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O avanco das tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA) tem proporcionado novas possibilidades para o
processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, este projeto teve como objetivo desenvolver um
material de apoio voltado a apresentacdo, compreensao e utilizacdo de diferentes ferramentas de IA
como recursos educacionais para o ensino de Ciéncias e Matematica. O documento produzido busca
auxiliar estudantes e educadores a explorarem essas tecnologias de forma critica, criativa e eficiente,
promovendo ambientes de aprendizagem ativa. O material apresenta uma introducao aos conceitos
basicos de Inteligéncia Artificial e descreve o funcionamento de diversas ferramentas amplamente
acessiveis ao publico. Entre elas estdo o ChatGPT e o Claude, utilizados para pesquisa, esclarecimento de
duvidas, producado de textos e apoio a resolucdo de problemas; o Al Dungeon, empregado para a criacdao
de narrativas interativas e experiéncias de aprendizagem baseadas em histérias; e o Teachable Machine,
ferramenta que permite a construcdo de modelos de aprendizado de maquina sem a necessidade de
conhecimentos avancados em programacao. Além de apresentar cada plataforma, o documento fornece
orientacbes praticas de uso, exemplos de aplicacdes educacionais e sugestées de atividades que
estimulam a participacao ativa dos estudantes. Também sdo discutidas estratégias para a elaboracao de
comandos (prompts) mais eficazes, bem como cuidados relacionados a verificacdo das informacdes
geradas pelas IAs. Como resultado, foi elaborado um guia acessivel que demonstra como essas
ferramentas podem contribuir para tornar o aprendizado mais dinamico, personalizado e investigativo.
Espera-se que o material incentive o uso consciente da Inteligéncia Artificial na educagdo, ampliando as
possibilidades de ensino e favorecendo o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico e da
criatividade dos alunos.
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