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Automation of the Creative Process Using Atrtificial Intelligence and 3D Printing in an
Elementary School in the State of Amazonas

Automatizacion del Proceso Creativo con Inteligencia Artificial e Impresion 3D en una
Escuela de Educacion Primaria del Estado de Amazonas

Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta metodoldgica desenvolvida com estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental da Escola Estadual Professora Leonilla Marinho, contemplada
pelo Programa Mais Ciéncia na Escola, para automatizar o processo criativo utilizando
Inteligéncia Artificial (I1A) e impressdo 3D. A metodologia integra elaboracdo de prompts,
geracdo e refinamento de imagens, conversdo em modelos tridimensionais e fabricacéo
digital. Fundamentada na cultura maker e na aprendizagem baseada em projetos, a proposta
favorece o desenvolvimento da criatividade, do pensamento computacional e da cultura
digital. Os resultados demonstram o potencial da integracéo entre 1A e impressdo 3D para
uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa. Impressédo 3D. Cultura Maker.

Abstract

This study presents a methodological proposal developed with students in the final years of
elementary education at Escola Estadual Professora Leonilla Marinho, a school supported by
the Mais Ciéncia na Escola Program, to automate the creative process using Artificial
Intelligence (Al) and 3D printing. The methodology integrates prompt creation, image
generation and refinement, conversion into three-dimensional models, and digital fabrication.
Based on the maker culture and project-based learning, the proposal promotes creativity,
computational thinking, and digital literacy. The results demonstrate the potential of integrating
Al and 3D printing to foster more active and meaningful learning.

Keywords: Generative Atrtificial Intelligence. 3D Printing. Maker Culture.

Resumen
Este trabajo presenta una propuesta metodolégica desarrollada con estudiantes de los altimos
afios de la educacion primaria de la Escola Estadual Professora Leonilla Marinho, institucion
beneficiada por el Programa Mais Ciéncia na Escola, para automatizar el proceso creativo
mediante Inteligencia Artificial (IA) e impresién 3D. La metodologia integra la elaboracion de
prompts, la generaciébn y el refinamiento de imagenes, la conversion en modelos
tridimensionales y la fabricacién digital. Basada en la cultura maker y el aprendizaje basado
en proyectos, la propuesta favorece el desarrollo de la creatividad, el pensamiento
computacional y la cultura digital. Los resultados demuestran el potencial de integrar la Ay la
impresion 3D para promover un aprendizaje mas activo y significativo.

Palabras clave: Inteligencia Artificial Generativa. Impresién 3D. Cultura Maker.
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Introducéo

A rapida evolucdo das tecnologias digitais tem provocado mudancas
significativas na forma como o conhecimento é produzido, compartilhado e aplicado
em diferentes areas da sociedade. Entre essas tecnologias, a Inteligéncia Artificial
Generativa destaca-se por permitir a criacdo de textos, imagens, cédigos, modelos
tridimensionais e outros conteudos digitais a partir de comandos em linguagem
natural, ampliando as possibilidades de inovagéo em diversos setores, inclusive na
educacao.

No contexto escolar, essas ferramentas representam uma oportunidade para o
desenvolvimento de metodologias mais dinamicas, criativas e alinhadas as
competéncias da cultura digital previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que orienta a escola a promover 0 uso critico, significativo, reflexivo e ético
das tecnologias digitais de informacao e comunicac¢ao nas praticas sociais e escolares
(BRASIL, 2018). Ao possibilitar que estudantes transformem ideias em produtos
digitais e fisicos, a Inteligéncia Artificial pode contribuir para o fortalecimento da
aprendizagem baseada em projetos, da cultura maker e do pensamento
computacional, favorecendo uma aprendizagem mais significativa e centrada no
protagonismo do estudante.

De acordo com Papert (2008), a aprendizagem torna-se mais potente quando
0 estudante constréi algo significativo e compartilhavel, pois o conhecimento é
elaborado em interacdo com objetos, problemas e contextos concretos. Nessa
direcdo, a cultura maker aproxima-se da perspectiva construcionista ao valorizar a
experimentacao, a autoria, 0 erro como parte do processo e a producao de artefatos
como meio de aprendizagem. No campo da impressédo 3D, Shah et al. (2021) reforcam
essa compreensao ao afirmarem que “children can make products easily by using 3D
programs and can develop creativity through this product design process”,
evidenciando o potencial do design e da fabricacao digital para o desenvolvimento da
criatividade.

Apesar do avanco da impressao 3D como recurso educacional, a modelagem
tridimensional ainda representa um dos principais obstaculos para sua utilizacdo em

sala de aula. Softwares tradicionais exigem conhecimentos técnicos especificos e um

longo periodo de aprendizagem, o que pode dificultar a participacdo de estudantes
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dos anos finais do Ensino Fundamental e limitar o potencial criativo durante o
desenvolvimento das atividades.

Nessa perspectiva, a utilizagdo integrada de ferramentas de Inteligéncia
Artificial Generativa apresenta-se como uma alternativa para simplificar parte desse
processo, permitindo que os estudantes descrevam suas ideias por meio de prompts,
gerem imagens, realizem refinamentos sucessivos e convertam essas representagdes
em modelos tridimensionais compativeis com a impressao 3D. A Inteligéncia Artificial
Generativa pode ser compreendida, neste trabalho, como o conjunto de sistemas
capazes de produzir novos conteldos digitais a partir de instrucdes textuais, imagens
ou outros dados de entrada, apoiando processos de criacdo, simulacdo e
prototipagem. Por sua vez, a impressédo 3D consiste na fabricacéo de objetos fisicos
a partir de arquivos digitais tridimensionais; como explicam Shah et al. (2021), “3D
printing technology is to create products in a short time by printing three-dimensional
digital files”, diferenciando-se da impresséo bidimensional por materializar produtos
em trés dimensoes.

Assim, o foco da aprendizagem deixa de ser exclusivamente o dominio técnico
da modelagem e passa a privilegiar o desenvolvimento da criatividade, da
comunicacéo, da resolucao de problemas e da cultura digital.

A metodologia organizou o processo criativo em etapas sequenciais que
conduziram o estudante desde a concepcao de uma ideia até a obtencao de um objeto
fisico produzido por impressdo 3D. Essa organizacdo favorece uma aprendizagem
mais acessivel, permitindo que diferentes ferramentas de Inteligéncia Artificial sejam
utilizadas de forma integrada para apoiar cada etapa do processo, sem substituir o
papel ativo do estudante na tomada de decisdes e na construcdo do conhecimento.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta
metodologica para automatizar o processo criativo utilizando Inteligéncia Artificial
Generativa no desenvolvimento de modelos destinados a impressdo 3D com
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, descrevendo sua organizacao,

potencialidades pedagogicas e perspectivas de aplicacdo no ambiente escolar.
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Caracterizacdo da area de estudo

A experiéncia foi desenvolvida na Escola Estadual Professora Leonilla Marinho
(Figura 01), no ambito do “Programa Mais Ciéncia na Escola”, com estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental. A escola atende alunos provenientes de
diferentes contextos socioeconémicos, sendo que muitos deles possuem acesso
limitado a tecnologias relacionadas a fabricacdo digital, modelagem tridimensional e

Inteligéncia Artificial Generativa.

Figura 01: Laboratorio utilizado nas atividades do “Programa Mais Ciéncia na

Escola”, na Escola Estadual Professora Leonilla Marinho.

Fonte: Acervo dos autores (2026).

A implementacao do “Programa Mais Ciéncia na Escola” tem possibilitado a
ampliacdo desse acesso por meio da implantacdo de um laboratorio em processo de

estruturacdo, destinado ao desenvolvimento de atividades voltadas a inovacgao, a
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experimentagcdo e a cultura maker. Nesse ambiente, os estudantes tém a
oportunidade de conhecer e utilizar recursos tecnolégicos que, em muitos casos, nao
fazem parte de sua realidade cotidiana.

A atividade descrita neste trabalho foi realizada com um grupo de dez
estudantes, utilizando computadores com acesso a internet, projetor multimidia e uma
impressora 3D Bambu Lab Al Mini, que permitiram a integracdo entre Inteligéncia
Artificial Generativa e fabricacdo digital durante todas as etapas da metodologia
proposta (Figura 2).

Além de promover o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
criatividade, ao pensamento computacional e a cultura digital, a proposta busca
incentivar os estudantes a desenvolver solu¢cfes que possam contribuir para o préprio
ambiente escolar, em consonancia com a BNCC, ao reconhecer que a cultura digital
deve favorecer praticas de criacdo, comunicacdo, resolucdo de problemas e
participacao social (BRASIL, 2018). Espera-se que os modelos produzidos durante as
atividades possam ser utilizados na confecgcdo de materiais didaticos, recursos
pedagogicos, pecas de reposicao, identificacbes de ambientes, prototipos e outros
objetos capazes de tornar as aulas mais interativas e contribuir para a melhoria da

infraestrutura da escola.

Caminhos metodologicos

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, desenvolvido no
ambito do “Programa Mais Ciéncia na Escola”, na Escola Estadual Professora Leonilla
Marinho, com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. A proposta
metodologica foi planejada com o objetivo de integrar ferramentas de Inteligéncia
Artificial Generativa ao processo de criagdo de modelos destinados a impressao 3D,
proporcionando aos estudantes uma experiéncia pratica que articula criatividade,
cultura maker, pensamento computacional e fabricacao digital.

A metodologia foi organizada em etapas sequenciais, iniciando pela
apresentacdo dos conceitos de Inteligéncia Artificial Generativa e engenharia de
prompts. Em seguida, os estudantes foram incentivados a transformar suas ideias em
descricdes textuais detalhadas, utilizadas para geracdo de imagens por diferentes

ferramentas de Inteligéncia Artificial. Posteriormente, essas imagens passaram por
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um processo de refinamento, visando facilitar sua conversao em modelos

tridimensionais compativeis com impresséo 3D (Figura 02).

Figura 02: Fluxo conceitual da metodologia proposta para automatizacao do
processo criativo utilizando Inteligéncia Artificial Generativa e impressao 3D.

o —© © 4] QW

Ideia LLM Geragao da Imagem Refinamento Model Sheet

| (ChatGPT, Gemini, da Imagem (opcional)
% P Claude etc.)
@ C = [ﬁ
Defini¢ao do conceito Construgdo do prompt Geragédo da arte ou Ajustes e melhorias Criagao de referéncias
e dos objetivos do com apoio de modelo conceito visual a partir na imagem gerada técnicas (vistas, proporgdes
projeto. de linguagem. do prompt. (conceito visual). e detalhes).
7 NG J
r
IA de Converséo Modelo 3D Impressdo 3D Pés-processamento Produto Final
Imagem - 3D (STL/OBJ/3MF) (opcional)
(Meshy Al, Tripo Al)
29 oY
Meshy TriPO 9
Conversao da imagem Geragao do arquivo 3D Fabricagdo aditiva do Remogao de suportes, Modelo fisico finalizado
2D em modelo 3D no formato adequado modelo em impressora lixamento, pintura e pronto para uso ou
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Autor: James Fortes. Fonte: Gerado pelo ChatGPT (2026).

Durante a aplicacdo da atividade, diferentes plataformas de Inteligéncia
Artificial foram empregadas conforme a finalidade de cada etapa. O ChatGPT foi
utilizado como principal ferramenta para construcdo e aperfeicoamento dos prompts,
enquanto o Gemini foi apresentado como alternativa para geracao e refinamento de
contetudos. Também foram demonstradas plataformas especializadas na geracéo de
imagens e modelos tridimensionais, permitindo que os estudantes compreendessem
as potencialidades e limitacbes de cada tecnologia. Em funcdo das condi¢cdes de
infraestrutura disponiveis e do tempo destinado a atividade, algumas ferramentas
inicialmente previstas foram substituidas por alternativas mais adequadas ao contexto
da aplicacdo, sem comprometer os objetivos propostos.

Ao longo de toda a experiéncia, os estudantes participaram ativamente das

decisbes relacionadas ao desenvolvimento de seus modelos, trabalhando
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individualmente e em duplas para compartilhar ideias, discutir solugdes e aperfeicoar
os resultados obtidos. Todas as etapas foram acompanhadas pelos pesquisadores,
sendo registrados os prompts produzidos, as imagens geradas, os modelos
tridimensionais obtidos, os arquivos STL e o0s objetos efetivamente impressos. Esses
registros constituem as evidéncias utilizadas para andalise da experiéncia e discusséo
dos resultados apresentados neste trabalho.

Com o intuito de facilitar a compreensao e a reproducéo da metodologia por
outros educadores, as etapas desenvolvidas durante a atividade sao descritas
detalhadamente nas subsecdes a seguir.

Resultados e Discusséo

A aplicacado da metodologia permitiu observar que os estudantes ja possuiam
contato prévio com ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, principalmente
para realizacédo de pesquisas escolares e obtencéo de respostas rapidas. Entretanto,
durante a atividade verificou-se que a maioria desconhecia o potencial dessas
tecnologias para o desenvolvimento de modelos destinados a impressédo 3D. Essa
percepcao foi modificada ao longo da experiéncia, a medida que os participantes
compreenderam que uma ideia poderia ser transformada em um objeto fisico por meio
da integracao entre Inteligéncia Artificial e fabricacao digital.

A atividade foi desenvolvida com dez estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental, organizados em momentos individuais e colaborativos. Durante a etapa
de engenharia de prompts, observou-se uma evolucéo significativa na qualidade das
descricdes produzidas pelos participantes (Figura 03). Inicialmente, os comandos
eram curtos e genéricos; contudo, ap0s as orientacdes apresentadas, os estudantes
passaram a elaborar prompts mais detalhados, especificando caracteristicas como
formato, relevo, iluminacdo, nivel de detalhamento e finalidade do objeto. Essa
mudanca refletiu diretamente na qualidade das imagens geradas pelas ferramentas

de Inteligéncia Atrtificial.
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Figura 03: Evolucéo da construgéo dos prompts e das imagens geradas durante a

atividade.

Fonte: Acervo dos autores (2026).

Outro aspecto observado foi o desenvolvimento da colaboracdo entre os
estudantes. Embora cada participante fosse responsavel pela criacdo de seu proprio
modelo, os momentos de trabalho em dupla favoreceram a troca de ideias, a analise
coletiva dos resultados e o aperfeicoamento dos prompts, permitindo que diferentes
solucbes fossem discutidas antes da geracdo das imagens e dos modelos
tridimensionais.

Durante a conversdo das imagens em modelos tridimensionais, algumas
limitacdes relacionadas a infraestrutura disponivel foram identificadas. Ferramentas
inicialmente previstas apresentaram dificuldades de processamento ou demandaram
maior tempo de execucdo, exigindo adaptacbes na metodologia. Apesar dessas
limitacdes, a utilizacédo de diferentes plataformas permitiu manter o fluxo da atividade,
demonstrando que a proposta apresenta flexibilidade para ser aplicada em diferentes
contextos escolares.

Ao final da experiéncia, sete estudantes conseguiram gerar arquivos
tridimensionais no formato STL, enquanto trés participantes concluiram todas as
etapas da metodologia, incluindo a impressédo fisica de seus modelos. Esses
resultados demonstram que a proposta pode ser implementada mesmo em ambientes
com infraestrutura em processo de consolidacdo, possibilitando aos estudantes
vivenciar todas as etapas do desenvolvimento de um produto utilizando Inteligéncia

Artificial Generativa e impressao 3D (Figura 04).
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Figura 04: Exemplos de modelos tridimensionais gerados pelos estudantes e

objetos produzidos por impresséo 3D.

Fonte: Acervo dos autores (2026).

Os resultados obtidos indicam que a metodologia favoreceu o desenvolvimento
da criatividade, da autonomia e da resolucdo de problemas, além de ampliar a
compreensao dos estudantes sobre as possibilidades de aplicacdo da Inteligéncia
Artificial no contexto educacional. Mais do que utilizar ferramentas digitais, os
participantes passaram a compreender 0 processo necessario para transformar uma
ideia em um objeto fisico, fortalecendo competéncias relacionadas a cultura maker,
ao pensamento computacional e a cultura digital. Dessa forma, a experiéncia
evidencia o potencial da integracao entre Inteligéncia Artificial Generativa e impressao
3D como estratégia para promover uma aprendizagem mais ativa, significativa e

alinhada as demandas tecnoldgicas contemporaneas.

Consideracg@es finais

A experiéncia apresentada neste trabalho demonstrou o potencial da
Inteligéncia Artificial Generativa como ferramenta de apoio ao processo criativo no
desenvolvimento de modelos destinados a impressao 3D com estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental. A metodologia proposta permitiu integrar diferentes

tecnologias em um fluxo organizado, tornando mais acessivel um processo que,
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tradicionalmente, exige conhecimentos especificos em softwares de modelagem
tridimensional.

Durante a aplicacéo da atividade, observou-se que os estudantes passaram a
compreender novas possibilidades de utilizagéo da Inteligéncia Artificial, deixando de
utiliza-la apenas como ferramenta de pesquisa para emprega-la também como
instrumento de criacdo, desenvolvimento e fabricacao digital. Além do aprendizado
técnico relacionado a construcéo de prompts, geracdo de imagens e impressao 3D, a
proposta favoreceu o desenvolvimento da criatividade, da colaboragdo, da autonomia
e da resolucdo de problemas, competéncias fundamentais para a formacdo dos
estudantes no contexto da cultura digital.

Apesar dos resultados alcancados, algumas limitacées foram identificadas
durante a execucdo da metodologia, principalmente relacionadas a infraestrutura
disponivel, ao numero reduzido de computadores conectados a internet e ao tempo
de processamento exigido por algumas ferramentas de Inteligéncia Artificial. Essas
limitacdes exigiram adaptacdes durante a aplicacéo, evidenciando a necessidade de
planejamento e flexibilidade para implementacdo da proposta em diferentes
realidades escolares.

Como perspectivas futuras, pretende-se ampliar a metodologia com a utilizacao
de novas plataformas de Inteligéncia Artificial Generativa, como Leonardo Al,
Ideogram, Rodin Al e Hunyuan 3D, além de desenvolver projetos interdisciplinares
gue integrem impressao 3D, robotica, modelagem digital e resolucao de problemas
reais da comunidade escolar. Espera-se, ainda, que o0s estudantes utilizem os
conhecimentos adquiridos para desenvolver recursos didaticos, prototipos, pecas de
reposicao e outros materiais capazes de contribuir para a melhoria da infraestrutura
da escola e para tornar as aulas mais interativas e significativas.

Conclui-se que a metodologia apresentada constitui uma alternativa viavel para
insercdo da Inteligéncia Artificial Generativa e da fabricacdo digital na Educacéo
Basica, aproximando os estudantes das tecnologias emergentes e estimulando o
protagonismo, a inovacao e a aprendizagem ativa por meio da transformacao de ideias

em objetos fisicos.
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