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AREA TEMATICA: FORMACAO, PESQUISA E PRATICA DOCENTE EM
ADMINISTRACAO

A PEDAGOGIA CRIATIVA E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO ENSINO
DE ADMINISTRACAO SUPERIOR: DINAMICAS APLICADAS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
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RESUMO

A transformagédo digital que permeia a sociedade contemporénea tem impactado
diretamente o ensino superior em Administracdo, demandando préaticas pedagdgicas
mais inovadoras e responsivas. Nesse cenario, a pedagogia criativa e a inteligéncia
artificial (IA) emergem como abordagens complementares capazes de favorecer a
aprendizagem ativa, a personalizacdo e o desenvolvimento de competéncias
profissionais. Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da aplicagdo integrada
de préaticas baseadas em pedagogia criativa e mediadas por IA no ensino de
Administracdo, considerando percepgOes de discentes e docentes. A pesquisa, de
natureza aplicada e abordagem qualitativa com apoio quantitativo descritivo, adotou o
delineamento de estudo de caso Unico em uma instituicao privada de ensino superior.
Foram utilizadas multiplas fontes de evidéncia: questionarios aplicados a discentes,
entrevistas com docentes e registros de artefatos produzidos em trés dindmicas (design
thinking, chatbot educativo e simulacdo estratégica). A analise envolveu estatistica
descritiva, analise de conteudo e triangulacdo dos dados. Os resultados sugerem
indicios de que a integracdo entre pedagogia criativa e IA pode contribuir para maior
engajamento e motivagao discente, fortalecimento de competéncias como autonomia,
pensamento critico, criatividade, comunicacdo digital e tomada de decisdo, além de
ampliar as possibilidades de feedback docente em tempo real. As conclusdes, contudo,
devem ser interpretadas de forma exploratéria, dada a limitacdo da amostragem e do
contexto. Como contribuicdes, o estudo amplia o debate tedrico sobre inovacao
pedagogica, oferece um modelo replicavel de praticas mediadas digitalmente e aponta
caminhos para o aprimoramento curricular no ensino de Administracao.

Palavras-chave: pedagogia criativa; inteligéncia artificial; metodologias ativas; ensino
de Administracdo; competéncias profissionais.
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1. INTRODUCAO

A rapida transformacao digital que caracteriza a sociedade contemporanea tem
impulsionado mudancas profundas nos processos de ensino e aprendizagem, exigindo
das instituicOes de ensino superior a ado¢édo de praticas pedagdgicas mais inovadoras e
responsivas. Nesse cenario, a pedagogia criativa e a inteligéncia artificial (1A) emergem
como abordagens complementares: a primeira, ao valorizar autoria, experimentacao e
resolucdo colaborativa de problemas; a segunda, ao oferecer recursos tecnoldgicos que
ampliam a personalizacdo, o feedback em tempo real e a tomada de decisdo pedagogica.
A relevancia social e cientifica dessa integracdo reside na necessidade de formar
profissionais de Administracdo capazes de atuar em ambientes complexos, incertos e
orientados a inovacdo, demandando competéncias como pensamento critico,
autonomia, criatividade e lideranca.

O problema de pesquisa que orienta este estudo consiste em compreender de
que maneira a aplicacdo integrada da pedagogia criativa e da IA pode qualificar o
processo de ensino-aprendizagem em Administracdo. O objetivo geral é analisar 0s
efeitos dessa integracdo na formacéo discente, considerando percepgOes de estudantes
e docentes. Como objetivos especificos, busca-se: (i) identificar indicios de
desenvolvimento de competéncias profissionais a partir de dindmicas pedagogicas
mediadas por IA; (ii) examinar a percep¢do docente quanto a viabilidade e aos desafios
da integracdo; e (iii) avaliar os potenciais beneficios e limitagdes da aplicacdo das
praticas no contexto estudado. Ressalta-se que os achados devem ser interpretados de
forma exploratoria, uma vez que a investigacao se restringiu a uma amostragem Gnica
e limitada em uma instituicdo privada de ensino superior.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: além desta introducgéo, a se¢ao 2
apresenta o referencial tedrico; a secdo 3 descreve a metodologia; a se¢do 4 discute 0s
resultados; e a se¢do 5 expbe as conclusdes, limitacdes e sugestdes para pesquisas
futuras.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1 Pedagogia Criativa e Competéncias no Ensino Superior

A pedagogia criativa fundamenta-se em principios de autoria, autonomia e
resolucdo colaborativa de problemas, valorizando o estudante como protagonista do
processo formativo (Freire, 1996; Craft, 2005). Tal abordagem compreende a
criatividade ndo apenas como habilidade individual, mas como atitude diante de
situagdes complexas. No campo da Administracdo, esse enfoque dialoga diretamente
com a necessidade de desenvolver competéncias cognitivas, socioemocionais e
organizacionais, como pensamento critico, autonomia e trabalho em equipe (Zarifian,
2001; Fleury & Fleury, 2001). Essa perspectiva esta alinhada a logica da sociedade do
conhecimento, na qual instituicbes de ensino superior sdo desafiadas a formar

profissionais reflexivos, adaptaveis e inovadores.
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2.2 Inteligéncia Atrtificial Aplicada a Educacéo

A inteligéncia artificial (IA) tem sido incorporada progressivamente como
ferramenta de apoio a educacdo, oferecendo possibilidades de personalizacao, feedback
em tempo real e analise de dados sobre aprendizagem (Luckin, 2018; Holmes, Bialik
& Fadel, 2019). Quando utilizada de forma ética e pedagdgica, a IA amplia as
oportunidades de engajamento e cria condi¢cBes para praticas educacionais mais
responsivas (Davenport & Ronanki, 2018; Gentsch, 2018). Além disso, estudos
recentes indicam que a IA, ao ser integrada a metodologias ativas, contribui para o
fortalecimento de competéncias gerenciais e estratégicas essenciais a formacdo em
Administragéo (Krakowski, Luger & Raisch, 2023).

2.3 Metodologias Ativas e Inovacdo Pedagdgica

O uso de metodologias ativas constitui uma resposta as limitagdes do ensino
tradicional, favorecendo maior interacdo, engajamento e aprendizagem significativa
(Kapp, 2012; Deterding et al., 2011). Entre elas, destacam-se o design thinking,
aplicado a educacdo como estratégia para desenvolver empatia, prototipagem e solucao
criativa de problemas (Brown, 2009; Razzouk & Shute, 2012), e os jogos de simulacéo,
que possibilitam experiéncias imersivas e aproximacdo entre teoria e pratica (Gee,
2007; Mintzberg, 1994; Mahoney, 2005). A combinacdo de pedagogia criativa e
gamificagdo promove ambientes de aprendizagem mais dinamicos, fortalecendo a
motivacdo intrinseca e a autonomia discente.

2.4 Integracdo entre Pedagogia Criativa e 1A

A intersecéo entre pedagogia criativa e A representa um campo emergente de
pesquisa, ainda pouco explorado empiricamente no ensino de Administracdo. A IA,
neste contexto, ndo se configura como protagonista, mas como mediadora capaz de
ampliar os efeitos das préaticas criativas, especialmente ao potencializar personalizacao
e monitoramento do processo de aprendizagem. Essa integracdo estd alinhada a
abordagens contemporéneas de inovacdo educacional e a necessidade de formar
profissionais aptos a lidar com ambientes organizacionais complexos, competitivos e
tecnologicamente intensivos (Porter, 1985; Chesbrough, 2003; Tidd & Bessant, 2018).

2.5 Perspectiva Metodoldgica

A escolha de metodologias que articulem pratica e teoria em Administracao
encontra respaldo em autores classicos de pesquisa aplicada. Santos (2001), Richardson
(2012) e Vergara (2016) destacam a importancia de clareza nos objetivos, rigor na
coleta e sistematizacdo dos dados, além da coeréncia entre método, problema e
resultados esperados. O estudo de caso, nesse sentido, apresenta-se como estratégia
adequada para capturar significados atribuidos pelos participantes e analisar, de forma
interpretativa, os efeitos de praticas pedagogicas inovadoras (Yin, 2015; Stake, 1995).
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3. METODOLOGIA

Este estudo € de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e apoio
quantitativo descritivo, delineado como estudo de caso unico, interpretativo e
exploratorio (Yin, 2015; Stake, 1995). A opcdo metodoldgica se justifica pela
necessidade de compreender, em contexto naturalistico, os efeitos da integracao entre
pedagogia criativa e inteligéncia artificial no ensino de Administracdo, permitindo
explorar maltiplas dimensdes do fendmeno (Santos, 2001; Richardson, 2012; Vergara,
2016). O contexto empirico envolveu turmas do curso de Administracdo de uma
instituicdo privada de ensino superior, ao longo de dois semestres consecutivos.
Participaram <N> estudantes e <N> docentes, definidos por amostragem nao
probabilistica, intencional por conveniéncia, em funcdo da participacdo nas dinamicas
aplicadas. Foram utilizadas trés fontes principais de evidéncia: (i) questionarios
estruturados aplicados aos discentes ao final de cada dindmica, com escalas Likert de
cinco pontos; (ii) entrevistas semiestruturadas com docentes, abordando percepgdes
sobre viabilidade pedag6gica, mediacdo por IA e desafios; e (iii) registros e artefatos
produzidos em sala de aula, como prot6tipos de design thinking, roteiros de chatbot e
relatorios de simulagéo.

A andlise seguiu duas etapas: (a) estatistica descritiva para os dados dos
questionarios; (b) andlise de conteddo tematica (Bardin, 2011) para entrevistas e
artefatos, estruturada em codificacéo aberta, axial e seletiva.

Com o intuito de assegurar a coeréncia entre problema de pesquisa, objetivos,
fontes de evidéncia e procedimentos analiticos, elaborou-se uma matriz de amarragéo
metodoldgica. A Tabela 1, apresentada a seguir, sintetiza essa relacdo, destacando a
correspondéncia entre 0s objetivos especificos, as perguntas de pesquisa, 0S
instrumentos utilizados, os indicadores investigados e as técnicas de analise
empregadas.

Tabela 1 — Matriz de Amarracgédo Metodologica

Obijetivo Pergunta de Fontede | Instrumento | Indicadores/ | Procedimento
Especifico Pesquisa Dados Construtos Analitico
OE1: Identificar | Como os | Discentes | Questionarios | Engajamento; | Estatistica
indicios de | estudantes pos-atividade | Autonomia; descritiva
desenvolvimento | percebem 0S Pensamento (médias,
de competéncias | efeitos das critico; desvios,
profissionais em | dindmicas Colaboragéo; concordancia)
discentes mediadas por 1A? Utilidade
percebida
da lA
OE2: Examinar | Como os docentes | Docentes | Entrevistas Viabilidade Anélise de
percepcdes avaliam a semi- pedagdgica; contetido
docentes sobre a | viabilidade e os estruturadas Qualidade do | (Bardin)
integracéo desafios da feedback;
pedagdgica integracdo entre Desafios
pedagogia técnicos/
criativa e 1A? éticos
OE3: Avaliar | Quais evidéncias | Discentes, | Relatdrios, Aprendizagem | Triangulacdo
beneficios e | trianguladas Docentes | protétipos, ativa; Tomada | de

H 3=

ANGRAD ANGRAD

@ Unifor



36° ENANGRAD

limitagOes da
integracéo
pedagdgica

indicam e roteiros  de | de decisdo; evidéncias
tendéncias de | Artefatos | chatbot Lideranga; (Yin, 2015)
impacto no | de Aula Frequéncia/

processo de participagdo

ensino-

aprendizagem?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Com o objetivo de detalhar as praticas pedagogicas aplicadas no estudo, a
Tabela 2 apresenta as trés dinamicas implementadas: Design Thinking, Chatbot
Educativo e Simulacdo Estratégica, destacando suas etapas, duracdo média e as
principais competéncias desenvolvidas.

Tabela 2 — Dindmicas aplicadas, etapas, duracao e competéncias desenvolvida

Dindmica

Etapas Principais

Duragéo
Estimada

Competéncias
Desenvolvidas

Design Thinking

1. Empatia (entrevista com colegas
e levantamento de necessidades) 2.
Defini¢do do problema 3. ldeacéo
(geracdo  de  solugbes) 4.
Prototipagem 5. Teste e reflexdo

95 min (20 + 10 +
25+ 20 + 20)

Criatividade, empatia,
resolucdo de problemas,
trabalho em  equipe
(Brown, 2009; Plattner et
al., 2011)

Reflexdo e reajuste 7. Debate e
concluséo

1. Introdugdo ao conceito de IA no Comunicagdo  assertiva,
_ ateqd!mento 2. D?flnlgao do 120 min (15 + 10 empatia d’lgl'tal,
Chatbot Educativo | cenério 3. Programacéo de chatbot pensamento l6gico,
- d X - +30+30+20+ ~ 2
com IA simples 4. Simulagdo interativa 5. 15) competéncias digitais
Feedback e andlise 6. Reflexdo (Davenport & Ronanki,
critica 2018; Gentsch, 2018)
TIErNTS oo Torata se_ceao
5 uipes 3 Anélise S(\;NOT o pensamento  estratégico,
Simulacéo o - N Y 135 min (15 + 10 | lideranga, analise de dados
X definicdo de estratégia inicial 4. ~ o
Estratégica de Tomada de decisdes por rodadas 5 +25+30+25+ | e gestdo organizacional
Decistes Avaliacio  dos rgsulta dos 6. 20 + 15) (Serra et al, 2013;
¢ : Mintzberg, 1994;

Mahoney, 2005)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Dessa forma, a matriz de amarracdo (Tabela 1) evidencia a coeréncia entre
objetivos, instrumentos de coleta e procedimentos analiticos, enquanto a Tabela 2
detalha as dindmicas aplicadas, ressaltando suas etapas, duracdo e competéncias
trabalhadas. Em conjunto, esses elementos fortalecem a consisténcia metodoldgica da
pesquisa, garantindo clareza na conexdo entre o problema investigado, o desenho da
investigacdo e os resultados esperados. A escolha do estudo de caso interpretativo,
associada ao uso de multiplas fontes de evidéncia e a triangulacdo dos dados, possibilita
a geracdo de indicios relevantes sobre a integracdo entre pedagogia criativa e
inteligéncia artificial no ensino de Administracdo, ainda que em carater exploratorio.
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4. Andlise e Discussdo dos Resultados

A anélise dos dados foi organizada em trés eixos, correspondentes aos objetivos
especificos da pesquisa: (i) percepgdo discente sobre o desenvolvimento de
competéncias; (ii) percepcao docente sobre a integracdo pedagdgica mediada por IA; e
(iii) convergéncia das evidéncias empiricas a partir da triangulacdo entre fontes. Os
resultados sdo apresentados de forma exploratéria, considerando as limitacfes de
amostragem, e devem ser interpretados como indicios iniciais de impacto da integracdo
entre pedagogia criativa e inteligéncia artificial no ensino de Administrag&o.

4.1 Percepgéo Discente

Os questionarios aplicados aos discentes apontaram altos indices de
concordancia em relagdo ao engajamento e & motivacao nas atividades, relatando que
as dindmicas favoreceram maior autonomia no processo de aprendizagem, destacando
avancos em pensamento critico e tomada de decisdo. Tais achados sugerem que a
combinagdo de pedagogia criativa e IA pode contribuir para um ambiente de
aprendizagem mais participativo e dindmico, em consonancia com autores que
defendem metodologias ativas como vetor de desenvolvimento de competéncias (Kapp,
2012; Zarifian, 2001). Exemplo de depoimento discente: “As atividades me ajudaram
a aprender mais, porque tive que resolver os problemas de forma criativa e usar a
tecnologia como apoio.”

4.2 Percepgédo Docente

As entrevistas com docentes revelaram indicios de viabilidade pedagdgica da
integragdo entre praticas criativas e IA, ainda que acompanhada de desafios técnicos e
éticos. Professores relataram que o uso de chatbots e jogos de simulagcdo ampliou as
possibilidades de feedback em tempo real, favorecendo ajustes mais ageis nas
estratégias de ensino. Entretanto, também foram mencionados obstaculos relacionados
a curva de aprendizado no uso das ferramentas e a necessidade de capacitacao docente.

Esses resultados dialogam com a literatura sobre o papel da IA na educacgéo
como mediadora de praticas pedagogicas inovadoras (Luckin, 2018; Holmes et al.,
2019). Exemplo de depoimento docente: “Os jogos com IA refletiram a trajetoria de
aprendizagem dos alunos em tempo real, mas exigiram maior preparo prévio do
professor para conduzir a atividade.”
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4.3 Triangulacdo das Evidéncias

A analise dos artefatos produzidos em sala, como protétipos de design thinking,
roteiros de chatbot e relatérios de simulacdo, indicou maior participacdo e frequéncia
dos estudantes durante o periodo da pesquisa. Esses dados convergem com 0S
questionarios e entrevistas, reforcando a percep¢do de que a integracdo entre pedagogia
criativa e 1A tende a favorecer a aprendizagem ativa. No entanto, a analise também
evidenciou heterogeneidade nos resultados, sugerindo que o impacto das dinamicas
pode variar conforme o perfil discente e a mediacdo docente, aspecto ja destacado na
literatura sobre metodologias ativas (Brown, 2009; Plattner et al., 2011).

4.4 Sintese dos Achados

De modo geral, os resultados sugerem que a integracdo investigada contribui
para o desenvolvimento de competéncias profissionais relevantes, como criatividade,
autonomia, pensamento critico, comunicacao digital e tomada de decisdo estratégica.
Entretanto, tais achados devem ser interpretados como exploratdrios, ja que a pesquisa
foi conduzida em contexto Unico, com numero limitado de participantes. A Figura 1
resume os principais beneficios e desafios identificados.

Figura 1 — Beneficios e Desafios da Integracéo entre Pedagogia Criativa e Inteligéncia Artificial no
Ensino de Administracao

Heterogeneidade dos resultados | Feedback em tempo real

Questoes éticas e de privacidade Tomada de decisao estratégica

Infraestrutura tecnoldgica | Pensamento critico e criatividade

Curva de aprendizado docente | Autonomia discente

Limitacao da amostragem | Engajamento e motivacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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A figural, sintetiza os principais beneficios identificados na pesquisa, como
engajamento, autonomia discente, pensamento critico, criatividade, tomada de decisao
estratégica e feedback em tempo real, e os principais desafios observados, limitacdo da
amostragem, curva de aprendizado docente, infraestrutura tecnoldgica, questdes
éticas/privacidade e heterogeneidade dos resultados. Esses achados reforgcam o caréater
exploratorio do estudo, sugerindo indicios de impacto positivo da integracdo entre
pedagogia criativa e 1A, a0 mesmo tempo em que apontam limites e condicdes
necessarias para sua consolidacdo em contextos educacionais mais amplos.

5. CONCLUSAO E CONTRIBUICOES

Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da aplicacdo integrada de
praticas baseadas em pedagogia criativa e inteligéncia artificial (IA) no ensino de
Administracdo, considerando percepcbes de discentes e docentes. De forma
exploratoria, buscou-se identificar indicios de desenvolvimento de competéncias
profissionais a partir de dinamicas mediadas por IA, examinar a percepcdo docente
sobre sua viabilidade pedagogica e avaliar beneficios e limitacdes decorrentes da
integracao.

Os resultados sugerem que a utilizagdo combinada de metodologias criativas e
ferramentas de IA pode favorecer o engajamento discente, a aprendizagem ativa e 0
fortalecimento de competéncias como autonomia, pensamento critico, criatividade,
comunicacdo digital e tomada de decisdo estratégica. Do ponto de vista docente, ha
indicios de que a IA amplia a possibilidade de personaliza¢éo do ensino e de feedback
em tempo real, embora exija maior preparo e suporte institucional para sua aplicacdo
efetiva. A triangulacdo de dados mostrou convergéncia entre percepgdes e evidéncias
coletadas, mas também revelou desafios relacionados a infraestrutura tecnolégica, a
heterogeneidade dos resultados e a limitacdo da amostra.

As contribuicBes tedricas concentram-se na ampliacdo do debate sobre a
intersecdo entre pedagogia criativa e IA, propondo um enquadramento em que a
tecnologia atua como mediadora, e ndo como protagonista do processo formativo. Em
termos praticos, o estudo oferece um modelo replicavel de dindmicas pedagogicas
mediadas digitalmente, passivel de adaptacdo em diferentes contextos educacionais.
Socialmente, a pesquisa aponta caminhos para a formacdo de profissionais mais
preparados para ambientes organizacionais complexos e digitalizados.

Reconhece-se, contudo, que os resultados devem ser interpretados como
tendéncias preliminares, dado que o estudo se restringiu a um Unico contexto
institucional e a um numero limitado de participantes. Pesquisas futuras poderdo
ampliar a amostragem, incluir diferentes instituicdes e empregar métodos mistos para
validar e aprofundar os achados aqui apresentados, consolidando evidéncias mais
robustas sobre o impacto da integracdo entre pedagogia criativa e inteligéncia artificial
no ensino superior em Administracéo.
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