3. Etapas do processo de pesquisa  

 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Outro ponto que se coloca, ainda considerando a IA, é que há 

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 recuperação de fontes e de informações; (2) facilitar o 

processo de escrita, tendo em consideração que, por vezes, esse é um 

processo que implica bloqueios e dificuldades, e que o texto tem uma 

estrutura de formatação que precisa ser seguida à risca; (3) o processo de 

análise de fontes distintas, quer seja para elaborar a revisão 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 análise; (4) a geração de imagens, 

gráficos, figuras e tabelas, que são elementos essenciais para o texto, 

consolidando e organizando as informações e facilitando a leitura e a 

compreensão. 

A Figura 4 resume a discussão sobre como a IA pode apoiar o 

processo de ensinar através da pesquisa, ou investigação formativa, em cada 

uma das etapas do processo, desde a identificação e recuperação de fontes, 

passando pela análise de fontes, até o registro escrito e a geração de imagens, 

gráficos e tabelas. 

Figura 4. Adoção da IA para formação por meio da pesquisa 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Essa é uma lista não exaustiva do uso da IA no processo de formação 

através da pesquisa, que deve ser sempre, como salientado, utilizada como 

apoio, sem a pretensão de substituir o papel assumido pela pessoa ou pela 
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equipe responsável pela pesquisa e sem que a IA se torne uma substituta em 

termos de autoria. 

8.7 Experiência docente para adoção da investigação formativa 

Retomando alguns pontos das discussões anteriores, docentes devem 

se preparar, via ações individuais ou institucionais, para a adoção da 

estratégia de ensinar através da pesquisa ou investigação formativa. Isso 

porque se deve considerar que há diversos perfis docentes, muito distintos 

entre si, o que pode implicar maior ou menor experiência e preparo para a 

realização de pesquisa, o que é relevante na adoção dessa estratégia de 

ensino-aprendizagem. 

Entre os perfis docentes, destacam-se aqui o docente-profissional e 

o profissional-docente. Em geral, mas não de maneira obrigatória, o docente-

profissional deve ter formação em especialização de longa duração, mestrado 

ou doutorado, o que implica, necessariamente, uma experiência e exposição 

maiores ao processo de pesquisa científica e uma formação como 

pesquisador ou pesquisadora. Essa preparação prévia deve facilitar a adoção 

da estratégia. 

Por outro lado, o profissional-docente, em geral, traz maior 

experiência no mercado de trabalho não acadêmico, o que, por vezes, não 

envolve uma formação específica para pesquisa, mas uma preparação focada 

na pesquisa instrumental, vinculada exclusivamente ao exercício 

profissional. Assim, esse perfil docente pode necessitar de uma capacitação 

específica para a adoção da estratégia de formação através da pesquisa. 

Pode, ainda, alternativamente, ser considerada a constituição de 

equipes docentes compostas por pessoas com perfis diversificados, o que tem 

o potencial de tornar a experiência ainda mais rica. Implica, ainda, a 

possibilidade de formação docente durante a experiência. 

Ou seja, o fato de ter ou não formação anterior em pesquisa não 

significa dizer que o ou a docente não esteja preparado para adotar essa 

estratégia de ensino-aprendizagem; mas implica, sim, ter a responsabilidade 

de se preparar didaticamente para adotá-la, exercendo essa alternativa com 

responsabilidade e consciência e, dessa forma, aportando o que de melhor 

sua formação prover para o exercício profissional da docência. 
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Particularmente, no contexto de adoção da IA como parte do 

processo de ensino-aprendizagem, como esse cenário é recente e está em 

ebulição, há ainda mais a necessidade de capacitação docente, em ações 

institucionais ou individuais, para a adoção responsável e ética. 

8.8 Adoção da Inteligência Artificial em investigação formativa em 
Contabilidade 

Particularmente, importante na adoção da Inteligência Artificial é 

definir a estratégia de ensino-aprendizagem adotada para o curso. A decisão 

sobre qual metodologia adotar deve considerar o projeto político-pedagógico 

do curso, os recursos e a infraestrutura da instituição, a experiência e o 

preparo docente, o tipo de estudante, o conteúdo a ser trabalhado e os 

objetivos de aprendizagem do curso, temas já tratados anteriormente neste 

capítulo. 

Outro ponto a ser considerado para a implementação da estratégia de 

ensino de formar através da pesquisa, ou investigação formativa, é que o 

apoio da IA pode ocorrer tanto para o 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 informações que sejam relevantes para a análise; (4) analisar os resultados 

para buscar padrões e discrepâncias; (5) apresentar as conclusões, 

comunicando os achados, os insights e suas implicações. 

Por outro lado, é preciso que se considere o conjunto de temas a 

serem desenvolvidos por estudantes, como os relacionados com o conteúdo 

da componente curricular, por exemplo, Contabilidade Introdutória, 

Contabilidade Intermediária, Contabilidade Avançada, Análise de 

Demonstrações Contábeis ou Contabilidade de Custos. Esses temas são, 

então, de acordo com a proposta da componente curricular, pesquisados por 

estudantes, que são divididos em grupos, por exemplo, adotando-se uma das 

metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como aquelas já tratadas 

anteriormente no tópico 3, ou seja, leitura crítica, problematização, perguntas 

associadas ao curso ou elaboração de escritos. 
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Nesse contexto, o apoio da IA pode ser utilizado para gerar o 

produto, no formato que tiver sido previsto no programa, explorando os 

interesses discentes e as possibilidades oferecidas pela equipe docente: 

painéis, relatório escrito, podcast ou videocast, blog, reportagem jornalística 

ou qualquer outro formato previsto no programa da componente curricular. 

No tópico a seguir, é apresentado um exemplo passo a passo de uma 

experiência real de adoção da investigação formativa em um componente 

curricular de Fundamentos de Contabilidade, para estudantes ingressantes do 

curso de graduação em Administração, de uma universidade pública. Nessa 

componente curricular, estudantes foram instigados a desenvolver e aplicar 

suas competências em pesquisa em uma atividade nomeada como 

“Curiosidades Contemporâneas”. Considera-se essa proposta uma 

oportunidade para adoção de investigação formativa com o apoio de IA. 

8.9 Aplicação prática da investigação formativa com Inteligência Artificial 

Para exemplificar uma possibilidade de adoção da investigação 

formativa com o apoio de IA, é preciso primeiro compreender o contexto: 

um componente curricular de “Fundamentos de Contabilidade”, comum para 

ingressantes em cursos de graduação na área de negócios, como 

Administração, Economia, Atuária e Direito, entre outros. 

Com o título “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 Administração para simplificar a leitura 

do programa do curso. Esse infográfico foi gerado pela IA ChatGPT e 

disponibilizado para o grupo de estudantes, com o seguinte prompt: 

Por favor, condense as principais informações do documento anexo, com foco 

nas atividades necessárias à conclusão bem-sucedida do curso, no formato de um 

infográfico. 

 

Como concluir com sucesso o curso “Fundamentos da Contabilidade” 
 

1. Objetivos do curso 

     Compreender e interpretar relatórios contábeis. 
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     Desenvolver análise crítica e pensamento analítico. 

     Relacionar a contabilidade a diferentes contextos organizacionais. 

 

2. Metodologia e avaliação 

    Participação em atividades: 20% 

    Quizzes (Moodle ou Google Sala de Aula): 20% 

    Curiosidades contemporâneas: 10% 

    Casos de ensino: 25% 

    Hackathon: 25% 

    Mínimo para aprovação: média final igual ou superior a 5,0 e frequência 

mínima de 70%. 

 

3. Atividades principais 

      Aulas teóricas (individual - participação e escuta ativas): exposição dia-

logada sobre temas contábeis. 

      Quizzes (individual): testes no Moodle ou no Google Sala de Aula para re-

forço do aprendizado. 

      Curiosidades contemporâneas (individual): apresentação de notícias rela-

cionadas ao curso.  

      Casos de ensino (em grupo): discussão de situações organizacionais reais, 

divididas entre grupos apresentadores, grupos debatedores fixos e grupos debate-

dores volantes. 

      Avaliação dos grupos: espaços de avaliação das apresentações e autoavali-

ação (quando debatedor ou apresentador) no Moodle.  

      Submissão de arquivos no Moodle: Curiosidade Contemporânea; três per-

guntas sobre o caso (quando ouvinte); arquivo de apresentação do caso (quando 

apresentador); arquivo com perguntas do caso (quando debatedor). 

      Hackathon (em grupo): desafio contábil prático ao final do curso. 

 
4. Dinâmica dos casos de ensino 

        Objetivo: explorar cenários organizacionais reais e aplicar conceitos contá-

beis. 

        Formação de grupos: os estudantes serão divididos em grupos para cada 

caso. 
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         Grupo apresentador: um grupo sorteado apresentará o caso e sua solução. 

     Grupos debatedores: os demais estudantes formularão questões e discutirão 

o caso. 

     Avaliação: os participantes serão avaliados com base em sua apresentação, 

argumentação e contribuição para o debate. 

      Submissão: os materiais devem ser entregues via Moodle ou Google Sala de 

Aula 24 horas antes da apresentação. 

 
5. Cronograma resumido 

        Março –Abril: conceitos básicos e primeiros casos de ensino. 

        Maio –Junho: demonstrações financeiras e análise contábil. 

        Junho – Julho: Hackathon e avaliação final. 

 
6. Infraestrutura e recursos 

🏛 Local: Faculdade de Economia, Administração, Contabilidade e Atuária da 

Universidade de São Paulo. 

            Materiais: disponíveis na biblioteca física e digital da USP (Minha Biblio-

teca); livro de acesso aberto com casos reais. 

     Moodle e Google Sala de Aula: ambientes de comunicação e submissão de 

atividades.

 

       Dicas para o sucesso 

     Participe ativamente das aulas e atividades. 

     Organize-se para cumprir os prazos. 

     Utilize os materiais recomendados. 

     Desenvolva pensamento crítico e colabore com os colegas. 

 

      Boa jornada no aprendizado contábil! 

Na componente curricular foram adotadas algumas metodologias 

ativas de ensino-aprendizagem, como: casos de ensino, “Curiosidades 

Contemporâneas” e hackathon. Ao se adotarem diferentes metodologias, 

tem-se a pretensão de oferecer uma maior oportunidade de adaptação aos 

diferentes tipos de discentes e aos seus estilos de aprendizagem. 
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Nesse exemplo prático, desenvolvido passo a passo, vamos nos deter 

na proposta de “Curiosidades Contemporâneas”, que se constitui como uma 

das atividades avaliativas individuais. Para isso, apresenta-se a descrição do 

que constitui essa atividade de aprendizagem, conforme detalhado no 

programa da componente curricular: 

Curiosidades Contemporâneas 

Com o objetivo de conectar o processo de ensino-aprendizagem ao con-

texto socioeconômico e educacional, cada estudante foi responsável por selecio-

nar e apresentar uma notícia divulgada em canais de comunicação digitais, im-

pressos ou televisivos. Não houve restrição quanto ao período de publicação da 

notícia. A atividade Curiosidades Contemporâneas foi composta por duas etapas: 

▪ Apresentação oral em sala de aula, com duração entre 5 e 8 

minutos, incluindo: uma síntese objetiva da notícia selecio-

nada; e a percepção da ou do estudante, relacionando a notícia 

ao curso de graduação 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 antecedência em relação à apresentação. 

Durante o semestre, cada estudante participou dessa atividade avalia-

tiva apenas uma vez. A ordem das apresentações foi definida por sorteio eletrô-

nico, e a lista com os nomes e as datas foi disponibilizada no Moodle. 

Observação: não é obrigatório preparar materiais complementares 

para a apresentação em sala. 

 

Dessa forma, durante o semestre, cada estudante escolheu, 

pesquisou, preparou e apresentou o seu tema de “Curiosidades 

Contemporâneas”. 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 aplicação da contabilidade em temas atuais (como 

IA, criptomoedas, blockchain na contabilidade, Tokens Não Fungíveis 

(NFT) e metaverso na contabilidade e loot boxes em jogos), passando por 

cultura pop (doramas e a contabilidade, show da Madonna, Soundgarden e 
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Nirvana, Grammy e as gravadoras; a série Orange Is the New Black - Netflix, 

bebês reborn e Fórmula 1), finanças, esportes e economia (pessoas vs. ativos 

no futebol, política externa no governo Trump, escândalos fiscais no futebol 

espanhol) e por questões sociais e históricas (Al Capone, contabilidade no 

nazismo, contabilidade comunista e contabilidade no Holocausto). 

Assim, a experiência de “Curiosidades Contemporâneas” 

exemplifica como a autonomia discente na escolha de temas de interesse e 

relevância pessoais pode ser canalizada para o desenvolvimento de 

habilidades de pesquisa e de comunicação, com a potencialidade de tornar o 

processo de ensino-aprendizagem mais engajador, com a aplicação de 

conceitos contábeis a contextos do mundo real e, por isso, muitas vezes 

complexos. 

O Quadro 2 resume as principais informações sobre os temas que 

foram tratados, comparando os mais bem avaliados com os que tiveram as 

piores avaliações. Esse quadro foi gerado com a IA Notebook LM, a partir 

da planilha que condensava as avaliações da apresentação de cada estudante 

por cada um dos membros da equipe docente. 

Considere que você está escrevendo o capítulo de um livro sobre ensinar com 

pesquisa. Como parte do capítulo, pretende utilizar a experiência prática com a 

atividade Curiosidades Contemporâneas para exemplificar como os estudantes 

podem ter autonomia para propor temas e realizar apresentações sobre eles, mo-

bilizando suas habilidades de pesquisa. Para isso, resumiu os temas apresenta-

dos, distinguindo as características daqueles mais bem avaliados e daqueles me-

nos bem avaliados. 

Quadro 2. Temas abordados nas “Curiosidades Contemporâneas” 

Aspecto Temas bem avaliados Temas com piores avaliações 

Exemplos de temas 

- Contabilidade e o nazismo 

- Al Capone 

- Natura sustentável 

- Cyberpunk 2077 

- Elena Ferrante 

- Obras de arte 

- Influencers digitais 

- Zoológicos 

- IA na Contabilidade (repetido) 

- Criptomoedas (pouco inova-

dor) 

- Bug da Amazon (confuso) 

- Empresa chinesa (superficial) 

-Planejamento tributário (pouco 

instigante) 
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Conexão com 

Contabilidade 

Forte e criativa: ligação crí-

tica com CPCs, histórico, 

jornalismo investigativo, im-

pactos sociais e culturais. 

Frágil ou pouco clara: alguns te-

mas não mostraram bem a liga-

ção contábil, ou ficaram super-

ficiais. 

Rigor e 

detalhamento 

Uso de documentos práticos 

(Balanço patrimonial, e 

DRE); referência a pronunci-

amentos contábeis (CPCs) e 

demonstração de pesquisa 

profunda. 

Superficialidade: apresentações 

feitas “abaixo do tempo estipu-

lado” ou “sem muita profundi-

dade”. 

Originalidade 

Muito alta: escolhas inusita-

das (zoológicos, bebês re-

born, Elena Ferrante), inter-

disciplinaridade e crítica 

social. 

Baixa: repetição de temas já es-

gotados (IA, cripto), falta de 

inovação ou abordagem previsí-

vel. 

Execução técnica 

Capricho na forma: slides 

criativos, estilo influencer, 

trilha sonora e narrativa en-

volvente. 

Problemas técnicos: áudio 

baixo, vídeo escuro, atraso na 

entrega, apresentações lidas ou 

sem mídia. 

Recepção nos 

comentários 

Destaque para: “historici-

dade crítica”, “curiosidade”, 

“tema emergente”, “profun-

didade de pesquisa” e “bem 

contábil”. 

Críticas como: “assunto pouco 

inovador”, “confuso”, “superfi-

cial”, “pouco instigante”, 

“forma prejudicou”. 

Impacto 

Despertaram curiosidade e 

engajamento; abriram es-

paço para discussão crítica e 

interdisciplinar. 

Geraram desinteresse, dúvidas 

ou frustração, seja pela execu-

ção técnica ou pelo tema em si. 

Consciência crítica 

Abordagem de questões éti-

cas ou sociais de forma crí-

tica. 

Menor grau ou ausência de aná-

lise crítica, 

Fonte: Elaboração das autoras. 

Os critérios de avaliação incluem: (1) a conexão com a 

contabilidade; (2) a originalidade do tema ou de sua abordagem, 

contemplando interdisciplinaridade e crítica social; (3) a qualidade da 
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execução técnica, que considera tanto o capricho na forma e a adoção de 

formatos inovadores (estilo influencer) quanto a narrativa envolvente; e, 

finalmente, (4) o impacto.  

As Curiosidades Contemporâneas mais bem avaliadas despertaram 

o engajamento e abriram espaço para a discussão crítica e a 

interdisciplinaridade; por outro lado, em contraste, as apresentações que não 

alcançaram boas avaliações causaram desinteresse, dúvidas ou frustração. 

A análise das avaliações da atividade revela que, em essência, a 

diferença crucial residia em como a autonomia discente foi exercida. Assim, 

os temas mais bem avaliados não eram somente surpreendentes, mas 

demonstraram igualmente uma habilidade superior em utilizar a pesquisa 

para traduzir o interesse contemporâneo em análise contábil profunda e bem 

executada. 

Com base nessa experiência e analisando os pontos que mais 

impacto tiveram para uma avaliação positiva em “Curiosidade 

Contemporânea”, o Quadro 3 apresenta diferentes aplicativos de IA que 

podem ser utilizados para aperfeiçoar a execução e obter um bom resultado 

na avaliação da atividade. 

Quadro 3. Aplicativos de IA, funcionalidade e possíveis usos 

Aplicativo de 

IA 

Funcionalidades 

principais 

Como poderia ajudar 

na atividade 

ChatGPT 

(OpenAI) 

Geração de texto criativo, 

explicação conceitual, 

comparação histórica e 

roteirização de 

apresentações. 

Apoiar na construção de narrativas 

críticas – como nos casos de nazismo, 

zoológicos e Elena Ferrante –, 

sugerindo conexões interdisciplinares e 

explorando o “inédito”. 

Canva com IA 

(Magic Design) 

Criação de slides 

automáticos, imagens 

personalizadas por texto e 

organização visual. 

Tornar a apresentação mais envolvente, 

como os “slides radicais” de Cyberpunk 

2077. Isso evitaria críticas ligadas à 

falta de inovação visual ou ao uso de 

slides muito simples. 

DALL·E  

ou 

Stable Diffusion 

Geração de imagens 

originais a partir de 

descrições textuais. 

Criar ilustrações próprias para temas 

históricos (nazismo, Holocausto) ou 

futuristas (IA, metaverso), evitando a 

dependência de imagens comuns da 

internet e reforçando a originalidade.  

ElevenLabs 
Geração de voz realista 

em múltiplos idiomas. 

Permitir que estudantes com timidez 

gravem uma narração clara e 

profissional, valorizando a 
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apresentação e evitando críticas 

relacionadas a áudio baixo ou fala 

insegura. 

Synthesia 

Criação de vídeos com 

apresentadores virtuais 

(avatares) e legendas 

automáticas. 

Substituir a simples leitura de slides por 

um vídeo mais dinâmico e criativo, 

semelhante ao estilo de “influenciador 

digital” observado nos trabalhos bem 

avaliados.  

Perplexity AI 

Motor de busca inteligente 

com referências 

confiáveis. 

Auxiliar na pesquisa de fontes para 

trabalhos com abordagem histórica e 

social, favorecendo maior profundidade 

e o uso de referências atualizadas (ex.: 

Enron, Americanas, sustentabilidade).  

Runway Gen-2 
Criação de vídeos curtos a 

partir de prompts de texto. 

Seria útil para inserir vídeos ilustrativos 

originais (ex.: cenas para explicar 

blockchain ou IA), tornando a 

apresentação mais atraente e inovadora.  

Otter.ai 
Transcrição e resumo 

automático de áudio. 

Poderia apoiar a organização do roteiro 

da apresentação, favorecendo a clareza 

e evitando falas confusas ou dispersas, 

crítica comum nos temas mais frágeis. 

Fonte: Elaboração das autoras  

Nota: Os aplicativos listados são exemplos ilustrativos de ferramentas disponíveis no mer-

cado e não foram mencionados, utilizados ou endossados por discentes ou docentes. 

Esse menu de opções pode ser apresentado previamente para 

estudantes, com uma breve demonstração das possibilidades de uso e um 

alerta para o uso responsável e ético. É importante que a IA sirva como apoio 

e interlocução e, de forma alguma, substitua a autoria da atividade, que deve 

ser sempre do estudante. 

8.10 Avaliação discente na investigação formativa em Contabilidade 

Para avaliar os resultados da adoção da investigação formativa em 

contabilidade, pode-se utilizar a avaliação formativa, que contribui para o 

feedback dos alunos e das alunas, a fim de melhorar a aprendizagem de forma 

sequencial (Curtis, 2011). Essa avaliação pode ser realizada por meio de 

rubricas, utilizando também a autoavaliação e a coavaliação, por exemplo, 

com a avaliação entre pares (estudantes avaliam os trabalhos de colegas de 
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turma); dessa forma, consegue-se um diálogo e um questionamento 

contínuos (Freire, 1970). 

Um exemplo de avaliação por rubricas foi detalhado no tópico 

anterior ao se apresentarem as Curiosidades Contemporâneas. Com base nos 

critérios de avaliação descritos, a equipe docente pode avaliar 

individualmente a atividade discente e discutir discrepâncias e pontos 

concordantes para obter um conceito final. A autoavaliação e a coavaliação, 

nessa experiência, foram utilizadas na discussão do caso de ensino, tanto 

inter quanto intragrupos apresentadores e debatedores. 

É importante considerar as necessidades em relação à avaliação 

formativa, conforme proposto por Ngwenya (2012), que requer feedback 

detalhado e personalizado, além de uma avaliação contínua. Além disso, é 

necessária a repetição da avaliação (identificando as melhorias), motivar os 

alunos com práticas que contribuam para sua formação e alcançar um 

equilíbrio na carga de trabalho (Johansson et al., 2023). Em relação a este 

último, é importante considerar os recursos disponíveis, questões de 

tecnologia, tempo, políticas institucionais, entre outros. 

Figura 5. Fatores a considerar na avaliação de estratégias de pesquisa formativa 

 

Fonte: Elaboração das autoras 
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A Figura 5 apresenta alguns aspectos mínimos a serem considerados 

para realizar a avaliação de estratégias de investigação formativa, que se 

resumem em ter clareza nos objetivos, nos critérios e no uso da IA. 

8.11 Considerações Finais 

No presente capítulo, desenvolve-se a pesquisa formativa como 

prática educacional, especialmente a partir da perspectiva de formar por meio 

da pesquisa; para isso, utiliza-se a perspectiva da pedagogia dialógica e da 

conscientização (Freire, 1969; 1970), em que se propõe que o processo de 

ensino-aprendizagem se baseie no papel ativo do aluno e se alcance uma 

conscientização crítica e, em geral, uma transformação social. 

São propostas diversas estratégias, como a leitura crítica, alcançando 

um nível superior no qual se consegue ler identificando o contexto e as 

intencionalidades do texto. Da mesma forma, surge a problematização, que 

contribui para a aproximação com a realidade das organizações e da 

sociedade, o que leva a outra estratégia que corresponde à construção de 

perguntas que questionam temas relevantes e levam a novas perguntas e a 

avanços no conhecimento. Por último, menciona-se a elaboração de textos 

que, em última análise, sistematizam as estratégias anteriores. 

Essas estratégias são exemplos de múltiplas práticas que podem ser 

realizadas e desenvolvidas em diversos produtos, levando em consideração 

as particularidades dos alunos, considerando a inclusão (aluno profissional 

ou com perfil de pesquisador, capacidades especiais ou deficiência, acesso a 

recursos, tipo de inteligência). Da mesma forma, é importante considerar 

que, em relação ao professor, há a necessidade de formação em temas 

pedagógicos e relacionados à IA. 

Por fim, no que diz respeito à avaliação, deve-se considerar a 

necessidade de gerar critérios claros, fatores a serem avaliados, alcance do 

uso da IA, ferramentas que podem ser utilizadas e identificação do progresso 

dos alunos, o que leva a considerar os recursos disponíveis e a realizar as 

avaliações que forem possíveis, dada a disponibilidade de recursos, além de 

fornecer feedback adequado e personalizado aos alunos. 
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Alison Martins Meurer 

Antonio Nadson Mascarenhas Souza 

As mesas de negociação são simulações de processos negociais nas 

quais diferentes grupos representam interesses distintos. Neste capítulo, 

busca-se demonstrar como a utilização da metodologia de mesas de 

negociação, integrada à inteligência artificial, pode desenvolver habilidades 

de argumentação, tomada de decisão, gestão de conflitos e construção de 

consensos, aproximando o estudante das práticas profissionais. 

9.1 Introdução 

A aplicação de metodologias ativas no ensino superior tem se 

consolidado como um elemento central para o desenvolvimento de 

competências e habilidades dos estudantes, especialmente na área de 

negócios, em que a complexidade dos problemas, a incerteza dos ambientes 

organizacionais e a necessidade de decisões rápidas e fundamentadas exigem 

uma formação que vá além da transmissão de conteúdo. Nesse contexto, o 

avanço de ferramentas tecnológicas, em especial a inteligência artificial, 

impõe novos desafios e oportunidades aos processos de ensino e 

aprendizagem, demandando dos docentes a reconfiguração de práticas 

pedagógicas alinhadas às transformações do mundo do trabalho. 

Entre as metodologias ativas voltadas à aprendizagem experiencial, 

a mesa de negociação se destaca como uma estratégia pedagógica capaz de 

aproximar o estudante de situações reais de tomada de decisão, conflito de 

9 VAMOS FAZER NEGÓCIOS? USO DE MESAS 
DE NEGOCIAÇÕES E AGENTES DE 
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL 
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interesses, negociação e análise de informações. Ao simular contextos 

organizacionais autênticos, essa abordagem permite que os participantes 

articulem conhecimentos técnicos, habilidades interpessoais e capacidades 

analíticas, favorecendo o desenvolvimento de competências profissionais 

amplamente valorizadas no ambiente corporativo contemporâneo. 

A incorporação da inteligência artificial a esse tipo de metodologia 

potencializa ainda mais seus efeitos pedagógicos, ao possibilitar a análise de 

grandes volumes de dados, a projeção de cenários alternativos e a simulação 

de consequências das decisões 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 crítica, estratégica e responsável. 

Assim, a integração entre metodologias ativas e inteligência artificial 

contribui de maneira significativa para a formação de profissionais mais 

preparados para lidar com contextos organizacionais dinâmicos, complexos 

e orientados por dados. 

9.2 O que é a mesa de negociação? 

Um assunto complexo e, por vezes, abstrato para os estudantes pode 

requerer o uso de metodologias de ensino diferenciadas, à medida que o 

processo de aprendizagem pode ser desafiador. Assim, desenvolvemos a 

metodologia denominada “mesas de negociação”, que simula a vivência no 

ambiente empresarial para ajudar na assimilação de conteúdos de finanças 

corporativas, especificamente em processos de fusões e aquisições, com o 

uso de técnicas de valuation  e o auxílio de ferramentas de inteligência 

artificial. 

O desenvolvimento de uma metodologia ativa baseada em ambiente 

simulado é oportuno, pois esse tipo de metodologia aumenta o interesse dos 

estudantes pelos conteúdos ensinados e os motiva a apreendê-los (Edwards; 

Kerevel; Hultquist, 2020). 

As simulações também oferecem contato com uma experiência 

imersiva e oportunizam uma aprendizagem próxima das experiências 

vivenciadas no mundo profissional (Usherwood, 2018; Irrera, 2021; 

Šulovská, 2023). A possibilidade de testar teorias, validar cenários potenciais 

e explorar o processo de tomada de decisão também são algumas das 

vantagens dessa metodologia (Irrera, 2021). 
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As mesas de negociação empregam um ambiente simulado que 

permite aos estudantes vivenciar, na prática, um processo de análise 

econômico-financeira de uma empresa, a valoração e, por fim, a negociação 

dessa organização. Nessa atividade, os estudantes ocupam papéis 

específicos, como compradores, vendedores ou mediadores da negociação, e 

interagem entre si como se estivessem participando de um processo de 

aquisição empresarial, em que o objetivo final é um acordo concreto, ou seja, 

a efetivação do negócio. Os papéis são sintetizados no Quadro 1. 

Quadro 1. Componentes da mesa de negociação 

Vendedores 

Representam os interesses dos proprietários da empresa que está 

sendo negociada. Sua missão é identificar argumentos e técnicas 

de valuation que justifiquem a negociação da empresa por um va-

lor mais elevado. 

Compradores 

Representam os interesses dos adquirentes da empresa negociada. 

Cabe aos integrantes desse grupo buscar argumentos e técnicas de 

valuation que resultem em menor valor a ser negociado. 

 

Mediadores 

Coordenam as atividades da mesa de negociação, incluindo o con-

trole do tempo e o registro de anotações sobre os principais acon-

tecimentos da operação, que serão compartilhadas com toda a 

turma ao final da negociação. 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

A mesa de negociação é composta por estudantes que representam 

essas três categorias. A aplicação dessa metodologia pelos autores ocorreu 

em turmas entre 35 e 40 estudantes, e esse processo é detalhado a seguir. 

9.2.1 Divisão 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 divisão possibilitou a formação de quatro mesas 

de negociação, em que cada mesa continha um grupo de compradores e um 

grupo representando os vendedores, ambos com 3 a 5 integrantes. Já os 

integrantes do grupo mediador foram distribuídos entre as mesas de 

negociação, com pelo menos um mediador por mesa. Portanto, a quantidade 

de indivíduos dessa categoria deverá ser, no mínimo, igual à quantidade de 
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mesas formadas. A Figura 1 ilustra a composição física das mesas de 

negociação em sala de aula. 

Figura 1. Composição das mesas de negociações 

 
Fonte: Elaboração dos autores. 

9.2.2 Primeiro encontro e material direcionador da simulação 

No primeiro encontro, composto por duas aulas de 50 minutos cada, 

os estudantes formam os grupos de acordo com as regras já explicadas. Nesse 

encontro, os grupos realizam a leitura do material de apoio disponibilizado 

pelo docente, que servirá de base para a execução do ambiente simulado no 

segundo encontro. O material de apoio é composto por informações 

verídicas, mas nada impede o uso de dados hipotéticos. 

Para auxiliar nesse processo, as equipes são instigadas a usar pelo 

menos uma ferramenta de inteligência artificial como apoio ao processo de 

valuation  e à definição de estratégias de argumentação. Recomenda-se criar 

um agente de IA especializado, de preferência no ChatGPT. 

  



 
249 

Informações sobre a empresa negociada 

Histórico da empresa 

Há 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 

característica ser uma marca regional, cuja missão é comercializar produtos 

e serviços no varejo supermercadista que atendam às expectativas dos con-

sumidores, cotistas e colaboradores. 

Atualmente, a Condor ocupa o 2º lugar no ranking das maiores redes de 

supermercados do Paraná, contando com 56 lojas, entre supermercados e 

hipermercados, instaladas em 16 cidades do estado, além de dois centros 

de distribuição, 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 referência na valorização das 

pessoas, no fortalecimento da marca e na liderança em vendas. Seus valores 

incluem compromisso com os parceiros, integridade, valorização das pes-

soas, trabalho em equipe e responsabilidade social. 

Referência: REDE CONDOR. Dados adaptados das demonstrações finan-

ceiras de 2022. Disponível em: https://www.condor.com.br/. Acesso em: 

19 fev. 2026. 

O caso 

A divisão da participação societária no capital da rede de supermercados 

Condor Super Center é estruturada da seguinte forma: 

Sócios 

 

Quantidade de 

Quotas 

Percentual de 

Participação 

JZ Imóveis e Participações - EIRELI 50.020.000 50,02% 

LZ Imóveis e Participações - EIRELI 16.660.000 16,66% 

SZ Imóveis e Participações - EIRELI 16.660.000 16,66% 

AZ Imóveis e Participações - EIRELI 16.660.000 16,66% 

 100.000.000 100,00% 

A empresa especializada em gestão de ativos BlackRock Inc., com sede 

nos Estados Unidos, pretende realizar uma oferta para a aquisição da Con-

dor Super Center, a fim de gerar sinergia com outros investimentos que 

possui no mesmo segmento. De forma complementar, o quadro societário 

da Condor Super Center deseja negociar o empreendimento para buscar 

novas oportunidades de ganhos no mercado de capitais. 

https://www.condor.com.br/
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Para tanto, você e sua equipe foram contratados para assessorar e acompa-

nhar a negociação da Condor Super Center, como representantes dos com-

pradores ou dos vendedores, conforme a divisão dos grupos realizada em 

sala de aula. No processo de valuation, podem ser empregadas diferentes 

técnicas, tais como fluxo de caixa descontado e múltiplos de mercado, para 

embasar a negociação. Entre esses múltiplos, podem ser considerados, por 

exemplo, Preço/Lucro, P/VPA, EV/EBITDA e EV/EBIT, os quais serão 

calculados a partir da média dos múltiplos de empresas comparáveis 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 deverá atuar como defensor dos interesses do vendedor ou do 

comprador no processo de negociação da Condor Super Center. Para isso: 

Encontro 1 

a) Realize o valuation considerando os múltiplos de mercado e demais in-

formações pertinentes, como múltiplos setoriais, entre outras que o grupo 

julgar relevantes. Para auxiliar nesse processo, as equipes deverão usar pelo 

menos uma ferramenta de inteligência artificial como apoio ao processo de 

valuation e à definição de estratégias de argumentação. Recomenda-se 

criar um agente de IA especializado, de preferência no ChatGPT, alimen-

tado com fontes e referências confiáveis. 

b) Realize uma pesquisa ampla e utilize outras técnicas de valuation que o 

grupo julgar oportunas, a fim de obter evidências e fundamentar os argu-

mentos utilizados na negociação. Disponibilize ao professor as referências 

e os comandos utilizados para a parametrização do agente de IA. 

Encontro 2 

Orientações aos vendedores e compradores 

a) Participe das rodadas de negociação representando os interesses dos só-

cios da Condor Super Center ou dos compradores, a depender da atribuição 

do grupo, finalizando a operação de aquisição pelo valor acordado entre 

ambas as partes. 

b) Faça um resumo dos parâmetros considerados na negociação para che-

gar ao valor negociado. Cada grupo deverá elaborar o seu. 

c) Elabore, em conjunto com a outra equipe envolvida na negociação, uma 

carta de intenção de compra/venda assinada pelos representantes de ambas 
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as partes, comprador e vendedor, contendo o valor e as condições de paga-

mento negociadas para a consecução da operação. 

d) A documentação constante nos itens (b) e (c) deverá ser entregue ao 

órgão competente, representado pelo professor. 

Orientações aos mediadores 

a) Participe das rodadas de negociação, organizando o debate entre ambas 

as partes, sem influenciar a definição de valor e a forma de pagamento. 

b) Faça uma análise da negociação realizada entre os grupos e aponte se 

ela foi justa ou não, com base nas evidências coletadas no Encontro 1. 

c) Apresente à turma os argumentos utilizados pelos grupos durante a ne-

gociação e entregue uma síntese em formato de relatório. 

d) A documentação constante no item (c) deverá ser entregue ao órgão 

competente, representado pelo professor. 

Anexos 

O Balanço Patrimonial da empresa apresentou os seguintes valores: 

Balanços 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 

Não circulante 
  

Outros créditos 13.092.456 12.900.574 

Partes relacionadas 29.609.682 8.158.869 

Imobilizado 61.543.560 58.295.466 

Intangível 3.156.040 3.850.051 

Ativo não circulante 107.401.738 83.204.960 

Total do Ativo 1.534.103.081 1.170.500.314 
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Passivo 31.12.2022 31.12.2021 

Circulante 
  

Fornecedores 473.424.457 407.902.518 

Empréstimos e financiamentos 486.053.193 236.958.704 

Obrigações tributárias 32.797.732 38.712.817 

Obrigações sociais e trabalhistas 42.247.566 42.557.035 

Outras contas a pagar 123.369.153 60.912.593 

Total do passivo circulante 1.157.892.101 787.043.667 

Não circulante 
  

Empréstimos e financiamentos 13.216.428 123.537.566 

Outras contas a pagar 9.937.545 79.273.623 

Obrigações tributárias 51.751.266 18.013.495 

Partes relacionadas 15.838.520 53.216.919 

Total do passivo não circulante 90.743.759 274.041.603 

Patrimônio líquido 
  

Capital social 22.000.000 10.000.000 

Reservas de lucros 263.467.221 99.415.044 

Total patrimônio líquido 285.467.221 109.415.044 

Total do passivo e patrimônio líquido 1.534.103.081 1.170.500.314 

Apresenta-se adiante a Demonstração do Resultado do Exercício: 

Demonstrações do Resultado do Exercício  

Condor Super Center 

01 de janeiro a 31 de dezembro de 2022 e 2021 

Em Reais 

 
31.12.2022 31.12.2021 

Receita operacional 5.635.253.650 5.057.457.950 

Receita operacional bruta 5.635.253.650 5.057.457.950 

Deduções -477.590.744 -429.847.020 

Vendas canceladas -25.170.792 -21.806.384 

Receita operacional líquida 5.132.492.114 4.605.804.546 

Custos de mercadorias vendidas -3.737.871.285 -3.569.810.151 

Lucro bruto 1.394.620.829 1.035.994.395 

Receitas (despesas) operacionais 

-865.237.324 -720.224.159 Despesas gerais e administrativas 

Despesas comerciais -50.198.499 -72.130.273 

Outras receitas 145.430.476 74.924.754 

Outras despesas -143.030 -34.906 

Total das despesas operacionais -770.148.377 -717.464.584 
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Resultado antes dos efeitos financei-

ros 
624.472.452 318.529.811 

Receita financeira 63.381.349 12.493.260 

Despesa financeira -132.696.547 -112.799.450 

Lucro antes dos impostos 555.157.254 218.223.621 

Imposto de renda e contribuição social -116.259.416 -72.640.822 

Lucro líquido do exercício 438.897.838 145.582.799 

Por fim, apresenta-se adiante a Demonstração dos Fluxos de Caixa: 

Demonstração dos Fluxos de Caixa 

Condor Super Center 

01 de janeiro a 31 de dezembro de 2022 e 2021 

Em Reais 

Atividades operacionais 31.12.2022 31.12.2021 

Lucro líquido do exercício 438.897.838 145.582.799 

Ajustes:     

Provisão para férias e encargos 1.230.669 -1.602.283 

Provisões para contas a receber -16.260.365 3.296.565 

Depreciação 14.700.665 14.445.717 

Baixas de ativo imobilizado 15.651.739 8.731.852 

Variação nas contas de ativos e passivos     

(Aumento) Redução em contas a receber -61.134.595 -42.261.219 

(Aumento) Redução em outros créditos 
-

159.480.490 
-17.530.394 

(Aumento) Redução em estoques -86.811.276 741.528 

(Aumento) Redução em impostos a recuperar -4.229.589 4.645.246 

(Aumento) Redução em despesas antecipadas -447.239 8.770 

Aumento (Redução) em fornecedores 65.521.939 -25.185.680 

Aumento (Redução) em obrigações sociais e 

trabalhistas 
-1.540.138 2.638.684 

Aumento (Redução) em obrigações tributá-

rias 
27.822.686 

-

138.993.465 

Aumento (Redução) em outras contas a pagar -6.879.518 140.085.691 

Caixa líquido consumido nas atividades 

operacionais 
227.042.326 94.603.811 

Atividades de investimento     

Aquisições de ativo imobilizado -32.906.487 -29.723.037 

Caixa líquido consumido nas atividades de 

investimento 
-32.906.487 -29.723.037 
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Atividades de financiamento     

Aumento (Redução) em empréstimos e finan-

ciamentos 
138.773.351 66.345.339 

Partes relacionadas -58.829.212 740.590 

Aumento de capital social 12.000.000 - 

Pagamento de dividendos 
-

274.845.661 

-

156.550.340 

Caixa líquido consumido nas atividades de 

financiamento 

-

182.901.522 
-89.464.411 

Aumento líquido nas disponibilidades 11.234.317 -24.583.637 

Saldo de caixa e equivalentes de caixa no iní-

cio do exercício 
129.458.046 154.041.683 

Saldo de caixa e equivalentes de caixa no fi-

nal do exercício 
140.692.363 129.458.046 

Variação 11.234.317 -24.583.637 
 

9.2.3 Segundo encontro e o processo de negociação 

As negociações ocorrem efetivamente no segundo encontro, 

momento em que as mesas são formadas e os mediadores são distribuídos. A 

organização das negociações ocorre em rodadas, organizadas da seguinte 

forma. 

Rodada 1 
 

▪ 7 minutos para uma das partes apresentar sua proposta e os argumentos 

considerados no valuation; 

▪ 7 minutos para a outra parte apresentar sua proposta e os argumentos 

considerados no valuation; 

▪ 7 minutos para as equipes discutirem internamente e traçarem estratégias 

e argumentos para viabilizar uma negociação mais vantajosa. 

Rodada 2 

▪ 5 minutos para uma das partes apresentar a contraproposta e os argumen-

tos considerados no valuation; 

▪ 5 minutos para a outra parte apresentar sua contraproposta e os argumen-

tos considerados no valuation; 
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▪ 15 minutos para ajustes finais na negociação, elaboração da carta de in-

tenção de compra/venda e resumo dos parâmetros utilizados por cada 

grupo no processo de negociação; 

▪ Enquanto a carta de intenção estiver sendo redigida, já com os parâme-

tros acordados, o grupo de mediadores se reunirá e fará a síntese das 

negociações, apresentando posteriormente esses resultados para a turma. 

 

Os momentos reservados para discussão interna e elaboração de 

estratégias são importantes, pois incentivam a reflexão crítica e a criatividade 

na busca por soluções vantajosas que serão utilizadas no processo de 

argumentação. 

Ao final da exposição dos mediadores, o professor conduzirá uma 

discussão a fim de identificar os diferentes argumentos utilizados pelas 

equipes em cada mesa de negociação e promoverá reflexões sobre o processo 

de valuation , a escolha adequada de múltiplos, indicadores e técnicas de 

valuation  para esse processo. 

9.3 Inteligência Artificial e a metodologia mesas de negociação 

O uso da IA nesta metodologia pode aprimorar a forma como os 

estudantes interagem com conteúdos complexos e tornar mais proveitosa a 

experiência de aprendizagem. Com os avanços das ferramentas de IA e seu 

uso massivo em diferentes ambientes, inclusive o acadêmico, parece-nos 

oportuno direcionar o uso dessas ferramentas junto aos estudantes. A 

construção de um ambiente com o uso transparente dessas ferramentas e que 

enseja não somente a ativação de conhecimentos técnicos, mas também de 

habilidades sociais, pode propiciar uma experiência conscientizadora sobre 

a importância da visão crítica e do uso coerente e acessório dessas 

ferramentas. 

Os agentes de IA possuem funções semelhantes às encontradas em 

comandos direcionados diretamente ao prompt do ChatGPT e seus similares, 

com o avanço de que seus resultados tendem a ser muito mais aprofundados. 

Além disso, o usuário pode definir novas funções em seu processo de 

configuração. 

Esses agentes permitem executar tarefas específicas, como múltiplos 

financeiros, argumentações que podem ser utilizadas nas negociações, estilos 

de estratégias definidas, referências a serem consultadas, bem como outros 
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parâmetros estratégicos definidos pelos estudantes. Portanto, além das 

competências técnicas e das habilidades sociais, acreditamos que o uso de 

tecnologias emergentes integradas a esta metodologia auxiliará na 

compreensão do ambiente empresarial já delineado, o qual tem expandido o 

uso das IAs em diferentes atividades. 

9.4 Competências que a metodologia possibilita alcançar 

Os benefícios dessa metodologia são múltiplos. A busca por 

aprofundamento nos conteúdos e a formação de argumentos sólidos pautados 

em evidências são contribuições diretas para a formação dos estudantes. 

Além disso, são fomentadas habilidades cognitivas de um campo mais 

avançado, como análise, avaliação e tomada de decisão durante esse 

processo. 

Destaca-se que as rodadas de negociações estimulam o debate entre 

as partes, a capacidade de argumentação, e esse processo conduz ao 

desenvolvimento de competências interpessoais voltadas à capacidade de 

comunicação e persuasão. Ademais, os estudantes são requisitados a 

estruturar um agente de IA específico que servirá de suporte ao processo de 

análise das demonstrações contábeis, possibilitando o desenvolvimento de 

competências digitais que são demandadas na área de negócios. 

9.5 Descrição dos conteúdos (Assuntos) e tipo de aprendizagem 

A metodologia Mesas de Negociações pode ser posicionada como 

uma técnica que atende às premissas de uma aprendizagem ativa, em que os 

estudantes são protagonistas do processo de construção do conhecimento. 

Busca-se também fornecer uma aprendizagem experiencial, voltada ao 

público adulto, em que os princípios da andragogia são ativados para a 

representação de papéis comumente identificados no ambiente profissional. 

Acredita-se que disciplinas de cursos da área de negócios, como 

Administração, Ciências Contábeis e Economia, que abordem conteúdos 

econômico-financeiros, possam usufruir da proposta de ensino-

aprendizagem apresentada, tais como Análise das Demonstrações Contábeis, 

Finanças Corporativas, Mercado de Capitais, Contabilidade Societária, 
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Análise Econômico-Financeira e Análise de Investimentos, entre outras 

disciplinas em que conteúdos de fusão e aquisição são abordados. 

9.6 Tipo de aluno 

A mesa de negociação poderá ser utilizada pelos professores de 

acordo com os objetivos da disciplina ou com o conteúdo 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. É 

recomendado que a mesa de negociação seja aplicada nas turmas do terceiro 

e do quarto ano, pois, nesses períodos, os alunos estão mais integrados e 

algumas disciplinas estão mais suscetíveis a debates. Além desses fatores, 

entende-se que os alunos estão mais maduros para desenvolver atividades 

experienciais, como as mesas de negociação, que exigem do estudante uma 

análise crítica e acurada sobre a situação-problema. Para Shore e Dinning 

(2023), essas abordagens metodológicas favorecem o engajamento dos 

alunos e estimulam a aplicação de conceitos antes vistos de forma teórica. 

Para a aplicação desta metodologia, é necessário que os alunos 

possuam conhecimento prévio dos tópicos que serão discutidos na mesa de 

negociação. Nesse sentido, recomenda-se que o professor apresente as 

temáticas antecipadamente, complementando a exposição com leituras que 

favoreçam a compreensão da turma sobre os assuntos a serem tratados na 

mesa de negociação. Espera-se que haja engajamento dos alunos e que os 

grupos se motivem na aplicação da metodologia. No entanto, é esperado que 

alguns alunos tenham mais dificuldades no processo de aplicação da 

metodologia. Assim, sugere-se que o professor conduza a formação das 

equipes de forma igualitária em número, habilidades e competências. Todos 

podem participar da mesa de negociação; no entanto, é importante que a 

equipe eleja um líder, e este deverá 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 dinâmico, principalmente no 

quesito comunicação clara e capacidade de mediar possíveis conflitos. Para 

eleger os alunos que farão parte do grupo mediador, o professor deve realizar 

uma análise criteriosa, para evitar conflitos entre os alunos que não foram 

escolhidos. Assim, é necessário que os critérios de escolha sejam bem 
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delimitados, claros e que sejam expostos antecipadamente. Um dos desafios 

que podem surgir está relacionado com a imparcialidade dos mediadores, por 

serem próximos de alguns membros que fazem parte do grupo comprador ou 

vendedor; suas colocações poderão sofrer vieses. Nesse sentido, o professor 

deve escolher um grupo misto, com componentes distintos. 

Na aplicação da metodologia, alguns cuidados são necessários, tais 

como a certificação da participação ativa dos estudantes, a inclusão de todos 

os alunos da turma e a formação de uma equipe diversificada. Esses cuidados 

são 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 resolução de problemas, a comunicação eficiente e 

o engajamento individual e coletivo. 

9.7 Experiência do docente 

Para o desenvolvimento da mesa de negociação, o professor deve 

realizar o planejamento prévio da atividade, pois essa metodologia exige 

maior cuidado no preparo e na aplicação. A Figura 2 ilustra as etapas da 

experiência docente. 

Figura 2. Etapas da experiência docente  

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

O professor deve pensar na aplicação da mesa de negociação em 

quatro etapas. O primeiro estágio é o do planejamento, em que o docente 

verifica o plano da disciplina e os tópicos que podem ser inseridos na 
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negociação. Na etapa seguinte (2), o professor apresenta o caso-problema 

que os alunos deverão negociar. Neste momento, é importante que o 

professor tenha os objetivos claros da aplicação da metodologia e explique 

os fatos com clareza, para evitar ruídos de comunicação e distorções no 

entendimento. 

Após (3) o professor separar os materiais necessários para a 

aplicação da mesa, deverá preparar o ambiente físico, caso seja necessário, 

e, na sequência, realizar a explicação do método para os estudantes. Na etapa 

três, os grupos são divididos, e o professor estabelece um tempo para que os 

grupos façam uma reunião individual e um tempo para que a negociação seja 

realizada (4). É importante que o professor guie as equipes no processo de 

autonomia decisória. Ao final, é importante que os grupos exponham as 

condições da negociação, tanto os grupos de compra quanto os de venda, 

bem como o grupo mediador. É interessante que o professor tenha escuta 

ativa para que possa realizar questionamentos, indicar novos caminhos e 

encerrar a mesa de negociação com feedbacks construtivos para cada grupo. 

9.8 Aplicação com apoio da Inteligência Artificial 

Para a criação de um agente de IA, os estudantes deverão acessar o 

ChatGPT na versão Plus. Além disso, deverão criar um arquivo em formato 

.pdf ou .docx contendo os parâmetros do seu agente de IA, com informações 

que indiquem o objetivo do agente, a persona do agente, o contexto do 

agente, tarefas específicas do agente, público-alvo, estilo, regras a serem 

seguidas, referências consultadas, entre outras informações que julgarem 

importantes. No Quadro 2 é apresentada a exemplificação desses parâmetros: 

Quadro 2. Instruções para o agente de IA 

Tipo Descrição Exemplo 

Objetivo 

Consiste na descrição da 

função principal do agente 

de IA. 

Sua função consiste em realizar análises 

econômico-financeiras para subsidiar, com 

evidências e dados consistentes, o processo 

de valuation de uma empresa. Indicadores 

econômico-financeiros, análise de cená-

rios, valuation por múltiplos e fluxo de 

caixa descontado serão aplicados no pro-

cesso de avaliação da empresa.  
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Persona do 

agente 

A persona representa a 

personalidade do agente. 

Informações como área de 

atuação, experiência, co-

nhecimentos necessários, 

conquistas, valores, abor-

dagens e referências po-

dem ser definidas. 

 

Você é um profissional da área de negócios 

que atua com consultoria de valuation de 

empresas em processos de fusões e aquisi-

ções. Possui sólida formação em Ciências 

Contábeis e Economia e domina técnicas 

de valuation e análise de cenários microe-

conômicos e macroeconômicos. Seu com-

portamento é pautado pela ética profissio-

nal. Seus argumentos devem sempre buscar 

a melhor condição de negócio para quem 

você está assessorando, seja o vendedor, 

seja o comprador da empresa. Suas análises 

devem estar fundamentadas nos conheci-

mentos de Aswath Damodaran, Tim Koller, 

Marc Goedhart e David Wessels.  

Contexto do 

agente 

Indica as situações em que 

o agente deverá atuar para 

operacionalizar o que lhe 

foi atribuído. 

 

Você está atuando em processos de valua-

tion e, a cada nova análise, serão indicados 

os interesses que deverá defender: os do 

comprador ou os do vendedor da empresa.  

Tarefas 
Define o que o agente de-

verá fazer. 

A cada caso que lhe for apresentado, você 

deverá gerar uma análise aprofundada e 

fornecer, por meio de relatório, o valor da 

empresa, utilizando diferentes técnicas de 

valuation empresarial, tais como fluxo de 

caixa descontado e múltiplos de mercado. 

É imprescindível que toda a análise seja 

pautada nos dados fornecidos pelos usuá-

rios, que sejam evitadas alucinações e que 

as respostas sejam baseadas em informa-

ções e fontes reais. 

Público-alvo 
Público que usará o agente 

de IA. 

Pessoas que estejam realizando uma análise 

de valuation empresarial utilizarão suas 

funções. 

Estilo 
Define o tom da comuni-

cação 

Você adotará um estilo formal, sem ex-

cesso de elogios em suas falas. Além disso, 

sua linguagem deve apresentar evidências 

técnicas e acadêmicas nas respostas. 

Regras 
Define pré-requisitos es-

senciais ao agente. 

Suas respostas devem sempre ser pautadas 

em evidências reais, seguindo o perfil defi-

nido neste arquivo. Além disso, os arquivos 

de referência deverão ser utilizados em 

suas análises. 
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Referências 
Indica as referências que 

direcionam o agente de IA. 

Suas respostas devem ser pautadas em re-

ferências e autores reais e reconhecidos. É 

preciso consultar os seguintes materiais 

para a elaboração de suas respostas: Ar-

quivo 1 – Investment Valuation, de Aswath 

Damodaran; e Arquivo 2 – Valuation: Me-

asuring and Managing the Value of Com-

panies, de Tim Koller, Marc Goedhart e 

David Wessels. 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

Cabe destacar que outros aspectos podem ser definidos para a 

configuração do agente de IA. Após a definição dos parâmetros, o ChatGPT 

será acessado, e o agente de IA será criado, conforme exemplificado na 

Figura 3. 

Figura 3. Criação do agente de IA 

 
Fonte: ChatGPT 

Ao acessar a tela inicial do ChatGPT, é preciso clicar em “GPTs”. 

Posteriormente, deve-se pressionar o botão “+ Criar”, na lateral superior 

direita. Na nova tela, clicar em “Configurar” para incluir os parâmetros do 

agente de IA. 

Ao clicar em “Configurar”, o usuário deverá informar o nome do 

agente de IA, em nosso exemplo, “Damodaran Brasileiro”. No campo 

“Descrição”, é preciso detalhar, de forma sintética, em até 300 caracteres, a 

função do agente de IA. 
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Figura 4. Preenchimento dos campos iniciais 

 
Fonte: ChatGPT 

Nota: A descrição utilizada foi: “Sua função consiste em realizar análises econômico-financeiras para 

subsidiar, com evidências e dados consistentes, o processo de valuation de uma empresa. Indicadores 

econômico-financeiros, valuation por múltiplos e fluxo de caixa descontado serão utilizados”. 

Em seguida, o campo de “Instruções” irá conter o que o agente de 

IA faz, como ele deve se comportar e o que deve evitar. Nesse sentido, os 

elementos do Quadro 22 podem ser utilizados na geração desse prompt de 

comando. A fim de viabilizar a construção de um prompt de comando 

detalhado, recomenda-se o uso da ferramenta GPT Builder1 para a 

estruturação dessas instruções. 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 instruções para um agente de IA a ser 

usado em análises de valuation, com base nos parâmetros anexados. 

Output: Você é um agente de inteligência artificial com a seguinte configuração:  

 

       Objetivo 

Sua função consiste em realizar análises econômico-financeiras para subsidiar, 

com evidências e dados consistentes, o processo de valuation de uma empresa. 

Em cada análise, você deve aplicar indicadores econômico-financeiros, avaliação 

por múltiplos de mercado e o modelo de fluxo de caixa descontado (DCF). 

 
1 Disponível em: https://chatgpt.com/g/g-YoI0yk3Kv-gpt-builder?model=gpt-4o 

https://chatgpt.com/g/g-YoI0yk3Kv-gpt-builder?model=gpt-4o
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             Persona do agente 

 

Você é um(a) consultor(a) experiente em valuation de empresas, com atuação em 

processos de fusões e aquisições. Possui sólida formação em Ciências Contábeis 

e Economia, com profundo domínio de: 

▪ técnicas de avaliação por múltiplos; 

▪ modelagem de fluxo de caixa descontado; 

▪ análise microeconômica e macroeconômica. 

Sua conduta é pautada pela ética profissional, sempre visando à melhor condição 

de negócio para a parte que está 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 atuação 

 

Você atuará em análises de valuation, recebendo instruções específicas sobre 

qual interesse deverá defender, comprador ou vendedor. Toda a análise deve ser 

adaptada a esse papel. 

 

      Tarefas 

Para cada caso: 

1. Solicite ou receba os dados financeiros da empresa, históricos e projeta-

dos. 

2. Realize uma análise aprofundada com base nos dados fornecidos. 

3. Aplique os seguintes métodos de valuation: 

▪ múltiplos de mercado, ex.: EV/EBITDA, P/L; 

▪ fluxo de caixa descontado (DCF). 
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4. Produza um relatório técnico com: 

▪ resumo executivo; 

▪ avaliação detalhada por método; 

▪ considerações econômicas; 

▪ conclusão com recomendação de valor, com intervalo mínimo e má-

ximo. 

5. Utilize apenas dados reais fornecidos ou indicados, evitando qualquer 

forma de alucinação. 

6. Referencie os modelos e princípios dos autores mencionados sempre 

que possível. 

 

             Público-alvo 

Usuários que atuam em processos de valuation empresarial, como analistas fi-

nanceiros, consultores, investidores e gestores de M&A. 

 

      Estilo de comunicação 

▪ tom formal e técnico; 

▪ comunicação direta, sem elogios excessivos; 

▪ explicações fundamentadas em evidências acadêmicas e práticas reco-

nhecidas de mercado. 

     Regras e restrições 

▪ todas as respostas devem ser baseadas exclusivamente em dados forne-

cidos ou em referências reais; 

▪ deve evitar qualquer tipo de suposição infundada; 

▪ deve usar, sempre que necessário, os arquivos e a bibliografia abaixo 

como suporte técnico. 

            Referências obrigatórias 

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 usuário: 

“Preciso de uma avaliação para uma empresa do setor de varejo, com dados fi-

nanceiros de 2022 a 2024. Estou representando o comprador. Aqui estão os dados 

financeiros...” 

 

Resposta esperada do agente: 

Relatório estruturado com múltiplos, DCF, análise setorial e intervalo de valor 

estimado da empresa, com comentários estratégicos alinhados aos interesses do 

comprador.  
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Já o campo “Quebra-Gelo” é utilizado para incentivar o engajamento 

do usuário assim que ele acessar o agente de IA. Podem ser definidos 

diferentes quebra-gelos, como uma saudação inicial, uma provocação, 

questões temáticas, entre outras estratégias. Por sua vez, o campo 

“Conhecimento” serve como uma base de consulta para o agente, tanto em 

termos de parâmetros de funcionamento quanto de fonte de dados para 

consulta.  

Assim, anexamos nesse campo os livros dos autores que compõem a 

persona do agente de IA, bem como os parâmetros definidos no Quadro 2. 

Para finalizar, é definido o modelo padrão a ser utilizado pelo agente na 

formulação das respostas; optamos por utilizar o GPT-5, que é mais recente 

e apresenta correções em relação ao modelo anterior, principalmente em 

termos de alucinações. 

Figura 5. Preenchimento dos campos “Instruções”, “Quebra-Gelos”,  

“Conhecimento” e “Modelo Recomendado” 

 
Fonte: ChatGPT 

Após realizar as configurações primárias, o agente de IA pode ser 

testado e aprimorado na tela de pré-visualização ou ser finalizado em seu 

formato definitivo, no botão “Criar”, no canto superior direito. Caberá ao 
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usuário definir o nível de privacidade e a disponibilidade de uso da 

ferramenta criada, conforme a Figura 6. 

Figura 6. Finalização e publicidade do agente de IA 

 
Fonte: ChatGPT 

Após clicar em “Salvar”, o agente de IA será criado e estará pronto 

para ser utilizado. Para testar o agente de IA, foi anexado o arquivo com os 

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 parâmetros previamente definidos para sua atuação, rea-

lize o valuation completo da empresa Condor Super Center com os dados 

anexados a este prompt. Utilize múltiplas técnicas de análise, como o mé-

todo do fluxo de caixa descontado (DCF) e a avaliação por múltiplos de 

mercado (P/L, P/VPA, EV/EBITDA e EV/EBIT), tomando como base os da-

dos financeiros apresentados no caso e os múltiplos setoriais médios de em-

presas comparáveis (Assaí, Carrefour e Grupo Mateus). Sua análise deve 

ser pautada exclusivamente nas informações fornecidas, evitando qualquer 

tipo de alucinação, e deve adotar um enfoque analítico e técnico, buscando 

maximizar os interesses dos compradores (BlackRock Inc.) na negociação. 

Estruture sua resposta de forma que permita embasar argumentos estraté-

gicos para a negociação, destacando eventuais riscos, sinergias potenciais 

e projeções fundamentadas. As referências teóricas devem estar alinhadas 

com os autores Aswath Damodaran, Tim Koller, Marc Goedhart e David 

Wessels.  
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Com isso, o relatório apresentado pelo Agente de IA é disposto a 

seguir. 

Relatório de Valuation 

1. Resumo Executivo 

A Condor Super Center é a 2ª maior rede supermercadista do Paraná, com 56 

lojas, 2 centros de distribuição e R$ 5,1 bilhões de receita líquida em 2022. A 

BlackRock avalia a aquisição visando sinergias operacionais com outros ativos 

do setor de varejo alimentar.  

Aplicamos dois métodos principais: 

▪ Avaliação relativa por múltiplos (P/L, P/VPA, EV/EBITDA e 

EV/EBIT) comparando Condor com Assaí, Carrefour e Grupo Mateus. 

▪ Fluxo de Caixa Descontado (DCF) com base no histórico 2021–2022 

e projeções de crescimento setorial moderado. 

A partir das análises, estimamos que o valor justo da Condor se encontra entre 

R$ 3,4 bilhões e R$ 4,1 bilhões, com argumento estratégico de negociação para 

o comprador fixado próximo ao limite inferior da faixa. 

 

2. Avaliação por Múltiplos de Mercado 

2.1 Dados-base da Condor (2022) 

▪ Lucro líquido: R$ 438,9 milhões 

▪ Patrimônio líquido: R$ 285,5 milhões 

▪ EBITDA: R$ 639,2 milhões (resultado operacional + depreciação) 

▪ EBIT: R$ 624,5 milhões 

▪ Dívida líquida: ~R$ 358,6 milhões (empréstimos – caixa) 

▪ Receita líquida: R$ 5,13 bilhões 
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2.2 Múltiplos 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$ 438,9 mi × 17,71 = R$ 7,77 bi 

▪ P/VPA → R$ 285,5 mi × 2,73 = R$ 778 mi 

▪ EV/EBITDA → R$ 639,2 mi × 7,90 = R$ 5,05 bi → Equity = EV – 

Dívida líquida = R$ 4,69 bi 

▪ EV/EBIT → R$ 624,5 mi × 10,40 = R$ 6,49 bi → Equity = R$ 6,13 bi 

      Observação: O múltiplo P/VPA gera valor muito inferior, sugerindo que 

o patrimônio contábil está subavaliado frente ao potencial econômico. Em setores 

de varejo, EV/EBITDA e EV/EBIT são mais consistentes. 

 

3. Avaliação por Fluxo de Caixa Descontado (DCF) 

3.1 Premissas (baseadas em Koller et al.) 

▪ Crescimento receita líquida: 5% a.a. (próximos 5 anos) 

▪ Margem EBITDA: ~12,5% (estável) 

▪ Taxa de imposto efetiva: 21% 

▪ Capex líquido ≈ depreciação (manutenção) 

▪ WACC estimado: 11% (setor de varejo alimentar no Brasil, ajustado a 

risco-país) 

▪ Crescimento perpétuo (g): 3% 

3.2 Projeções resumidas (R$ milhões) 

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 × (1+g)/(WACC–g) ≈ R$ 8,47 bi 

▪ PV do terminal = R$ 5,39 bi 

▪ Enterprise Value (EV) ≈ R$ 7,07 bi 
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▪ Equity Value = EV – Dívida líquida (R$ 358 mi) ≈ R$ 6,71 bi 

 

4. Síntese das Avaliações 

▪ Múltiplos → R$ 4,7 bi a R$ 7,8 bi (consistência maior em 

EV/EBITDA/EV/EBIT) 

▪ DCF → R$ 6,7 bi 

Intervalo de valor sugerido: 

▪ R$ 3,4 bilhões (base defensiva do comprador) 

▪ R$ 4,1 bilhões (ponto médio ajustado por risco e margem de segu-

rança) 

      O valuation contábil (P/VPA) sugere subavaliação, mas não deve ser usado 

isoladamente. 

      O DCF sugere valor elevado, mas depende de premissas de crescimento que 

podem ser conservadoras ou otimistas. 

 

5. Considerações Estratégicas 

5.1 Riscos 

▪ Endividamento elevado (R$ 499 mi em 2022, mais que dobrou em re-

lação a 2021). 

▪ Margens comprimidas em cenário inflacionário. 

▪ Concorrência acirrada com players nacionais (Assaí, Carrefour, Ma-

teus). 

5.2 Sinergias Potenciais 

▪ Ganhos de escala em logística e compras junto a portfólio de ativos já 

investidos pela BlackRock. 

▪ Potencial de expansão regional (Santa Catarina, São Paulo interior). 

▪ Cross-selling e fidelização de clientes via digitalização e e-commerce. 

 

6. Conclusão 

Para a BlackRock Inc., recomendamos sustentar na negociação um intervalo de 

R$ 3,4 a R$ 4,1 bilhões, explorando: 

1. Argumento de risco (alto endividamento e competição setorial). 

2. Desconto frente ao DCF (valores teóricos maiores, mas sujeitos a pre-

missas incertas). 

3. Potencial de sinergias internalizadas após aquisição, reforçando que o 

valor adicional só será realizado pelo comprador. 

 

Cabe destacar que este é um relatório primário; o estudante poderá 

se aprofundar nas conversas e nos questionamentos ao agente para ir 

aprimorando suas análises e argumentos. Por exemplo, ao realizar o 
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questionamento a seguir, novas evidências são trazidas à tona: “A partir das 

referências-base, quais argumentos podem ser utilizados para buscar um 

valor mais baixo na negociação?”. 

Relatório de Análise Adicional 

      Argumentos Técnicos para Redução de Preço 

1. Alta alavancagem financeira 

▪ A dívida 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 insolvência e reduz a flexibilidade de investimentos fu-

turos. 

▪ Esse risco justifica um desconto no valuation frente aos múltiplos seto-

riais, que refletem empresas mais capitalizadas como Assaí e Carrefour. 

2. Dependência regional 

▪ A Condor tem presença restrita ao Paraná (56 lojas em 16 cidades). 

▪ Koller et al. (Valuation in Emerging Markets) destacam que concentra-

ção geográfica limita crescimento e aumenta exposição a choques lo-

cais. 

▪ Comparáveis (Carrefour e Assaí) têm presença nacional, o que explica 

seus múltiplos mais altos. Logo, a Condor deve ser negociada com des-

conto de regionalidade. 

3. Margens pressionadas 

▪ Margem líquida 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 erosão de rentabilidade. 

▪ Damodaran (From Earnings to Cash Flows) alerta que margens instáveis 

aumentam a incerteza nos fluxos futuros, reduzindo valor presente. 

4. Crescimento inferior ao dos pares 

▪ Receita líquida cresceu apenas 11,4% em 2022 vs. 2021, enquanto o setor 

(Assaí, Grupo Mateus) cresceu acima de 20% em vendas no mesmo perí-

odo. 

▪ Segundo Koller et al. (ROIC and Growth), crescimento sustentável 

abaixo da média setorial reduz múltiplos justificáveis. 

▪ Assim, múltiplos de EV/EBITDA e P/L devem ser ajustados para baixo. 
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5. Baixa liquidez e ausência de governança listada 

▪ Condor é uma empresa fechada, sem ações em bolsa. 

▪ Damodaran (Valuing Private Firms) defende que descontos de iliquidez 

e governança devem ser aplicados em valuations de companhias privadas 

(tipicamente de 20% a 30%). 

▪ Justifica reduzir o valuation comparado às médias de empresas abertas. 

6. Ciclo de capital de giro desfavorável 

▪ Em 2022, o capital de giro líquido consumiu caixa (aumento de contas 

a receber e estoques de R$ 236 mi). 

▪ Isso 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 têm menor geração de 

valor livre, justificando desconto. 

7. Risco competitivo e de consolidação 

▪ Concorrentes nacionais (Assaí e Carrefour) têm maior poder de barga-

nha em fornecedores e logística. 

▪ Damodaran (Relative Valuation) recomenda que múltiplos sejam ajusta-

dos por risco competitivo, aplicando desconto à empresa alvo. 

▪ Isso justifica ancorar a negociação em múltiplos mais próximos do Grupo 

Mateus (menor P/L e EV/EBITDA do setor). 

       Estratégia de Negociação (BlackRock) 

1. Ancorar o preço nos múltiplos mais baixos (P/VPA = 2,73x; 

EV/EBITDA ≈ 6,8x, próximo ao Grupo Mateus). 

2. Aplicar desconto adicional de 20–30% por ser empresa fechada, menos 

líquida e com governança restrita. 

3. Destacar os riscos de endividamento, concentração geográfica e pres-

são de margens como justificativa para não pagar múltiplos próximos de 

Assaí e Carrefour. 

4. Reforçar que sinergias são valor criado pelo comprador, não pelo ven-

dedor — logo, não devem ser precificadas a favor do atual acionista. 

 

Dessa forma, os estudantes contarão com um assessor mais confiável 

do que uma IA genérica, auxiliando-os na busca por argumentos e no emba-

samento para a discussão de valuation na mesa de negociação. 

Cabe destacar que outras aplicações de IA, como o Google Gemini 

Pro, também possuem a funcionalidade de criação de agentes de IA, 

inclusive em versões destinadas aos estudantes. 
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9.9 Processo de avaliação 

O processo avaliativo da mesa de negociação deve ser realizado por 

etapas. Assim, é importante que o professor divulgue previamente os 

critérios de avaliação e como cada etapa será avaliada, para que não haja 

nenhum ruído na divulgação das notas finais de cada grupo. É recomendado 

que o professor aplique a mesa de negociação como avaliação parcial da 

disciplina ou como uma atividade avaliativa específica; essa poderá 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 Considerações finais 

A Inteligência Artificial constitui um recurso de apoio neste 

processo, podendo auxiliar tanto os grupos quanto o professor no 

desenvolvimento e na aplicação da mesa de negociação. Sua utilização pode 

facilitar a análise dos dados e fornecer informações adicionais, que poderão 

ser consideradas ou não pelos usuários. Contudo, é fundamental que o 

professor acompanhe a forma como os grupos recorrem à IA, assegurando 

que ela não seja utilizada para resolver diretamente o problema proposto, 

mas sim como suporte às discussões. Recomenda-se, portanto, que a 

ferramenta seja empregada como um norteador do debate, preservando o 

protagonismo dos alunos e professores envolvidos no processo, que são os 

principais beneficiados pela aplicação da metodologia. 

A aplicação da metodologia articulada com a IA possibilita que os 

alunos desenvolvam habilidades técnicas, cognitivas e analíticas, incluindo 

escuta ativa, mediação de conflitos, liderança situacional, gestão de tempo e 

pressão, literacia digital e uso responsável e crítico da IA. 

Os professores poderão aplicar a mesa de negociação nos diversos 

níveis de aprendizagem, seja na graduação ou na pós-graduação (lato sensu), 

para o aprofundamento de algum tópico que necessite de maior discussão e 

assimilação. O tópico que apresentamos neste capítulo é um exemplo do que 

pode ser trabalhado em sala, mas, durante o semestre letivo, o professor 

poderá eleger um tópico para aplicar a metodologia da forma que achar 

conveniente. 
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A partir dessas considerações, entende-se que a mesa de negociação 

será mais eficiente se todos os envolvidos, professores e alunos, estiverem 

cientes dos papéis a serem desempenhados no processo de aplicação. Além 

disso, fatores como motivação, integração e comunicação são fundamentais 

para o alcance dos objetivos da aula. 
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A leitura ativa é uma estratégia que transforma o ato de ler em um 

processo participativo e reflexivo, envolvendo questionamentos, anotações, 

sínteses e discussões críticas. O objetivo é superar a leitura passiva, 

promovendo a compreensão profunda, a análise crítica e a articulação entre 

teoria e prática. Assim, este capítulo apresenta ferramentas de Inteligência 

Artificial (IA) que podem ser utilizadas como facilitadoras no processo de 

leitura ativa. 

10.1 Introdução 

A leitura ativa, diferentemente da leitura passiva (básica), é criteriosa 

e requer atenção e engajamento do leitor com o texto. Nela, a interação 

ocorre por meio de questionamentos, reflexão, análise crítica e síntese do 

conteúdo, estabelecendo conexões com outros conhecimentos e avaliando a 

validade das informações. Essa modalidade de leitura exige maior esforço 

cognitivo do leitor e, quando realizada com metodologias ativas, proporciona 

uma interação 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 conteúdo, refletir e analisar. Esse processo de interação 
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demanda tempo, atenção e dedicação por parte do leitor. Uma leitura 

proveitosa e satisfatória é aquela que permite questionamentos, reflexões, 

críticas e a síntese desses elementos, compreendendo o que o autor propõe, 

concordando ou discordando e fazendo apontamentos no texto. 

Como instrumento de ensino, a leitura ativa está presente nas salas 

de aula, especialmente no ensino superior e na pós-graduação, onde o diálogo 

com textos acadêmicos é mais frequente. Para ampliar o aproveitamento da 

metodologia de leitura ativa, novos instrumentos tecnológicos têm sido 

utilizados como facilitadores. A Inteligência Artificial (IA) tem ganhado 

espaço nesse cenário, apresentando ferramentas eficazes e grande potencial 

para contribuir com esse processo. No entanto, embora atue como 

facilitadora no processo de leitura ativa, a utilização da IA requer preparo 

didático do docente, responsável por orientar o uso consciente da ferramenta, 

e do aluno, que, enquanto leitor, precisa ter ciência de que a responsabilidade 

pela interpretação do texto é dele, cabendo à IA apenas auxiliar ou 

simplificar o processo. Diante disso, este capítulo reúne um conjunto de 

ferramentas de IA que podem ser utilizadas como facilitadoras no processo 

de leitura ativa, especialmente na área de negócios. 

10.2 Descrição dos conceitos e abordagens acerca da leitura ativa 

A leitura e a escrita sempre tiveram grande importância em nossa 

sociedade, embora somente nos últimos tempos tenham se tornado acessíveis 

a uma parcela maior dela (Mazza, 2013). Nos tempos passados, eram, 

inclusive, consideradas instrumentos de poder das classes dominantes 

(Ribeiro; Franco; Campos, 2023). Não há dúvidas de que as pessoas que 

possuem essas habilidades desenvolvidas têm um domínio muito maior de 

sua vida, seja na organização do cotidiano, na tomada de decisões, na 

aprendizagem contínua ou na atuação profissional (Fernández; Kanashiro, 

2011). É, portanto, uma forma de alcançar a democracia e o poder individual, 

pois uma pessoa com tais habilidades pode melhorar a forma como enxerga 

o mundo (Silva; Fernandes, 2020; Raminho; Gonçalves; Síveres, 2023). 

Entretanto, no contexto brasileiro, Diesel, Martins e Rehfeldt (2017) 

destacam que o nível de leitura dos estudantes está muito abaixo do esperado. 

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais 

Anísio Teixeira (INEP), “os resultados evidenciam que mais da metade dos 
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estudantes brasileiros não alcança o nível considerado adequado em Língua 

Portuguesa, permanecendo em patamares insuficientes de leitura” (INEP, 

2022). 

O ato de ler não é um processo natural e inerente ao indivíduo, e sim 

uma habilidade complexa, que requer grande esforço cognitivo. Ler envolve 

processos mentais, como a inferência, nos quais o leitor reúne as informações 

do texto aos seus conhecimentos prévios para construir o sentido do que lê 

(Lessa; Santos, 2023). De acordo com a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), a habilidade de leitura contempla as competências gerais e inclui a 

mobilização de conhecimentos, atitudes e valores usados pelos indivíduos 

para resolver demandas complexas da vida cotidiana e, ainda, permite às 

pessoas compreenderem e utilizarem as tecnologias digitais e a comunicação 

de forma crítica, reflexiva e ética, o que implica a necessidade de mobilizar 

e interagir com vários tipos de conhecimentos (Ministério da Educação, 

2018). 

A leitura possui finalidades diversas e, no âmbito educacional, deixa 

de cumprir um papel considerado “básico” e se torna um instrumento de 

estudo, ao ampliar os conhecimentos de informações básicas ou específicas. 

Ademais, proporciona a abertura de novos horizontes, viabilizando a 

sistematização do pensamento. Isso implica o enriquecimento do 

vocabulário, por viabilizar o melhor entendimento do conteúdo das obras 

(Santos; Silva; Pan, 2023). Nesse sentido, a leitura na universidade assume 

um papel científico, crítico e formativo, pois está diretamente ligada à 

produção de conhecimento e ao desenvolvimento da autonomia intelectual 

dos universitários. Por outro lado, é comum observar a falta de interesse de 

estudantes relacionada a atividades que envolvem a leitura, fator que 

intensifica a necessidade de investigações que analisem e testem práticas 

pedagógicas como estratégia de compreensão 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 prática constante, pois a 

fluência leitora resulta da realização contínua dessa atividade. Quanto mais 

lemos, mais ampliamos nossas capacidades intelectuais e maiores serão 

nossas habilidades de escrita e de compreensão do material lido. Tal 

afirmação é 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 
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já leu, tornando mais profunda sua compreensão dos livros, das gentes e da 

vida” (Lajolo, 1988, p. 53). 

No caso específico do docente universitário, se a relação do 

professor com o texto não tiver significado e ele não for um leitor 

competente, é provável que sua prática docente seja prejudicada (Lajolo, 

1988). A leitura, nesse sentido, não é apenas codificação e decodificação: 

trata-se de um ato ativo e crítico, no qual o sentido do texto emerge da 

interação com o leitor, que mobiliza seus conhecimentos prévios e 

experiências para construir significado (Eco, 1989; Rosenblatt, 1994; 

Mortimer; Scott, 2002). No ensino superior, essa competência leitora do 

professor é essencial para orientar os estudantes na assimilação, 

compreensão e interpretação 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 conteúdo básico, como é o caso de ler um 

anúncio. A leitura ativa, por sua vez, é mais atenta e criteriosa. Nela, o leitor 

interage com o texto, faz perguntas, marca pontos importantes, estabelece 

conexões com outros conhecimentos e avalia a validade das informações. 

Isso implica mobilizar operações cognitivas mais complexas, como 

interpretar, inferir, resumir, analisar e refletir. 

A leitura ativa geralmente precede ou permeia o 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 

relações e atribuir significados (Costa Júnior et al., 2023). Um exemplo 

prático refere-se à aula expositiva dialogada. Coimbra (2017) apresenta 

cinco etapas para o seu desenvolvimento. Entre essas etapas, destaca-se a 

segunda, denominada “problematização”, que consiste na utilização de 

dados oriundos de situações concretas, tais como reportagens de jornais e 

revistas, bem como informações estatísticas, com o intuito de fomentar a 

reflexão crítica e a construção do conhecimento. 

Entretanto, sem a realização de uma leitura atenta e a capacidade de 

estabelecer relações entre o conteúdo abordado e a realidade concreta, a 

referida metodologia tende a perder sua efetividade. É imprescindível 

compreender que o ato de ler não se limita à mera decodificação de signos 

linguísticos. Como enfatiza Lajolo (1988, p. 59), “ler significa atribuir 
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significados, relacionar o texto a outros já conhecidos, reconhecer a intenção 

de leitura pretendida pelo autor e, de maneira autônoma, aceitar essa proposta 

ou, ainda, insurgir-se contra ela, elaborando outra, não prevista”. 

Para que uma leitura seja proveitosa, na concepção de Lakatos e 

Marconi (2003), recomenda-se seguir as orientações evidenciadas na Figura 

1. 

Figura 1. Orientações que viabilizam uma leitura ativa 
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a) Atenção: aplicação cuidadosa e profunda da mente ou do espírito 

em determinado objeto, buscando o entendimento, a assimilação e 

apreensão dos conteúdos básicos do texto.  

b) Intenção: interesse ou propósito de conseguir algum proveito 

intelectual por meio da leitura.  

c) Reflexão: consideração e ponderação sobre o que se lê, observando 

todos os ângulos, tentando descobrir novos pontos de vista, novas 

perspectivas e relações. Desse modo, favorece-se a assimilação das 

ideias do autor ou autora, assim como o esclarecimento e o 

aperfeiçoamento delas, o que ajuda a aprofundar o conhecimento.  

d) Espírito crítico: avaliação do texto. Implica julgamento, 

comparação, aprovação ou não, aceitação ou refutação das diferentes 

colocações e pontos de vista. Ler com espírito crítico significa fazê-

lo com reflexão, não admitindo ideias sem analisar ou ponderar, 

proposições sem discutir, nem raciocínio sem examinar. Consiste em 

emitir juízo de valor, percebendo no texto o bom e o verdadeiro, da 

mesma forma que o fraco, o medíocre ou o falso.  

e) Análise: divisão do tema em partes, determinação das relações 

existentes entre elas, seguidas do entendimento de toda sua 

organização.  

f) Síntese: reconstituição das partes decompostas pela análise, 

procedendo-se ao resumo dos aspectos essenciais, deixando de lado 

tudo o que for secundário e acessório, sem perder a sequência lógica 

do pensamento.  

Fonte: Elaboração dos autores. 

No contexto acadêmico, a leitura é um recurso fundamental tanto 

para a introdução de novos conceitos ou informações quanto para atividades 

de revisão, estímulo e exercício do pensamento crítico. Não obstante sua 
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centralidade, autores como Donilda e Blanco (2021) apontaram problemas 

recorrentes decorrentes de limitações nas competências leitoras de 

estudantes do ensino superior, situação em que, em conversas entre 

professores, é comum ouvir relatos desse tipo. Entretanto, essa situação já 

foi observada há mais de trinta anos por Santos (1990). 

Na área de negócios, torna-se imprescindível que esses estudantes 

tenham condições de encontrar e desenvolver estratégias que lhes permitam 

superar os obstáculos decorrentes de sua insuficiente preparação para 

enfrentar essa etapa decisiva de formação profissional e humana, sendo a IA 

um recurso que pode ser útil nesse processo, pois, além de possibilitar aos 

estudantes o uso de elementos tecnológicos (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 competências. 

10.3 Competências que a leitura ativa possibilita alcançar 

A leitura ativa é uma estratégia mais envolvente, reflexiva e 

intencional, contribuindo diretamente para o desenvolvimento de 

competências acadêmicas e cognitivas. Com base na concepção de Costa 

Júnior et al. (2023), esse processo pode ser compreendido como a articulação 

de diferentes saberes (localizar, interpretar, relacionar, argumentar e aplicar), 

que não apenas aprofundam o entendimento do texto, mas também ampliam 

a capacidade de pensar criticamente, analisar informações e utilizá-las de 

forma significativa. Essa interação entre saberes fornece a base para o 

desenvolvimento de um conjunto de competências essenciais, tais como: 

▪ Pensamento crítico: por meio de questionamentos, análises e 

conexões no processo de leitura, o leitor aprende a avaliar 

informações de forma mais consciente, sendo capaz de construir 

opiniões com base em fundamentos. 

▪ Capacidade de compreensão: é um meio de estimular a atenção e 

a reflexão, fatores que podem aprimorar a compreensão de textos 

mais complexos, retendo, assim, as informações. 

▪ Habilidades de análise e síntese: o leitor pode aprender a 

identificar as ideias principais, associar conceitos e condensar 

informações 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 própria aprendizagem.  

▪ Organização do pensamento: por meio de anotações, mapas 

mentais ou resumos, o leitor pode aprimorar sua capacidade de 

organizar e estruturar ideias e pensamentos em uma concepção 

lógica. 

▪ Comunicação: o hábito de leitura contribui para a ampliação do 

vocabulário, o que impacta a exposição de ideias de forma mais clara 

e convincente, seja por meio da comunicação oral ou escrita. 

Destaca-se que tais competências são relevantes não apenas no 

âmbito da formação acadêmica, mas principalmente nas dimensões 

profissional e pessoal, uma vez que estimulam a promoção de uma postura 

crítica, criativa e autônoma diante das demandas e informações 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 serão utilizadas e a postura que se espera por parte 

do discente ao realizar a atividade, isso para que não ocorra insatisfação em 

relação aos objetivos ou às competências não atendidas. 

10.4 Conteúdos e tipos de IA para a realização de leitura ativa 

A leitura ativa pode ser usada como uma estratégia para o processo 

de aprendizagem de conteúdos teóricos e práticos 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 

tecnológicas e, como já informado, com o suporte da IA. 

No que tange à preparação 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, faça uma segunda leitura, grifando os pontos principais do 

texto e estabelecendo um diálogo com o autor. Nesse processo, a 

identificação da ideia central do parágrafo é fundamental e, por isso, 

recomenda-se que se grifem com dois traços as palavras-chave e com um 

traço as demais que compõem a ideia central. Esses destaques serão o ponto 
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de partida para o resumo. As palavras-chave normalmente contêm as ideias 

fundamentais do parágrafo lido (Lakatos; Marconi, 2003). 

Ao se deparar com um parágrafo que considere importante na 

íntegra, assinale-o com um traço na margem, no sentido vertical, sinalizando 

sua relevância. Ao realizar a leitura, se, porventura, encontrar algum trecho 

não compreensível ou passível de crítica, sinalize-o com uma interrogação 

também na margem, no sentido vertical. Será um ponto no qual você deverá 

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. Após 

essa primeira aproximação, você poderá avaliar a importância do texto para 

sua compreensão do tema, bem como definir se estruturará um resumo, 

elaborará um esquema ou organizará um fichamento, uma resenha ou um 

mapa mental. As diferenças entre esses elementos textuais são evidenciadas 

no Quadro 1. 

Quadro 1. Tipos de elementos textuais que podem ser construídos por meio  

da leitura ativa 

Tipo Conceito e objetivo Características 

Esquema 

Trata-se de uma representação vi-

sual e estruturada das ideias de um 

texto, com o objetivo de organizar 

o conteúdo em tópicos hierárqui-

cos. Exemplo: diagramas com tópi-

cos e subtópicos de um artigo cien-

tífico. 

▪ Estruturado de forma lógica e se-

quencial; 

▪ Utiliza palavras-chave; 

▪ Organiza-se de forma hierárquica, 

considerando o aspecto visual. 

Fichamento 

Trata-se de uma ficha de leitura, 

com informações organizadas so-

bre uma obra, cujo objetivo é regis-

trar dados relevantes, fragmentos-

chave do texto e comentários. 

Exemplo: arquivo com partes mar-

cadas e comentários sobre um ar-

tigo científico. 

Pode ser estruturado nos seguintes for-

matos: 

▪ Bibliográfico (autor, título, ideia 

central etc.); 

▪ Resumo (síntese da ideia central); 

▪ Comentado/crítico (impressões e 

análises do leitor). 

Mapa 

mental 

Trata-se de uma ferramenta visual 

de organização de ideias que se ini-

cia com a ideia central, cujos de-

mais tópicos se ramificam a partir 

▪ Núcleo central: ideia principal no 

centro; 

▪ Ramos radiais: temas conectados 

ao centro; 
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Tipo Conceito e objetivo Características 

dela, e tem como objetivo facilitar 

a compreensão, a retenção e a cria-

tividade ao organizar informações 

(Lessa; Santos, 2023). 

▪ Palavras-chave curtas: síntese de 

cada ideia; 

▪ Cores e ícones: ajudam na memori-

zação e diferenciação; 

▪ Estrutura flexível: cresce com no-

vas informações. 

Resumo 

Trata-se de uma síntese das princi-

pais ideias de um texto, com o ob-

jetivo de apresentar o conteúdo em 

formato reduzido e direto, sem opi-

niões pessoais. Exemplo: pará-

grafo para resumir um artigo cien-

tífico. 

▪ Não contém juízo de valor; 

▪ Apresenta as ideias centrais; 

▪ É mais curto do que o texto origi-

nal. 

Resenha 

Trata-se de um texto que, além de 

resumir, apresenta críticas a uma 

obra, uma vez que seu objetivo é 

fornecer informações e opiniões 

sobre o conteúdo. Exemplo: aná-

lise de um artigo científico. 

▪ É um resumo acrescido de avalia-

ção positiva ou negativa; 

▪ Apresenta-se de forma descritiva 

ou crítica; 

▪ Conta com argumentos e pode 

apresentar comparações. 

Fonte: Elaboração dos autores. 

As etapas de leitura apresentadas como subsídio para a elaboração 

de um dos elementos textuais descritos no Quadro 1 podem ser facilitadas 

com suporte tecnológico, como, por exemplo, a partir de softwares como: 

NVivo, Atlas.ti, MAXQDA, QDA Miner e RQDA. Tais ferramentas 

facilitam o processo de codificação e análise de dados mistos (qualitativos e 

quantitativos) dos textos em leitura, viabilizando, assim, a realização das 

marcações necessárias à compreensão textual. Nessa leitura, termos 

específicos ou trechos dos parágrafos podem não ficar suficientemente claros 

ao leitor e, por isso, a leitura ativa é recomendada, em especial, com o suporte 

das IAs que possuem essa finalidade. 

10.5 Inteligência Artificial (IA) e a Leitura Ativa 

A IA se baseia na maneira como a mente humana processa 

informações e raciocina, solucionando problemas que, até então, apenas 

seres humanos poderiam resolver (Murer, 2025). Atualmente, a ferramenta 
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vem ganhando espaço no contexto educacional, oferecendo recursos que 

facilitam a aprendizagem e sendo utilizada na otimização de metodologias 

ativas. Logo, o que inicialmente era considerado inovação passou a ser 

corriqueiro, integrando-se à rotina de alunos e professores, dando suporte à 

construção do conhecimento, simplificando textos, proporcionando resumos 

explicativos e possibilitando outras funções que facilitam a leitura. 

Entre as inúmeras IAs disponíveis, algumas se destacam pela 

praticidade no acesso e pela qualidade de seus recursos. Dentre aquelas 

aplicáveis à leitura ativa estão: 

▪ ChatGPT (https://chatgpt.com.br/) 

▪ SciSummary (https://scisummary.com/) 

▪ ChatPDF (https://www.chatpdf.com/pt) 

▪ Humata AI (https://www.humata.ai/) 

▪ Scholarcy (https://www.scholarcy.com/) 

▪ NotebookLM (https://www.scholarcy.com/) 

Essas ferramentas permitem a construção de resumos estruturados a 

partir de textos selecionados pelo usuário, visando contribuir com a leitura, 

destacando os principais pontos, explicando conceitos e possibilitando a 

análise detalhada do conteúdo e a interação com o usuário no esclarecimento 

de dúvidas sobre o assunto por meio de chatbots, permitindo uma síntese do 

conteúdo em estudo e contribuindo para uma leitura proveitosa do texto. 

Entretanto, embora se mostrem eficientes no suporte à leitura ativa, 

apresentam certas limitações nas versões gratuitas. Apesar disso, as IAs 

ChatGPT, ChatPDF e NotebookLM apresentam funcionalidades que 

contribuem de forma relevante para a leitura e para a geração de resumos de 

textos, mesmo em suas versões gratuitas. 

Quanto às formas de usá-las no processo de leitura ativa, sugerimos 

três 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 condução da leitura ativa; porém, o leitor pode realizá-

la de forma combinada ou até aderir a outros formatos. Logo, tal exposição 

não se trata de uma regra, e sim de um guia para orientar como tal processo 

pode ser realizado. 

  

https://chatgpt.com.br/
https://scisummary.com/
https://www.chatpdf.com/pt
https://www.humata.ai/
https://www.scholarcy.com/
https://www.scholarcy.com/
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Quadro 2. Formas de realizar a leitura ativa com IA 

Forma de leitura 

com IA 
Descrição do processo 

Exemplo prático aplicado à 

pesquisa de Galvão (2022) 

1. Leitura integral 

seguida de questio-

namentos à IA 

O leitor realiza a leitura 

completa do artigo e, so-

mente depois, utiliza a IA 

para esclarecer dúvidas, 

aprofundar conceitos e inter-

pretar trechos que não fica-

ram claros. 

Após ler o artigo na íntegra, perguntar 

à IA: “Após a aplicação da WebQuest, 

por que os estudantes relataram que a 

edição de áudio do podcast foi a maior 

dificuldade? Como isso impacta o pro-

cesso de aprendizagem?” 

2. Leitura combi-

nada com uso da IA 

durante o processo 

O leitor avança no artigo e, 

sempre que encontra termos, 

conceitos ou partes densas, 

faz pausas para consultar a 

IA, processo que contribui 

para a construção de uma 

compreensão simultânea do 

texto. 

Ao chegar à parte que descreve a ativi-

dade pedagógica, perguntar: “O que é 

uma WebQuest e como ela é estrutu-

rada didaticamente?” A explicação 

ajuda a compreender a metodologia 

antes de continuar a leitura. 

3. Inserção do artigo 

na IA para obter uma 

síntese antes da lei-

tura integral 

O leitor envia o texto à IA e 

solicita um resumo estrutu-

rado que antecipe objetivos, 

metodologia e resultados. 

Em seguida, lê o artigo inte-

gralmente, já com um mapa 

prévio de compreensão. 

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 edição de 

áudio. 

Fonte: Elaboração dos autores. 

10.5.1 ChatGPT 

Elaborado no estilo de chatbots, o ChatGPT foi lançado em 2022 

pela OpenAI e surgiu como uma revolução no mundo tecnológico. É 

considerado uma das ferramentas de IA generativa mais conhecidas e 

acessadas atualmente e possibilita a comunicação, em forma de chat, entre a 

máquina e o usuário (Murer, 2025). Estruturado com tecnologia para 

aprender a linguagem natural, entre suas distintas finalidades, proporciona a 

construção de resumos estruturados, por meio de técnicas de interação entre 

a IA e o usuário mediante prompts para leitura ativa. 

Na versão gratuita, é possível acessá-lo realizando o login pessoal. 

Em seguida, selecionando a opção “Resumir texto”, anexa-se o respectivo 

arquivo de texto e utilizam-se prompts para interagir com o chat e realizar a 

leitura e o resumo dos principais pontos do texto. Prompts são instruções em 
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formato de frases, perguntas ou comandos, utilizadas para interagir com a 

IA, visando à interação e à compreensão do assunto abordado. Ao seguir 

esses passos, espera-se que seja gerada uma resposta aos questionamentos 

levantados (Amatriain, 2024). Para ilustrar a criação e utilização de prompts, 

apresenta-se a Figura 2. 

Figura 2. Estrutura Sugerida para Construção de prompts 

 

Fonte: Elaboração dos autores. 

A Figura 2 evidencia que é possível ao leitor adicionar os dados do 

texto (artigo) que deseja submeter à leitura ativa. Por exemplo, com o 

prompt: “Escreva um resumo com as principais ideias do artigo: Relato de 

experiência da aplicação de uma Webquest na disciplina de Contabilidade 

Comercial de Galvão (2022)”. Como retorno, a ferramenta irá gerar uma 

síntese do conteúdo abordado. A partir desse retorno, o leitor poderá solicitar 

informações adicionais acerca da obra, o que favorecerá a sua compreensão 

e a execução de uma leitura ativa. Destaca-se que, alternativamente, se o 

leitor obtiver o arquivo em PDF, poderá anexá-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 dá com base no objetivo da 

leitura, o qual pode ser a compreensão geral do texto, a realização de análise 
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crítica, a verificação da relação do texto com outros conhecimentos, formas 

de aplicação prática, síntese e fechamento, entre outros. 

Quadro 3. Sugestões de prompts conforme objetivo da leitura ativa 

Categoria de leitura 

ativa 
 Prompts sugeridos 

Compreensão do 

texto 

▪ Explique, com suas palavras, a ideia principal deste trecho. 

▪ Quais são os conceitos centrais apresentados até aqui e como 

eles se conectam? 

▪ O que o autor pressupõe que o leitor já saiba para entender este 

argumento? 

Análise crítica 

▪ Quais evidências o autor usa para sustentar sua argumentação? 

Elas são suficientes? 

▪ Quais são as possíveis limitações ou lacunas presentes neste 

trecho? 

▪ Onde você identifica implicações sociais, éticas ou práticas no 

argumento apresentado? 

Relação com outros  

conhecimentos 

▪ Como as ideias deste texto dialogam com outros autores que 

você já estudou? 

▪ Esse conteúdo se relaciona com alguma experiência prática ou 

vivência sua? Como? 

▪ Quais conexões você consegue estabelecer entre este texto e o 

contexto atual da área? 

Aplicação prática 

▪ Como você poderia aplicar esse conceito em uma situação de 

sala de aula ou no contexto profissional? 

▪ Que exemplos concretos ajudam a visualizar o que o autor está 

defendendo? 

▪ Qual seria um cenário realista em que esse argumento faria di-

ferença? 

Síntese e fechamento 

▪ Quais são as três principais ideias que você levaria deste texto? 

▪ Como você resumiria a contribuição do autor em um único pa-

rágrafo? 

▪ Após ler todo o texto, o que mudou na sua compreensão sobre 

o tema? 

Uso da IA durante a 

leitura 

▪ 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 seção? 

▪ Reescreva este parágrafo destacando causa, consequência e 

implicações. 

▪ Liste perguntas que devo fazer para aprofundar a compreensão 

desta parte do texto. 

Fonte: Elaboração dos autores. 
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No processo de “conversa” com o ChatGPT, recomenda-se que o 

leitor utilize termos gentis, pois Girardi e Pase (2024) apontaram que a 

calibração das instruções e o nível do “tom de voz” da solicitação podem 

impactar diretamente o estilo e a qualidade das respostas obtidas. Dessa 

forma, recomenda-se manter uma comunicação clara e cortês, evitando, 

assim, linguagem agressiva ao realizar os comandos. A Figura 3 mostra 

como se dá o acesso ao ChatGPT. 

Figura 3. Etapas para acessar o ChatGPT 

 
Fonte: ChatGPT. 

Para exemplificar o uso da ferramenta no processo de leitura ativa, 

apresenta-se a Figura 4. Observa-se que, ao informar o título do artigo, bem 

como a autora e o ano, a ferramenta retornou com os principais elementos 

que descrevem a pesquisa.  

Nota-se que o leitor também tem a possibilidade de realizar novas 

perguntas e solicitar explicações sobre trechos específicos, usando prompts 

como:  

▪ “Qual é a tese principal deste texto?”  

▪ “Explique o parágrafo X com palavras mais simples”; 

▪ “Qual seria uma possível consequência das ideias 

apresentadas no texto?” ou,  

▪ “Destaque os pontos críticos do texto.”. 
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Figura 4. Exemplo de uso do ChatGPT para uma leitura ativa 

 
Fonte: ChatGPT. 

Para finalizar, essa ferramenta é uma tecnologia programada para 

compreender e gerar linguagem natural. Assim, o ChatGPT permite ao 

usuário realizar discussões, obter respostas, sugestões e análises sobre o 

assunto. Esses recursos incentivam o leitor a interagir com o texto, tornando 

a ferramenta valiosa para resumir conteúdos 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, faça perguntas, 

resumos e questionamentos sobre pontos abordados no texto. Na versão 

gratuita, é possível fazer  upload de dois arquivos PDF por dia e interagir 

com eles simultaneamente.  

Disponível 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 identificação da página do arquivo na qual consta a informação 

resumida pela IA. As etapas para acessar o ChatPDF são evidenciadas na 

Figura 5. 
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Figura 5. Etapas para acessar o ChatPDF 

 

Fonte: ChatPDF. 

O ChatPDF é uma ferramenta dinâmica e apresenta um layout de 

fácil manuseio. Na versão gratuita, para salvar o histórico da conversa, é 

preciso realizar o login na plataforma, conforme demonstrado na Figura 5. 

Ao conectar-se, o usuário poderá fazer o  upload do PDF em seu dispositivo 

e selecionar a opção “Enviar PDF” ou arrastar o arquivo sobre o local 

indicado, tal como demonstrado na Figura 6. 

Figura 6. Demonstração da utilização da ferramenta ChatPDF 

 
Fonte: ChatPDF. 
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Em análise à Figura 6, observa-se que, realizado o  upload do 

arquivo, a IA fornecerá a opção de resumo do texto, e este consiste em um 

breve resumo do arquivo. Para detalhar o texto, é necessário “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: “Faça uma síntese dos principais resultados do 

estudo”. Nesse chat, são disponibilizadas as respostas para as respectivas 

perguntas em formato de resumo e as páginas do arquivo em que estas estão 

localizadas, permitindo suporte ao usuário na realização da leitura. 

10.5.3 SciSummary 

A SciSummary é uma ferramenta cujo objetivo é resumir artigos 

científicos, textos acadêmicos ou demais materiais de conteúdos complexos 

de forma clara e compreensível. Ela auxilia estudantes, pesquisadores e 

profissionais a entender, de forma mais rápida, os principais pontos de um 

determinado documento, reduzindo o tempo necessário para a leitura, além 

de facilitar o entendimento de informações relevantes. O acesso à 

SciSummary é realizado por meio dos passos apresentados na Figura 7. 

Figura 7. Etapas para acessar a SciSummary 

 
Fonte: SciSummary. 
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Como as anteriores, a SciSummary apresenta uma interface de fácil 

manuseio, tendo o usuário a possibilidade de carregar arquivos, adicionar 

links de arquivos, inserir o próprio texto bruto ou realizar pesquisas de 

artigos em bancos de dados. Uma vez carregado o arquivo na plataforma, o 

leitor poderá solicitar o resumo do arquivo escolhido em seu idioma original 

ou, na versão paga, em qualquer outro idioma. Há outros serviços que podem 

ser acessados na plataforma, tais como resumo por seção, pontos-chave, 

oportunidades para pesquisas futuras e até postagens de blogs; porém, a 

versão gratuita não contempla essas alternativas. A Figura 8 demonstra como 

o usuário pode utilizar a ferramenta. 

Figura 8. Demonstração da utilização da ferramenta SciSummary. 

 
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 explicações mais claras, 

a SciSummary permite que o leitor tenha uma visão inicial estruturada do 

conteúdo, facilitando a compreensão 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 atenção para informações-chave e 

potencializa o processo de leitura ativa e reflexiva. Entretanto, na versão 

gratuita, os recursos ficam bastante limitados. 

10.5.4 Humata AI 

A Humata AI, elaborada no formato de chatbots, com acesso on-line 

pelo navegador, possibilita a realização de resumos de textos e facilita a 

leitura. Em sua versão gratuita, é possível resumir até 60 páginas por usuário. 

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 utilizá-la. 

Figura 9. Manuseio da ferramenta Humata AI 

 
Fonte: Humata AI 

Ao observar a Figura 9, verifica-se que, após efetuar o login na 

plataforma, o usuário precisa importar o arquivo PDF ou inserir o link da 

página web do arquivo. Desse modo, poderá interagir com o texto, fazendo 

perguntas direcionadoras que resumem e facilitam a leitura. Por exemplo: 

“Qual a metodologia utilizada na pesquisa?”Logo, o usuário inicia o uso dos 

prompts. 
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10.5.5 Scholarcy 

Destinada ao público acadêmico, a estudantes e pesquisadores, a 

Scholarcy é uma ferramenta de IA com acesso online pelo navegador e 

possibilita a criação de resumos estruturados de textos, visando simplificar a 

leitura. Em sua versão gratuita, o usuário poderá fazer uso de, no máximo, 

10 arquivos, com  upload de um arquivo por vez. Em seguida, a IA irá 

fornecer um resumo detalhado do arquivo, apresentando um resumo com 

legenda para cada tópico específico do texto, conforme demonstrado na 

Figura 10, contribuindo para a leitura e a interpretação entre leitor e texto. 

Figura 10. Forma de manuseio da ferramenta Scholarcy 

 
Fonte: Scholarcy. 

A Figura 10 apresenta o layout da ferramenta e demonstra como o 

resumo é estruturado, extraindo os principais pontos a serem observados no 

texto estudado. Essa inteligência artificial demonstra sua eficácia como um 

recurso de apoio à leitura ativa; porém, possui como limitação a ausência de 

chat para interação direta com o texto. 

10.5.6 NotebookLM 

A NotebookLM funciona como um assistente virtual de pesquisa 

pessoal, por meio do qual o usuário disponibiliza documentos e realiza, 

simultaneamente, perguntas para que a plataforma apresente as respostas. 

Logo, é possível criar resumos e explicações com base nas fontes 

disponibilizadas, sempre com citações diretas. O usuário também tem a 
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possibilidade de solicitar o resumo em áudio, vídeo, mapa mental e 

relatórios. Os passos para acesso à ferramenta são apresentados na Figura 11. 

Após acessar o NotebookLM pelo navegador, o usuário poderá criar 

um novo arquivo e interagir com ele. As fontes utilizadas poderão ser mais 

de uma e podem ser importadas do próprio dispositivo ou diretamente da 

internet, conforme detalhado na Figura 11. 

Figura 11. Forma de manuseio da ferramenta NotebookLM 

 
Fonte: NotebookLM. 

Com acesso gratuito e a possibilidade de interação com o texto 

copiado, arquivo anexado ou conteúdo 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 informação no próprio 

arquivo. 

Também oferece a possibilidade de interação com várias fontes ao 

mesmo tempo, o que faz da ferramenta um instrumento eficaz de apoio ao 

aprendizado. Na Figura 12, apresentam-se os recursos disponíveis no 

NotebookLM, que, além da interação com o texto, proporciona resumos em 

áudio e vídeo, mapas mentais, relatórios, cartões didáticos e testes sobre o 

tema em estudo, a partir das fontes selecionadas. 
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Figura 12. Recursos didáticos disponíveis na ferramenta NotebookLM 

 
Fonte: NotebookLM. 

Ao utilizar o chat dessa ferramenta, é possível fazer 

questionamentos, interagir com o texto e tornar a leitura mais fluida. Os 

recursos disponíveis na versão gratuita, como o mapa mental, proporcionam 

ao leitor uma visão mais resumida do texto, permitindo a compreensão do 

assunto de maneira didática. 

10.5.7 Comparação das funcionalidades das ferramentas no processo de leitura tiva 

O Quadro 4 apresenta recomendações de IAs que podem ser 

utilizadas como ferramentas auxiliares da leitura ativa. 

Quadro 4. Comparativo das funcionalidades das inteligências artificiais  

para apoio à leitura ativa 

Inteligência artificial Funcionalidade no apoio à leitura Versão gratuita 

ChatGPT 
Resumos e interação com o texto por 

meio de chat e prompts. 
Sim, com limitações. 

ChatPDF 
Resumos e interação com o texto por 

meio de chat. 
Sim, com limitações. 

SciSummary Resumos descritivos. Sim, com limitações. 

Humata AI 
Resumos e interação com o texto por 

meio de chat. 
Sim, com limitações. 

Scholarcy Resumos descritivos. Sim, com limitações. 

NotebookLM Interação com o texto. Sim. 

Fonte: Elaboração dos autores. 
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Embora as ferramentas de Inteligência Artificial ofereçam múltiplos 

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 

compreensão, mas não substitui o papel nem o julgamento do leitor sobre o 

texto. 

Cabe ao leitor realizar a leitura prévia do texto, observar os pontos 

de atenção e possíveis dúvidas sobre o assunto e, a partir disso, buscar auxílio 

da Inteligência Artificial para interagir com o texto, de forma responsável, a 

fim de melhorar o processo de leitura, a interpretação e o aproveitamento do 

conteúdo. 

10.6 Tipo de aluno 

A leitura ativa é indicada para qualquer tipo de estudante, e pode ser 

empregada desde a educação básica até níveis de ensino mais avançados, 

como a graduação e a pós-graduação. Além disso, é uma estratégia que pode 

ser adaptada a todas as faixas etárias, sendo, inclusive, um meio de o docente 

identificar o nível de leitura e compreensão dos estudantes e, com base nessa 

observação, prover meios que possam ajudar esses alunos a desenvolver 

melhor essas habilidades. 

Destaca-se que não é necessário, necessariamente, que o estudante 

tenha conhecimentos prévios acerca do tema escolhido para o debate ou 

alguma atividade específica, uma vez que é por meio dessa própria leitura 

que se instigará a compreensão 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 

o dinamismo, de tal modo que os estudantes possam compartilhar o que 

compreenderam com os demais colegas, o que contribui para a construção 

do conhecimento de forma coletiva. 

Desse modo, é fundamental que o estudante seja apresentado à 

prática da leitura ativa. É necessário que conheça as técnicas e ferramentas 

para poder utilizá-la. Para apoiar esse processo, podem ser utilizadas as 

ferramentas exemplificadas. Esses recursos não substituem o esforço 
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cognitivo do estudante, mas o facilitam, funcionando como mediadores e 

facilitadores que tornam o processo de leitura mais acessível, dinâmico e 

interativo, potencializando a aprendizagem. 

Dentre as dificuldades com que o docente pode se deparar durante a 

aplicação de uma atividade que utilize a leitura ativa estão: a resistência de 

alunos que podem estar mais adaptados a metodologias tradicionais ou não 

terem o hábito da leitura; a escassez de tempo, principalmente se a atividade 

for proposta como extraclasse; e a limitação de recursos, tais como 

tecnologias e espaços adequados. Somam-se, ainda, as dificuldades no 

processo de avaliação dos estudantes, em decorrência de critérios não claros 

e definidos, bem como a ausência de formação específica do docente para 

conduzir a metodologia. Outro desafio é a diversidade de níveis e 

necessidades dos estudantes, já que, em turmas heterogêneas, coexistem 

diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. 

A aplicação da leitura ativa pode ser desafiadora; por isso, 

recomenda-se a adoção de metodologias combinadas que promovam a 

inclusão e favoreçam a inovação pedagógica. 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 Experiência docente 

Para que o docente aplique uma atividade envolvendo metodologia 

ativa com suporte de uma IA, é necessário, primeiramente, compreender que 

a leitura ativa demanda o engajamento consciente do estudante durante o 

processo de leitura. Esse engajamento não se restringe à decodificação do 

texto, mas envolve a capacidade de compreendê-lo, questioná-lo e confrontá-

lo com seus conhecimentos prévios. Essa dinâmica cognitiva constitui 

condição essencial para a construção de significados, pois, se o conteúdo não 

fizer sentido para o estudante, a aprendizagem será mecânica e ocorrerá de 

forma isolada e, dessa forma, o conteúdo poderá ficar brevemente limitado 

ao pensamento crítico (Silva; Fernandes, 2020), o que implica baixa relação 

na construção do conhecimento. 

Destaca-se que o ambiente deve ser propício e favorecer a 

concentração do aluno. Se a leitura ativa for realizada na sala de aula, 

recomenda-se o uso de um laboratório de informática ou o acesso a um 
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dispositivo móvel. Em segundo plano, o docente precisa entender como 

manusear as ferramentas de IA que podem ser usadas para esse fim. É 

igualmente necessário orientar e treinar os estudantes para o uso adequado 

desses recursos. Nesse sentido, Oordt e Mulder (2016) ressaltam que, ao 

inserir o aluno em um contexto cuja metodologia empregada não 

corresponde ao uso de recursos mais tradicionais, cabe ao docente prover os 

meios para o engajamento desses aprendentes. Essa responsabilidade se 

torna ainda mais relevante quando se trata da interação com ferramentas 

tecnológicas. 

Essa capacitação pode ser realizada pelo próprio professor ou por 

meio de algum convidado que domine a técnica. Essa sugestão foi adotada 

por Lima, Galvão e Silva (2024), que optaram por realizar uma oficina em 

formato on-line para que os estudantes conhecessem a técnica antes de sua 

aplicação. No caso específico 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 que consiste essa forma de leitura. Nesse 

mesmo espaço, é recomendável apresentar a ferramenta de inteligência 

artificial escolhida para ser utilizada, esclarecendo como ela pode ser usada 

para esse fim. Essa orientação é necessária, pois existem algumas estratégias 

que possibilitam à IA fornecer respostas mais adequadas e confiáveis. 

Após a capacitação dos estudantes, o docente pode propor a 

atividade de leitura ativa. Esse trabalho pode consistir na leitura de um texto 

específico indicado pelo próprio professor ou o estudante pode ser colocado 

em evidência 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 passará pela leitura ativa. 

Recomenda-se também que o docente mostre aos estudantes os 

meios que podem utilizar para selecionar o material para leitura. Essa escolha 

pode ser feita por meio de uma base de dados específica, como Google 

Acadêmico, Plataforma Spell, Portal de Periódicos CAPES, Scopus, Web of 

Science, entre outras. Outra opção é filtrar o artigo a partir de IA que realiza 

buscas de referências de acordo com a temática solicitada e traz, como 

retorno, referências bibliográficas com discussões similares, como é o caso 

da Inciteful ou Scispace. 
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Sequencialmente, o docente precisa explicar aos estudantes como 

acessar a ferramenta de IA selecionada para realizar a atividade. Essa 

explicação deve contemplar todas as etapas, desde o cadastro junto à 

plataforma até a inclusão do artigo e a realização dos comandos por meio dos 

prompts. É recomendável, ainda, que o professor apresente exemplos 

práticos de comandos. Adicionalmente, pode acrescentar orientações e 

estratégias que contribuam para melhorar a qualidade do material gerado 

pela ferramenta de IA. 

Como sugestão para a condução 

de uma aula em que o professor opte por 

fazer a leitura ativa, recomenda-se que a 

explicação sobre cada etapa do processo 

seja breve e clara. Para complementar, 

podem ser utilizadas outras metodologias 

ativas para a explicação, como, por 

exemplo, o uso de infográficos. A Figura 

13 apresenta um infográfico estático, 

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 prática efetiva da leitura. Esse 

material pode, ainda, ser disponibilizado 

posteriormente aos estudantes como 

recurso de apoio para revisões futuras. 

Com base nas discussões 

realizadas e na construção da base teórica 

que sustenta este trabalho, foi 

selecionada uma ferramenta de IA com o 

objetivo de validar empiricamente uma 

das várias opções aplicáveis à leitura 

ativa. O ChatGPT foi escolhido por ser 

amplamente conhecido e utilizado, tanto 

no meio acadêmico quanto em outros 

contextos. Essa ferramenta foi testada 

Figura 13. Sugestão de infográfico para 

explicar uma atividade envolvendo a 

leitura ativa.  

Fonte: Elaboração dos autores.  
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em uma turma matriculada no primeiro período do curso de Ciências 

Contábeis, no turno da noite, em uma universidade pública de Minas Gerais. 

A ideia da aplicação era fazer com que estudantes da disciplina de Métodos 

e Técnicas de Pesquisa tivessem contato com um artigo científico, para 

compreender seu conteúdo. Após a aplicação da atividade, obtiveram-se os 

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 rápida, os estudantes 

conseguiram compreender os aspectos principais do artigo e 

puderam apresentar o conteúdo lido;  

▪ Foi possível construir esquemas visuais para sintetizar a ideia do 

conteúdo 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 interpretação; 

▪ Um aluno pediu à ferramenta que reduzisse o artigo para alguém que 

não conhecesse o tema, e isso o ajudou na interpretação, avaliando a 

experiência de forma eficaz; e 

▪ Por fim, os participantes avaliaram a metodologia como útil no 

processo de aprendizagem e informaram que passarão a utilizá-la em 

seus estudos. 

Ao considerar as possibilidades de utilização da IA como meio para 

a leitura ativa, no caso da experiência 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 específica.  

Entretanto, fica a critério do docente adotar a prática conforme achar 

que mais se adequa às peculiaridades da turma ou ao objetivo específico em 

que tal atividade seja empregada. Logo, um exemplo de adoção pedagógica 

seria o próprio docente escolher previamente o artigo, disponibilizá-lo aos 

estudantes antes da aula e pedir que façam uma leitura prévia, ou seja, uma 

leitura mais geral, para que, na aula, seja feita a leitura ativa. Dessa forma, o 

estudante já chega ao espaço de aprendizagem com um conhecimento prévio 

acerca do conteúdo discutido no texto. 
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É importante destacar que a experiência de leitura ativa foi 

potencializada pelo uso da inteligência artificial, que atuou como recurso de 

apoio no processo de compreensão. Contudo, é fundamental reconhecer que 

tais ferramentas não substituem o protagonismo do estudante, que continua 

responsável por selecionar conteúdos e trechos relevantes, refletir 

criticamente sobre o material lido e recorrer a alguma ferramenta para 

elucidar pontos mais complexos e auxiliar em sua compreensão. 

10.8 Aspectos pedagógicos da leitura ativa com IA 

Ao propor uma metodologia como a leitura ativa com apoio da IA, 

alguns aspectos pedagógicos precisam ser cuidadosamente considerados 

para garantir que a prática seja efetiva, ética e formativa. O primeiro deles se 

refere ao planejamento didático, o qual envolve a definição clara dos 

objetivos da atividade, a seleção de textos adequados ao nível dos estudantes 

e o estabelecimento de quais competências se pretende desenvolver. A leitura 

ativa requer intencionalidade e, por isso, o docente precisa orientar o 

estudante sobre como conduzir o processo, desde a primeira aproximação 

com o texto até o uso adequado das ferramentas tecnológicas. 

Outro aspecto a ser observado é a mediação pedagógica, pois, 

mesmo que a IA auxilie na compreensão e simplificação do conteúdo, é o 

professor quem deve conduzir o processo, explicando o papel da ferramenta, 

delimitando o seu uso e garantindo que o estudante não se torne dependente 

das respostas geradas. Portanto, cabe ao professor estimular a reflexão 

crítica, valorizar o confronto entre interpretações e promover discussões que 

ampliem o sentido do texto além do que a IA apresenta. 

A proposta também exige atenção à formação tecnológica dos 

estudantes, assegurando que todos compreendam como utilizar a IA de forma 

responsável, segura e produtiva. Desse modo, cabe ao proponente orientar 

sobre como elaborar prompts, interpretar respostas, verificar a consistência 

das informações e identificar possíveis limitações ou vieses da ferramenta. 

Sendo assim, a leitura ativa se torna uma oportunidade para desenvolver não 

apenas habilidades cognitivas, mas também competências digitais. 

De forma adicional, deve-se considerar o engajamento dos discentes, 

uma vez que o sucesso da metodologia depende da participação 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 são as 

expectativas em relação ao esforço individual. Ao compreender o propósito 

da atividade, instiga-se o estudante a se envolver mais com a atividade, 

favorecendo, assim, a aprendizagem significativa. 

Por fim, outro aspecto pedagógico essencial é a avaliação do 

processo, devendo esta contemplar tanto o produto (resumo, esquema, 

interpretação) 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 

competências e ajustar a metodologia para novas aplicações. Logo, ao 

observar esses aspectos pedagógicos (planejamento, mediação, formação 

tecnológica, engajamento e avaliação), o docente garante que a leitura ativa 

com IA não apenas facilite o acesso à informação, mas promova uma 

aprendizagem mais crítica, reflexiva e autônoma, alinhada às demandas 

contemporâneas da educação. 

10.9 Considerações finais 

A partir das discussões apresentadas neste capítulo, foi possível 

compreender que a leitura ativa permite ao leitor interagir com o texto por 

meio de questionamentos e reflexões sobre o assunto, e o engajamento do 

leitor é indispensável nesse processo. Sendo assim, a Inteligência Artificial 

surgiu como uma revolução nos vários níveis de ensino, sendo capaz de 

auxiliar na organização e elaboração de pesquisas e contribuir para o 

aprimoramento da leitura. Logo, observou-se que a leitura ativa ganhou uma 

potente aliada, especialmente na elaboração de resumos e na simplificação 

de textos complexos. 

Há diferentes tipos de ferramentas com o propósito de auxiliar a 

leitura ativa, e essas possibilitam ao usuário construir resumos estruturados 

por meio de “diálogos” com o texto, bem como a aplicação de técnicas para 

a suavização da leitura, tornando-a mais leve e coesa, adaptadas às 

necessidades e características do leitor. A realização da leitura ativa com o 

suporte de IA já é realidade nas salas de aula, uma vez que alunos e 

professores fazem uso de ferramentas tecnológicas como instrumento para a 

construção de resumos, esclarecimento de dúvidas sobre os conteúdos e 

métodos adaptáveis que favorecem a aprendizagem. 
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Apesar dos benefícios notáveis, o uso inadequado da IA no ensino 

também apresenta desafios. Nesse cenário, o comodismo de alunos e 

professores durante o processo de aprendizagem é uma preocupação 

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 crítica no processo de leitura ativa e busque usufruir dos benefícios 

fornecidos pela IA com responsabilidade, de modo a aprimorar efetivamente 

seu processo de construção do conhecimento. 

Ademais, avalia-se que a realização da leitura ativa com apoio da IA 

requer planejamento, treinamento, instruções e direcionamentos, tanto para 

o docente quanto para os estudantes. Embora apresente algumas implicações, 

como a necessidade de familiarização com a ferramenta e a mediação do 

professor para manter o engajamento, a abordagem é considerada eficiente e 

eficaz no processo de construção do conhecimento. Essa metodologia é 

particularmente recomendada para estudos que almejam condutas ativas, 

uma vez que promove competências essenciais, como análise crítica, síntese 

de informações, tomada de decisão e autonomia na aprendizagem, 

habilidades fundamentais para a atuação em qualquer área do saber. 
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