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ZOE E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM SALA DE AULA: PRATICAS
INTERDISCIPLINARES INOVADORAS NA FORMACAO EM ADMINISTRACAO

INTRODUCAO

A transformacdo digital tem exigido que as instituicdes de ensino repensem suas
praticas pedagogicas, especialmente em cursos como Administracdo, que precisam preparar
profissionais capazes de lidar com dados, estatisticas e ferramentas tecnologicas, como a
Inteligéncia Artificial (IA). Apesar da importancia crescente da tecnologia, disciplinas como
Matematica e Estatistica ainda sdo frequentemente apresentadas de forma descontextualizada.
Isso compromete o engajamento dos estudantes e dificulta a compreensdo de sua
aplicabilidade.

A formacao de profissionais para o século XXI requer nao apenas dominio técnico,
mas também habilidades analiticas, pensamento critico e capacidade de resolver problemas
complexos, competéncias que podem ser desenvolvidas por meio de praticas educacionais
interdisciplinares e ativas. Nesse sentido, o uso de metodologias que integrem tecnologia,
como a IA, com fundamentos matematicos e administrativos torna-se um caminho promissor
para tornar o ensino mais significativo. Como destacam Bacich e Moran (2018), as
metodologias ativas colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo
autonomia e a construcdo colaborativa do conhecimento.

A Inteligéncia Artificial tem se consolidado como uma tecnologia essencial, com
potencial de transformar diferentes areas, inclusive a educacdo. Ela ¢ definida como uma area
da ciéncia que busca simular, ampliar e expandir as capacidades cognitivas humanas (Wang;
Rau; Yuan, 2023). Em contextos educacionais, pode ser aplicada para personalizar o ensino e
otimizar a gestdo pedagogica, sobretudo em disciplinas com elevado grau de abstracao, como
a Matematica. Para Jia e Zhang (2022), a IA utiliza grandes volumes de dados e regras
formuladas por autoaprendizado, o que permite a adaptacdo constante ao contexto de
ensino-aprendizagem. Além disso, sistemas de IA evoluem de forma autdnoma durante o uso,
diferenciando-se de softwares tradicionais ao se ajustarem as necessidades de cada aluno
(Kunkel et al., 2023).

Entretanto, o uso da inteligéncia artificial também impde desafios, como a necessidade
de garantir a aplicabilidade dos modelos, evitar vieses algoritmicos e assegurar seu uso ético
(FLORIDI; COWLS, 2022). Para que a IA contribua de forma eficaz na educacdo, ¢ essencial
que os educadores reconhegam essas limitagcdes e proponham integragdes que favoregam uma
aprendizagem inclusiva, critica e acessivel.

Batista, Mesquita e Carnaz (2024) reforgam que, embora ferramentas de 1A generativa
tenham grande potencial para apoiar o ensino e a pesquisa, sua ado¢do exige aten¢do a
integridade académica e ao desenvolvimento de estratégias pedagogicas solidas. Segundo os
autores, € fundamental “balizar a assisténcia da IA com métodos tradicionais de
aprendizagem” e estabelecer “métodos de avaliacdo robustos, diretrizes éticas e estratégias
pedagogicas que maximizem os beneficios da [A, ao mesmo tempo que mitiguem seus riscos”
(BATISTA; MESQUITA; CARNAZ, 2024, p. 25).

Nesse cenario de intensas transformacdes tecnologicas, torna-se fundamental repensar
os processos formativos desde a educagao bdasica até o ensino superior. Como afirma Silva
Neto (2024), o avango da inteligéncia artificial demanda ndo apenas dominio técnico, mas
também sensibilidade ética, criatividade e pensamento critico, capacidades essenciais diante
da crescente automatizagdo das decisdes. O autor ressalta que o conhecimento € construido de
maneira aberta, criativa e interdisciplinar, exigindo que a escola valorize as humanidades e
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promova o desenvolvimento de competéncias socioemocionais para que os sujeitos atuem
com relevancia e responsabilidade no mundo contemporaneo.

Com base nesse contexto, foram idealizados projetos integrados de ensino e extensao
no Campus da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), em Palmeira das Missoes (RS),
que visam promover a qualificacdo profissional dos estudantes, a inclusdo produtiva e o
desenvolvimento regional sustentavel. Essas a¢des buscam tornar o processo de aprendizagem
mais interdisciplinar, contextualizado e significativo, por meio da incorporagdo de
metodologias ativas e tecnologias digitais acessiveis.

Além dos beneficios para os estudantes, os projetos também promovem a capacitagao
dos docentes, estimulando a ado¢do de metodologias inovadoras e o uso de tecnologias
educacionais. Conforme destacado por Faoro e Friggi (2022), a incorporacdo de recursos
digitais no ensino de matematica e estatistica pode contribuir para superar dificuldades de
aprendizagem e ampliar a aplicagdo pratica dos contetidos. Nesse sentido, como ressalta
Vilenky (2021), a inteligéncia artificial configura uma das maiores oportunidades de
transformagdo tanto no mundo dos negocios quanto na educagdo, sendo fundamental preparar
profissionais aptos a atuar nesse novo contexto.

Este caso de ensino exemplifica uma iniciativa concreta de inovagdo educacional, ao
aproximar conhecimentos técnicos e tecnoldgicos das demandas reais do mercado de trabalho.
Por meio do uso de metodologias ativas e recursos digitais acessiveis, busca-se tornar o
processo de ensino mais significativo, interdisciplinar e conectado aos desafios
contemporaneos

SITUACAO-PROBLEMA E CONTEXTO DO PROJETO

Professores de disciplinas obrigatorias dos cursos de Administragao (diurno e noturno)
da UFSM — Campus Palmeira das Missdes observaram que muitos estudantes apresentavam
dificuldades em compreender a importancia das disciplinas de base para sua formacdo
profissional. Ao mesmo tempo, notava-se um crescente interesse por temas como tecnologia,
inovagao e inteligéncia artificial.

Com base nessa realidade, foram propostos dois projetos integrados (um de ensino e
outro de extensdo) aprovados nos seguintes editais:

e Projeto de Ensino: “Administracdo e Matematica: Integrando o Uso de Inteligéncia

Artificial” — Edital n® 008/2025 — PROGRAD/FIEnEB

e Projeto de Extensao: “Inovacao Educacional: Integrando Administracdo, Matematica

e o Uso da Inteligéncia Artificial para a Qualificacdo Profissional” — Edital n°

019/2025 — PRE/UFSM

Essas agdes tém como objetivo central tornar o processo de aprendizagem mais
interdisciplinar, contextualizado e significativo, promovendo o uso de tecnologias digitais
acessiveis e metodologias ativas.

A proposta didatica dos projetos contempla a realizagao de oficinas interativas a partir
de agosto de 2025, estruturadas em quatro modulos principais: (1) introdugdo acessivel a
inteligéncia artificial, destacando sua presenca no cotidiano e nas profissdes do futuro; (2)
exploragdo dos fundamentos administrativos, matematicos e estatisticos aplicados as
tecnologias digitais; (3) aprofundamento nas ferramentas de IA; e (4) desenvolvimento de
projetos aplicados que integrem os conhecimentos adquiridos. Essa organizagdo visa
proporcionar uma formagao interdisciplinar e pratica, alinhada as demandas atuais do
mercado e da educacao.

O publico-alvo inclui alunos de duas escolas, da Formacao Inicial e Continuada (FIC)
em Administragdio do Ensino Médio em tempo integral e estudantes da graduagdo em
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Administragdo da UFSM (diurno e noturno). Essa articulagdo entre ensino médio e superior
visa tanto a qualificacdo técnica quanto ao estimulo a continuidade dos estudos e ao
desenvolvimento de competéncias cidadas e profissionais.

Além de fomentar a aprendizagem dos estudantes, os projetos contribuem para a
formacdo docente, ao incentivar a incorpora¢do de praticas pedagogicas inovadoras com
apoio da tecnologia.

Para viabilizar e acompanhar as agdes previstas, os projetos contam com o0
engajamento de uma equipe composta por trés bolsistas da graduagdo, um bolsista do ensino
médio técnico e dois voluntarios, além dos professores responsaveis pelas oficinas. Essa
equipe atua ativamente na criacao de materiais didaticos, no suporte durante as atividades e na
construcdo coletiva das propostas pedagogicas. A participacdo dos estudantes tem se
mostrado fundamental para o fortalecimento do protagonismo académico, promovendo uma
formacao pratica, autoral e colaborativa entre diferentes niveis de ensino.

A experiéncia em acio: Histéria em Quadrinhos (HQ) como ferramenta pedagégica

Entre as estratégias desenvolvidas no ambito dos projetos, destaca-se a criagdo de uma
Histéria em Quadrinhos (HQ) educativa intitulada Vozes Digitais: Um Bug na Realidade. A
proposta surgiu da necessidade de aproximar os conteudos técnicos da realidade dos
estudantes por meio de uma linguagem ludica, acessivel e visualmente atrativa, capaz de
dialogar com o cotidiano escolar.

O processo de producao da HQ foi realizado de forma colaborativa pelos bolsistas e
voluntarios envolvidos nas a¢des de ensino e extensdo. Eles participaram ativamente de todas
as etapas: elaboracdo do roteiro, criacdo dos personagens, estruturacao dos didlogos, geragao
de imagens com apoio do ChatGPT (OpenAl, versao gratuita, 2025) e organizagao grafica no
Canva (Canva, 2025). A combinagdo dessas ferramentas digitais permitiu ndo apenas a
construcdo de um material inovador, mas também o desenvolvimento de habilidades técnicas
e criativas por parte dos estudantes.

Uma das bolsistas relatou: “Participar da criagio da HQ foi uma experiéncia
transformadora, que nos permitiu estudar e aplicar conteudos académicos de forma criativa
e em equipe, alem de desenvolver habilidades importantes no uso de ferramentas
tecnologicas.”

A narrativa da HQ ¢é protagonizada por Zoe, uma inteligéncia artificial, e por um
grupo de estudantes que, com o apoio da professora de matematica e do Dingo (mascote dos
Cursos de Administragdo diurno e noturno), enfrentam um “bug” que altera a realidade da
escola. Os personagens foram inspirados em pessoas reais, o que confere autenticidade a
historia e facilita a identificacdo por parte do publico-alvo.

A proposta utiliza a técnica de storytelling, composta por elementos como enredo com
inicio, meio e fim, personagens em cendrios atrativos, tempo narrativo, coeréncia, conflito e
resolucao (KENT, 2015; GERGEN; GERGEN, 2006). O uso das historias em quadrinhos
como recurso pedagogico tem demonstrado grande potencial, especialmente em contextos de
formagdo docente, devido ao seu apelo visual e a riqueza narrativa desse género textual
(PEREIRA; ALCANTARA, 2021). Nessa perspectiva, Nunes (2024) destaca que materiais
didaticos em formato de histérias em quadrinhos tém sido bem avaliados por professores e
estudantes, contribuindo para a introdugdo de conceitos como o pensamento computacional,
mesmo em turmas em que a computacdo ndo ¢ o tema central. A proposta se mostra, assim,
alinhada a tendéncias contemporidneas de ensino que valorizam metodologias ativas,
criatividade e conexdo com o cotidiano escolar.

Na Figura 1, é possivel visualizar a primeira pagina da HQ, com a apresentacao da IA
Zoe, da professora e dos alunos. Ja a Figura 2 apresenta trechos da historia, ilustrando o
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enredo e o estilo visual adotado no material, que serd utilizado como ferramenta pedagdgica
nas oficinas previstas pelos projetos.

Figura 1 — Primeira pagina da HQ Vozes Digitais: Um Bug na Realidade, com
apresentacao da inteligéncia artificial Zoe, da professora e dos estudantes.
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Fonte: Projeto de Ensino e Extensdo Administracdo e Matematica com IA — HQ Vozes Digitais: Um
Bug na Realidade. Imagens geradas com apoio do ChatGPT (para roteiros) e Canva (para composigdo
visual com uso de IA generativa) (UFSM — Palmeira das Missdes, 2025).

Além da HQ impressa, a personagem Zoe também esta sendo desenvolvida em
versdo interativa. A ideia surgiu ainda durante o processo de criagdo dos personagens,
quando se identificou o potencial da inteligéncia artificial ndo apenas como tema do
enredo, mas também como recurso pedagdgico ativo. A Zoe interativa estd sendo
programada com o apoio da ferramenta Gemini Plus, da Google, para apresentar as
oficinas aos alunos, explicar conceitos abordados nos moddulos e, inclusive, propor
tarefas e desafios em tempo real. Essa iniciativa amplia o engajamento dos estudantes,
explorando possibilidades praticas de IA aplicada a educagdo e incentivando o
protagonismo estudantil na construgdo de solugdes tecnologicas acessiveis.

Ao final da histéria, Zoe reflete com os estudantes sobre tudo o que
vivenciaram: os desafios enfrentados, as solucdes encontradas em equipe € o uso
criativo da inteligéncia artificial na escola. Em um momento de encerramento
simbolico, ela declara: “Tudo isso parece real... e é mesmo! Quando agimos com
respeito, ética e colaboragdo, os melhores fins deixam de ser 5o ideias — eles se tornam
realidade de verdade.” Essa fala representa ndo apenas o fechamento da narrativa, mas
também o convite para que os alunos levem esses valores para além das paginas da HQ,
aplicando-os em suas vidas, estudos e futuras praticas profissionais.



Figura 2 — Trechos da historia da HQ Vozes Digitais: Um Bug na Realidade.
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Fonte: Projeto de Ensino e Extensdo Administracdo e Matematica com 1A — HQ Vozes Digitais: Um
Bug na Realidade. Imagens geradas com apoio do ChatGPT (para roteiros) e Canva (para composicao
visual com uso de IA generativa) (UFSM — Palmeira das Missdes, 2025).

Observagdo: Trechos parcialmente legiveis, com finalidade exclusivamente ilustrativa e educacional,
sem reproducdo integral do contetido.

Planejamento didatico do uso da HQ

A HQ Vozes Digitais: Um Bug na Realidade sera utilizado como ferramenta central
nas oficinas interativas previstas pelos projetos a partir de agosto de 2025. Sua proposta
pedagogica integra uma abordagem luadica, visual e narrativa para potencializar o
engajamento dos estudantes.

A estratégia de uso da HQ em sala de aula foi elaborada para incentivar o
protagonismo estudantil, o pensamento interdisciplinar e o desenvolvimento de competéncias
analiticas e criativas. A proposta esta estruturada em quatro momentos didéticos principais:



1. Leitura coletiva mediada: durante uma oficina, os alunos realizam a leitura conjunta
da HQ, com a mediagdo de professores e monitores, explorando o enredo e discutindo
0os conceitos centrais da narrativa, como ética digital, inovacdo e o papel da
inteligéncia artificial no contexto organizacional.

2. Rodas de conversa e debates: a partir de cenas selecionadas da HQ, promovem-se
didlogos reflexivos sobre tecnologias emergentes na Administracdo, estimulando o
pensamento critico e a troca de experiéncias entre os participantes.

3. Simulacées inspiradas nos quadrinhos: algumas oficinas sdo desenvolvidas com
base nas situacdes apresentadas na HQ, utilizando planilhas, ferramentas basicas de
IA, analise de dados e jogos empresariais. Exemplos dessas atividades incluem "Zoe
Empreende — Simulagdes Financeiras com [A e Matematica" e "Meu Negocio em
Graficos: Zoe Quer Ver os Resultados".

4. Criacao de roteiros e finais alternativos: como etapa final das oficinas, os
estudantes sdo convidados a produzir suas proprias histérias em quadrinhos, partindo
de problemas reais do cotidiano e propondo solugdes que integrem conteudos e
tecnologia. Além disso, ao término de cada oficina, sugere-se que os alunos criem uma
ou duas cenas em formato de HQ, estimulando a criatividade e a aplicagdo dos
conhecimentos adquiridos.

Essa abordagem favorece a aprendizagem ativa e contextualizada, ampliando o
repertorio dos alunos e incentivando a construcao colaborativa do conhecimento. A HQ, nesse
contexto, deixa de ser um recurso complementar e passa a ocupar uma posicao estratégica no
processo formativo.

DESAFIOS E REFLEXOES

A experiéncia vivenciada at¢ o momento evidencia o potencial da tecnologia como
aliada da educagdo, especialmente quando integrada a praticas colaborativas e criativas. A
utilizacao da inteligéncia artificial em projetos educacionais mostrou-se capaz de despertar o
interesse dos estudantes e ampliar as possibilidades de ensino interdisciplinar.

Contudo, ¢ fundamental destacar que o uso da IA deve ser realizado com moderagao e
sabedoria, para que suas capacidades sejam aproveitadas de forma ética e responsavel. Floridi
e Cowls (2022) enfatizam a importancia de principios éticos na aplicagdo da IA, visando
evitar dependéncias excessivas € vieses que possam comprometer a equidade e a qualidade do
aprendizado. De maneira semelhante, Williamson e Eynon (2020) ressaltam a necessidade de
uma abordagem critica e reflexiva na integracdo da IA na educacdo, garantindo que a
tecnologia seja um suporte ao desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes, € nao
um substituto do protagonismo estudantil.

Nesse contexto, Sampaio, Sabbatini e Limongi (2024) reforcam a importancia de
diretrizes claras para o uso ético e responsavel da Inteligéncia Artificial Generativa (IAG).
Em seu guia pratico, os autores alertam para a necessidade de refletir criticamente sobre os
riscos da tecnologia, como vieses algoritmicos e desafios a integridade académica, ao mesmo
tempo em que defendem a apropriagdo consciente e colaborativa da IA pela comunidade
académica. Eles destacam que o uso da IAG deve estar orientado por principios que
assegurem a autonomia do pesquisador e a transparéncia nos processos, superando uma visao



restrita ou negativa da tecnologia e promovendo praticas €ticas e responsaveis no ensino e na
pesquisa.

Apesar desses avancos, a continuidade e a ampliagdo dessas agdes ainda enfrentam
desafios institucionais importantes, como a limitacdo do tempo docente, a caréncia de
infraestrutura adequada e a necessidade de articulagdo entre diferentes dreas do conhecimento.

No desenvolvimento da HQ, por exemplo, surgiram obstaculos praticos e
pedagodgicos. Um desafio central foi adaptar a linguagem técnica para uma narrativa acessivel
e atraente ao publico-alvo, o que exigiu dos bolsistas um constante equilibrio entre o
conhecimento académico e a linguagem ladica. Além disso, o uso de ferramentas gratuitas de
inteligéncia artificial para geracdo de imagens apresentou limitagdes, como longos tempos de
espera e restrigdes na personaliza¢do visual. Esses desafios foram superados por meio da
criatividade, do trabalho colaborativo e da persisténcia dos estudantes, que demonstraram
habilidade para enfrentar imprevistos e encontrar solugdes vidveis com 0s recursos
disponiveis.

Como apontam Kenski e Moran (2015), a integracdo das tecnologias digitais a pratica
pedagdgica demanda tempo, formagao continuada e abertura para experimentacao, elementos
que nem sempre estdo plenamente disponiveis nas instituigdes. Assim, o caso reforca a
importancia do apoio institucional e da valorizagdo do papel docente nos processos de
inovagao educacional.

Um exemplo inspirador ¢ a experiéncia da Georgia State University, nos Estados
Unidos, onde Gomes et al. (2023) destacam a aplicacdo bem-sucedida da ferramenta de
analise preditiva Pounce. Essa tecnologia coleta dados sobre o desempenho e a participacao
dos estudantes, emitindo alertas aos docentes sobre alunos em dificuldade, o que possibilita
um acompanhamento individualizado. Segundo os autores, o uso da Pounce contribuiu para
um aumento de 8% na taxa de graduagdo e uma reducao de 22% na evasdo escolar.

Essa trajetoria convida a reflexdo sobre a importincia de integrar de forma efetiva
conteidos contemporaneos, como a inteligéncia artificial, promovendo aprendizagens
significativas e conectadas com o mundo do trabalho. Reforga-se, assim, a necessidade de
proporcionar espacos formativos que estimulem o protagonismo estudantil, a experimentagao
e a constru¢do colaborativa do conhecimento, sempre pautados em principios éticos e
responsabilidade no uso das tecnologias.
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NOTAS DE ENSINO

Objetivo de ensino

Este estudo de caso visa estimular os alunos a:

e Refletirem sobre a aplicagdo pratica da Matemadtica e da Estatistica na Administracdo;
Compreenderem o uso da Inteligéncia Artificial como apoio a tomada de decisao;
Reconhecerem o papel da interdisciplinaridade e das metodologias ativas no ensino
superior;

e Conhecerem o potencial dos materiais didaticos ludicos, como HQs, na formagao
académica;

e Desenvolver competéncias analiticas, pensamento critico ¢ habilidades tecnologicas
essenciais para o profissional do século XXI;

e Estimular o protagonismo estudantil por meio da criagao e uso da HQ educativo e da
IA interativa;

e Contextualizar conteudos técnicos em situagdes praticas, promovendo uma
aprendizagem significativa.

Fontes e métodos de coleta

As informagdes e dados utilizados foram coletados por meio de:
e Observacado direta das oficinas realizadas;
e Relatos dos bolsistas e registros das atividades desenvolvidas;
e Feedback espontaneo de estudantes e professores participantes;
e Produgdo coletiva da HQ como material de apoio didatico, desenvolvido
colaborativamente.

Relac¢ées com os objetivos de um curso ou disciplina

O caso pode ser incorporado em disciplinas como:
e Matematica Aplicada a Administracao

Estatistica

M¢étodos Quantitativos

Inovagdo e Criatividade

Empreendedorismo

Marketing

Metodologias Ativas no Ensino Superior

Ele contribui para:

e Desenvolver competéncias previstas em disciplinas obrigatdrias do curso de
Administragdo, especialmente em analise de dados e inovacgao tecnologica;

e Preparar os estudantes para os desafios do mercado de trabalho contemporaneo;

e Incentivar o uso de metodologias ativas e tecnologias digitais que promovam
autonomia e protagonismo no processo de aprendizagem;

e Fomentar o pensamento critico e a capacidade de resolver problemas praticos;

e Relacionar teoria e pratica no ensino da Administracdo por meio de recursos
tecnologicos acessiveis;



Utilizar a IA como ferramenta de auxilio tanto nos estudos quanto no uso profissional.

Disciplinas sugeridas para uso do caso

Matematica Aplicada & Administragao
Estatistica Basica e Aplicada

Introdugdo a Administracao

Marketing

Inovagdo e Tecnologia em Administragao
Metodologias Ativas e Educacdo Tecnologica
Empreendedorismo e Andlise de Dados

Possiveis tarefas a propor aos alunos

Analise critica da HQ, identificando conceitos matematicos, estatisticos e
administrativos;

Participacdo em debates e rodas de conversa sobre ética digital, IA e inovagdes no
ambiente empresarial;

Oficinas praticas com simulagdes em Excel e ferramentas basicas de IA para resolver
problemas da HQ;

Criagao de roteiros e historias em quadrinhos alternativas propondo solugdes
inovadoras para situagoes reais;

Desenvolvimento de projetos aplicados integrando disciplinas e tecnologia.

Possivel organizacio da aula para uso do caso

Duragao estimada: 2 horas-aula

1.

2.

Apresentagdo do caso (15 min):

Leitura compartilhada ou apresentacdo em slides do resumo da experiéncia.
Leitura da HQ (15 min):

Alunos exploram a HQ de forma autdnoma ou em duplas.

Discussao guiada (30 min):

Debate com perguntas provocadoras sobre o uso da IA, interdisciplinaridade e
desafios do ensino.

Atividade pratica (30 min):

Elaboragao de atividades ou oficinas para integrar IA e matematica a area de atuacao
dos alunos.

Encerramento (15 min):

Socializagao das ideias, sintese dos principais aprendizados e avaliagao da
experiéncia.

Além disso, o uso da HQ esta estruturado em quatro momentos pedagdgicos principais:

Leitura coletiva mediada: familiarizacao com a narrativa e identificagdo dos conceitos;
Rodas de conversa e debates: reflexao critica sobre temas ligados a 1A, ética digital e
inovagao;

Simulagdes praticas: aplicacdo de conceitos em planilhas, jogos e ferramentas digitais;
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e (riacdo de roteiros e finais alternativos: producgdo colaborativa de historias que
promovem protagonismo e apropriacdo do conhecimento.
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