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A praxis pedagogica na produciio audiovisual com IA generativa: relato de
experiéncia do componente curricular Comunicacio e Inteligéncia Artificial'
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RESUMO

O objetivo central deste trabalho foi desenvolver a habilidade de compreensao e producao
de textos multimodais com a criacdo de uma websérie experimental, utilizando solugdes
de IA generativa. A atividade envolveu 49 estudantes em um fluxo de produgdo
audiovisual completo: roteirizagdo, criagdo de storyboards, geragao de videos, trilhas
sonoras e pecas de divulgacdo. Os resultados apontam que a [A ndo atua como substituta,
mas como uma parceira criativa que exige alta intencionalidade humana. A experiéncia
mostrou que o ensino de Comunicag¢do na era da A deve focar no desenvolvimento do
senso critico e no papel do estudante como curador estratégico da tecnologia.
PALAVRAS-CHAVE: ensino de comunicacao; inteligéncia artificial generativa; praxis
pedagdgica; produgdo audiovisual; curadoria digital.

INTRODUCAO

O cenario contemporaneo da comunicagao atravessa uma transformagao profunda
com a emergéncia das Inteligéncias Artificiais Generativas (GenAls). No dmbito do
ensino superior, esse fenomeno impde o desafio de transcender a discussdo tedrica e
integrar essas ferramentas a praxis pedagdgica. Este relato detalha a experiéncia
vivenciada no primeiro semestre de 2025, no componente curricular Comunicagdo e
Inteligéncia Artificial da Escola de Linguagem e Comunicagdo da PUC-Campinas. A
iniciativa foi amparada pelo Programa Permanente de Capacitacdo Pedagogica e pelo
Programa Manacés da instituicdo, que fomentam a inovacdo docente e a criacdo de
Objetos Educacionais Digitais (OEDs).

A proposta pedagogica central fundamentou-se no desenvolvimento de
competéncias para a compreensao ¢ producdo de textos multimodais. O desafio langado
aos 49 estudantes foi a criacdo de uma temporada de websérie experimental, concebida

inteiramente com o auxilio de IA. Estruturada como uma antologia, inspirada em obras
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como Black Mirror e Love, Death & Robots, a atividade permitiu que cada grupo
explorasse temas autdbnomos, mantendo um eixo comum: a investigagcdo das fronteiras
entre a tecnologia e a condi¢do humana.

A relevancia desta pratica reside na aplicagdo direta de teorias e técnicas em sala
de aula. O projeto nao se limitou a geragdo automatica de contetido, mas exigiu um fluxo
de trabalho rigoroso que mimetiza a industria audiovisual: pré-produgao (roteirizacao e
storyboard), producdo (gera¢do de video e 4udio) e poés-producdo (edi¢do e pecas de
divulgagdo). Dessa forma, o presente relato busca analisar como o papel do estudante se
deslocou de um mero executor de tarefas para o de um curador estratégico. Ao
documentar o processo de 11 grupos distintos, este texto reflete sobre as potencialidades
de um ecossistema freemium de IAs no ensino de Comunicagdo e as implicagdes éticas e
estéticas da coautoria entre humanos e algoritmos no ambiente académico.

Para fundamentar teoricamente o trabalho, revisitamos os estudos sobre Objetos
Educacionais Digitais (Rocha; Azzari, 2015; Alexandre; Barros, 2020; Fernandes, 2024),
sobre webséries (Zanetti, 2013, Greco; Penner, 2018; Hergesel, 2022) e sobre a relacio
entre Comunicacdo e Inteligéncia Artificial (Gunkel, 2017; Santaella; Kaufman, 2024;
Hergesel; Palma, 2025; Alves, 2023). Ja a metodologia de ensino teve como base o
modelo de aprendizagem baseada em projetos (Silva; Castro; Sales, 2018; Gomes, 2025).

Por fim, declaramos que a escrita deste resumo expandido contou com assisténcia
da ferramenta de IAG Gemini, na versao 3 PRO, para organizar o raciocinio, sintetizar os
relatos e aprimorar a redacao cientifica. Contudo, a agéncia humana foi responsavel pela
concepgdo, desenvolvimento do projeto, acompanhamento dos resultados, andlises e
discussodes, bem como a revisdo final do texto, seguindo as diretrizes éticas chanceladas

pela Intercom (Sampaio; Sabbatini; Limongi, 2024).

METODOLOGIA DO PROJETO E DESENVOLVIMENTO

A atividade foi estruturada ao longo de cinco semanas, replicando o fluxo de
produgdo de uma produtora audiovisual profissional, porém mediado integralmente por
solucdes de inteligéncia artificial.

O desafio central foi estruturar o projeto final como um Objeto Educacional
Digital (OED) que servisse, simultaneamente, como meio de aprendizagem e mensagem

critica. O processo dividiu-se em trés etapas principais que nortearam o trabalho dos 11
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grupos: pré-producao, focada na geracdo de roteiros através de IAs de texto (como
ChatGPT e Gemini) e na concepgao estética por meio de storyboards gerados por [As de
imagem; produ¢do, que envolveu a geracdo das cenas propriamente ditas com [As de
video (notadamente o Runway) e a cria¢do de trilhas sonoras e narragdes com [As de
audio; e pos-producdo e exibicdo, etapa de edicdo final em softwares como CapCut,
montagem dos episddios e criagdo de pecas de divulgagdo, culminando na apresentagao
e debate critico dos resultados.

Os 49 alunos navegaram por um ecossistema diversificado de ferramentas
freemium. A escolha das ferramentas muitas vezes foi ditada pela necessidade de alcancar
diretrizes estéticas rigorosas definidas pelos proprios grupos, como: a diversidade estética
(os projetos exploraram desde a estética rubber hose dos anos 1930 e o estilo Spider-
Verse até o mangd dos anos 90 e o fotorrealismo distdpico); a engenharia de prompts
(para garantir a execu¢do dessas visdes, os estudantes tiveram que desenvolver
habilidades de comunicagao estratégica com as maquinas, traduzindo roteiros narrativos
em comandos técnicos altamente detalhados); e a interoperabilidade (uso hibrido de
plataformas, como o uso de ChatGPT para roteiro, DALL-E para posteres e Hailuo Al
para videos com movimento).

Cada capitulo da websérie operou como uma célula experimental. No episodio
Design vs. Inteligéncia Artificial, por exemplo, a metodologia serviu para testar a tese da
parceria entre a sensibilidade humana e a eficiéncia da maquina, resultando em uma
animacao 3D que seguiu fielmente a estrutura de 12 cenas do roteiro inicial. J4 no projeto
Tico e o Tablet Magico, a metodologia incluiu uma fase adicional de composic¢ao de letra
de musica original para guiar a IA de dudio, demonstrando a expansdo das competéncias

multimodais dos alunos.

ANALISE DOS RESULTADOS E REFLEXAO CRITICA

A andlise dos 11 episddios produzidos revela um retrato honesto das
potencialidades e gargalos da IA generativa no estagio atual. Mais do que o dominio
técnico das ferramentas, a experiéncia forcou os discentes a uma negociacao constante
com os algoritmos, consolidando a percep¢ao da IA como uma parceira criativa que exige
alta intencionalidade humana. O obstaculo técnico mais proeminente foi a dificuldade das

[As em manter a coeréncia visual, especialmente em personagens.
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Grupos como o de Receitas para o Caos relataram que as caracteristicas dos
protagonistas mudavam a cada nova geracao, exigindo uma engenharia de prompt manual
e iterativa para mitigar as falhas. No projeto Amor Programado, a inconsisténcia foi tao
severa que a A alterou atributos fundamentais como idade e género do personagem ao
longo das cenas. Paralelamente, a lacuna de sensibilidade emocional, o “vale da
estranheza”, se manifestou em narragdes descritas como completamente robotizadas e
sem pausas naturais.

A democratizagdo do acesso via modelos freemium apresentou barreiras
econdmicas e logisticas significativas. Os estudantes enfrentaram limites rigidos de
créditos gratuitos, o que levou grupos a criarem multiplas contas de e-mail para concluir
a renderizacdo dos videos. Em Programada para Amar, a escassez de créditos resultou
na manutencdo de imagens estiticas em trechos que deveriam ser animados,
demonstrando como as restricoes financeiras das ferramentas moldam a estética final do
produto.

A conclusdo pedagégica unificada € que a verdadeira competéncia desenvolvida
ndo foi a de operar softwares, mas a de exercer a curadoria critica. O projeto Design vs.
Inteligéncia Artificial resumiu o sentimento geral: a tecnologia, embora eficiente, carece
da sensibilidade que provém da vivéncia humana. Os alunos constaram que a A consegue
cumprir fungdes com comandos curtos, mas o resultado frequentemente parece vazio sem

a interven¢do humana para revisar, ajustar e aprofundar as respostas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de produgdo de uma websérie experimental com [A generativa
demonstrou que a inovagdo no ensino de Comunicacdo ndo reside na substituicdo de
competéncias tradicionais, mas na sua expansao. O projeto evidenciou que, embora as
ferramentas automatizem processos técnicos de execucdo, elas elevam a exigéncia por
competéncias analiticas, repertdrio cultural e rigor ético por parte dos estudantes.

Os resultados obtidos refor¢am a tese de que o futuro da formagao na area nao
deve se pautar pela resisténcia a tecnologia, mas pelo entendimento de como a
intencionalidade humana e a eficiéncia algoritmica podem se complementar. Como OED,

a websérie cumpriu seu papel pedagogico ao transformar a sala de aula em um laboratério
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de experimentagao real, onde o erro, a alucinacdo da maquina e as limitagdes técnicas
foram convertidos em objetos de estudo e reflexao critica.

Em suma, esta experiéncia sugere que o ensino de Comunicagdo deve preparar o
aluno para o papel de diretor estratégico e curador. A defesa de uma formagdo de
qualidade passa necessariamente pela coragem de integrar o novo a praxis académica,
garantindo que o estudante seja capaz de governar a tecnologia em vez de ser meramente

conduzido por ela.
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