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Resumo Este relato de experiéncia apresenta uma pratica pedagdgica
desenvolvida no projeto SustentaRecife+, envolvendo estudantes
dos cursos técnicos de Desenvolvimento de Sistemas e Logistica do
Ensino Médio Integrado do Senac Pernambuco. A experiéncia
integrou tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial,
ambientes virtuais imersivos e prototipagem digital articuladas a
aprendizagem baseada em projetos (ABP), ao Modelo Pedagogico
Senac (MPS) e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS). Os estudantes investigaram problematicas reais da Regido
Metropolitana do Recife, com foco nos riscos elétricos decorrentes
de fiagbes irregulares, e criaram solugbes inovadoras utilizando
Minecraft, Figma, 6culos de realidade virtual e ChatGPT como
ferramenta assistiva. Os resultados evidenciaram avangos em
habilidades técnicas, digitais e socioemocionais, ampliando
autonomia, pensamento critico e engajamento com o territoério. A
pratica fortaleceu a cultura de inovagdo na comunidade escolar,
demonstrando o potencial formativo da integragao entre tecnologia,
sustentabilidade e protagonismo juvenil.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em projetos; inteligéncia
artificial na educacéao; Modelo Pedagdgico Senac.

1 Introducao

Aincorporagéo de tecnologias emergentes nos processos de ensino e
aprendizagem tem provocado transformacgdes significativas na Educagao
Profissional, especialmente quando utilizadas de maneira intencional, critica e
alinhada as necessidades contemporaneas do mundo do trabalho. Ferramentas como
inteligéncia artificial (I1A), ambientes virtuais imersivos e plataformas de prototipagem
digital permitem que os estudantes vivenciem experiéncias investigativas,

contextualizadas e interdisciplinares, favorecendo a construcdo de solucdes
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inovadoras para desafios reais da sociedade. No ambito do Ensino Médio Integrado
do Senac Pernambuco, essas tecnologias dialogam diretamente com os principios do
Modelo Pedagégico Senac (MPS), que valoriza o protagonismo juvenil, a
aprendizagem significativa, a interdisciplinaridade e a articulacdo entre formacéao
geral, técnica e cidada.

Este relato descreve uma pratica pedagodgica desenvolvida no projeto
institucional SustentaRecife+: um despertar para mudanca, que propde transformar
as unidades educacionais em laboratorios vivos de sustentabilidade e inovagao. A
experiéncia envolveu estudantes dos cursos técnicos de Desenvolvimento de
Sistemas e Logistica, que investigaram problematicas reais da Regido Metropolitana
do Recife e, por meio de metodologias ativas — especialmente a aprendizagem
baseada em projetos (ABP) — construiram solug¢des sustentaveis utilizando recursos
como ChatGPT, Minecraft, Figma, Canva e 6culos de realidade virtual. A pratica esteve
alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), articulando os
saberes escolares as demandas socioambientais do territério, com foco em cidades
seguras, energia acessivel, consciéncia socioambiental e redugao de riscos urbanos.

A relevancia da experiéncia decorre da necessidade crescente de uma
formagao que integre competéncias técnicas, digitais e socioemocionais, ao mesmo
tempo em que estimule visao critica, criatividade, autonomia digital e sensibilidade
ética. A aprendizagem baseada em projetos (ABP), conforme Silva et al. (2023),
proporciona aos estudantes uma vivéncia ativa nas atividades, permitindo a
investigacao de problematicas e desafios reais, bem como a criagéo de propostas de
solugdes inovadoras. Ao analisar e representar digitalmente situagbes reais, 0s
estudantes vivenciaram processos de investigacdo, tomada de decisdo e
comunicacao fundamentada, ampliando sua compreenséo sobre o papel social da
tecnologia e sua relagédo com o territorio.

O objetivo geral da pratica foi engajar estudantes no desenvolvimento de
solugcdes inovadoras e sustentaveis para desafios urbanos reais, utilizando a IA de
forma assistiva no processo investigativo, na construgdo de protétipos e na
organizagao das apresentagdes. Como objetivos especificos, buscou-se identificar e
analisar problematicas urbanas articuladas aos ODS; promover o uso critico, ético e

responsavel da IA; integrar saberes da formac&o geral e técnica; e fortalecer
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competéncias de comunicagao, colaboragéo, criatividade e protagonismo por meio da

apresentacao das propostas em formato de pitch.

2 Metodologia

A pratica relatada foi desenvolvida com estudantes de 1° e 2° anos do Ensino
Médio Integrado, nos cursos técnicos de Desenvolvimento de Sistemas e Logistica do
Mediotec Senac Recife e Paulista. Trata-se de um estudo descritivo, conforme
Marconi e Lakatos (2010), que apresenta o percurso metodoldgico e as aprendizagens
observadas no processo. A atividade ocorreu de forma presencial e articulou
componentes da formacgao geral e técnica no ambito do projeto SustentaRecife+, que
adota uma abordagem interdisciplinar e se fundamenta na aprendizagem baseada em
projetos (ABP).

O trabalho teve inicio com a organizagdo das equipes e a identificagdo de
problematicas reais presentes na Regido Metropolitana do Recife. Os estudantes
mapearam dezenove problemas distintos, todos relacionados aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Entre as tematicas levantadas, este relato
apresenta o recorte da equipe que investigou os riscos elétricos decorrentes da
presenca de fiagdes irregulares em areas urbanas, questdo associada a acidentes,
quedas de energia e perigos estruturais que afetam diretamente a segurancga e a
qualidade de vida da populagao.

A pratica pedagogica foi estruturada em quatro etapas: i) formagéo das equipes
e identificacdo de problematicas; ii) selecdo e aprofundamento da problematica; iii)
apoio tecnolégico, apresentacdo e ajustes; iv) apresentagao final em evento e
avaliacdo. Dessa forma, os estudantes vivenciaram o ciclo acao-reflexdo-acao,
conforme discutido na concepgéo pedagogica do MPS.

No primeiro momento de agéo, os estudantes foram estimulados a se organizar
em equipes e identificar problematicas reais da cidade do Recife ou da Regiao
Metropolitana, estabelecendo relagdes com os ODS. A partir de pesquisas em fontes
oficiais e governamentais, estudos académicos, midia especializada e indicadores
sociais, foi escolhida a problematica dos riscos elétricos decorrentes de fiacoes
irregulares, acidentes e quedas de energia em bairros urbanos.
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Na etapa de reflexdo, foi proposto o aprofundamento cientifico do contexto da
problematica e idealizacdo de solucdes, considerando os potenciais impactos. As
ideias foram discutidas em formato de seminario, no qual foram analisados limites,
potencialidades e desafios, os conhecimentos adquiridos sobre a problematica,
sustentabilidade, e os conhecimentos técnicos necessarios para desenvolver a
proposta. Esse processo incentivou a equipe a desenvolver um ambiente imersivo no
Minecraft, apresentando a problematica por meio de 6culos de realidade virtual, de
modo a ampliar a experiéncia da problematica. Em seguida, os estudantes avangaram
para ajustes e desenvolvimento de solu¢gdes com o apoio de recursos tecnoloégicos
como ChatGPT (IA generativa), Figma (design digital) e Minecraft.

Para o segundo momento de agao, o ChatGPT foi utilizado de forma critica e
estratégica para apoiar a resolugao de problemas técnicos durante a construgao, no
Minecraft, de uma representacao virtual de um bairro do Recife, adaptada para 6culos
de realidade virtual, conforme ilustrado na Figura 1. A IA auxiliou na andlise de crash
logs e na identificacdo de ajustes necessarios para manter a estabilidade e
compatibilidade do ambiente virtual, configurando-se como uma ferramenta efetiva de

apoio a aprendizagem.

Figura 1 — Apresentagéo da representagéo virtual de um bairro do Recife, adaptada para 6culos de
realidade virtual

Fonte: autoria prépria (2025).
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Com base nessa visualizagédo, os estudantes realizaram a prototipagem no
Figma de um aplicativo para mapeamento de riscos urbanos (choque elétrico, pontos
de alagamento e quedas de energia), incorporando painéis interativos e sistema de
recompensas, conforme a Figura 2. O processo envolveu aplicagdo de conhecimentos
técnicos, o trabalho colaborativo, 0 pensamento critico e a criatividade, fortalecendo
competéncias socioemocionais e tecnoldgicas alinhadas ao mundo do trabalho e as

Marcas Formativas Senac.

Figura 2 — Prototipagem no Figma de um aplicativo para mapeamento de riscos urbanos elétricos

= S Broon
Electrfcom

2 % Broox

Electrfcom

MVP

.fL?.E'f"‘“““ =
Tela de Riscos ﬁggc_o_n_«_am
proximos —

H Area Segura
o sz

Risco de choque
© Waeo onca

P veiha Boa Vs

ﬁ Area Segura -
fan tusco

Queda de Energia ™" da de Energia "
Baro Rco. Que = "9

Do fome:

s Cervisio Piresh - Boa Vista

Fonte: autoria prépria (2025).

ApoOs a ideacao das solugdes, os projetos foram novamente apresentados em
formato de pitch, preparando os estudantes para o momento de apresentagao a banca
avaliadora composta por profissionais das areas técnica, profissional e ambiental.

A avaliagéo foi conduzida de forma formativa, permitindo ajustes pedagdgicos
durante o processo. Os instrumentos avaliativos incluiram seminarios, prototipagem e

apresentacao do pitch no evento “SustentaRecife+: um despertar para a mudanga”.

3 Resultados

Os resultados observados ao longo da pratica evidenciaram avangos
expressivos na formagao técnica, digital, socioemocional e cidadad dos estudantes,
revelando o potencial pedagdgico da integragcdo entre tecnologias emergentes,

metodologias ativas e problematicas reais do territério. No campo das aprendizagens
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técnicas e digitais, destacou-se o desenvolvimento de habilidades em modelagem
virtual, design de interfaces, analise de dados, usabilidade e prototipagem digital. A
utiizacdo de ambientes como Minecraft e Figma possibilitou aos estudantes
compreenderem, de forma aplicada, conceitos relacionados a segurancga elétrica,
riscos urbanos e sustentabilidade ambiental, fortalecendo o dialogo entre ciéncia,
tecnologia e realidade local. Esse processo também ampliou o dominio de
ferramentas de inteligéncia artificial, que foram utilizadas de maneira assistiva para
diagnosticar erros, interpretar crash logs, estruturar ideias e orientar ajustes durante a
construcao dos ambientes virtuais e dos prototipos. O uso critico e responsavel da 1A
contribuiu para o desenvolvimento da autonomia digital, estimulando o pensamento
computacional, a capacidade de analise e a tomada de decisbdes fundamentadas.

A vivéncia integrada entre territorio e tecnologia ampliou significativamente o
engajamento dos estudantes com os problemas reais da comunidade. Ao investigar
situagdes diretamente ligadas ao cotidiano — como vulnerabilidades estruturais, riscos
elétricos e impactos socioambientais — os estudantes demonstraram maior
compreensao sobre a dindmica urbana da Regido Metropolitana do Recife, o
funcionamento da infraestrutura publica e a relevancia dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) para a promog¢ao de cidades mais seguras,
resilientes e inclusivas. Essa aproximacéao entre escola e territorio fortaleceu o senso
de pertencimento e consolidou uma aprendizagem situada, em que conhecimento
cientifico, analise critica e responsabilidade social se articulam de forma coerente.

Do ponto de vista socioemocional, a pratica promoveu avancos substanciais
em habilidades como comunicagéao, lideranga, trabalho colaborativo, resolugéo de
conflitos, criatividade e tomada de decisdo consciente. As etapas de apresentacgao e
defesa das propostas perante uma banca avaliadora externa exigiram argumentagéo
fundamentada, organizacdo ldgica das ideias e postura ética, favorecendo a
construcdo de competéncias comunicativas e profissionais. A experiéncia também
estimulou a corresponsabilidade e o protagonismo juvenil, uma vez que os estudantes
conduziram integralmente as decisbes e agdes do projeto, desde a escolha da
problematica até o desenvolvimento do protétipo e a defesa publica da solugéo.

Os impactos extrapolaram o grupo envolvido diretamente e alcangcaram a

comunidade escolar como um todo. Ao integrar tecnologias emergentes,
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sustentabilidade e metodologias ativas, a pratica ampliou as possibilidades
pedagdgicas e inspirou novas iniciativas interdisciplinares entre docentes, estudantes
e gestores. A apresentacao publica dos projetos, associada ao uso de recursos
imersivos como 6culos de realidade virtual, valorizou a produgao discente, ampliou a
visibilidade das ac¢des desenvolvidas e reforgou o papel da instituicdo como promotora
de inovagao educacional e compromisso com a formacgao integral. Além disso, a
pratica demonstrou a efetividade da aprendizagem baseada em projetos (ABP) ao
articular conhecimentos da formacgéao geral (Quimica, Fisica e Geografia) com saberes
técnicos das areas de Tecnologia da Informacdo, Logistica e Design Digital,
consolidando uma aprendizagem integrada, significativa e alinhada ao mundo do
trabalho.

Ao final do processo, ficou evidente que a integracdo entre |IA, simulagdes
imersivas e prototipagem digital impulsionou uma cultura de inovagdo no ambiente
escolar, fortalecendo praticas pedagdgicas contemporaneas e inspirando novas
experiéncias formativas dentro e fora do projeto SustentaRecife+. A combinagao entre
investigacado, pensamento critico, autoria estudantii e uso ético da tecnologia
consolidou um percurso formativo que contribuiu de forma decisiva para o
desenvolvimento de competéncias técnicas, digitais, socioemocionais e sustentaveis,
reafirmando o protagonismo juvenil como eixo estruturante da educacgao profissional

proposta pelo Senac Pernambuco.

3 Consideragoes finais

A pratica apresentada possui alto potencial de replicacado e escalabilidade por
sua estrutura metodoldgica flexivel, fundamentada na aprendizagem baseada em
projetos (ABP) e no uso intencional de tecnologias digitais e inteligéncia artificial. O
modelo adotado pode ser adaptado a diferentes contextos educacionais, cursos
técnicos e niveis de ensino, mantendo como esséncia a integragao de desafios reais,
alinhados aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), com o
aprimoramento de competéncias técnicas, socioemocionais e sustentaveis.

A utilizag&do de recursos amplamente acessiveis, como o ChatGPT, o Canva, o

Figma e o Minecraft, combinados a ferramentas de apresentacédo e prototipagem,
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permite que a experiéncia seja implementada mesmo em instituigbes que nao
possuam infraestrutura de laboratorios avancados, desde que contem com
equipamentos basicos de informatica e conectividade a internet.

Para ampliar o alcance, a metodologia pode ser replicada de forma presencial,
hibrida ou totalmente remota, adaptando os desafios as realidades locais e setoriais.
A escalabilidade também é viabilizada pelo fato de que os professores podem modular
o tempo de execugao, o numero de etapas e a profundidade técnica das atividades,
garantindo alinhamento aos objetivos curriculares e as necessidades especificas de
cada turma ou comunidade.

Além disso, a experiéncia pode ser expandida por meio da formacgao
continuada de docentes no uso critico e estratégico da IA, potencializando a
integracdo dessa tecnologia em diferentes areas do conhecimento. A criagcao de
repositérios digitais com exemplos de projetos, templates e guias de boas praticas
facilitaria a implementacao por outras unidades do Senac e por instituicdes parceiras,
promovendo uma cultura de inovagcdo pedagodgica e sustentabilidade em escala

nacional.
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