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Abstract. This paper reports a pedagogical experience integrating generative
Artificial Intelligence, Design Sprint and Project-Based Learning in a multidis-
ciplinary computing course taught in English. Based on an Al-Driven Design
Thinking approach, students used generative Al as simulated clients and techni-
cal assistants to develop solutions to real-world problems. The results suggest
that the approach supported the design process, artifact refinement and deve-
lopment of technical and transversal skills, while revealing challenges related
to prompt quality, Al dependence and stakeholder validation.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia pedagogica que integrou Inte-
ligéncia Artificial generativa, Design Sprint e Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos em uma disciplina multidisciplinar de Computacdo ministrada em inglés.
Baseados em uma abordagem de Al-Driven Design Thinking, os estudantes
utilizaram IA generativa como cliente simulado e auxiliar técnico no desen-
volvimento de solucdes para problemas reais. Os resultados sugerem que a
abordagem apoiou o processo de design, o refinamento de artefatos e o de-
senvolvimento de competéncias técnicas e transversais, evidenciando desafios
relacionados a qualidade dos prompts, a dependéncia da IA e a validagdo com
stakeholders.

1. Introducao

A expansdo das tecnologias digitais tem transformado a forma como individuos traba-
lham, aprendem e se relacionam com o mundo. Nesse contexto, tecnologias emergentes
sd@o mobilizadas para enfrentar desafios sociais complexos e ampliar possibilidades de
inovacao em diferentes areas do conhecimento [Vieira et al. 2023]. Essas transformagdes
também impactam o perfil profissional demandado pelo mercado de trabalho, que
passou a valorizar ndo apenas competéncias técnicas, mas também habilidades como
comunicag¢ao, colaborac¢ao, pensamento critico e adaptabilidade [Berssanette et al. 2025].

No campo da educagdo em Computacdo, a Sociedade Brasileira de Computacao
destacou, nos Grandes Desafios da Educacdo em Computacdo no Brasil (2025-2035),
a necessidade de repensar curriculos, metodologias e praticas pedagdgicas para prepa-
rar estudantes para um contexto cada vez mais mediado por tecnologias inteligentes
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[Sociedade Brasileira de Computacdo 2025]. Nesse cendrio, a integracdo da Inteligéncia
Artificial (IA) ao processo educativo emerge como um desafio relevante. Apesar do cres-
cente interesse no uso de IA no ensino superior, ainda sio limitados os relatos sistema-
tizados que descrevem como metodologias de inovagdo, como Design Thinking (DT) e
Design Sprint, podem ser integradas ao uso de IA generativa em contextos educacionais
reais.

Diante desse cendrio, este artigo apresenta o relato de uma disciplina eletiva mul-
tidisciplinar ofertada em uma Instituicdo de Ensino Superior brasileira, ministrada em
lingua inglesa no formato English as a Medium of Instruction (EMI). A disciplina foi es-
truturada a partir de uma abordagem de Al-Driven Design Thinking, na qual ferramentas
de IA generativa foram utilizadas ao longo das fases do Design Sprint como apoio aos
processos de andlise, ideacdo e prototipagem de solugdes. A contribui¢do do trabalho
estd em sistematizar uma experiéncia na qual a IA foi incorporada de forma intencional
ao processo de design, assumindo papéis pedagdgicos definidos, como cliente simulado e
auxiliar técnico, e ndo apenas como ferramenta genérica de consulta.

Ao relatar a concepg¢do, a implementagdo e a andlise dessa experiéncia, o artigo
busca contribuir para o debate sobre o uso pedagdgico da IA generativa em disciplinas
voltadas ao ensino de anélise e design de sistemas. Em particular, o relato procura respon-
der a seguinte questdo orientadora: que aprendizados emergem quando a IA generativa
¢ integrada as etapas do Design Sprint em uma disciplina de Computacdo baseada em
projetos?

2. Background e Trabalhos Relacionados

O Design Thinking € uma abordagem de inovagdo centrada no ser humano, voltada a
resolucao de problemas complexos por meio de empatia, criatividade e experimentacao
iterativa [Gagaza 2025, Sreenivasan and Suresh 2024]. Ao articular raciocinio analitico
e sensibilidade criativa, o DT favorece a constru¢do de solugdes em ciclos de com-
preensdao do problema, ideacdo, prototipagem e teste [Mootee 2013]. Em contex-
tos educacionais, esses ciclos aproximam-se de principios construtivistas, pois esti-
mulam aprendizagem ativa, colaboracdo e reflexdo sobre as solucdes desenvolvidas
[Rana et al. 2025, Gagaza 2025].

Uma operacionalizagdo possivel do DT € o Design Sprint, que organiza ativi-
dades de ideacdo, prototipagem e validacdo em ciclos curtos de trabalho colaborativo
[Banfield et al. 2015]. Diferentemente de processos tradicionais de desenvolvimento, o
método busca acelerar a exploracio de solucdes e a validacdo de hip6teses por meio de
prototipos rapidos e feedback de usuérios [de Sa Aratjo et al. 2019]. Essa estrutura fa-
vorece a tomada de decisdes durante o desenvolvimento de solucdes e oferece uma base
adequada para experiéncias educacionais orientadas por projetos.

Nesse contexto, a IA generativa pode ampliar as possibilidades de interacao,
ideacdo e refinamento de solucdes, desde que seja utilizada de forma intencional. A enge-
nharia de prompt, entendida como a formulacao e o refinamento de instru¢des para orien-
tar sistemas de [A generativa, busca produzir respostas mais precisas e contextualizadas
[Lee and Palmer 2025]. No contexto educacional, essa pratica envolve experimentacao,
avaliagdo critica das respostas e reflexao sobre a confiabilidade das informagdes geradas
[Rana et al. 2025]. Estudos recentes indicam que a IA generativa pode apoiar criativi-
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dade, pensamento critico e processos reflexivos, mas também reforcam a necessidade
de preparar docentes e estudantes para utiliza-la como suporte ao raciocinio humano,
e ndo como substituta dele [Serra and Oliveira 2025, Mzwri and Turcsinyi-Szabo 2025,
Gagaza 2025].

Embora esses estudos oferecam fundamentos relevantes, ainda ha espago para re-
latos que descrevam, em contexto real de ensino, como a [A generativa pode ser integrada
a métodos estruturados de inovagdo e desenvolvimento de solugdes. Este trabalho se
posiciona nessa lacuna ao articular Design Sprint, Aprendizagem Baseada em Projetos
e engenharia de prompt em um mesmo desenho pedagdgico. Sua contribui¢do estd na
sistematizacdo de um arranjo didatico replicdvel em que a IA assume papéis definidos
ao longo das fases do design, permitindo observar potencialidades, limitagdes e cuidados
necessdrios para sua adoc¢io em disciplinas de Computacao.

3. Métodos

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia educacional de natureza qua-
litativa e exploratoria, voltado a descricdo e andlise de uma intervengdo pedagdgica em
contexto real de ensino superior. O objetivo ndo € testar hipdteses causais ou generalizar
resultados, mas sistematizar a experiéncia, explicitar decisdes de desenho instrucional e
discutir aprendizados que possam apoiar adaptacdes em contextos semelhantes.

3.1. Contexto e participantes

A experiéncia foi realizada em uma Instituicao de Ensino Superior brasileira com atuacao
nas dreas de ci€ncia, tecnologia e inovacdo, que tem investido na internacionaliza¢do do
ensino e na ado¢do de metodologias ativas, incluindo a oferta de disciplinas ministradas
em lingua inglesa.

A intervencao ocorreu em uma disciplina eletiva de 60 horas, ofertada no formato
English as a Medium of Instruction (EMI), com foco em andlise e design de solucdes de
software em contextos organizacionais. A disciplina foi estruturada para promover apren-
dizagem baseada em projetos e colaboracao interdisciplinar. Participaram da experi€ncia
12 estudantes de graduacdo, provenientes de diferentes cursos da drea de Computagao,
incluindo Sistemas de Informacdo, Ciéncia da Computacdo, Engenharia da Computacao
e Ciberseguranca, além de um estudante estrangeiro em intercambio. A composi¢do da
turma caracterizou-se por um perfil multidisciplinar, favorecendo a diversidade de pers-
pectivas no desenvolvimento das atividades.

3.2. Intervencao pedagogica

A disciplina foi estruturada a partir da integracdo de trés pilares: DT, Aprendizagem Ba-
seada em Projetos (PjBL) e o uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa. O
objetivo foi permitir que os estudantes projetassem e modelassem solu¢des de software
voltadas a problemas organizacionais reais. Para organizar a intervencao, foi utilizado um
framework denominado AIDT (AI-Driven Design Thinking), que orientou o desenvolvi-
mento das atividades ao longo do semestre.

O framework foi estruturado em trés camadas complementares:

1) Camada de Processo, baseada nas cinco etapas do Design Sprint (Understand,
Diverge, Converge, Prototype e Test), que definiram a sequéncia das atividades
realizadas pelas equipes;
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2) Camada de Interacao com IA, na qual ferramentas de IA generativa foram utili-
zadas de forma orientada por engenharia de prompt, assumindo dois papéis prin-
cipais: (a) cliente simulado, apoiando a exploracao de diferentes perspectivas do
problema; e (b) auxiliar técnico, contribuindo para a organizacido de artefatos e
modelagem das solugdes;

3) Camada de Aprendizagem, que relaciona cada fase do processo as competéncias
de analise e design de sistemas desenvolvidas ao longo da disciplina.

A Figura 1 apresenta a estrutura do framework AIDT utilizado na conducao da dis-
ciplina. A disciplina foi conduzida em lingua inglesa no formato EMI, buscando aproxi-
mar o ambiente de aprendizagem de contextos profissionais globais e favorecer a interagao
entre estudantes de diferentes formacoes.

Framework AIDT

Aprendizagem Baseada em Projetos orientada por Design Thinking com IA Generativa
aplicada a Andlise e Design de Sistemas de Informagao

Camada de Processo

UNDERSTAND DIVERGE F> PROTOTYPE

Mapear o Problema Gerar Ideias Selecionar Solugées Construir e Modelar Validar e Obter

. Feedback
v - -—

Perguntas —  Ideias ~~— Decisoes ~~— Feedback

¥ i !
1A como Cliente Simulado — —— 1A como Auxiliar Técnico

» Papel de Cliente e Usudrio » Papel de Auxiliar Técnico
» Engenharia de Prompt » Engenharia de Prompt
» Simulagdo de Stakeholder > Geragao de Diagramas

» Feedback & Avaliagdo » Geragdo de Protdtipos
de Aprendizagem

(O

Andlise de Dominio Ideacdo  Priorizacdo de Requisitos  Prototipagem Teste & Validacdo

Figura 1. Framework pedagogico da disciplina integrando DT, PjBL e IA genera-
tiva ao longo das fases do Design Sprint.

3.3. Procedimentos da experiéncia

Em alinhamento com a camada de Processo do framework, a disciplina foi organizada
em cinco fases desenvolvidas ao longo do semestre por meio de atividades presenciais e
colaborativas. Os estudantes foram organizados em equipes multidisciplinares de quatro
a cinco integrantes, buscando, sempre que possivel, combinar alunos de diferentes cur-
sos. Os docentes atuaram como facilitadores das atividades e discussoes, incentivando a
reflexdo critica sobre o uso da IA generativa ao longo do processo. A Tabela 1 apresenta
uma visao geral das fases, técnicas pedagdgicas e ferramentas utilizadas.

Fase 1 — Understand: As equipes analisaram o problema e o contexto de uso,
produzindo artefatos como personas e defini¢cdo do problema. A IA generativa foi utili-
zada como apoio inicial para explorar diferentes perspectivas do dominio.

Fase 2 — Diverge: As atividades focaram na geracdo de alternativas de solucao
antes da tomada de decis@o. A IA foi utilizada para ampliar o repertdrio de possibilidades
discutidas pelas equipes.
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Tabela 1. Estrutura metodoldgica da disciplina

Fase Técnicas pedagogicas Ferramentas utilizadas

Understand Personas, User Journey Map, Miro, ChatGPT e outras ferra-
defini¢do do problema mentas de IA generativa

Diverge Crazy Eights, ideacdo colaborativa Miro, papel e caneta, geragdo de

imagens com IA

Converge Ritual Dissent, priorizacdo de re- Miro, votagdo colaborativa
quisitos ($100 test)

Prototype Prototipagem de baixa e alta fide- Figma, InVision, apoio de IA para
lidade modelagem

Test Entrevistas com usudrios, testes de  Prot6tipos interativos e for-

usabilidade

muldrios de avaliacao

Fase 3 — Converge: As equipes selecionaram e refinaram as propostas desenvol-
vidas, avaliando sua viabilidade e adequagao ao problema.

Fase 4 — Prototype: As solucgdes selecionadas foram transformadas em protétipos
desenvolvidos de forma incremental. A IA foi utilizada como apoio a organizagdo e
estruturacdo dos artefatos produzidos.

Fase 5 — Test: Os protétipos foram avaliados com usudrios ou stakeholders e,
em alguns casos, com apoio da IA como cliente simulado. Os feedbacks obtidos foram
utilizados para identificar limitagdes e oportunidades de melhoria.

Para favorecer a replicabilidade da experiéncia, a Tabela 2 apresenta exemplos de
orientagdes utilizadas para integrar a IA generativa as diferentes fases do Design Sprint.
Os exemplos foram utilizados como ponto de partida para discussao, validacao e refina-
mento pelas equipes.

3.4. Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi realizada ao longo da disciplina com o objetivo de documentar
a experiéncia pedagdgica e subsidiar a andlise dos resultados. Foram consideradas trés
fontes principais: (i) observacdes das atividades em sala de aula, registradas em diério
de bordo docente; (ii) artefatos produzidos pelas equipes ao longo do Design Sprint, in-
cluindo documentos, modelos e protétipos; e (iii) comentérios qualitativos coletados ao
final da disciplina por meio de instrumento de feedback. Também foram analisados re-
gistros de uso da IA generativa presentes nos artefatos e nos relatos das equipes, a fim de
identificar em quais etapas a ferramenta foi utilizada e com quais finalidades.

A andlise seguiu uma abordagem qualitativa e interpretativa, buscando identificar
padrdes relacionados ao uso da IA generativa, a evolucao dos artefatos e as percepgdes dos
estudantes sobre a experiéncia. As diferentes fontes foram examinadas de forma comple-
mentar, permitindo observar evidéncias recorrentes ao longo do processo. A interpretacao
foi orientada pelos objetivos da intervencdo pedagdgica, considerando o processo de
design, o uso da IA como suporte as atividades e o desenvolvimento de competéncias
técnicas e transversais. Por se tratar de um estudo exploratorio, os resultados sao discuti-
dos sem inten¢do de generalizacao.
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Tabela 2. Exemplos de orientacoes para uso pedagdgico da IA generativa por
fase

Fase Papel da IA Exemplo de orientaciao aos estudantes

Understand Cliente simulado  Descrever o dominio do problema e solicitar que a IA
atue como usudrio ou stakeholder, levantando necessi-
dades, dores, restri¢des e dividas que deveriam ser va-
lidadas com pessoas reais.

Diverge Geradora de alter-  Solicitar miltiplas possibilidades de solucdo, explici-
nativas tando publico-alvo, contexto de uso e critérios de valor
educacional ou organizacional, para posterior discussao

critica pela equipe.

o

Converge  Apoio Pedir que a IA ajude a organizar requisitos, identifi-
priorizacio car dependéncias e sugerir critérios de priorizagdo, sem
substituir a decisdo da equipe.

Prototype  Auxiliar técnico Solicitar sugestdes de fluxos de tela, elementos de inter-
face ou estruturacao de casos de uso, verificando con-
sisténcia com os requisitos definidos.

Test Apoio areflexdo  Utilizar a IA para organizar feedbacks recebidos, identi-
ficar padrdes e sugerir perguntas complementares, pre-
servando a validagdo com usudrios ou stakeholders re-
ais.

3.5. Avaliacao e Resultados de Aprendizagem

A avaliacdo da disciplina foi organizada de forma continua ao longo das fases do De-
sign Sprint, combinando abordagens diagnostica, formativa e somativa. Inicialmente, a
avaliacdo diagndstica buscou identificar conhecimentos prévios dos estudantes em anélise
e design de sistemas, engenharia de requisitos, modelagem de software e uso de 1A ge-
nerativa. Durante o semestre, a avaliacao formativa acompanhou o desenvolvimento das
equipes, considerando os artefatos produzidos, a colaboracio entre os participantes € o
uso critico da A generativa.

A avaliacdo somativa concentrou-se nos artefatos finais e em sua aderéncia aos
resultados de aprendizagem (RA) da disciplina: (RA1) analisar e estruturar requisitos em
contextos organizacionais com apoio de DT e IA generativa; e (RA2) modelar solucdes
de software em diferentes niveis de abstracdo por meio de artefatos estruturais e com-
portamentais. A Tabela 3 apresenta os principais artefatos e critérios utilizados em cada
fase do Design Sprint. Além da qualidade técnica dos artefatos, também foram considera-
dos aspectos transversais, como colaboracao entre os integrantes, integracdo de diferentes
perspectivas e uso critico da IA generativa.

4. Resultados e Discussao

A andlise dos resultados baseou-se na observacao das atividades realizadas ao longo do
semestre, nos artefatos produzidos pelas equipes e nos comentdarios qualitativos coleta-
dos ao final da disciplina. Mesmo em uma oferta piloto, os dados permitem identificar
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Tabela 3. Critérios de avaliacao da disciplina ao longo das fases do Design Sprint

Fase Artefatos Avaliados Critérios de Avaliacao

Understand Business Canvas; Definicdo clara do problema e do contexto;
Personas; Jornada do identificagdo consistente das necessidades dos
usudrio; Challenge map usudrios; alinhamento entre problema e obje-

tivos definidos.

Diverge Storyboards; Historias Quantidade e variedade de solugdes propos-
de usudrio tas; relagcdo das ideias com o problema identi-

ficado; clareza na descri¢cao das funcionalida-
des.

Converge Priorizagdo de requisi- Justificativa das decisdes tomadas; coeréncia
tos; Casos de uso; Mo- entre requisitos e problema; consisténcia e
delo de dominio completude do modelo proposto.

Prototype Protétipos de baixa e Correspondéncia entre requisitos e interface;
alta fidelidade clareza da soluc¢do apresentada; capacidade de

representar o funcionamento do sistema.

Test Questionarios; Re- Interpretacdio do  feedback  recebido;
latério de validagao identificacdo de limitacdes da solucdo;

proposi¢do de melhorias com base nos dados
coletados.

tendéncias relacionadas ao uso da IA generativa em atividades baseadas em Design Sprint
e Aprendizagem Baseada em Projetos.

De forma geral, os resultados evidenciam trés aspectos principais: (i) evolucao
progressiva dos artefatos ao longo das fases do Design Sprint; (ii) uso da IA generativa
como apoio a exploracdo e refinamento das solucgdes; e (iii) desenvolvimento de com-
peténcias relacionadas a colaboracao, argumentacao e reflexdo critica.

4.1. Evolucao dos artefatos

A andlise dos artefatos indica uma evolugdo progressiva na estruturacao das solucdes pro-
postas. Nas fases iniciais, os artefatos apresentavam descrigdes amplas do problema e
solugcdes ainda pouco delimitadas. Em muitos casos, havia pouca relagio entre necessi-
dades dos usuarios, requisitos identificados e funcionalidades propostas.

Ao longo das etapas de convergéncia e prototipagem, observou-se maior alinha-
mento entre definicdo do problema, prioriza¢do de requisitos e decisdes de design. Os
artefatos passaram a apresentar propostas mais consistentes € melhor organizadas. Esse
comportamento sugere que a estrutura iterativa do Design Sprint ajudou os estudantes
a transformar ideias inicialmente abstratas em solug¢des mais concretas e tecnicamente
fundamentadas.

4.2. Uso da IA Generativa

O uso da IA generativa foi mais frequente nas etapas iniciais do Design Sprint, principal-
mente como apoio a exploracdo do problema e geracdo de ideias. Em alguns momentos,
a ferramenta foi utilizada como cliente simulado, permitindo que as equipes exploras-
sem diferentes perspectivas de usudrios e stakeholders. Nas etapas posteriores, a IA pas-
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sou a ser utilizada de forma mais pontual, especialmente no refinamento de requisitos,
organizacdo de artefatos e sugestdo de interfaces. Com base nos registros dos prompts
gerados pelas equipes em cada fase do Design Sprint, foi realizada uma contagem por
projeto/equipe, no intuito de buscar identificar qual a finalidade do uso da IA durante a
execugdo do projeto. A Figura 2 apresenta um grafico com os resultados. E possivel
observar uma maior concentracio de interacdes nas etapas iniciais, quando os estudantes
ainda buscavam compreender o problema e explorar alternativas de solugao.

NUMERO DE OCORRENCIAS POR FINALIDADE (CONTAGEM POR EQUIPE)

% de equipes
(n=4)

4 100%
(ar4)

Simular cliente/
stakeholder

e Gerar ideias

100%
(4/4)
Estruturar 75%
(3/4)

iy

requisitos
%;, Apoiar escrita/ 3 75%
& documentacao (3/4)
= Apoiar | 3 75%
prototipagdo (3/4)
[

Analisar 50%
feedback 2 (2/4)

0 1 2

3
Numero de ocorréncias (equipes)

B
o

Figura 2. Uso da IA generativa por finalidade

Outro aspecto importante foi a influéncia da elaboracdo dos prompts na qualidade
das respostas produzidas. Prompts vagos geralmente resultavam em respostas genéricas,
enquanto descricdes mais contextualizadas produziram resultados mais tteis para as equi-
pes. Em alguns momentos, também foi possivel observar tendéncia de aceitar respos-
tas produzidas pela IA sem aprofundar suficientemente a anélise das solugdes propostas,
reforcando a necessidade de reflexdo critica durante o uso da ferramenta.

4.3. Percepcao dos Estudantes

Os comentarios coletados ao final do semestre indicaram percep¢do positiva da ex-
periéncia, especialmente em relagdo a integracao entre teoria e prética, a organizacao das
atividades e ao acompanhamento continuo durante o desenvolvimento dos projetos. Um
dos relatos destacou a clareza na conducao das aulas e a comunicagao frequente ao longo
do semestre: “O professor tenta otimizar ao mdximo o tempo dos alunos e ndo perder
tempo com atividades desnecessdrias. Ele é gentil, respeitoso, organizado e explica tudo
muito bem. Além disso, mantém uma otima comunicag¢do conosco pelo WhatsApp para
sanar dividas fora da sala de aula.” (Al). Outro comentério ressaltou a contribui¢ao
da experiéncia profissional do docente para aproximar os contetidos de cendrios reais de
desenvolvimento de software: “The professor was fairly engaged in the subject, showed
both academic and ’regular job’ experience which contributed to exemplifications on the
theory being taught with real world scenarios.” (A2).
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Também surgiram sugestdes relacionadas ao ritmo das atividades e a organizacao
das entregas: “Speed up the pace of the class, shorten the amount of slides and require
tighter deadlines.” (A3). Esse aspecto evidencia um desafio recorrente em propostas que
combinam metodologias ativas, trabalho em equipe e uso de IA generativa: equilibrar
profundidade das atividades, tempo disponivel e carga de trabalho ao longo do semestre.
Os resultados sugerem que a combinacdo entre Design Sprint, trabalho multidisciplinar
e IA generativa favoreceu um processo de aprendizagem mais iterativo, exploratorio e
proximo de contextos reais de desenvolvimento de software. Ao mesmo tempo, a ex-
periéncia refor¢cou que o potencial pedagdgico da TA depende da mediacdo docente e do
uso critico das respostas produzidas pela ferramenta.

Além dos comentérios qualitativos, foi aplicado um questionario em escala Likert
de cinco pontos para identificar a percepc¢ao dos estudantes sobre o uso da IA generativa
durante a disciplina. Os resultados sdo apresentados na Figura 3.

Avaliacao do uso da IA no projeto pelos estudantes

Escala Likert de 5 pontos (1 = Discordo totalmente | 5 = Concordo totalmente)

O 0 6 6 © O

OusodalA O uso de 1A no
exigiu validagao projeto contribuiu
critica para minha
aprendizagem

A A ajudou a A IA ajudou a A A ajudou a

compreender o gerar estruturar A1 ajudou na

100%
1,7%

[ I X} 80% 2 ('57) ¢

L/ )

33,3%
)

25,0%

100%
()]

3)
41,7%
estudantes 40% ©) 25,0% 4,7%
participaram da (3) (5)
avallago. 20% 8,3% (1)
ST 8,3% (1)
] :
15720 3¢ 441 %5, 20431 4y 15, 1" 42" 3% 4t 5 1 203! /4 5
Média (1a 5) 4,42 3,42 5,00 4,42
Legenda: [l} 5 4 3 2 [ o Percentuais calculados com base no total

Concordo Concordo ~ Nem concor do, Discordo Discordo de 12 estudantes (n = 12).
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente

Figura 3. Percepc¢ao dos estudantes sobre o uso da IA generativa

S. Licoes Aprendidas

A experiéncia permitiu identificar algumas licdes relevantes para o uso de IA generativa
em disciplinas baseadas em DT e Aprendizagem Baseada em Projetos:

A integracao da IA precisa ser estruturada pedagogicamente: o uso da [A nio
gerou melhores resultados de forma automdtica. Os efeitos observados dependeram da
forma como a ferramenta foi integrada as atividades, aos objetivos de aprendizagem e as
orientacoes dadas as equipes.

O docente continua exercendo papel central: a definicao das etapas, dos arte-
fatos e dos critérios de avaliacao foi importante para manter o foco das equipes e evitar
uso superficial da IA. Nesse contexto, o docente atua principalmente como facilitador e
mediador do processo.

A interacao com a IA favoreceu reflexao sobre formulacao e validacao: ao
testar diferentes prompts e respostas, os estudantes passaram a refletir mais sobre como
formular perguntas, interpretar resultados e avaliar a qualidade das respostas produzidas
pela IA.
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A multidisciplinaridade ampliou a qualidade das discussoes: a composicao
heterogénea das equipes favoreceu analises sob diferentes perspectivas, aproximando a
dindmica da disciplina de situacdes reais de desenvolvimento de solucdes digitais.

A TA nao substitui validacao com stakeholders reais: embora ttil como cliente
simulado nas fases iniciais, a A ndo reproduz a complexidade de usudrios reais. As etapas
de validacao com pessoas mostraram-se essenciais para refinar as solugdes.

O uso da IA exige equilibrio entre apoio e dependéncia: em alguns momentos,
os estudantes recorreram a IA como fonte imediata de respostas, reforcando a necessidade
de explicitar que a ferramenta deve apoiar o raciocinio, e nao substitui-lo.

O ritmo das atividades precisa ser cuidadosamente planejado. A combinacio
de metodologias ativas, trabalho em equipe e uso de IA exige equilibrio entre profundi-
dade, carga de atividades e tempo disponivel para discussao e refinamento das solugdes.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o relato de uma experiéncia educacional desenvolvida em uma
disciplina multidisciplinar de ensino superior que integrou DT, Aprendizagem Baseada
em Projetos e uso de IA generativa em um contexto de English as a Medium of Instruction.
A disciplina foi estruturada a partir do framework AIDT, que articula as fases do Design
Sprint ao uso da IA generativa como cliente simulado e auxiliar técnico no processo de
concepcao de solucdes.

Os resultados sugerem que a abordagem favoreceu a producdo progressiva de ar-
tefatos mais consistentes e contribuiu para o desenvolvimento de competéncias relevantes
para a formacao em Computacdo, como colaboracdo multidisciplinar, pensamento critico
e articulacao entre necessidades do usudrio e modelagem técnica de solugdes. As princi-
pais licdes aprendidas indicam que a IA generativa pode apoiar a exploragdo de problemas
e a organizacdo de artefatos quando integrada de forma intencional, mas também exige
mediacdo docente, validacao com stakeholders reais e orienta¢do explicita para evitar de-
pendéncia excessiva da ferramenta.

Como limitacdes, destaca-se o carater exploratdrio da experiéncia, conduzida em
uma Unica turma e com ndmero reduzido de participantes, além da auséncia de instru-
mentos quantitativos especificos para mensurar ganhos de aprendizagem. Como traba-
lhos futuros, pretende-se ampliar a aplicacdo do framework em novas turmas, comparar
diferentes estratégias de uso da IA generativa e investigar de forma mais sistemdtica seus
impactos no processo de aprendizagem, especialmente em relacao a qualidade dos artefa-
tos produzidos e ao desenvolvimento de competéncias de andlise e design de sistemas.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Ferramentas de IA generativa, incluindo ChatGPT, foram utilizadas como apoio a revisao
textual e a criac@o de algumas imagens do artigo. Todo o conteudo foi revisado e validado
integralmente pelos autores, que assumem total responsabilidade pelo trabalho apresen-
tado.
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