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Resumo O relato de experiéncia, da Faculdade Senac
Pernambuco, discorre sobre a integracdo de metodologias ativas e
inteligéncia artificial generativa na educacéao profissional. O projeto
visa preparar os estudantes para o mercado de trabalho em
constante evolugao, utilizando equipes para solucionar problemas
reais de empresas ou Orgdos publicos. Ferramentas digitais
avangadas como Copilot, Gemini e ChatGPT sao empregadas em
todas as etapas do processo de inovacio, desde a sistematizacao
de dados e geracao de ideias até a criagao de conteudo e preparagao
de pitches. A metodologia enfatiza o uso critico, ético e pedagogico
dos sistemas inteligentes, alinhando teoria e pratica, e promovendo
o desenvolvimento de competéncias empreendedoras, digitais e
socioemocionais. Os resultados incluem maior engajamento
estudantil, melhoria na qualidade dos prototipos e pitches, e
fortalecimento da reflexao critica. Desafios como a necessidade de
alfabetizacdo em |A e restricbes de tempo sdo abordados, com
planos futuros para aprimorar a avaliagdo e as parcerias com 0
ecossistema de inovagéo.
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1 Introducao

Ocenério contemporaneo de rapidas transformacdes tecnoldgicas, sociais e
econdmicas tem impactado de forma direta o mundo do trabalho e,
consequentemente, os curriculos e praticas da educacgao profissional. A difusdo de
tecnologias digitais, a ubiquidade de dados e o avanco das inteligéncias artificiais

generativas colocam novos desafios e oportunidades para as instituicbes de ensino,
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que precisam formar sujeitos capazes de aprender continuamente, atuar de forma
colaborativa, resolver problemas complexos e inovar em diferentes contextos.

Nesse contexto, ganha relevancia a adogdo de metodologias ativas de
aprendizagem e abordagens de inovagao que aproximem os estudantes de situagdes
reais de mercado e de politicas publicas, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras, digitais e socioemocionais (Moran, 2015; Senac,
2018). Além disso, a emergéncia de ferramentas de I|A generativa requer o
desenvolvimento de um uso critico, ético e pedagodgico dessas tecnologias, em
consonancia com recomendacgdes internacionais como as diretrizes da Unesco para
a inteligéncia artificial na educacéao.

Este relato de experiéncia apresenta a vivéncia desenvolvida na Faculdade
Senac Pernambuco em turmas de cursos de graduacgao, nas unidades curriculares de
Empreendedorismo e Plano de Negécios, Projetos Integradores e nas Maratonas de
Inovagado. Em tais contextos, os estudantes formam equipes, selecionam problemas
reais de empresas ou 0rgaos publicos e desenvolvem projetos de inovagdo com foco
em solugédo e prototipagao, articulando metodologias de inovagao e ferramentas de IA
generativa ao longo de todo o processo.

A experiéncia tem como objetivos principais:

e aproximar teoria e pratica por meio da analise de problemas reais de

mercado e de politicas publicas;

e fomentar o uso estruturado de metodologias de inovagao, especialmente
design thinking e design sprint (Brown, 2010; Knapp; Zeratsky; Kowitz,
2017);

e promover o uso critico e ético de ferramentas de inteligéncia artificial
(Copilot, Gemini, ChatGPT e outras) em todas as etapas do processo de
inovacao;

e desenvolver competéncias relacionadas a elaboragao de pitches, modelos

de negécio e estratégias de validagao com o mercado.

Justifica-se este relato pela relevancia de compartilhar uma proposta
pedagogica que integra metodologias ativas, inovagéo aberta, cultura empreendedora

e transformacao digital, contribuindo tanto para o aprimoramento do ensino na
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Faculdade Senac Pernambuco quanto para o debate sobre o uso pedagdgico da

inteligéncia artificial na educagao profissional.

2 Desenvolvimento

2.1 Contexto institucional e publico participante

A experiéncia foi desenvolvida em turmas de cursos de graduagao da
Faculdade Senac Pernambuco, envolvendo areas como gestao, logistica, tecnologia
da informagado, estética, entre outras. O publico participante foi composto
majoritariamente por jovens e adultos em processo de formagao superior profissional,
muitos deles em insercio ou reinsercdo no mundo do trabalho.

As unidades curriculares de Empreendedorismo e Plano de Negodcio e as
unidades de extensdo Inovacdo e Empreendedorismo, Qualificacdo e Atuacdo do
Esteticista no Mercado de Trabalho e Analise do Mercado de Trabalho de Estética
oferecem a base conceitual para a compreensao de modelos de negdcio, mercado,
cliente e viabilidade econémica (Osterwalder; Pigneur, 2011; Ries, 2012). A unidade
de inovagdo em Logistica explora a aplicagdo dessas mesmas abordagens em
cadeias de suprimentos, processos logisticos e operagdes, enquanto as maratonas
de inovacdo e os projetos integradores funcionam como ambientes de pratica
intensiva, nos quais as equipes precisam entregar solugdes concretas para problemas
especificos.

Em todos esses contextos, o docente assume o papel de facilitador, mediando
0 processo, propondo desafios, orientando o uso das metodologias e apoiando o uso
responsavel das ferramentas digitais avangadas, em consonancia com as diretrizes

éticas e pedagodgicas da instituicdo (Senac, 2018).

2.2 Fundamentacgao teérico-metodologica

A experiéncia articula diferentes referenciais teéricos e metodoldgicos:
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e design thinking, entendido como abordagem centrada no usuario,
orientada a empatia, a experimentacao e a prototipacédo de solugdes
(Brown, 2010);

e design sprint, como meétodo estruturado em etapas para concepgao, teste
e validacdo rapida de ideias em ciclos curtos (Knapp; Zeratsky; Kowitz,
2017);

e aprendizagem baseada em projetos e problemas, que coloca o estudante
no centro do processo, enfrentando desafios auténticos que exigem
pesquisa, tomada de decisao e aplicacao de conhecimentos de forma
integrada (Moran, 2015);

e modelagem de negdcios e empreendedorismo inovador, com uso de
ferramentas como Business Model Canvas e conceitos de startup enxuta
(Osterwalder; Pigneur, 2011; Ries, 2012);

e Diretrizes para uso da inteligéncia artificial na educagao, que ressaltam
aspectos de ética, transparéncia, inclusao e respeito aos direitos

humanos (Unesco, 2023).

Essa combinagdo de referenciais confere a experiéncia um carater
interdisciplinar e alinhado as demandas contemporaneas do mundo do trabalho, ao
mesmo tempo em que favorece o desenvolvimento de competéncias digitais

avancgadas.
2.3 Metodologia da experiéncia

A experiéncia foi organizada em etapas encadeadas, adaptadas a carga horaria
e ao contexto de cada unidade curricular ou projeto integrador, mas preservando uma

l6gica comum nas diferentes turmas. De forma geral, a metodologia seguiu as fases

a sequir.

2.3.1 Formacao de equipes e sensibilizagao
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No inicio do processo, os estudantes s&o organizados em equipes de quatro a
seis integrantes, buscando diversidade de perfis, cursos e experiéncias profissionais.
O docente realiza uma sensibilizagao inicial sobre inovagao, empreendedorismo,
transformacao digital e o papel das |As na sociedade e no trabalho. Nessa etapa, sé&o
apresentadas ferramentas como Copilot, Gemini, ChatGPT e outras, com exemplos
praticos de uso em atividades académicas e de negdcios, sempre enfatizando a

importancia da checagem de informagdes e da autoria critica.

2.3.2 Mapeamento e selecao de problemas reais

Em seguida, as equipes iniciam um processo de identificacdo e analise de
problemas reais enfrentados por empresas privadas ou 6rgédos da administragédo

publica. Essa etapa pode ocorrer por meio de:

entrevistas com gestores, colaboradores e usuarios de servigos;

e analise de documentos, relatoérios, indicadores e noticias;

e observacao de campo ou visitas técnicas, quando possivel;

e desafios previamente mapeados por programas institucionais, editais e

parcerias de inovagao aberta.

As |As sao utilizadas para apoiar na sistematizacdo e organizagcdo desses
dados: elaboracdo de roteiros de entrevista, sintese de notas de campo,
categorizagao preliminar dos problemas e construgdo de mapas de causa e efeito. O
resultado dessa etapa € uma matriz de problemas, da qual cada equipe seleciona um

desafio prioritario a ser trabalhado ao longo do projeto.

2.3.3 Aplicacao do design thinking e do design sprint

Com o problema selecionado, as equipes passam pelas principais fases do
design thinking, integradas a légica do design sprint.
e empatia e imersao: aprofundamento na realidade dos usuarios e

stakeholders, utilizando entrevistas, personas, jornadas do usuario e
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mapas de empatia. As |As apoiam na organizagao das transcri¢des, na
geracgao de perguntas disparadoras e na sintese de padroes;

e definigdo do problema: formulagéo de desafios-guia (how might we... /
“como poderiamos...”) e construgdo de enunciados de problema claros,
delimitados e orientados para a agao;

e ideacéo: realizacao de dindmicas criativas (brainstorming, brainwriting,
Scamper etc.), com posterior refinamento e priorizagao de ideias. As
ferramentas de |A sao utilizadas para ampliar repertorio, sugerir
alternativas de solugéo, comparar abordagens e gerar variagdes de
propostas;

e prototipacao: desenvolvimento de protétipos de baixa e média fidelidade
(wireframes, fluxos de servigo, telas simples, mockups, protétipos fisicos
simples) e, quando possivel, prototipos funcionais em plataformas digitais.
As |As apoiam na geracgéao de textos para interfaces, no ajuste de pitches,
na criagao de roteiros de teste e, eventualmente, no apoio a escrita de
pequenos trechos de codigo ou documentagéo técnica;

o testes e validagao: apresentagao dos protoétipos para potenciais usuarios,
docentes, mentores e representantes de empresas ou 6rgaos publicos,
colhendo feedbacks estruturados. As equipes utilizam as IAs para ajudar
na organizacgao das respostas, na sintese de aprendizados e na

elaboracao de planos de melhoria.

2.3.4 Pesquisa, modelagem de negécio e preparagao do pitch

Paralelamente as etapas de ideagao e prototipacdo, as equipes desenvolvem
pesquisas de mercado, analise de publico-alvo, mapeamento de concorrentes e
definicdo de proposta de valor, utilizando ferramentas como:

e pesquisa exploratéria com questionarios e entrevistas;

e analise de tendéncias setoriais;

e construcdo de Business Model Canvas e/ou Lean Canvas.

As |As sdo empregadas para:
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e revisar e aprimorar questionarios de pesquisa;

e organizar e interpretar dados coletados;

e sugerir posicionamentos de mercado, segmentos de clientes e canais de
distribuicao;

e auxiliar na escrita de textos para apresentagao da proposta de valor,

descrigdo do problema e justificativas técnicas e econémicas.

Na etapa final, as equipes estruturam um pitch global, que sintetiza problema,
solucao, publico-alvo, proposta de valor, modelo de negdcio, tecnologia empregada,
impactos socioecondmicos e proximos passos. As |As apoiam na criagao de roteiros
de apresentagédo, na revisao linguistica e na adequacédo do discurso ao tempo

disponivel e ao perfil da banca avaliadora.

2.4 Resultados observados

A partir da aplicagao reiterada dessa metodologia em diferentes turmas e

contextos, observou-se um conjunto de resultados qualitativos relevantes:

e maior engajamento, pois trabalhar com problemas reais de empresas e
orgéaos publicos da sentido imediato as atividades;

e desenvolvimento de competéncias empreendedoras, digitais e
socioemocionais, com avango na capacidade de identificar oportunidades,
trabalhar em equipe, comunicar ideias e usar IAs de forma estratégica;

e integracao efetiva entre teoria e pratica, ja que conceitos de gestéo,
logistica, inovacéao e tecnologia sao aplicados na solugao de desafios
concretos;

¢ melhora na qualidade de protétipos e pitches, mais consistentes e bem
estruturados com apoio das |As na escrita, analise e organizacao de
conteudos;

o fortalecimento da reflexdo critica sobre IA, discutindo riscos, limites,

plagio, checagem de informacdes e autoria.
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Entre os desafios, destacam-se a necessidade de alfabetizacdo digital em IA
de estudantes e docentes, o risco de uso superficial das ferramentas e a limitacdo de
tempo para percorrer todas as etapas metodologicas. Essas questbes vém sendo
enfrentadas com formagdes internas, guias de boas praticas e ajustes na carga

horaria e na organizacéo das atividades.

3 Conclusao

A experiéncia deste relato mostra que é viavel articular, de maneira consistente,
metodologias ativas, praticas de inovagao, empreendedorismo e uso pedagogico de
IAs generativas na educagéo profissional. Em equipes, os estudantes analisam
problemas reais, aplicam design thinking e design sprint, desenvolvem protétipos e
estruturam pitches, percorrendo um ciclo que vai da identificagdo do problema a
proposicao de solugdes testaveis.

O uso de ferramentas como Copilot, Gemini e ChatGPT, guiado por critérios
éticos e pedagogicos, amplia repertérios, qualifica andlises e melhora as entregas
finais, sem substituir o pensamento critico, a criatividade e a responsabilidade dos
alunos.

Entre as limitagdes, destacam-se a necessidade de formagao continuada de
docentes em IA, o ajuste de cargas horarias para aprofundar todas as etapas e o
fortalecimento do dialogo com empresas e 6rgaos publicos para garantir um fluxo
constante de desafios reais.

Como proximos passos, busca-se consolidar instrumentos préprios de
avaliagao para experiéncias que integrem inovacao, |IA e empreendedorismo; registrar
de forma mais sistematica os resultados (portfélios, indicadores de impacto e
acompanhamento de projetos que viram startups); aprofundar parcerias com o
ecossistema de inovacao local. Assim, o relato reforca o papel da educacao
profissional na formacédo de profissionais capazes de criar solugdes inovadoras e
utilizar, de modo responsavel, as tecnologias emergentes, especialmente a

inteligéncia artificial.
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