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RESUMO:

O presente artigo busca identificar as possibilidades e limitagdes do uso da Inteligéncia Artificial (1A)
enquanto ferramenta de metodologia ativa pareada a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
tendo como perspectiva a inovagao educacional e o protagonismo do aluno em seu processo de
aprendizagem. O objetivo central € compreender se existe, de fato, possibilidade integrativa da IA
enquanto ferramenta para a construgao de uma aula Maker. Metodologicamente, o estudo se constroi
por meio de revisao bibliografica, articulando autores classicos e contemporaneos como Piaget e
Vygotsky, no campo do desenvolvimento cognitivo e social; Papert e Resnick, nas proposigdes de
aprendizagem criativa e pensamento computacional; Carneiro de Lima, na perspectiva critica e
emancipatoria da tecnologia educacional; Fei-Fei Li e Timnit Gebru, nos limites éticos e sociais da IA;
e Pscheidt, no uso pedagdgico da IA em contextos brasileiros. Os resultados indicam que a IA pode
ser integrada as metodologias ativas como ferramenta de personalizagdo do ensino, de ampliagédo da
zona de desenvolvimento proximal e de apoio a investigacdo e prototipagem em projetos
interdisciplinares, desde que mediada por intencionalidade pedagdgica ética e humanizadora. O
estudo conclui que é possivel utilizar a IA como ferramenta de metodologia ativa e de ABP,
condicionada a formagdo critica docente, ao enfrentamento de desigualdades de acesso e
infraestrutura, e ao compromisso ético que garanta o protagonismo humano sobre as decisbes
automatizadas, evitando a substituicdo docente e a reprodugéo de desigualdades.
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ABSTRACT

This article seeks to identify the possibilities and limitations of using Artificial Intelligence (Al) as an
active methodology tool paired with Project Based Learning (PBL), from the perspective of educational
innovation and student protagonism in their own learning process. The central objective is to understand
whether there is, in fact, an integrative possibility for Al as a tool for building a Maker class.
Methodologically, the study is constructed through a bibliographic review, articulating classic and
contemporary authors such as Piaget and Vygotsky, in the field of cognitive and social development;
Papert and Resnick, in their propositions on creative learning and computational thinking; Carneiro de
Lima, in the critical and emancipatory perspective on educational technology; Fei-Fei Li and Timnit
Gebru, regarding the ethical and social limits of Al; and Pscheidt, on the pedagogical use of Al in
Brazilian contexts. The results indicate that Al can be integrated into active methodologies as a tool for
personalizing teaching, expanding the zone of proximal development, and supporting investigation and
prototyping in interdisciplinary projects, provided its use is mediated by ethical and humanizing
pedagogical intentionality. The study concludes that it is possible to use Al as a tool for active
methodology and PBL, conditioned upon critical teacher training, addressing inequalities in access and
infrastructure, and an ethical commitment that ensures human protagonism over automated decisions,
avoiding teacher replacement and the reproduction of inequalities.

Keywords: Artificial Intelligence; Project Based Learning; Active Methodologies; Educational
Innovation; Maker Culture.

Introducgao

O presente artigo tem como objetivo investigar de que modo ferramentas de
Inteligéncia Artificial (IA) podem apoiar praticas de metodologias ativas,
especialmente a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), sem substituir a
mediacao docente e a intencionalidade pedagdgica. A proposta tem como perspectiva
a inovagao educacional, dialogando diretamente com principios do construtivismo e
do socioconstrutivismo, tendo como eixo norteador o protagonismo do aluno em seu
processo de aprendizagem. O escrito busca estabelecer um dialogo entre tecnologias,
metodologias ativas e cultura maker, a fim de compreender as possibilidades
integrativas da IA como ferramenta pedagodgica para a construgdo de praticas

educativas mais investigativas, criativas e participativas.

Buscou-se trazer como base tedrica autores(as) classicos e contemporaneos:
Piaget (1976) e Vygotsky (1998), ao tratarem do desenvolvimento cognitivo e social;
Seymour Papert (1980) e Mitchel Resnick (2017), por suas proposi¢cdes acerca da
aprendizagem criativa e do pensamento computacional; Carneiro de Lima (2019), ao

questionar a necessidade de uma perspectiva critica e emancipatéria no cenario
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educacional; Fei-Fei Li (2022) e Timnit Gebru (2020), devido as suas reflexbes acerca
dos limites éticos e sociais da IA; e Allan Pscheidt (2023), ao discutir o uso pedagogico

da inteligéncia artificial em contextos brasileiros.

A relevancia desta discussao advém da necessidade de repensar e reinventar
o papel do docente e o processo de ensino-aprendizagem na era digital, entendendo
a participagéao da IA como ferramenta para a aplicagdo de praticas de metodologias
ativas, mais especificamente na aprendizagem por meio de projetos. O artigo dividese
em seis segodes: (1) A inovagdo pedagodgica e o papel do professor na cultura digital;
(2) A Inteligéncia Artificial e as metodologias ativas; (3) Aprendizagem baseada em
projetos e IA: integragdo, ética e desafios; (4) Docéncia no Brasil: desafios,
desvalorizacdo e possibilidades de reinvencdo na era digital; (5) A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC): docéncia, tecnologia e metodologias ativas na educag¢ao
brasileira; e (6) Aplicativos de IA como ferramentas de aprendizagem ativa na

educacao brasileira.

A NOVA PEDAGOGIA E O PAPEL DO PROFESSOR NA CULTURA
DIGITAL

Antes de adentrarmos o campo de estudo, é importante caracterizarmos o que
é “inovacao”. Muito se fala em inovar, ainda mais na pedagogia, mas o que, dentre as
iniumeras novas praticas educativas, pode, de fato, ser classificado como inovador?
De acordo com José Nicolau e Julia Paranhos (2006), “(...) a inovagédo compreende
todo o processo que inclui a invengcdo e sua efetiva incorporagcdo no sistema
econdmico, transformando-0”, ou seja, nao basta que uma ideia seja nova: para que
seja considerada inovadora, ela precisa modificar o paradigma no qual se insere.
Quando movemos a lente para o meio educativo, a légica se mantém, mas
encontramos dificuldades, uma vez que a educagao passa a fazer ponte com o mundo

tecnolégico. Com as novas tecnologias, o que de fato & inovador?

A inovacao educacional ndo se resume a inser¢ao de tecnologias nas praticas
docentes, mas a transformacgao das praticas pedagogicas e das relagdes de ensino
como um todo. Nessa perspectiva, a utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA), quando
mobilizada como ferramenta para potencializar o processo de aprendizagem e
ancorada em uma proposta humanizadora e reflexiva, pode ser considerada
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inovadora, uma vez que acrescenta um fator previamente inexistente, capaz de

modificar dindmicas e processos de aprendizagem.

Vygotsky (1998) aponta que o aprendizado € um processo essencialmente
social, construido durante a interagdo com o outro e mediado por ferramentas
culturais. Nesse contexto, a |IA poderia ser descrita como uma ferramenta cultural
contemporanea, capaz de ampliar a zona de desenvolvimento proximal do estudante,
isto é, o espaco entre o que o estudante consegue fazer sozinho e 0 que consegue
realizar com a ajuda de alguém mais experiente. Portanto, ela permitiria que o aluno
realizasse tarefas e acessasse conhecimentos que nao conseguiria sozinho; contudo,
haveria a necessidade da atuagdo conjunta do professor como mediador dessa

experiéncia, orientando e ensinando o aluno a utiliza-la ao longo de todo o processo.

Desde 1976, Piaget ja chamava a atengao para o fato de que o conhecimento
€ resultado de um processo ativo de construgdo, em que o sujeito interage com o meio
e 0 reorganiza cognitivamente. Em pleno 2025, é impossivel ignorar a crescente
participacao das IAs no dia a dia; dessa forma, os alunos podem utiliza-las como meio
de estimulo a construcdo do conhecimento, por meio de desafios, feedbacks e
simulagdes que favorecem a aprendizagem significativa. Nesse sentido, seu uso pode

ser descrito como uma forma tecnoldgica de mobilizar principios piagetianos.

Por sua vez, Seymour Papert (1980), criador da linguagem LOGO e do conceito
de construcionismo, defendia que as tecnologias deveriam permitir que as criangas
“pensassem sobre o proprio pensar” e aprendessem por meio da criacdo de produtos
concretos, ideia que antecipa a atual aprendizagem baseada em projetos (ABP). Isso
evidencia que a insergao de tecnologias na educacgao, por si s, nao € algo inovador,
mas uma discussao presente ha muitos anos; a inovacao estd no modo como essa

tecnologia sera usada, a fim de romper as estruturas educacionais tradicionais.

A partir das reflexdes de Maria do Socorro Carneiro de Lima, compreende-se
gue o uso das tecnologias digitais no contexto educacional deve estar orientado por
uma perspectiva critica e emancipatoria, na qual o estudante assume papel ativo na
construcdo do proprio conhecimento. Entende-se, portanto, que nao basta inserir
novas ferramentas nas praticas educacionais; € necessario que elas promovam a

autonomia e o protagonismo discente, respeitando e valorizando a
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interseccionalidade que atravessa os sujeitos. Nesse contexto, a |A pode favorecer o
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, resolugao de problemas
e criatividade, desde que seu uso esteja mediado por uma intencionalidade

pedagogica clara, ética e humana.

Hoje, na cultura digital, o papel do educador se amplia e passa a abarcar a
necessidade de transformacéo do processo de ensino-aprendizagem em um espaco
mais dinamico e significativo. O professor deixa de ser apenas transmissor de
conhecimento e passa a ser curador, orientador e designer de experiéncias de

aprendizagem, conforme ressalta Resnick (2017).

Contudo, inovar exige repensar a formagao docente. Allan Pscheidt (2023)
enfatiza que o uso da |IA na educagdo deve ser guiado por uma abordagem
pedagogica, ética e critica, que garanta o protagonismo humano sobre as decisdes
automatizadas. A formacao de professores, portanto, precisa incluir competéncias
digitais, mas também reflexao ética e epistemoldgica sobre o papel das tecnologias

no processo educativo, suas influéncias e a mitigagéo de riscos para os docentes.

A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E AS METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas tratam de instrumentos pedagodgicos que buscam
colocar o estudante no centro do processo de ensino, como protagonista de sua
trajetoria de aprendizagem, estimulando sua autonomia, criatividade e capacidade de
resolucao de problemas. Sdo inUmeras as possibilidades de metodologias ativas;
dentre elas, destacam-se a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em

problemas e a aprendizagem baseada em projetos.

A Inteligéncia Artificial, quando articulada as metodologias ativas, deve ser
compreendida como ferramenta pedagodgica de apoio, e ndo como uma metodologia
ativa em si. Seu potencial educativo depende da forma como é incorporada ao
planejamento docente, aos objetivos de aprendizagem e as praticas de investigacao,
criacdo e colaboracao desenvolvidas pelos estudantes. Conforme explica Fei-Fei Li
(2022), a IA tem o potencial de atuar como uma “lupa cognitiva”, capaz de ampliar as
percepgdes humanas, mas nunca substitui-las. Essa visdo reforga a ideia de
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complementaridade entre humanos e maquinas, em oposi¢cdo ao discurso tecnicista

da substituicdo docente.

Por outro lado, Timnit Gebru (2020) alerta para os riscos de vieses e injusticas
algoritmicas presentes nos sistemas de |A, o que exige que educadores
compreendam n&o apenas o funcionamento técnico dessas ferramentas, mas
também seus impactos sociais. O letramento digital torna-se importante ndo somente
para os alunos, mas também para os docentes. Assim, a insercédo da |IA na educacéo
deve ser acompanhada de um processo de alfabetizagdo digital critica, no qual
professores e alunos possam compreender as implicagdes éticas e culturais de seu

uso.

Do ponto de vista pedagogico, a IA pode ser integrada a atividades de
aprendizagem ativa por meio de ferramentas que promovem feedback automatico,
analise de desempenho, geracao de ideias e suporte a escrita e a pesquisa. Em vez
de enfraquecer o papel do professor, a IA amplia suas possibilidades de atuagdo como
orientador de processos investigativos e criativos. Ainda assim, embora o uso da IA
acelere e facilite diversos processos, ha necessidade da participagdo humana na

orientagao de todo o percurso.

Para Resnick (2017), a tecnologia deve favorecer a aprendizagem criativa, em
que os alunos “brinquem com ideias”, criem protétipos e compartilhem descobertas.
Quando usada nesse espirito, a IA pode estimular a imaginagdo, a autoria e a

resolucao de problemas reais, consolidando o aprendizado de maneira significativa.

Como a IA, enquanto ferramenta pedagdgica, ainda constitui um campo em
desenvolvimento, sua insercdo nas praticas escolares requer experimentacao,
avaliacao continua e mediagao docente qualificada. Nao se trata de substituir a
metodologia pela tecnologia, mas de utiliza-la para ampliar processos de
problematizacdo, autoria, colaboracdo e reflexdo. Dessa forma, a |A pode apoiar
metodologias ativas sem esvaziar os conteudos, as habilidades e as relagdes

humanas construidas em sala de aula.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS E IA: INTEGRACAO,
ETICA E DESAFIOS

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) € uma abordagem que convida os
estudantes a resolver problemas auténticos por meio da investigagdo e da criagao.
Esse método de aprendizagem insere-se no movimento sociopolitico maker e também
esta em sintonia com o construcionismo de Papert, segundo o qual o conhecimento é
construido mais efetivamente quando os aprendizes estao envolvidos na producgéo de

algo tangivel que tenha significado pessoal.

O movimento maker, por sua vez, possui suas raizes na corrente “faca vocé
mesmo” (Do It Yourself — DIY), que surgiu nos Estados Unidos na década de 1950,
em meio ao cenario de reconstru¢ao econdémica e social do pds-guerra. No entanto,
foi a partir dos anos 1990 e 2000 que essa iniciativa ganhou maior visibilidade e
organizagdo, impulsionada pelo avanco das tecnologias digitais e por seu
barateamento, bem como pela criagcdo de ambientes colaborativos de fabricagao,
como os fablabs e os makerspaces. Um ponto decisivo nesse desenvolvimento foi o
lancamento da revista Make Magazine, concebida por Dale Dougherty em 2005,
juntamente com a realizagdo da primeira Maker Faire, em 2006. Esses
acontecimentos consolidaram o termo “maker” e ampliaram sua circulagdo em escala

global, fortalecendo-o como fenbmeno cultural e educacional.

Nesse contexto, a |A pode apoiar praticas maker ao favorecer processos de
pesquisa, ideagao, prototipagem, simulagao, registro e revisdo de solugdes. Como
ferramenta de coleta, andlise e visualizagdo de dados, geragdo de hipoteses,
modelagem de cenarios e produgdo de conteudos multimodais, ela amplia as
possibilidades de investigacao e criagao dos estudantes. Por exemplo, em um projeto
interdisciplinar sobre sustentabilidade, os alunos podem utilizar sistemas de |IA para
analisar dados ambientais, organizar evidéncias, gerar relatérios preliminares e
propor solucdes locais. Esse tipo de atividade fortalece o pensamento cientifico e
critico, alinhando-se ao ideal de “aprender fazendo” de Papert e a nocdo de

“‘pensamento computacional criativo” de Resnick.

Entretanto, a integracao entre 1A e ABP nao esta isenta de desafios, tampouco
da participagdo de uma figura mediadora. Gebru (2020) adverte que a |IA pode
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reproduzir desigualdades e que a ética deve ser parte integrante da formacao digital
dos alunos. Da mesma forma, Fei-Fei Li (2022) defende uma “IA humanista”, orientada
por empatia e responsabilidade social. Assim, o trabalho com projetos envolvendo IA

deve contemplar debates sobre autoria, privacidade, dados e impacto social.

Pscheidt (2023) complementa que o desafio da IA na educagao brasileira é
justamente alinhar tecnologia e intencionalidade pedagdgica, evitando o uso
superficial e instrumentalizado das ferramentas digitais. Ele propde uma abordagem
interdisciplinar e centrada no estudante, na qual o professor assume o papel de
facilitador de experiéncias significativas e eticamente responsaveis. Em sintese, a
aprendizagem baseada em projetos mediada por IA pode potencializar o
desenvolvimento da criatividade, da autonomia e da reflexdo critica, desde que a
intencionalidade ética e pedagogica seja a espinha dorsal de todo o processo

educativo.

DOCENCIA NO BRASIL: DESAFIOS, DESVALORIZAGAO
E POSSIBILIDADES DE REINVENGAO NA ERA DIGITAL

A docéncia no Brasil tem sido historicamente marcada por tensdes entre a idealizagao
do papel social do professor e a realidade concreta de sua atuacao profissional.
Apesar de ser reconhecido como agente central no processo educativo, o educador
brasileiro enfrenta um cenario de desvalorizagao estrutural, que se manifesta em
baixos salarios, condicbes precarias de trabalho, sobrecarga de tarefas burocraticas
e falta de apoio institucional. Essa conjuntura reflete um modelo educacional ainda
fortemente hierarquizado e centrado na transmissdo de conteudos, o que limita o
potencial criativo e transformador do professor como mediador do conhecimento.
Conforme destaca Carneiro de Lima (2019), a educagao brasileira precisa superar o
fetichismo tecnolégico e investir em politicas que promovam a formagao critica e
emancipatéria do docente, para que ele possa agir como protagonista da inovagao

pedagogica, e ndo como mero executor de ferramentas digitais.

Entretanto, é preciso reconhecer que, mesmo diante de tantas adversidades, a
docéncia no Brasil tem revelado experiéncias significativas de resisténcia e

reinvencao. Em diferentes redes e contextos, professores tém se apropriado das
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tecnologias digitais e de metodologias ativas como formas de engajamento e
transformacao de suas praticas pedagogicas. O movimento de formagao continuada,
impulsionado por politicas publicas e por iniciativas colaborativas, tem possibilitado o
desenvolvimento de competéncias digitais e saberes pedagdgicos inovadores,
fortalecendo a autonomia docente. Nesse cenario, a Inteligéncia Artificial (lA)
desponta como uma aliada potencial, capaz de auxiliar na personalizagao do ensino,
na gestdo de informagdes e na criagdo de ambientes de aprendizagem mais

interativos e significativos.

No entanto, a integragao da IA a pratica docente exige um olhar critico sobre
as condicdes de acesso, formacao e ética. Como alertam Fei-Fei Li (2022) e Timnit
Gebru (2020), a IA reflete os valores e vieses de quem a produz, o que impde ao
educador o papel de mediador consciente e ético no uso dessas tecnologias. Assim,
o desafio da docéncia no Brasil ndo se limita a incorporacdo de ferramentas
tecnolégicas, mas envolve a construgdo de uma cultura digital humanizadora, que

valorize o didlogo, a criatividade e a autonomia dos sujeitos.

Dessa forma, a docéncia brasileira encontra-se em um ponto de inflexao: entre
a persisténcia da desvalorizagdo e a emergéncia de novas possibilidades de atuagao
pedagdgica. A inovagao, quando aliada a reflexao critica e ao compromisso ético,
pode transformar o papel do professor, ressignificando sua pratica e reafirmando sua
importancia social como agente de mudanga e mediador de saberes na era da

Inteligéncia Artificial.

A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC): DOCENCIA,
TECNOLOGIA E METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCAGAO
BRASILEIRA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) consolidou-se como um dos
principais referenciais normativos da educagao brasileira ao estabelecer os direitos
de aprendizagem que devem orientar a Educagédo Basica em suas diferentes etapas.
Homologada em 2017, no caso da Educacgao Infantil e do Ensino Fundamental, e em

2018 para o Ensino Médio, a BNCC busca assegurar maior coeréncia as propostas

9
Revista Primus Vitam. ISSN 2236-7799. N° 22 — 1° Semestre de 2026



curriculares das redes publicas e privadas, além de promover padroes de qualidade

e equidade no ensino nacional (BRASIL, 2017).

Mais do que um documento regulador, a BNCC expressa um projeto educativo
pensado para o pais. Ao propor dez competéncias gerais, ela assume a formagao
integral como horizonte e defende que os estudantes desenvolvam habilidades que
Ihes permitam atuar de forma critica, criativa e colaborativa em um mundo marcado
por rapidas transformagdes. Essas competéncias evidenciam a importancia do
pensamento critico, da argumentagao, da convivéncia democratica e do uso ético das
tecnologias digitais, relacionando o conhecimento escolar as experiéncias cotidianas

dos estudantes.

Tal concepgéao dialoga diretamente com fundamentos tedricos que sustentam
abordagens de aprendizagem ativa. Autores como Jean Piaget (1976) e Lev Vygotsky
(1998) destacam que a construgcdo do conhecimento ocorre na interagdo constante
entre sujeito, cultura e ambiente, sendo profundamente mediada pela linguagem e
pelas relacbes sociais. Nessa perspectiva, aprender ndo €& apenas receber
informacdes, mas participar de um processo ativo de elaboracao, no qual o estudante

desempenha papel protagonista.

Seymour Papert (1980), ampliando esse entendimento, propdés o
construcionismo, que integra ao processo de aprendizagem o uso criativo das
tecnologias digitais. Para ele, computadores e linguagens de programagdo sao
ambientes capazes de favorecer a experimentacdo, o erro produtivo e a criacdo de
objetos significativos, oportunidades para que o aluno reflita sobre sua forma de
pensar enquanto produz. Mitchel Resnick (2017) aprofunda essa visao ao formular o
conceito de “aprendizagem criativa”, centrado em projetos que mobilizam imaginacao,
colaboragédo e motivagao pessoal. Essas abordagens se articulam as metodologias
ativas previstas pela BNCC, como a aprendizagem baseada em projetos, o design
thinking e a sala de aula invertida, que deslocam o eixo da pratica pedagogica da

exposigao para a investigagao e autoria.

Diante desse cenario, a BNCC desafia a pratica docente a assumir novos
contornos. O professor deixa de ser apenas quem transmite conteudos e passa a

ocupar funcbes de mediador, curador e organizador de experiéncias de
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aprendizagem. Essa mudanga acentua a necessidade de repensar a formagao
docente e compreender a cultura digital como um ambiente complexo, que reune
potencialidades, mas também dilemas éticos e sociais. A competéncia 5 da BNCC
refor¢ca exatamente essa responsabilidade ao destacar a importancia de

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva
e ética. Nesse sentido, o uso da IA deve estar associado ao desenvolvimento do
pensamento cientifico, critico e criativo, a autoria dos estudantes e a participagéao

responsavel na cultura digital, e ndo apenas ao dominio instrumental de aplicativos.

Nesse ponto, reflexdes de estudiosas como Fei-Fei Li (2022) e Timnit Gebru
(2020) tornam-se fundamentais. Li defende uma Inteligéncia Artificial orientada ao
fortalecimento da vida humana, e ndo a substituicdo das interagcdes sociais; Gebru,
por sua vez, alerta para a urgéncia de diversidade, transparéncia e responsabilidade
social na criagao de tecnologias que moldam o cotidiano. Tais principios dialogam com
Allan Pscheidt (2023), ao destacar a necessidade de uma alfabetizagéo digital critica
que permita compreender a |IA como apoio a analise, a criatividade e a resolugao de

problemas, preservando o protagonismo pedagogico.

A BNCC também reafirma o papel da interdisciplinaridade como principio
organizador do curriculo. Ao estruturar aprendizagens por areas de conhecimento, o
documento favorece o didlogo entre campos cientificos, artisticos e tecnoldgicos.
Essa proposta rompe com a fragmentagdo dos saberes e incentiva praticas
pedagogicas contextualizadas, capazes de aproximar a escola da realidade dos
estudantes. Assim, diferentes componentes, como Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias, Arte e Tecnologia, podem convergir em projetos que abordem questbes

reais da comunidade, estimulando investigagéo, autoria e participagao social.

Nesse contexto, a aprendizagem baseada em projetos ganha relevancia como
materializagdo concreta das diretrizes da BNCC. Ao explorar temas socialmente
significativos, os estudantes desenvolvem competéncias cognitivas e
socioemocionais, fortalecem a autonomia e exercitam o pensamento critico. As
tecnologias digitais ampliam tais experiéncias, potencializando a produgao
colaborativa e a criagdo de narrativas multimodais, além de favorecer o didlogo

intercultural. Para o professor, essa dinamica aproxima a pratica pedagoégica da nogao
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freireana de “educador pesquisador”, que aprende enquanto ensina e se transforma

por meio da reflexdo sobre sua propria agao.

A implementagcdo da BNCC, no entanto, enfrenta entraves que extrapolam a
sala de aula. A consolidagdo de suas diretrizes depende de politicas publicas
consistentes, formagao continuada e infraestrutura adequada, condigbes que ainda
estdo distantes da realidade de muitas escolas brasileiras. Em diversas redes,
sobretudo as publicas, a falta de equipamentos, de conectividade e de programas
formativos limita a incorporagcédo de metodologias inovadoras. Por isso, é fundamental
compreender a inovagao educacional ndo como privilégio, mas como direito coletivo

indispensavel a equidade e a cidadania.

Considerada no conjunto da educagéo brasileira contemporénea, a BNCC
constitui uma oportunidade de renovagdo pedagdgica, ao articular curriculo,
tecnologia e metodologias ativas com foco na formacgao integral. Seu potencial
transformador depende, sobretudo, da capacidade de cada docente interpretar o
documento de modo critico e integra-lo as praticas de maneira sensivel, criativa e

eticamente comprometida.

Compreender a BNCC sob essa perspectiva significa reconhecer que o futuro da
educacao € construido no cotidiano escolar: nas escolhas pedagdgicas, no
engajamento dos estudantes e na defesa de uma escola publica que valorize o

conhecimento cientifico sem perder de vista a dimensdo humana que o sustenta.

APLICATIVOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL comMo
FERRAMENTAS DE APRENDIZAGEM ATIVA NA EDUCAGAO
BRASILEIRA

A incorporacao da Inteligéncia Artificial (IA) a educagao brasileira representa
uma oportunidade singular de potencializar o desenvolvimento das competéncias
gerais da BNCC, especialmente aquelas relacionadas a cultura digital, a
comunicagao, ao pensamento critico e a resolugido de problemas complexos. As

tecnologias baseadas em |A, quando utilizadas com intencionalidade pedagogica,
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podem contribuir significativamente para a criagdo de ambientes de aprendizagem
dinamicos, colaborativos e centrados no estudante, favorecendo a construgdo do

conhecimento por meio de experiéncias significativas e contextualizadas.

Segundo Fei-Fei Li (2022), a IA deve ser compreendida ndo como uma ameaga
a docéncia, mas como uma ferramenta que amplia as capacidades humanas de
explorar, criar e compreender o mundo. Essa perspectiva converge com os principios
da BNCC (BRASIL, 2017), que orientam o uso critico, responsavel e ético das
tecnologias digitais, promovendo a formacédo de cidadaos capazes de utilizar os
recursos tecnologicos para aprender, comunicar-se e intervir socialmente de maneira

consciente.

No contexto da docéncia inovadora, os aplicativos de |IA podem ser integrados
as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos (ABP), o design
thinking educacional e a aprendizagem baseada em problemas, contribuindo para o
desenvolvimento da autonomia e da autoria dos estudantes. Nesse sentido, a escolha
das ferramentas tecnoldgicas deve estar alinhada as finalidades educativas e as

competéncias que se deseja desenvolver.

Mais do que listar aplicativos especificos, € importante compreender as
ferramentas de IA a partir das fungcdes pedagdgicas que podem desempenhar. Elas
podem apoiar a escrita e a revisao textual, a organizagao de fontes, a formulacgao de
hipoteses, a visualizacdo de dados, a criacdo multimodal, a avaliagdo formativa e a
personalizagdo de percursos de aprendizagem. Plataformas como ChatGPT, Gemini,
Copilot, Canva Magic Studio, Adobe Firefly, Wolfram Alpha, NotebookLM, Perplexity
Al, Claude Al, Khanmigo e Socrative com |A integrada sao exemplos possiveis, mas
sua pertinéncia depende sempre dos objetivos didaticos, das condi¢cdes de acesso e

da mediacéo critica do professor.

Na area das Linguagens e suas Tecnologias, a IA pode ser mobilizada para
aprimorar a leitura critica, apoiar processos de escrita e favorecer a producédo de
textos multimodais. Em vez de oferecer respostas prontas, seu uso pedagoégico deve
estimular os estudantes a comparar versdes, revisar argumentos, avaliar fontes e criar
narrativas digitais que articulem texto, imagem, som e outros modos de expressao.

Essa pratica desenvolve a competéncia 3 da BNCC, voltada a compreenséao € ao uso
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de diferentes linguagens, e contribui para a integragao entre Arte, Lingua Portuguesa

e Tecnologia em praticas interdisciplinares.

Na Matematica e nas Ciéncias da Natureza, as ferramentas baseadas em IA
podem apoiar a resolugao de problemas, a elaboragao de hipoteses, a simulagéo de
fendbmenos e a organizagcdo de dados em investigacbes cientificas. Quando
integradas a ABP, essas ferramentas permitem que os estudantes explorem
conteudos de forma interativa, construam raciocinios logicos e relacionem conceitos
escolares a situagdes do cotidiano. Tal uso dialoga com a competéncia 2 da BNCC,
que trata do pensamento cientifico, critico e criativo, desde que os resultados gerados
pela |A sejam analisados, questionados e validados pelos estudantes com orientagao

docente.

Na area de Ciéncias Humanas, a IA pode auxiliar na analise de fontes
historicas, textos filoséficos, dados sociais e perspectivas culturais distintas. Seu uso
deve favorecer a comparagdo critica de interpretagdes, a problematizagdo de
informagdes e o desenvolvimento de projetos interdisciplinares sobre temas como
diversidade, ética, sustentabilidade e cidadania digital. Assim, a tecnologia pode
contribuir para a competéncia 6 da BNCC, que propde o exercicio da empatia, do
didlogo e da cooperacao, desde que nao substitua a reflexdo humana nem reduza a

complexidade dos fendbmenos sociais.

A |A também oferece recursos para o planejamento e a avaliagdo formativa no
trabalho docente. Plataformas como Eduflow, Khanmigo e Socrative com |A integrada
permitem que o professor acompanhe o progresso dos estudantes, personalize
atividades e receba diagndsticos automaticos sobre o desempenho, respeitando o
ritmo e o estilo de aprendizagem de cada aluno. Esses mecanismos favorecem a
competéncia 10 da BNCC, voltada ao autoconhecimento e a autorregulagao, e
reforcam a fungdo do professor como mediador atento as necessidades e
potencialidades de cada estudante.

Entretanto, o uso da IA na educacgéo brasileira exige uma abordagem critica e
ética, como destaca Timnit Gebru (2020), ao afirmar que toda tecnologia carrega
valores e intencionalidades que precisam ser questionados. Assim, a formacéao

docente deve incluir reflexdes sobre os limites, as possibilidades e as implicacbes
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sociais das ferramentas de |A, garantindo que sua aplicagdo em sala de aula seja
inclusiva, responsavel e alinhada aos direitos humanos. E papel do professor orientar
os estudantes sobre o uso ético da informacgéo, a checagem de fontes e a autoria

digital, fortalecendo o compromisso da escola com a cidadania digital.

A integracao da IA as praticas pedagogicas baseadas na BNCC, portanto, nao
se resume a adogado de novas tecnologias, mas implica uma reconfiguragcdo
epistemologica da docéncia. O professor torna-se um curador de saberes, capaz de
combinar metodologias ativas, projetos investigativos e ferramentas digitais para
favorecer o protagonismo estudantil. Conforme ressalta Allan Pscheidt (2023), a IA
deve ser compreendida como uma aliada do professor no processo de criacédo e de
reflexdo, ampliando as possibilidades de personalizagdo do ensino e de

aprendizagem significativa.

Nesse cenario,b a BNCC e a IA se encontram como instrumentos de
transformacao pedagdgica e social, orientando uma pratica educativa que valoriza o
pensamento critico, a criatividade e a interdisciplinaridade. Quando utilizadas com
intencionalidade e ética, as ferramentas de |A podem aproximar o curriculo da
realidade dos estudantes, fortalecer o papel da escola publica como espago de

inovagao e garantir que a tecnologia sirva a educagao e ndo o contrario.

Consideragoes Finais

A andlise realizada permite afirmar que a Inteligéncia Artificial (IA) pode apoiar
praticas de metodologias ativas, especialmente a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), desde que seja compreendida como ferramenta pedagdgica de
mediacdo, e ndo como uma metodologia ativa em si. Seu potencial educativo ndo
reside na tecnologia isolada, mas na forma como é integrada ao planejamento
docente, aos objetivos de aprendizagem, as praticas investigativas e as experiéncias
de autoria dos estudantes.

Nesse sentido, a IA pode ampliar possibilidades de pesquisa, escrita, analise
de dados, simulagao, criagcdo multimodal, avaliagdo formativa e personalizacdo de

percursos de aprendizagem. Quando articulada a ABP e a cultura maker, ela favorece
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processos de ideagdo, prototipagem, experimentacdo e revisdo de solugdes,
fortalecendo o pensamento cientifico, critico e criativo. No entanto, tais possibilidades
dependem da intencionalidade pedagdgica, da mediagao docente e da analise critica

dos resultados gerados pelas ferramentas digitais.

As contribuicdes de Piaget, Vygotsky, Papert e Resnick permanecem
fundamentais para sustentar essa discussao, pois evidenciam que a aprendizagem
ocorre de modo ativo, social, criativo e mediado por instrumentos culturais. Sob essa
perspectiva, a |A pode ser entendida como uma ferramenta cultural contemporanea
capaz de ampliar experiéncias de aprendizagem, desde que n&o substitua a interagao

humana, o dialogo, a reflexao critica e a constru¢ao coletiva do conhecimento.

A articulagdo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reforca
essa compreensdo. Ao destacar o uso critico, significativo, reflexivo e ético das
tecnologias digitais, especialmente na competéncia 5, a BNCC aponta para uma
cultura digital que ultrapassa o dominio instrumental de aplicativos. Assim, 0 uso
pedagogico da IA deve contribuir para a autoria discente, a resolugao de problemas,
a interdisciplinaridade e a participacdo responsavel dos estudantes na sociedade

contemporanea.

Contudo, a integracao da IA a educacao brasileira exige atengao aos desafios
éticos, sociais e estruturais que atravessam o sistema educacional. A desigualdade
de acesso, a precariedade de infraestrutura, a necessidade de formagao docente
continuada, os riscos de vieses algoritmicos, a protecao de dados e a autoria digital
sao aspectos que precisam orientar qualquer proposta de inovacédo. Nesse contexto,
as contribuicées de Fei-Fei Li e Timnit Gebru ajudam a reafirmar a necessidade de

uma IA humanista, critica e socialmente responsavel.

A formacao docente, portanto, constitui condicdo indispensavel para que a |IA
seja incorporada de modo qualificado as praticas pedagdgicas. E o professor quem
seleciona, problematiza, contextualiza e orienta o uso das ferramentas digitais,
garantindo que elas estejam a servico da aprendizagem e n&o da simples
automatizacao de tarefas escolares. Desse modo, a inovacédo educacional depende
menos da presenca da tecnologia em si e mais da capacidade de articula-la a projetos

formativos comprometidos com a equidade, a criatividade e a construgao de sentido.
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Conclui-se, portanto, que a |IA pode contribuir para uma educagdo mais
investigativa, criativa, inclusiva e interdisciplinar quando integrada a metodologias
ativas com intencionalidade pedagdgica clara. Seu uso, entretanto, deve preservar o
protagonismo humano, a mediagao docente e a dimenséo ética da formagao, evitando
tanto o tecnicismo quanto a substituicdo das relagcdes educativas por processos

automatizados.

Em sintese, a inovagdo n&o esta nas ferramentas, mas nas formas criticas,
criativas e responsaveis de utiliza-las. A verdadeira transformagao educacional ocorre
quando curriculo, didatica, tecnologia e compromisso social se articulam em favor de
aprendizagens significativas e de uma escola mais democratica, humana e preparada

para os desafios da cultura digital.
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