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Resumo: A presenca da Inteligéncia Artificial generativa na educagédo tem ampliado as
possibilidades de pesquisar, criar e comunicar, mas também traz questdes importantes sobre
autoria, pensamento critico e uso responsavel da tecnologia. Este estudo apresenta um
relato de experiéncia de um projeto interdisciplinar desenvolvido com estudantes do 6° ao 9°
ano do Ensino Fundamental Il, tendo como contexto inspirador a Copa do Mundo FIFA 2026.
Organizado a partir da Aprendizagem Baseada em Projetos, o trabalho buscou favorecer o
protagonismo estudantil, a criatividade, a resolucado de problemas e o empreendedorismo,
articulando diferentes areas do conhecimento, Cultura Maker e tecnologias digitais. Ao
longo do projeto, os estudantes investigaram, criaram produtos e solugbes e buscaram
diferentes formas de comunicar suas ideias. As ferramentas de Inteligéncia Artificial foram
utilizadas como apoio a pesquisa, a criagado de imagens, a visualizagédo de possibilidades, ao
refinamento das propostas e a produgéo audiovisual. Durante esse processo, os estudantes
também foram convidados a analisar os resultados produzidos, identificar inconsisténcias,
reformular comandos e tomar decisbes sobre suas produgdes. Os registros e produgbes
realizados ao longo da experiéncia evidenciaram possibilidades de desenvolvimento da
criatividade, da colaboragéo, da comunicacao, da resolugéo de problemas e do uso mais
critico e responsavel da Inteligéncia Artificial. A experiéncia refor¢ga a importancia de colocar
a tecnologia a servico da aprendizagem, mantendo o estudante como autor e protagonista
de seu percurso.

Palavras-chave: inteligéncia artificial generativa; protagonismo estudantil; aprendizagem
baseada em projetos; criatividade; Ensino Fundamental 1.

Abstract: The presence of generative Artificial Intelligence in education has expanded the
possibilities for researching, creating, and communicating, but it also raises important questions
about authorship, critical thinking, and the responsible use of technology. This article presents
an experience report of an interdisciplinary project developed with students from 6th to 9th
grade of lower secondary education, inspired by the 2026 FIFA World Cup. Organized around
Project-Based Learning, the project sought to foster student agency, creativity, problem-
solving, and entrepreneurship by integrating different areas of knowledge, Maker Culture, and
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digital technologies. Throughout the project, students conducted research, created products
and solutions, and explored different ways of communicating their ideas. Artificial Intelligence
tools were used to support research, image creation, visualization of possibilities, refinement
of proposals, and audiovisual production. During this process, students were also encouraged
to analyze the results produced, identify inconsistencies, reformulate prompts, and make
decisions about their own productions. The records and productions generated throughout
the experience revealed possibilities for developing creativity, collaboration, communication,
problem-solving, and a more critical and responsible use of Atrtificial Intelligence. The
experience reinforces the importance of placing technology at the service of learning while
keeping students as authors and protagonists of their own learning journey.
generative artificial intelligence; student agency; project-based learning;

creativity; lower secondary education.

A inteligéncia artificial generativa vem ocupando, cada vez mais, diferentes
espacos da nossa vida cotidiana e, naturalmente, também chegou a escola. Textos,
imagens, ideias, pesquisas e diferentes formas de produ¢do podem ser construidos
com o apoio dessas ferramentas, trazendo novas possibilidades para professores e
estudantes. Ao mesmo tempo, essa presencga provoca perguntas importantes: o que
acontece com a autoria quando uma ferramenta participa da criagado? Como ensinar
os estudantes a confiar, mas também a desconfiar das respostas que recebem?
Como utilizar esses recursos sem fazer com que a tecnologia pense e decida no
lugar deles?

Essas perguntas ganham ainda mais importancia quando pensamos em
uma escola que pretende formar estudantes capazes de investigar, criar, fazer
escolhas e encontrar caminhos para resolver problemas. Nesse cenario, utilizar
Inteligéncia Artificial na educagéo ndo deveria significar apenas aprender a utilizar
uma ferramenta. E preciso pensar em como essa ferramenta pode contribuir para
a aprendizagem sem tirar do estudante o papel de pensar, criar, fazer escolhas e
tomar decisbes ao longo do processo.

A Base Nacional Comum Curricular ja aponta para a necessidade de que os
estudantes compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de maneira critica,
significativa, reflexiva e ética (Brasil, 2018). Essa perspectiva também esta presente
no Complemento a BNCC — Computacgao para a Educagéo Basica (Brasil, 2022) e na
Politica Nacional de Educacao Digital (Brasil, 2023), que reforgam a importancia de
uma formacao que considere ndo apenas o dominio das tecnologias, mas também
sua utilizagdo consciente e responsavel. A UNESCO (2023), ao discutir o uso da
Inteligéncia Artificial generativa na educacgéo, destaca igualmente a importancia de
uma abordagem centrada no ser humano, na qual a tecnologia esteja a servigo da
aprendizagem.

Foi a partir dessas inquietagdes que nasceu a experiéncia apresentada neste
estudo. A proposta foi desenvolvida com estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental Il e partiu de um contexto que, por si s6, ja despertava curiosidade e



possibilidades de investigagdo: a Copa do Mundo FIFA 2026. Em vez de trabalhar
o evento apenas como tema de pesquisa, decidimos transforma-lo em um grande
desafio: e se os estudantes precisassem criar e organizar uma Copa do futuro? O
que seria necessario pensar, criar, resolver e comunicar?

A partir dessa provocacao, os estudantes assumiram diferentes desafios de
acordo com o ano escolar. Foram convidados a pesquisar, levantar possibilidades,
criar identidades, imaginar produtos e servigos, identificar problemas, propor
solugdes e desenvolver estratégias de comunicagdo. Matematica, Ciéncias,
Empreendedorismo, Cultura Maker e Tecnologias Digitais foram se encontrando ao
longo do percurso, ndo como conteudos isolados, mas como conhecimentos que
poderiam ser mobilizados diante dos desafios propostos.

A Inteligéncia Artificial entrou nesse percurso como uma ferramenta de apoio.
Os estudantes utilizaram diferentes recursos para ampliar pesquisas, visualizar
ideias, criar imagens, aperfei¢coar propostas e produzir materiais audiovisuais. Mas
havia uma condi¢gdo que acompanhou todo o trabalho: a resposta da IA ndo era o
ponto final. Era preciso olhar para o que havia sido produzido, perceber se fazia
sentido, identificar possiveis erros, reformular comandos, experimentar novamente
e decidir o que realmente representava a ideia da equipe. Em alguns momentos,
inclusive, os proprios erros produzidos pela ferramenta se transformaram em
oportunidades de aprendizagem. O projeto registra situagées em que os estudantes
perceberam inconsisténcias nas imagens geradas e voltaram aos comandos para
realizar novos testes e ajustes.

Essa forma de trabalhar também permitiu olhar para o protagonismo estudantil
de uma maneira muito concreta. Os estudantes ndo estavam apenas recebendo
informagdes ou utilizando uma nova tecnologia. Eles precisavam pensar sobre o
que queriam, explicar suas ideias, fazer escolhas, avaliar possibilidades e assumir
a responsabilidade pelas solugdes construidas.

E nesse ponto que a experiéncia se torna especialmente significativa. Mais
do que investigar se a Inteligéncia Artificial pode ser utilizada na escola, interessava-
nos compreender o que pode acontecer quando essa tecnologia é colocada a
servigo de uma proposta na qual o estudante precisa continuar pensando, criando,
questionando e decidindo.

Diante desse contexto, este estudo apresenta e discute uma experiéncia
interdisciplinar de utilizagcdo da Inteligéncia Artificial generativa em uma proposta
de Aprendizagem Baseada em Projetos, desenvolvida com estudantes do Ensino
Fundamental Il, buscando refletir sobre suas possibilidades para favorecer o
protagonismo, a criatividade, a resolugao de problemas e o uso critico e responsavel
das tecnologias digitais.



A entrada da Inteligéncia Artificial generativa na escola traz muitas
possibilidades, mas também nos obriga a fazer algumas perguntas. Afinal, se uma
ferramenta consegue produzirumaimagem, sugerirumaideia, organizar informacoes
ou responder a uma pergunta em poucos segundos, 0 que ainda precisamos ensinar
aos nossos estudantes? E, principalmente, como utilizar essa tecnologia sem tirar
deles a oportunidade de pensar, criar, questionar e fazer escolhas?

Para a UNESCO (2023), a utilizagdo da Inteligéncia Artificial generativa na
educacéo precisa partir de uma abordagem centrada no ser humano. O documento
chama a atencdo para questdes como privacidade, seguranga, equidade, ética
e adequacgao pedagdgica, além de defender que a IA seja utilizada de maneira
significativa e responsavel. A orientagdo também reforgca a importancia de proteger
a agéncia humana e desenvolver competéncias que permitam aos estudantes
compreender e utilizar essas tecnologias de maneira consciente.

Essa perspectiva dialoga com a Base Nacional Comum Curricular, que ja
aponta para a necessidade de que os estudantes compreendam, utilizem e criem
tecnologias digitais de maneira critica, significativa, reflexiva e ética (Brasil, 2018).
O Complemento a BNCC — Computagao para a Educagao Basica (Brasil, 2022)
amplia essa discussdo ao trazer conhecimentos relacionados a cultura digital e
ao pensamento computacional. A Politica Nacional de Educagao Digital (Brasil,
2023) também reforga a importancia de uma formagao que prepare os estudantes
para participar de maneira critica e responsavel de uma sociedade cada vez mais
marcada pelas tecnologias digitais.

Nesse sentido, talvez a pergunta mais importante ndo seja simplesmente
“como usar a Inteligéncia Artificial na escola?”, mas “como criar situagées em que a
Inteligéncia Artificial possa ajudar o estudante a aprender?”. Essa diferenca parece
pequena, mas muda bastante a maneira de pensar a pratica pedagdgica.

Uma ferramenta que entrega uma resposta pronta pode facilitar uma tarefa.
Mas uma ferramenta que provoca o estudante a formular uma pergunta melhor,
comparar possibilidades, perceber um erro, reformular uma ideia e tomar uma
decisado pode fazer parte de um processo de aprendizagem muito mais interessante.

Um estudo realizado com 128 estudantes do ensino secundario investigou um
curso de letramento em Inteligéncia Artificial organizado a partir da Aprendizagem
Baseada em Projetos. Os resultados apontaram avangos na capacidade de resolver
problemas utilizando |A, em estratégias metacognitivas e na compreenséo de
aspectos éticos relacionados ao uso da tecnologia (Kong; Cheung; Tsang, 2024).
Os autores destacam ainda que a aprendizagem baseada em projetos favoreceu a
reflexdo critica sobre o uso da IA e o desenvolvimento da capacidade de resolver
problemas.



Isso nos ajuda a olhar para a IAndo apenas como uma ferramenta que produz
alguma coisa, mas como parte de um processo no qual o estudante precisa pensar
sobre aquilo que a ferramenta produz.

Essa foi uma das ideias que orientaram a experiéncia apresentada neste
estudo. Durante o projeto, os estudantes ndo receberam as imagens, ideias ou
respostas produzidas pela Inteligéncia Artificial como produtos prontos. Eles foram
convidados a olhar para esses resultados, perceber quando algo néo fazia sentido,
reformular seus comandos, experimentar novamente e decidir o que realmente
representava aquilo que queriam criar. O préprio projeto registra situagdes em que
os estudantes identificaram inconsisténcias nas imagens geradas e voltaram aos
comandos para realizar novos testes.

Assim, a tecnologia passou a ocupar um lugar de apoio, enquanto o estudante
permanecia responsavel por suas escolhas. Essa perspectiva &€ importante porque,
diante de uma tecnologia capaz de produzir respostas rapidamente, aprender
também significa saber perguntar, avaliar, selecionar e decidir.

A utilizagao da Inteligéncia Artificial ganha outro significado quando acontece
dentro de uma proposta em que os estudantes tém um problema para investigar
e algo para criar. E nesse ponto que a Aprendizagem Baseada em Projetos se
aproxima da experiéncia aqui apresentada.

Bacich e Moran (2018) defendem a importdncia de metodologias
que favoregam uma participagdo mais ativa dos estudantes, aproximando a
aprendizagem de situagdes significativas e permitindo que diferentes conhecimentos
sejam mobilizados na resolugédo de desafios. Nessa perspectiva, o estudante deixa
de ocupar apenas o lugar de quem recebe informagdes e passa a participar mais
diretamente da construgdo de seu conhecimento.

A Aprendizagem Baseada em Projetos favorece esse movimento porque
parte de situagbes que exigem investigacdo, colaboragdo, planejamento, criacdo
e comunicagado. Em vez de aprender determinado conteudo para depois descobrir
onde utiliza-lo, o estudante encontra uma situacdo que o desafia e, a partir dela,
precisa buscar conhecimentos e encontrar caminhos.

Essa maneira de trabalhar também favorece o protagonismo. Mas
protagonismo, aqui, ndo significa simplesmente deixar o estudante “fazer o
que quiser”. Significa oferecer oportunidades reais para que ele participe das
decisdes, apresente suas ideias, faca escolhas, avalie possibilidades e assuma
responsabilidade pelo que esta construindo.

Foi justamente essa logica que esteve presente no projeto. A partir de um
mesmo contexto, os estudantes do 6° ao 9° ano receberam desafios diferentes.
Enquanto algumas turmas pensaram na identidade visual e na criagdo de mascotes,
outras imaginaram produtos para os torcedores, buscaram solug¢des para problemas
relacionados a organizagao dos espagos ou criaram estratégias de comunicagéao.



A proposta, portanto, ndo consistiu em colocar todos os estudantes diante da
mesma atividade. Cada turma recebeu um desafio compativel com seu momento
de aprendizagem, mas todos tinham algo em comum: precisavam transformar
uma ideia em alguma coisa que pudesse ser apresentada, discutida, melhorada e
comunicada.

E nesse processo que a criatividade ganha espaco. Resnick (2020) defende
uma concepcao de aprendizagem criativa baseada na possibilidade de imaginar, criar,
brincar, compartilhar e refletir. Criar, nessa perspectiva, ndo significa simplesmente
produzir algo diferente. Significa experimentar possibilidades, testar ideias, perceber
0 que funciona ou n&o e voltar ao processo para fazer novas escolhas.

Essa compreensao combina muito com a Cultura Maker presente no projeto.
Os estudantes nao ficaram apenas no campo das ideias. Criaram representacoes,
produtos, protétipos, imagens e materiais audiovisuais. A passagem da ideia para
algo concreto permitiu que pudessem olhar novamente para aquilo que haviam
imaginado e perguntar: “E isso mesmo que queriamos?”

Quando a Inteligéncia Artificial entra nesse processo, ela pode ampliar ainda
mais as possibilidades de experimentacdo. Uma ideia pode ser representada de
diferentes maneiras, comparada e modificada. Mas é justamente ai que aparece a
necessidade do estudante continuar pensando. A IA pode mostrar possibilidades;
quem decide qual delas faz sentido precisa continuar sendo o estudante.

Outro aspecto importante para compreender essa experiéncia € a maneira
como os estudantes foram convidados a olhar para o préprio processo de criagao.

As propostas relacionadas ao pensamento visivel, desenvolvidas pelo Project
Zero e presentes no trabalho de Ritchhart e Church (2025), partem da ideia de
que aprender envolve pensamento e que esse pensamento pode ser tornado mais
visivel por meio de perguntas, registros, explica¢cdes, comparacgdes e reflexdes. O
objetivo ndo é apenas saber qual foi a resposta final, mas compreender como o
estudante chegou até ela.

Essa perspectiva tem uma relagdo muito préxima com o que aconteceu
durante o projeto. Quando um estudante percebe que a imagem produzida pela IA
nao representa aquilo que imaginou, ele precisa explicar o que esta errado. Depois,
precisa pensar no que gostaria de mudar, encontrar uma maneira mais clara de
descrever sua ideia, modificar o comando e testar novamente.

Nesse pequeno movimento existe muito mais do que a criagdo de uma
imagem.

Existe pensamento.

Existe escolha.

Existe revisao.

Existe aprendizagem.



A prépria necessidade de escrever um comando mais preciso pode levar o
estudante a organizar melhor aquilo que esta imaginando. Quando precisa explicar
para uma ferramenta o que deseja criar, ele precisa selecionar caracteristicas,
estabelecer relagdes e deixar mais claro o que antes talvez estivesse apenas em
sua cabecga.

Andrade (2021), ao reunir experiéncias relacionadas a aprendizagem visivel,
também contribui para essa compreensdao de uma escola que busca tornar os
processos de pensamento mais perceptiveis, tanto para os estudantes quanto para
os professores. Quando o pensamento aparece, torna-se possivel conversar sobre
ele, questiona-lo, reorganiza-lo e amplia-lo.

Nesse sentido, a Inteligéncia Artificial pode funcionar como uma espécie
de espelho do pensamento. Ela devolve ao estudante uma representacdo de sua
ideia e, diante dela, o estudante pode perceber que aquilo que imaginou ainda nao
esta suficientemente claro, que alguma informagéo ficou de fora ou que o resultado
tomou um caminho diferente daquele que esperava.

Isso também nos leva a questao da autoria.

Em uma experiéncia mediada por Inteligéncia Artificial, autoria ndo pode ser
entendida apenas como “quem produziu o arquivo final”. E preciso olhar para o
caminho percorrido: quem teve a ideia? Quem fez as escolhas? Quem percebeu o
problema? Quem decidiu mudar? Quem escolheu o resultado?

No projeto analisado, a presenga da IA ndo eliminou essas agdes. Ao
contrario, em diferentes momentos, os estudantes precisaram justamente exercé-
las. A tecnologia produzia possibilidades, mas os estudantes analisavam essas
possibilidades e decidiam o que fazer com elas.

Por isso, a autoria humana permanece como um elemento central da
experiéncia. O produto final pode ter sido construido com apoio de uma ferramenta
digital, mas o processo envolveu inteng¢ado, escolhas, reviséo e responsabilidade.

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia pedagodgica,
construido a partir de uma experiéncia interdisciplinar desenvolvida com estudantes
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental Il, ao longo de aproximadamente dois
meses, em sete encontros progressivos, durante o primeiro semestre de 2026. A
proposta foi organizada a partir da Aprendizagem Baseada em Projetos (Project
Based Learning — PBL) e teve como contexto inspirador a Copa do Mundo FIFA
2026.

Para a realizagdo do projeto, os estudantes foram convidados a construir
uma proposta de Copa Escolar 2027, assumindo diferentes desafios relacionados
a organizacao de um grande evento. A escolha desse contexto buscou aproximar
os conteldos escolares de situagbes que envolviam planejamento, criagao,
comunicagao, resolucdo de problemas e tomada de decisbes. As atividades



foram realizadas em duplas ou pequenos grupos, favorecendo a colaboragdo, a
argumentacgao e a construcao coletiva das propostas.

A proposta integrou conhecimentos de Matematica, Ciéncias, Geografia,
Historia, Arte e Empreendedorismo, articulados a Cultura Maker e as Tecnologias
Digitais, combinando atividades de investigagdo, produgdes manuais e digitais
e diferentes formas de comunicacdo. A Inteligéncia Artificial foi inserida como
ferramenta de apoio a pesquisa, a organizagao de informagdes, a visualizagao de
ideias, a elaboragao e ao refinamento de comandos (prompts), a criagdo de imagens
€ a comunicagao das propostas desenvolvidas pelos estudantes.

Um principio orientador do projeto foi o entendimento de que a Inteligéncia
Artificial ndo deveria substituir a autoria dos estudantes. Por isso, os alunos foram
incentivados a analisar os resultados produzidos pelas ferramentas, comparar
possibilidades, identificar inconsisténcias, reformular comandos e tomar decisdes
sobre aquilo que seria incorporado as produgdes. O processo de utilizagao da
tecnologia esteve, assim, associado a reflexdo sobre autoria, confiabilidade das
informagdes, possiveis vieses e uso responsavel dos recursos digitais.

Considerando as diferentes caracteristicas e niveis de desenvolvimento
das turmas, os desafios foram distribuidos de maneira especifica para cada ano
escolar. Os estudantes do 6° ano trabalharam na construgéo da identidade
visual da proposta, desenvolvendo nome, simbolo, mascote e modelos fisicos com
apoio da impressao 3D. Os estudantes do 7° ano foram convidados a pensar na
experiéncia do torcedor, criando produtos e servigos relacionados ao evento. As
turmas do 8° ano investigaram problemas relacionados a organizagao de grandes
eventos e elaboraram propostas envolvendo, entre outros aspectos, acessibilidade,
circulacéo e organizagéo dos espacos. Ja os estudantes do 9° ano desenvolveram
campanhas, estratégias de divulgacao e propostas de comunicagao para a Copa
Escolar 2027.

O percurso metodolégico foi organizado em trés etapas complementares.
A primeira correspondeu a investigagdo e construcdo de repertdrio, momento em
que os estudantes realizaram pesquisas sobre a Copa do Mundo FIFA 2026, seus
paises-sede, estadios, aspectos historicos e culturais e outros elementos que
poderiam contribuir para o desenvolvimento das propostas.

A segunda etapa correspondeu ao desenvolvimento das propostas, quando
as equipes passaram da pesquisa para a criagdo de produtos, prototipos, solugdes
e estratégias. Nesse momento, foram combinados recursos fisicos e digitais,
incluindo ferramentas de Inteligéncia Artificial. Os estudantes puderam testar
diferentes possibilidades, analisar resultados, realizar ajustes e transformar ideias
inicialmente abstratas em representagdes mais concretas.

Aterceira etapa foi dedicada ao registro e a comunicagéo das aprendizagens.
Os estudantes utilizaram fotografias, imagens, produgdes digitais e materiais
audiovisuais para documentar e apresentar parte do percurso realizado. Também
foram produzidos videos e outros recursos de comunicagdo, permitindo que
as equipes organizassem e compartilhassem as ideias, solugbes e produtos
desenvolvidos ao longo do projeto.
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Para a construgao deste relato de experiéncia, foram considerados como
registros do percurso as producdes elaboradas pelos estudantes, fotografias das
atividades, imagens produzidas e refinadas com apoio da Inteligéncia Atrtificial e
materiais digitais e audiovisuais desenvolvidos pelas equipes. Esses registros foram
utilizados para acompanhar e discutir aspectos observados ao longo da experiéncia,
especialmente aqueles relacionados a criatividade, colaboragdo, comunicagao,
resolucao de problemas, tomada de decisbes e uso critico das ferramentas digitais.

A analise apresentada neste estudo, portanto, concentra-se no proprio
percurso vivido pelos estudantes e nas evidéncias produzidas durante as atividades.
Nao se pretende estabelecer relagbes de causa e efeito ou medir quantitativamente
o desenvolvimento das competéncias, mas refletir sobre as possibilidades
pedagdgicas observadas quando a Inteligéncia Artificial foi integrada a uma
proposta interdisciplinar baseada em projetos, mantendo os estudantes envolvidos
nas escolhas, na criacao e na revisao de suas produgdes.

ANALISES E RESULTADOS

Tabela 1 — Organizagado dos desafios e principais producdes.

Ano Desafio Principais produgodes
6° ano Identidade visual Nome, simbolo, mascote e modelos fisicos
7° ano Experiéncia do torcedor  Produtos, servigos e Kit do Torcedor

Propostas relacionadas a acessibilidade, sustenta-

8°ano Problemas e solugdes . . =
bilidade e circulagao
9 ano Comunicagéo e divul- Campanhas, pecgas publicitarias e materiais audio-
gacao visuais

Fonte: Elaborada pelos autores a partir dos registros do projeto (2026).

Da Pesquisa a Criagao: Quando o Conhecimento Vira Repertério

O projeto comegou com uma etapa de investigagdo e construgdo de
repertdrio. Antes de criar, os estudantes precisaram conhecer melhor o contexto que
seria utilizado como ponto de partida para a proposta. Foram realizadas pesquisas
sobre os paises-sede da Copa do Mundo FIFA 2026, estadios, histéria do evento,
mascotes, aspectos culturais e outras informagdes que poderiam contribuir para
as etapas seguintes. As pesquisas envolveram diferentes areas do conhecimento
e foram realizadas com o apoio de recursos digitais e ferramentas de Inteligéncia
Artificial.

Esse primeiro movimento foi importante porque a criagdo n&o partiu do “nada”.
Os estudantes precisaram buscar informagdes, comparar possibilidades e construir
um repertorio que posteriormente seria utilizado para criar produtos, solugdes e
estratégias. O conhecimento pesquisado passou, assim, a funcionar como matéria-
prima para a criagéo.

Gl oinjdoD
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Nesse sentido, a experiéncia se aproxima da proposta da Aprendizagem
Baseada em Projetos, na qual investigar ndo € uma etapa isolada, mas parte do
caminho que leva a construgao de respostas para um desafio. Também dialoga com
a aprendizagem criativa de Resnick (2020), especialmente quando o conhecimento
deixa de ser apenas informacgéao recebida e passa a ser utilizado pelos estudantes
para imaginar e construir novas possibilidades.

Figura 1 — Construcao do repertério inicial por meio de pesquisas
relacionadas aos paises-sede, estadios, sele¢ées, mascotes e aspectos
histéricos, geograficos e culturais da Copa do Mundo FIFA 2026.

5. Quais séo os 3 paises da América do Norte que sediarao a Copa?
R. EUA Canada e méxico

6. Mapa da Copa: Pinte cada pais-sede da Copa de uma cor e identifique com o nome.

i

Fonte: Acervo do projeto (2026).

Quando a IA nado Entrega a Resposta: Criagao, Erro e Revisao

A etapa de criagdo mostrou uma mudanga importante na relagdo dos
estudantes com a Inteligéncia Artificial. A ferramenta passou a ser utilizada para
transformar ideias inicialmente descritas pelos préprios alunos em representacoes
visuais que poderiam ser observadas, comparadas e modificadas.

No 6° ano, por exemplo, os estudantes trabalharam na criagcao da identidade
visual da Copa Escolar 2027, desenvolvendo nome, simbolos e mascotes. A
Inteligéncia Artificial foi utilizada como apoio para explorar possibilidades visuais e
tornar mais concretas as ideias que estavam sendo construidas pelas equipes.
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Figura 2 — Processo de construgao e refinamento do mascote da Copa
Escolar 2027.

Fonte Acervo do projeto (2026)

O aspecto mais significativo, entretanto, ndo esteve apenas na imagem
produzida. Em diferentes momentos, os estudantes precisaram olhar para o
resultado e perceber quando aquilo que a ferramenta apresentava n&o correspondia
ao que haviam imaginado. A partir dessa percepg¢ao, voltaram aos comandos,
fizeram ajustes e realizaram novos testes.

Ao perceberem que a ferramenta havia produzido uma grafia incorreta, os
estudantes nao simplesmente aceitaram o resultado. Identificaram o problema,
revisaram o comando e buscaram uma nova versao.

Figura 3 — Processo de refinamento das imagens geradas por
Inteligéncia Artificial, a partir da identificagao de uma inconsisténcia e
da revisao dos comandos utilizados pelos estudantes.

FOTO 1: O Cenério (Estadio) FOTO 3: O Problema em Agdo

Entendendo o Cenario

© Contexto 0 Desafio Agora

Vocés j4 identificaram um Para 0 video final da apresentacso, nso
bde ocorrer usaremos  apenas fimagens  reais.
Vamos usar o poder da Intoligdncia
Artificial para criar Imagens
impressionantes e realistas da ideia e
Vocs.

problema real

a lavne Te

am

a proposta de

solugio

Fonte: Acervo do projeto (2026).

Esse movimento mostra que a utilizagao da IA ndo se resumiu a geragao de
imagens. Houve um processo de observagédo, comparacao, revisdo e escolha. A
ferramenta produziu uma possibilidade; os estudantes precisaram decidir se aquela
possibilidade atendia ou ndo a intengao inicial.

Esse movimento dialoga diretamente com a perspectiva de Ritchhart e Church
(2025) sobre tornar o pensamento visivel. Quando o estudante precisa explicar o
que esta errado em uma produgdo e pensar no que precisa ser modificado, seu
processo de pensamento passa a fazer parte da prépria atividade. Também se
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aproxima da concepg¢ao de aprendizagem criativa de Resnick (2020), na qual criar
envolve experimentar, revisar e refletir sobre aquilo que foi produzido.

Criar para Alguém: Empreendedorismo, Produto e Resolugao de
Problemas

No 7° ano, o desafio foi pensar na experiéncia do torcedor. As equipes
idealizaram produtos e servicos que poderiam fazer parte da Copa Escolar 2027 e
utilizaram recursos digitais e inteligéncia artificial para visualizar e apresentar suas
propostas. Entre as produgdes, esteve o “Kit do Torcedor”, desenvolvido a partir
da preocupagdo com a experiéncia do publico e com a maneira de comunicar o
produto.

Nesse processo, a tecnologia ajudou os estudantes a aproximar uma ideia
de uma representagdo mais concreta. A possibilidade de visualizar o produto em
diferentes situacdes permitiu que as equipes pensassem ndo apenas sobre aquilo
que estavam criando, mas também sobre como esse produto seria utilizado e
apresentado.

Essa passagem da ideia para uma proposta concreta aproxima-se da
perspectiva da aprendizagem criativa apresentada por Resnick (2020), na qual
criar envolve imaginar, construir, compartilhar e refletir. Também reforga a ideia de
protagonismo presente nas metodologias ativas: os estudantes precisaram fazer
escolhas e tomar decisdes sobre aquilo que desejavam apresentar.

O Kit do Torcedor é um exemplo desse movimento, pois transforma uma
ideia inicialmente pensada pela equipe em uma proposta que pode ser visualizada,
analisada e apresentada ao publico.

Figura 4 — Proposta do Kit do Torcedor desenvolvida pelos estudantes
do 7° ano para a Copa Escolar 2027.

Fonte: Acervo do projeto (2026).

Nota: As figuras humanas apresentadas sao representagdes visuais geradas
por Inteligéncia Artificial a partir das propostas desenvolvidas pelos estudantes.
Elementos de identificacao institucional foram ocultados para preservar o anonimato
da escola. As pessoas representadas nas imagens sao personagens gerados por
Inteligéncia Artificial e ndo correspondem a pessoas reais.

186

Gl oinjdoD




Ensino e Aprendizagem: Novas Praticas, Novos Saberes - Vol. 8

Ja no 8° ano, o desafio ganhou outra caracteristica. Em vez de criar um
produto, os estudantes foram convidados a olhar para problemas que poderiam
surgir durante a organizagao de um grande evento. Acessibilidade, sustentabilidade,
sinalizacado e circulagdo de pessoas foram alguns dos aspectos investigados pelas
equipes.

Figura 5 — Comparacéao entre um problema identificado pelos estudantes

e a solugao proposta para a organizagao da Copa Escolar 2027.

= FOTO 1: O Cendrio (Estadio) FOTO 3: O Problema em Agao
Entendendo o Cenario

© Contexto O Desafio Agora

Para o video final da apresentacdo, ndo
usaremos apenas fimagens  reais.
Vamos ussr o poder d8 Inteligbncis
Anificial  para  criar  imagens
impressionantes e reaksias da ideia de
vooks

Fonte: Acervo do projeto (2026).

A proposta exigia uma mudanca de olhar: antes de pensar na solugdo,
era preciso perceber o problema. A Inteligéncia Artificial entrou novamente como
apoio a representacao das situagdes e das possiveis solugdes, permitindo que os
estudantes visualizassem aquilo que estavam propondo e comparassem diferentes
possibilidades.

As atividades criaram oportunidades para que os estudantes mobilizassem o
pensamento critico, a criatividade e a capacidade de tomar decisdes, aproximando-
os de situagdes de investigacéo e resolucéo de problemas.

Comunicar Também é Aprender

O projeto ndo terminou com a criagdo dos produtos e das solugdes. Uma
terceira etapa foi dedicada a documentagéo e a comunicagédo das aprendizagens.
Os estudantes organizaram imagens, produgdes digitais e materiais audiovisuais
para apresentar aquilo que haviam construido ao longo do percurso.

No 9°ano, as equipes trabalharam especialmente com campanhas, estratégias
de divulgacéo e formas de comunicar as propostas desenvolvidas. A Inteligéncia
Artificial foi utilizada para ampliar as possibilidades de representacdo visual, criar
pegas promocionais e apoiar a construgao das narrativas de comunicagao.

O processo, porém, ndo se limitou a produgdo de um material final. Os
estudantes também revisaram as produgdes audiovisuais, observando a clareza
das mensagens, a coeréncia entre imagens e a capacidade de comunicar as ideias.
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Esse movimento é importante porque mostra que comunicar nao foi entendido
apenas como apresentar aquilo que ja estava pronto. Ao organizar uma narrativa
para outra pessoa compreender uma ideia, os estudantes precisaram voltar ao
préprio projeto, selecionar informagdes, organizar uma sequéncia e pensar sobre a
melhor maneira de comunicar o que haviam construido.

Figura 6 — Processo de analise, revisao e refinamento dos materiais
audiovisuais produzidos pelas equipes.

d < ’ > p \:
Fonte: Acervo do projeto (2026).

Nota: As figuras humanas apresentadas sao representagdes visuais geradas
por Inteligéncia Artificial a partir das propostas desenvolvidas pelos estudantes.

Nesse sentido, a comunicacdo funcionou também como uma oportunidade
de revisdo da aprendizagem. As produgbes finais permitiram tornar visiveis
processos que, durante as etapas anteriores, estavam distribuidos entre pesquisas,
discussdes, criagoes, testes e decisoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia apresentada mostrou que a entrada da Inteligéncia Artificial
generativa no contexto escolar pode ampliar as possibilidades de pesquisar, criar,
testar, revisar e comunicar ideias, especialmente quando seu uso esta inserido em
uma proposta pedagdgica que valoriza o protagonismo dos estudantes. Ao longo do
projeto, a tecnologia n&o foi tratada como resposta pronta, mas como um recurso
que poderia ser questionado, ajustado e utilizado de diferentes maneiras conforme
as necessidades de cada etapa.

O desenvolvimento do projeto também evidenciou a poténcia da
Aprendizagem Baseada em Projetos para aproximar os estudantes de situagbes
nas quais & necessario investigar, fazer escolhas, construir propostas, lidar com
problemas e comunicar aquilo que foi produzido. A organizagdo dos desafios por
diferentes anos escolares permitiu explorar perspectivas distintas, desde a criagéo
de uma identidade visual até a elaboragao de produtos, solugdes para problemas e
estratégias de comunicagéao.
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Um aspecto especialmente significativo foi perceber que o uso da Inteligéncia
Artificial exigiu dos estudantes mais do que saber utilizar uma ferramenta.
Em diferentes momentos, foi necessario observar os resultados, identificar
inconsisténcias, reformular comandos, comparar possibilidades e decidir o
que deveria ser mantido ou modificado. Nesse sentido, a experiéncia reforca a
importancia de uma educagao que nao apenas ensine a utilizar novas tecnologias,
mas que também desenvolva a capacidade de questionar, analisar e tomar decisdes
diante daquilo que elas produzem.

As produgdes realizadas ao longo do projeto também tornaram visiveis
diferentes dimensbes da aprendizagem. Pesquisar, criar, construir, resolver
problemas e comunicar ndo aconteceram como etapas completamente separadas.
Em diversos momentos, uma etapa levou os estudantes de volta a anterior, fazendo
com que revisassem uma ideia, modificassem uma produgéo ou repensassem uma
escolha.

Mais do que apresentar respostas definitivas sobre o uso da Inteligéncia
Artificial na educacao, esta experiéncia aponta possibilidades. Ela mostra que a
tecnologia pode ocupar um espaco relevante no processo de aprendizagem quando
existe uma intengédo pedagdgica clara e quando o estudante permanece no centro
das decisdes. A questdo, portanto, ndo parece ser simplesmente se devemos
ou nao utilizar a Inteligéncia Artificial na escola, mas como utiliza-la para que ela
amplie as possibilidades de pensar, criar e aprender, sem substituir aquilo que é
essencialmente humano nesse processo.

Por fim, a experiéncia reforca a necessidade de continuar investigando e
refletindo sobre novas formas de ensinar e aprender diante das transformagdes
tecnoldgicas. A Inteligéncia Artificial continuara mudando, assim como as formas
pelas quais estudantes e professores se relacionam com ela. Nesse cenario, talvez
um dos maiores desafios da escola seja justamente formar estudantes capazes de
utilizar a tecnologia sem deixar que ela pense por eles — estudantes que saibam
perguntar, criar, duvidar, revisar, escolher e assumir autoria sobre aquilo que
produzem.
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