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Em um cenario educacional cada vez mais orientado pela inovagdo, o dominio da
programacao e o uso de inteligéncia artificial (IA) emergem como ferramentas
poderosas para potencializar o estudo da histéria da ciéncia. Ao integrar essas
tecnologias a um processo de aprendizagem ativa, os alunos nao apenas
desenvolvem competéncias digitais essenciais, mas também ampliam sua
capacidade de compreender o0s avancgos cientificos em profundidade,
contextualizando descobertas e teorias dentro de suas épocas e impactos sociais. A
IA permite simulagdes, analises de dados histoéricos e interagdes criativas que
tornam o conhecimento cientifico mais acessivel, dindmico e significativo. Essa
abordagem interdisciplinar estimula o pensamento critico, a curiosidade investigativa
e a valorizagdo do legado de grandes cientistas, preparando os estudantes para
uma atuagao mais consciente e inovadora no mundo contemporaneo. O projeto “A
Maquina do Tempo” teve como objetivo integrar tecnologia, histéria da ciéncia e
produgdo audiovisual, promovendo o desenvolvimento de competéncias como
pesquisa, programagao, criatividade e comunicagao. Os alunos do primeiro ano do
ensino médio do Colégio VespeR Renascenga Cacapava foram desafiados a criar
um chatbot interativo que simulasse didlogos com grandes cientistas e matematicos
da histéria, como Albert Einstein, Marie Curie e Isaac Newton, entre outros,
permitindo uma imersdo critica e ludica no universo cientifico. A execugao foi
dividida em quatro etapas. Na primeira, os alunos pesquisaram biografia e obra dos
personagens escolhidos, definiram seus perfis, linguagem e areas de conhecimento.
Na segunda etapa, com a ferramenta Base44, programaram os chatbots com
respostas coerentes e instigantes sobre ciéncia, tecnologia e sociedade, realizando
testes e ajustes para garantir autenticidade e engajamento. Na terceira etapa, a
partir da simulacdo de didlogos com alguns dos cientistas do chatbot criado e da
contextualizagao histérica de suas descobertas, os alunos foram incentivados a
compreender como 0 avango da ciéncia — especialmente nas areas de Fisica,
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Quimica, Matematica e Biologia — contribui para enfrentar desafios ambientais
contemporaneos, como as mudangas climaticas e a preservacdo dos oceanos.
Como ultima etapa, os alunos transformaram os dialogos simulados em videos
ilustrativos. A partir dos roteiros criados, utilizaram a ferramenta Gemini para
produzir videos com avatares, animacoes, trilhas sonoras e efeitos visuais. A edigao
final foi voltada para garantir clareza e impacto, preparando os materiais para
apresentacao no simpoésio escolar. Os alunos desenvolveram habilidades técnicas e
intelectuais além do curriculo tradicional, compreendendo o legado dos grandes
pensadores da ciéncia enquanto exploraram ferramentas digitais contemporéaneas.
O uso de inteligéncia artificial e programagdo nao apenas potencializou o
engajamento dos estudantes, mas também os preparou para refletir sobre solugbes
sustentaveis e inovadoras, valorizando o conhecimento cientifico como ferramenta
essencial para transformar realidades locais e globais. O projeto valorizou o trabalho
em equipe, a autonomia e a expressao criativa. A apresentacao no ENICJR é uma
excelente oportunidade para compartilhar estas criagdes com a comunidade
académica, demonstrando dominio dos conteudos e celebrando o poder
transformador da educagao. “A Maquina do Tempo” representou uma jornada de
aprendizado significativa, em que a curiosidade, a criatividade e a inovagéo foram os
motores da produgado do conhecimento de forma ativa.
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