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Apresentacao

E com satisfacao e reconhecimento académico que apresentamos esta obra coletiva, resultante
de um empreendimento de esfor¢cos que materializa as vozes, experiéncias e reflexdes de
educadores comprometidos eticamente com a praxis pedagdégica no contexto da sociedade
digital contemporanea. Neste contexto, destacamos que essa obra se baseia em uma experiéncia
piloto realizada nas Escolas Estaduais Dr. Silvio Bezerra de Melo e Capitao Mor Galvao, localizadas
na cidade de Currais Novos, RN, que serviram como ambiéncias para a implementacao das
metodologias discutidas ao longo deste e-book. Além disso, foram realizadas pesquisas pos-uso
das ferramentas para mensurar a percepcao dos estudantes sobre as praticas pedagdgicas
implementadas, proporcionando uma analise critica dos resultados e da efetividade das
metodologias adotadas.

Em primeiro lugar, é fundamental destacar que vivenciamos um momento distinto na educacao
brasileira. A interseccao entre tecnologias digitais e processos formativos nao representa mais
uma possibilidade futura ou uma experimentacao isolada: trata-se de uma realidade concreta
que reconfigura papéis, metodologias e epistemologias no fazer docente. Com efeito, a demanda
por novos letramentos, voltados para o ciberespaco, impoe-se como uma exigéncia crucial para a
atuacao pedagdgica no cenario atual. Este e-book emerge, portanto, como uma resposta a esse
contexto de inflexao, ofertando nao apenas relatos de experiéncias, mas estudos de caso que
evidenciam como professores-pesquisadores tém enfrentado, com criatividade e rigor, os desafios
impostos pela educacao hibrida e pela cultura digital hodierna.

Importa esclarecer, desde o inicio, que este e-book assume um carater mais didatico do que
estritamente académico. No entanto, essa escolha nao diminui seu valor; ao contrario, amplia seu
alcance e potencial de replicabilidade. Dessa forma, reconhecemos aqui que cada sala de aula é
unica, que cada comunidade escolar possui suas particularidades, e que a verdadeira inovacao
pedagdgica nao esta na reproducao mecanica de metodologias, mas na apropriagcao criativa e
contextualizada das ideias, respeitando sempre as individualidades dos estudantes e as
especificidades de cada realidade educacional, em consonancia com os principios da
aprendizagem ativa e do design pedagodgico situado.

A obra inicia-se com os contributos da professora Roseane Maria de Medeiros, que nos apresenta
a utilizacao do Padlet como Minute Paper e Diario Digital no componente de Lingua Portuguesa.
A partir disso, este capitulo inaugural exemplifica como plataformas digitais aparentemente
simples podem ser ressignificadas pedagogicamente para promover a reflexao metacognitiva e
praticas de curadoria digital. O conceito de "Minute Paper" digitalizado representa uma ponte
inteligente entre praticas avaliativas consolidadas e o design digital das tecnologias
contemporaneas, evidenciando que a inovagcao nao implica o abandono de principio
pedagdgicos sélidos, mas sua recriagcao a luz dos multiletramentos.

>
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Apresentacao

Prosseguindo, o percurso se desvela com a discussao sobre cidadania digital e o combate as fake
news, conduzida pelas professoras Reika Gabrielle Dantas da Silva Gongalves (Lingua Portuguesa)
e Yska Kaline Silvestre de Souza (Histéria). Em tempos de infodemia e desinformag¢ao massiva,
formar cidadaos capazes de discernir uma informacao com conhecimento de uma com
desconhecimento &, sem duvida, um imperativo ético e pedagdgico que transcende a dimensao
técnica para alcancar a tonica da formacao critica dos estudantes. Este capitulo estabelece
conceitos fundantes sobre o uso responsavel e consciente das tecnologias digitais, tema que
permeia toda a obra.

Adiante, o professor Anténio Marcos de Araujo Rodrigues oferta, no terceiro capitulo, abordagem
pioneira sobre a construcao de explicacdoes em Quimica utilizando o ChatGPT como mediador
tecnologico. O autor problematiza, contextualiza e integra a IA a propodsitos educacionais claros,
explorando as possibilidades da aprendizagem e proporcionando leituras importantes sobre
como agentes artificiais podem ser aportes do trabalho docente, em perspectiva que dialoga
com a zona de desenvolvimento proximal mediada por artefatos digitais.

O trabalho da professora de biologia Cibelley Vanucia Santana Dantas Barros sobre BioQuiz
Insights destaca-se pela incorporacao da gamificagcao como estratégia pedagdgica central,
revelando cuidado metodoldgico ao interseccionar l6gicas de jogos com avaliacao formativa e
configurando o que se denomina “aprendizagem baseada em jogos digitais”.

A professora Gabriela Kayara de Medeiros Leite conduz-nos a exploracao do ensino de Espanhol
mediante videos interativos na plataforma Edupuzzle. Aqui, sao exploradas as possibilidades das
narrativas transmidiaticas e da aprendizagem multimodal, sempre em didalogo com os estudos
sobre pedagogia dos multiletramentos, que ganham uma nova roupagem com a utilizacao de
recursos digitais.

A professora Raiane Santana Costa de Souza conduz investigacao relevante sobre
estrangeirismos na cidade, ao investigar a presenca de palavras estrangeiras no comeércio
mediante a perspectiva sociolinguistica e de letramento situado. O uso de ferramentas como
Padlet e Canva enriquece a experiéncia por meio da producgao colaborativa de portfélios digitais,
configurando uma pedagogia da autoria e da cultura participativa que promove reflexao sobre

hibridizacao cultural e semiose social do espaco urbano.
7.
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A professora Maria das Vitorias dos Santos Oliveira articula, no sétimo capitulo, preocupac¢oes sobre
conservacao e sustentabilidade com o aporte da Plataforma Clickideia, evidenciando como as
tecnologias podem servir a educacao ambiental critica, contribuindo para a formacao de uma
arquitetura de valores essencial a ecopedagogia e a consciéncia socioambiental coletiva.

Por fim, o capitulo de encerramento, dos assesssores pedagdgicos Luiz Antonio da Silva dos Santos e
Rayane Monaliza da Nobrega Oliveira, sobre cocriacao pedagodgica, funciona como sintese
epistemolégica e interpretativa do e-book. Assim, ao propor a construcao colaborativa e a
aprendizagem em rede, os autores reafirmam que a educacao é empreendimento coletivo, dialégico e
transformador, fundamentado na inteligéncia coletiva e na pedagogia da colaboracao. Dessa forma, a
cocriacao emerge como paradigma que reconhece estudantes e professores como coautores ativos,
em consonhancia com os pressupostos da cibercultura educacional.

O que torna este e-book particularmente relevante é sua recusa a tecnofilia acritica e ao sacralismo
tecnoldgico. De fato, os autores demonstram como artefatos digitais podem ser apropriados quando
subordinados a objetivos claros, fundamentados em perspectivas socioconstrutivistas e avaliados
criticamente. Esta postura revela maturidade intelectual e compromisso com uma educacao
verdadeiramente emancipatodria.

Em suma, a diversidade tematica nao fragmenta a obra, mas revela a universalidade dos desafios
enfrentados por educadores na sociedade em rede. Todos os capitulos dialogam em torno de eixos
comuns: metodologias ativas, protagonismo estudantil, integracao critica de tecnologias educacionais
e compromisso com uma educacao significativa, situada e transformadora.

Aos leitores, professores, pesquisadores, gestores educacionais e estudantes de licenciaturas, esta obra
oferta inspiracao, fundamentacao em perspectivas tedricas consolidadas, orientagcdées metodoldgicas e
o testemunho de que é possivel fazer educacao de qualidade em contextos desafiadores, ancorados
em uma pedagogia critica e reflexiva.

Que as experiéncias aqui relatadas ecoem em outras salas de aula, inspirem novas praticas de inovacao
pedagdgica e contribuam para a construcao de uma educacao brasileira mais responsiva, critica e
potente. Que este e-book seja, enfim, ponte entre o que somos e o que podemos nhos tornar como
educadores na era digital, comprometidos com a formacgao integral dos sujeitos aprendentes no
contexto da cibercultura contemporanea.

Boa leitura a todas e todos!

Antonio Marcos Morais Costa

Elba Alves da Silva

Rayane Monaliza da Nébrega Oliveira
Luiz Antonio da Silva dos Santos
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\ Capitulo 1

UTILIZACAO DO PADLET COMO MINUTE
PAPER E DIARIO DIGITAL NO
COMPONENTE DE LINGUA PORTUGUESA

>>> E. E. Capitao Mor Galvio
>>> Professora Roseane Medeiros



agao do Padlet como Minute Paper e Diario Dlglt
no Componente de Lingua Portuguesa




UTILIZAQAQ DO PADLET COMO MINUTE
PAPER E DIARIO DIGITAL NO
COMPONENTE DE LINGUA PORTUGUESA

— PALAVRAS-CHAVE

g EDUCADORA CRIATIVA
#PADLET ROSEANE MARIA DE MEDEIROS
#ENGAJAMENTO Escola: Capit&o Mor Galvao
#COLABORACAO Eletiva: Escrita Vai, Leitura Vem
#REFLEXAO 4 Duracéo: 6 semanas
Diretores:

Jhnota Vieria Lopes

Vice-diretora:
José Ronaldo Jer6nimo da Costa

Coordenadora Pedagogica |
Teresa Bianca de Medeiros Silva o PROJETO PILOTO EDUCOLAB

: ’ | DE COCRIACAO

2 | REALIZACAO: 9" DIREC E MATE



11

Roseane Maria de
Medeiros

Formada em Letras — Inglés e Portugués, com pos-
graduacao em Lingua Inglesa. Possui 18 anos de
experiéncia docente, atuando com compromisso,
competéncia e dedicacao na formacao linguistica e cidad3
dos estudantes.

EDUCADORA

ESCOLA ESTADUAL CAPITAO MOR GALVAO



COMPETENCIAS DA BNICC

Conhecimento: Aplicar o Pensamento Critico: Refletir Cultura Digital: Utilizar o
aprendizado em Lingua sobre o proprio aprendizado, Padlet para producao e
Portuguesa para desenvolver identificando duvidas e compartilhamento de
sintese e reflexao critica. conquistas. conhecimento.

| HABILIDADES DA BNCC

EF67LP23: Produzir textos EF69LP34: Usar ferramentas

Responsabilidade e
reflexivos para consolidar o digitais para registrar e

Cidadania: Participar de

maneira ética e respeitosa nas aprendizado. comunicar ideias.
atividades colaborativas.

LLLL

Comunicacao: Expressar
ideias de forma clara e
organizada.

EF67LP21: Analisar o proprio
aprendizado por meio de
registros e feedbacks.




Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:

Aplicacao ao projeto: O uso do Padlet fomenta
o trabalho colaborativo, permitindo que os
alunos comentem e discutam as reflexdes uns
Conhecimento: dos outros. Além disso, 0 comprometimento
Aplicacao ao projeto: Ao registrar reflexdes no com 0s registros Ssemanais promove a

Padlet, os alunos sdo incentivados a usar seus responsabilidade individual no cumprimento das
conhecimentos prévios para sintetizar contetidos tarefas.

aprendidos em sala. Isso ajuda a conectar
diferentes areas de aprendizado e a criar relacbes
entre conceitos da disciplina de Lingua Portuguesa,
como interpretacao textual e escrita reflexiva.

COMPETENCIAS

Conexao do Projeto com a BNCC

O projeto "Utilizacao do Padlet como Minute Paper e Diario Digital" foi
cuidadosamente planejado para alinhar-se as competéncias gerais e
habilidades especificas propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Ao utilizar o Padlet como ferramenta pedagdgica, o
projeto promove praticas educativas que desenvolvem habilidades
essenciais para o seculo XXI, incentivando o protagonismo, a

HABILIDADES

Pensamento Critico:

criatividade e a colaboracao entre os estudantes.

A4
INTERACOES NO MURAL

Promovendo sintese e
autorreflexdo

[=7 conExXOES comaBNCC

88%

DE ENGAJAMENTO

Atividades interativas e inclusivas
garantiram a participacdo de
todos os alunos.

Aplicacao ao projeto: O Minute Paper no Padlet
estimula os estudantes a refletirem sobre o
aprendizado, identificando lacunas e avaliando
seu desempenho em relacdo ao conteudo
trabalhado. Essa pratica também promove a
metacognicdo, essencial para desenvolver o
pensamento critico.

Cultura Digital:

Aplicacdo ao projeto: O Padlet € uma
ferramenta digital que possibilita a criacdo de um
ambiente colaborativo e interativo. Seu uso no
projeto permite aos alunos explorar e integrar
tecnologias digitais de forma significativa,
desenvolvendo autoria e protagonismo no
processo educacional.

Comunicagao:

Aplicacao ao projeto: Os registros reflexivos no
Padlet sdo uma forma de os alunos expressarem
ideias, duvidas e interpreta¢des de maneira clara
e estruturada. A ferramenta também incentiva o
compartilhamento e a interacdo, promovendo
habilidades de comunica¢do escrita e visual.

EF67LP23 - Produzir textos reflexivos para
consolidar o aprendizado

Conexao com o projeto: A pratica de registros
no Padlet incentiva a escrita reflexiva, ao pedir
que os alunos analisem e consolidem os
aprendizados das aulas.

EF67LP21 - Analisar o proprio aprendizado
por meio de registros e feedbacks
Conexao com o projeto: A estrutura do
Padlet permite que os alunos acompanhem
seu progresso ao longo do tempo, revisando
postagens e feedbacks do professor.

EF69LP34 - Usar ferramentas digitais para
registrar e comunicar ideias

Conexao com o projeto: O uso do Padlet
explora diversas funcionalidades digitais para
criar registros de aprendizado, como textos,
imagens e videos, que sao compartilhados
entre os colegas e o professor.




Aprenda ausar
One minute
paper

O Que Sao?

O Padlet (https://padlet.com) é uma ferramenta que permite
a criacao de murais digitais colaborativos com uso de

diferentes linguagens e midias O recurso possui diversos
modelos de quadros para criar quadro visuais, que podem
ser compartilhados com outros usuarios e que facilita
visualizar as tarefas em equipes de trabalho ou por
Instituicoes de ensino (Monteiro et al, 2018).

Minute paper € uma técnica de avaliacao formativa em que
0s estudantes escrevem de forma individual ou em grupo
sobre um tema ou conceito. A atividade € realizada em um
tempo determinado, geralmente um minuto, e pode ser
usada em varios momentos da aula.

14




INTRODUCAO

Envolver os estudantes em prdticas de aprendizado que
incentivem a reflexdo continua e a escrita formativa e ativa € um
desafio crescente na educacdo. No componente de Lingua
Portuguesa, a necessidade de desenvolver habilidades como
sintese e andlise critica motivou a criagdo do projeto “Utilizacdo do
Padlet como Minute Paper e Didrio Digital’. A proposta surgiu a
partir da questdo diretiva: como utilizar o Padlet para promover a
reflexdo continua e o registro do aprendizado no componente de
Llingua Portuguesa?

O projeto foi desenvolvido com a turma do 2° ano “A” da Escola
Estadual Capitdo Mor Galvéo, sob a orientagdo da professora
Roseane Medeiros. Durante seis semanas, o Padlet foi utilizado
como ferramenta digital interativa para que os alunos
registrassem reflexdes didrias e resumos rdpidos de aprendizado
(Minute Paper). Inspirado no modelo dos 5 Es adaptado para o
ensino online por Tucker (2020), 0 uso do Padlet permitiu estruturar
a aprendizagem em etapas dindmicas: engajar, explorar, explicar,
elaborar e avaliar. Essa abordagem promoveu o uso pratico da
tecnologio, tornando o processo educativo mais dindmico,
participativo e alinhado ds demandas atuaisl.

A situagdo desencadeadora que motivou a implementacdéo foi a
busca por estratégias que mantivessem os alunos engajados no
processo de aprendizagem, utilizando ferramentas digitais de
forma significativa. O Padlet permitiu criar um ambiente inovador,
no qual os estudantes sintetizavam suas ideias e interagiam co
seus colegas, fortalecendo o protagonismo e a autonom

processo educativo.
Vama\ 7
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POR QUE FAZER?

RECURSOS TEMPOS DE AULA Implementar o uso do Padlet como ferramenta de Minute

Padlet: Ferramenta digital para a

criacao de murais interativos.
Ferramentas adicionais: Google Docs e Seis aulas de 50 Minutos uma estratégia poderosa para inovar na pratica pedagdgica.

Canva para apoio na producao de O projeto coloca os estudantes no centro do aprendizado,

Paper e didrio digital no componente de Lingua Portuguesa é

Lextos e apresentacoes. promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas
Materiais didaticos: Apostilas, textos e

videos disponibilizados pelo professor.

como sintese, reflexéo e organizagdo. Além disso, o uso de
tecnologias digitais engajo, desperta a criatividade e conecta
o conteudo escolar ao universo dos alunos.

Cada registro didrio ndo é apenas um reflexo do aprendizado,
mas uma ferramenta de autonomia e clareza comunicativa,
fortalecendo o vinculo entre teoria e empiria. Para o professor,
essa abordagem oferece uma visdo continua do progresso
do estudante, possibilitando intervencdes assertivas e
personalizadas. Refletir, registrar e transformar: trés pilares que
tornam esta metodologia replicavel e eficaz em diferentes
contextos educacionais.




Objetivos

Promover o desenvolvimento das habilidades de escrita reflexiva e sintese em
Lingua Portuguesa, utilizando o Padlet como ferramenta para registros rapidos
de aprendizado (Minute Paper) e diario digital.

Ol 02

Estimular a reflexao diaria Promover engajamento

e a capacidade de sintese: criativo com recursos

Promover a reflexao sobre digitais: Utilizar

o conteudo abordado em ferramentas digitais para

sala de aula e fomentar a incentivar a criatividade e o

sintese das aprendizagens envolvimento dos alunos,
por meio de estratégias especialmente no ensino de

como o Minute Paper. Lingua Portuguesa.

Acompanharo
desenvolvimento do aluno
de forma progressiva:
Estabelecer registros diarios
gue possibilitem o
monitoramento continuo
do progresso dos
estudantes.




COMO FAZER

Nesta secao, vocé encontrara orientacdes pratica
para implementar cada etapa do projeto. Desde a
cocriacao ate a aplicacao final, descubra como o
uso do Padlet pode apoiar o aprendizado por meio
da reflexao, da criatividade e do protagonismo dos

estudantes.
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/’ \ O modelo de cocriacao fortalece o
| \ planejamento participativo, permitindo
gue diferentes perspectivas enriquecam
o processo. Essa abordagem também

respeita a realidade escolar, integrando

as decisdes pedagogicas as
necessi.dades especificas do contexto
Passo 1: Planejamento Colaborativo por educacional

NEUROCIENCIA

A troca de ideias ativa a rede neural

Meio da Cocriagdo

1. Contexto do Projeto: Na Escola Capitdo Mor Galvao, a professora Rose desenvolveu o projeto social, uma area do cérebro envolvida na
Utilizagdo do Padlet como Minute Paper e Didrio Digital” na disciplina de Lingua Portuguesaq, empatia e no processamento de novas
dentro da eletiva de linguagem. As aulas ocorreram semanalmente, no 4° e 5° hordrios, com perspectivas.  Esse estimulo  cria
dUGS turmas. conexoes mais ricas e melhora a tomada

de decisbes pedagodgicas, pois integra

~ S : . . . . l6gica e emocao.
2. Sessoes de Cocriagdo: O planejamento foi realizado em quatro sessdes de cocriagdo entre a 8 ¢

professora Rose e o assessor pedagdgico Luiz Anténio, da Direc. Essas sessdes seguiram trés
SR PSICOLOGIA

A cocriacdo promove um senso de
cooperacao e corresponsabilidade entre

e Mapeamento: Identificacdo dos desafios dos alunos, como desmotivacdo e dificuldade na
escrita reflexiva, direcionando o foco do projeto.

e Perfil: Tracado do perfil dos estudantes, considerando suas caracteristicas, motivacdes e os envolvidos. Essa parceria aumenta o
necessidades, para personalizar as atividades. engajamento e gera  maior
e Envolvimento: Planejamento de estratégias para engajar os alunos, conectando o Padlet as comprometimento na execucdo do
competéncias do Enem e mostrando sua aplicabilidade pratica. projeto, pois cada participante sente-se

valorizado e ouvido.

3. Estruturacdo do Plano de Agédo: O plano de agdo foi estruturado em etapas claras, utilizando
o Padlet como ferramenta para registros reflexivos semanais. A proposta incentivou o
desenvolvimento de competéncias como clareza textual, coeréncia argumentativa e
organizagdo de ideias, essenciais para a producdo dissertativo-argumentativa do Enem.

PENSE!

Quando mentes se encontram para
cocriar, o impossivel se transforma em
estratégia, e o sonho, em acao.
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Passo 2: Apresentac¢ao da Ferramenta e Construcao do

Padlet Base

1. Apresentacdo da Ferramenta: O Padlet foi apresentado a professora Rose Medeiros, da disciplina de
Lingua Portuguesa, como uma ferramenta pratica e versatil para organizar aprendizagens e registrar
reflexdes. Durante a apresentacdo, destacou-se o potencial da ferramenta como um espaco interativo
e colaborativo, onde os alunos poderiam sintetizar contelddos, levantar davidas e registrar suas
percepcgdes de forma estruturada e dindmica. A introdugdo ressaltou como o Padlet promove
autonomia, o mesmo tempo que conecta o processo reflexivo as praticas pedagdgicas.

2. Construcdo do Padlet Base: Em parceria com a professorg, foi construido um Padlet modelo que
serviria como referéncia para os estudantes. Essa base foi cuidadosamente planejada para alinhar as
necessidades pedagdgicas aos objetivos do projeto. A estrutura foi organizada em colunas funcionais,

com orientagdes claras:

e Resumoda aula: Um espaco para os alunos registrarem os principais pontos aprendidos.
e Aspectos mais interessantes: Reflexdes sobre o que mais chamou aten¢cdo ou agregou valor &

aprendizagem.

e Davidas oudificuldades: Um local para listar os aspectos que precisam de maior esclarecimento.
* Aplicagdo pratica: Uma segdo dedicada a explorar como o contelido pode ser usado em

situagoes cotidianas ou no futuro académico e profissional.

e Comentdrios ou feedback: Um espaco onde os alunos compartilham suas opiniées sobre a aula e
o impacto da atividade no aprendizado.

Essa organizacdo teve como objetivo criar um ambiente digital de aprendizado continuo, que
promovesse habilidades de sintese, reflexdo critica e aplicagdo pratica. A estrutura funcional também
facilitou a andlise dos registros por parte da professorg, permitindo acompanhar o progresso e

oferecer feedback personalizado.

BASES

=
BE|

@) Padlet incentiva a autonomia e a
a rendizagem . ativa, permitindo que o0s
alunos organizem reflexdes e conectem
conteudos e forma significativa. Alem disso,
repositorio  de

funciona como um
conhecimento acessivel ag professor,
facilitando, o feedback . formativo e

promovendo uma inclusiap digital que
enriquece o processo educacional.

NEUROCIENCIA

O uso do Padlet refor%a a memoria de longo
prazo por mejo da pra ica espacada e ativa o
cortex pré-frontal, aprimorando o]
pensamento_ critico. A interatividade
estimula o sistema de recompensa cerebral,
aumentando o engajamento e fortalecendo
as conexdes neurais essenciais para a
aprendizagem.

PSICOLOGIA

Psicologicamente, o Padlet oferece um espaco
seguro e acolhedor para a expressao dos alunos,
reduzindo a ansiedade e fortalecendo a confianca.
Essa dindmica promove o protagonismo, a
metacognicao e o senso de controle sobre o
préprio aprendizado, motivando os estudantes a
progredirem continuamente.

PENSE!

O Padlet transforma r
aprendizado, autonomia em p
espaco digital em opor
crescimento




Passo 3: Apresentacdo da Ferramentaq,
Oficina e Primeiros Registros no Padlet

1. Exposic¢éo Dialogada sobre Metacognigéo: A oficina iniciou com uma exposicdo
dialogada sobre metacognicdo, conceito fundamental para o aprendizado reflexivo.
Durante essa etapa, os alunos foram incentivados a pensar sobre seu proprio
processo de aprendizagem, identificando o que j& aprenderam, os desafios
enfrentados e como poderiam aplicar o conhecimento em situacdes praticas. Esse
momento ajudou a estabelecer uma relacdo direta entre a metacognicdo e a
importdncia de registros reflexivos no Padlet.

2. Oficina e Apresentacdo da Ferramenta: Apds a introducdo tedrica, foi
apresentada a ferramenta Padlet como uma solugcdo prdatica e interativa para
organizar aprendizagens e promover reflexdes. Durante a demonstracdo, foram
destacadas suas funcionalidades e possibilidades, mostrando como o Padlet cria
um espaco dindmico e estruturado para que os alunos registrem o que aprenderam,
expressem duvidas e compartilhem suas ideias.

3. Momento Dialégico para Tira-Diavidas: Apds a apresentacdo, foi realizado um
momento dialégico para esclarecer davidas, onde os alunos puderam explorar o
Padlet e questionar sobre suas funcionalidades e aplicagcées. Esse momento foi
fundamental para garantir que todos se sentissem seguros em usar d ferramenta e
‘\Com_@reendessem como ela seria integrada a rotina de aprendizado.

<
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A estrutura do Padlet
desenvolvimento de habilidades de sintese
e abstracao, ao organizar aprendizados em
categorias como resumo, dudvidas e
aplicacao pratica. Essa abordagem ajudou
os alunos a conectar os contelidos da aula
com situacoes reais, criando um ciclo de
aprendizagem contextualizada. O formato
promoveu também a aprendizagem por
descoberta, permitindo que os estudantes
identificassem, por si mesmos, lacunas em
seu entendimento e buscassem solucodes.

NEUROCIENCIA

O uso do Padlet estimulou o processo de
organizacao mental, ajudando os alunos a
categorizar e priorizar informacoes. Essa
pratica ativa regidoes do cérebro como o
hipocampo, fundamental para transformar
memorias de curto prazo em longo prazo.
Além disso, a exposicao dialogada sobre
metacognicao promoveu a
neuroplasticidade, permitindo que novas
conexdes cerebrais fossem formadas a
medida que os alunos refletiam sobre seus
proprios processos de aprendizagem.

PSICOLOGIA

Refletir semanalmente no Padlet criou um
espaco de autorreflexao guiada,
fundamental para aumentar a consciéncia
emocional e cognitiva dos alunos. O
momento de tirar duvidas ampliou o
sentimento de pertencimento, ao mostrar
que as dificuldades de cada estudante
eram acolhidas e valorizadas. Essa
interacdo promoveu maior seguranca e
engajamento, transformando o Padlet em
um instrumento de expressao individual e
colaborativa.

PENSE!

Quando os alunos aprendem a pensar
sobre o que aprendem, eles nao apenas
adquirem conhecimento, mas também
constroem ferramentas para superar
desafios e transformar o futuro

facilitou —o0—




Passo 4: Resumo das Configuracoes do
Padlet no Projeto

1. Formato do Mural: Criado no formato de colunas, cada uma representando o espaco
individual de um aluno, funcionando como um portfolio digital para organizar e acompanhar
registros.

2. Estrutura das Postagens: As categorias incluiram Resumo da aula, Reflexdo pessoal,
Duvidas ou dificuldades, Aplicacao pratica e Comentarios ou feedback, guiando os alunos em
reflexdes estruturadas.

3. Funcionalidades Ativadas: Comentarios foram liberados para promover interacao entre
os alunos, e uploads de midias, como videos e imagens, permitiram maior criatividade e
expressao. Uma imagem selecionada no site Freepik foi utilizada como recurso visual no
Padlet, contribuindo para um aprendizado multimodal, que combina elementos visuais e
textuais para ampliar a compreensao e o engajamento dos alunos.

4. Dicas Pedagédgicas: O formato ajudou o professor a oferecer feedback individualizado,
incentivou a metacognicdao e criou um ambiente interativo que estimulou o engajamento. A
inclusdo de imagens e videos ajudou a conectar os alunos a tematica de forma mais
imersiva, reforcando a relagdo entre o visual e o aprendizado textual.

5. Detalhes Adicionais: O Padlet foi intitulado “Minute Paper - Portfolio de Aprendizagem” e
teve como objetivo integrar reflexdes ao desenvolvimento de competéncias exigidas no
Enem e na vida académica.




Passo 5: Resumo das Configura¢oes do
Padlet no Projeto

1. Inicio da Atividade: Para iniciar, o link de acesso a ferramenta Padlet foi enviado
aos participantes investigados por meio de WhatsApp e e-mails, garantindo que
todos pudessem acessar a plataforma de maneira pratica e imediata.

2. Formato do Mural: O mural foi organizado em colunas, cada uma representando
0 espac¢o individual de um aluno, identificado com seus nomes completos,
funcionando como um portfolio digital para registrar e acompanhar reflexdes.

3. Dicas Pedagogicas: O Padlet destaca-se como um recurso hodierno para a
organizacao de conteudos hipertextuais, integrando-se de maneira eficaz as
metodologias ativas. Sua utilizacdo permite maior autonomia aos estudantes no
processo de aquisicao do conhecimento, posicionando-os como protagonistas em
suas trajetorias de aprendizagem.

Da Silva Monteiro (2020) destaca cinco habilidades essenciais do Padlet no
contexto educacional do século XXI. A conexdo é a primeira delas, representando a
capacidade de “procurar, analisar, selecionar, ler, interpretar e produzir conteudo
multimidiatico” (p. 9). Em seguida, vém a colaboracdo, que engaja os estudantes em
interacdes ativas e coletivas, e a comunicacdo, ao possibilitar a troca com uma ampla
rede de saberes. Por dltimo, o autor evidencia a multimidialidade, que utiliza
recursos diversificados para enriquecer o aprendizado e promover a reestruturacao
do conhecimento.




Passo 6: Rubrica de Avadliacao - Utilizacdao do

Padlet

como Minute Paper e Didrio

igital

Critério Excelente (4) Bom (3) Regular (2) Insuficiente (1)
Qualidade | Os registros séo completos, | Os registros sdo bons, mas | Os registros contém al- | Os registros sdo incom-
dos Regis- bem organizados e mostram | poderiam ser mais detalhados | gumas informacdes, | pletos ou apresentam
tros no Pa- | reflexdo critica profunda so- | em certos aspectos ou apro- | mas faltam detalhes e re- | pouca reflexfo critica so-
dlet bre os conteudos aprendidos. | fundar mais as reflexées. flexdes mais elaboradas. | bre o conteudo.
Coerénciae | A escrita é clara e coerente, | A escrita € clara, mas contém | A escrita apresenta pro- | A escrita € confusa, sem
Clareza com uma sequéncia logica de | alguns erros que dificultam a | blemas de coesdo e coe- | clareza nas ideias, e con-

ideias e poucos erros grama- | compreensdo em alguns pon- | réncia, tornando a com- | tém muitos erros grama-
ticais. tos. preensdo dificil. ticais.
Participa- O aluno participou ativa- | O aluno participou de ma- | O aluno participou espo- | O aluno nfo participou
cao e Enga- | mente, publicando regular- | neira satisfatona, mas poderia | radicamente, sem uma | regularmente, postando
jamento mente seus Minute Papers e | ter interagido mais com os co- | constdncia nas posta- | raramente ou sem intera-
interagindo com os colegas | legas ou publicado de forma | gens ou interagbes com | cdo com os colegas.
de forma produtiva. mais consistente. os colegas.
Uso do Pa- | O aluno utilizou o Padlet de | O aluno utihizou o Padlet de | O aluno utilizou o Padlet | O aluno teve dificuldades
dlet e Fer- | maneira eficaz. explorando | maneira adequada, mas pode- | de forma limitada, sem | com o uso do Padlet ou
ramentas sels recursos para organizar | ria ter explorado mais os re- | explorar seus recursos | ndo o utilizou de maneira
Digitais bem os conteudos e registros. | cursos da plataforma. ou organizar bem os re- | apropriada.
g1stros.
Producio O texto final € bem estrutu- | O texto final & satisfatorio, | O texto final apresenta | O texto final & mal estru-
do Texto rado, claro e demonstra uma | com algumas reflexdes im- | reflexdes superficiais ou | turado, confuso ou ndo
Final reflexio profunda sobre os | portantes., mas poderia ser | lacunas na organizacdo | apresenta reflexfes sufi-
temas trabalhados ao longo | mais desenvolvido. das 1de1as. cientes sobre os temas
do projeto. trabalhados.
Feedback O aluno ofereceu feedbacks | O aluno ofereceu feedbacks, | O aluno ofereceu feed- | O aluno nfo oferecen
ao Colega construtivos e relevantes aos | mas estes poderiam ser mais | backs breves ou superfi- | feedbacks significativos
colegas, promovendo discus- | detalhados ou direcionados. ciais aos colegas. ou construtivos aos cole-
sdes produtivas. oas.

[

A rubrica € tma ferramenta ggogprgggga%eu"e] A utilizacio da rubrica atiya o cértex pré- | Com critérios objetivos, a rubrica cria um
: ’ . . rontal, estimuiando ~ Tuncoes — COMO | gmbiente de clareza e seguranca emocional

ajudam os alunos a monitorarem e ajustarem planejamento, autorregulacao e analise critica. | oq7indo a ansiedade assoc%ada égaavaliagéo Ela

. suas producbes. Essa pratica reforca a Além disso, a pratica de oferecer e receber | - toeficac o L

avaliacdo formativa, valorizando o progresso feedback ativa redes neurais ligadas a | TOrtalece aautoeticacia, ao permitir que os alunos
continuo e incentivando habilidades como cooperacio e empatia, ampliando habilidades | Vvejam claramente como melhorar, e promove o
reflexdo critica, organizacdo textual e socioemocionais essenciais para o trabalho em | senso de pertencimento, por meio de feedback
interacao no Padlet. equipe e o aprendizado colaborativo. construtivo e interacoes positivas entre colegas.

PENSE!

A clareza nos critérios transforma a avaliacao
em uma bussola, guiando os alunos para a
autonomia e o crescimento




Quadro 1 — Quantitativo de respostas no
mural digital

Total de respostas de participantes
InteragOes a partir das respostas iniciais 0

Total de interagoes no mural 77

Fonte: Os autores (2022).
Forca do Mural: O numero significativo de postagens (77) demonstra que o mural foi eficaz
como uma ferramenta de registro individual de reflexdes, ideias ou atividades. Ele cumpriu
seu papel como um espac¢o de documentagao e expressao pessoal.
Limitacoes Identificadas: A auséncia de interacdes subsequentes indica uma oportunidade
perdida de promover maior colaboracdo e troca de ideias entre os participantes. O potencial
do mural como espago para construcao coletiva e dialogo nao foi totalmente explorado.
Oportunidades de Melhoria: Incentivar a Interatividade: Para aumentar a colaboracao,
poderia ser incentivada a pratica de comentar ou reagir as postagens dos colegas. Estratégias
pedagdgicas como perguntas direcionadas ou atividades de troca de feedback poderiam ser
implementadas.
Aprofundar Reflex6es: Além de postagens individuais, desafios ou provocacdes especificas
poderiam estimular os alunos a se engajarem mais profundamente com as ideias uns dos
outros.
Uso de Funcionalidades do Mural: Explorar recursos do Padlet, como enquetes,
brainstorming coletivo ou votacdao em postagens, para dinamizar as interacdes e envolver os
participantes de forma mais ativa.




O QUE AS METRICAS
INDICAM:

Quais elementos do Padlet tornaram a
experiéncia mais interessante?

@ Layout visual e interativo
@ Facilidade de postar e compartilhar

‘ ideias

Feedback dos colegas e professor

O grafico destaca trés elementos principais percebidos
pelos estudantes:

Facilidade de Postar e Compartilhar Ideias (77,3%)

Este foi o elemento mais valorizado, evidenciando o
quanto o Padlet promove a participag¢ao ativa e a troca de
ideias. Pedagogicamente, isso sugere que a ferramenta é
util para atividades colaborativas como brainstormings e
debates.

Feedback dos Colegas e Professor (18,2%)

A interacao e o retorno em tempo real foram apontados
como diferenciais importantes. Isso reforca o uso do
Padlet como um espac¢o para aprendizagem colaborativa
e avaliacao formativa.[

Layout Visual e Interativo (4,5%)

Embora menos mencionado, o designh agradavel contribui
para a organizacao e facilita o uso, mantendo os alunos
focados.

Como vocé se sentiu ao usar o Padlet para
aprender? Escolha as emoc¢odes que vocé
experimentou:

@ Curiosidade
@ Empolgacao
' Ansiedade
@ Confianca

O grafico apresenta as emogdes predominantes
experimentadas pelos estudantes ao utilizar o Padlet para
aprender, com implicacoes pedagdgicas importantes:

Curiosidade (68,2%)

A curiosidade foi a emoc¢ao mais relatada, indicando que o
Padlet desperta interesse e engajamento na exploracao dos
conteudos. Pedagogicamente, isso sugere que a ferramenta
incentiva uma aprendizagem ativa, promovendo o desejo de
descobrir novas ideias e interagir com os materiais.

Confianca (13,6%)

A confianca relatada por alguns estudantes reflete a
facilidade de uso do Padlet e 0 ambiente acolhedor que ele
proporciona para a expressao de ideias. Isso refor¢ca o valor
da ferramenta em contextos onde os alunos precisam sentir-
se seguros para participar.

Empolgac¢ao (18,2%)

A empolgacao reflete o carater dinamico e interativo do
Padlet. A possibilidade de usar diferentes formatos de
postagem e colaborar em tempo real contribui para tornar o
aprendizado mais atraente e motivador.

Ansiedade (0%)

O fato de a ansiedade nao ser mencionada sugere que o
Padlet foi bem implementado, sendo percebido como
acessivel e amigavel. Isso ressalta a importancia de preparar
bem os alunos para o uso de ferramentas digitais.




O uso do Padlet aumentou sua motivagao para
aprender? Por qué?

@ "Sim. figuel mals motivado."
@ "Um pouco mais motivado.”

"Mao mudou muitoc minha
motivacao.”

@ "Me desmotivou.”

O grafico reflete como o Padlet impactou a motivacao
dos estudantes, com insights pedagdgicos que podem
orientar praticas em sala de aula:

Sim, fiquei mais motivado (45,5%)

Quase metade dos estudantes afirmou que o uso do
Padlet aumentou sua motivacao. Isso indica que a
ferramenta conseguiu engaja-los de forma significativa,
transformando o aprendizado em uma experiéncia mais
dinamica e participativa.

Um pouco mais motivado (45,5%)

Outra parcela igual de estudantes sentiu um leve
aumento na motivacgao, sugerindo que o Padlet contribui
positivamente, embora com diferentes intensidades,
dependendo do perfil e das hecessidades dos alunos.

Nao mudou muito minha motivacao (9,1%)

Apenas uma pequena fracao relatou que o Padlet nao
impactou sua motivacao. Isso sugere que a ferramenta, no
geral, atendeu as expectativas da maioria, mas ainda ha
espaco para adaptacao e personalizacao para engajar
esses estudantes.

Me desmotivou (0%)

Nenhum estudante se sentiu desmotivado, o que reforca
que o Padlet é percebido como uma ferramenta amigavel
e inclusiva.

Quais aspectos do Padlet vocé mais gostou?

Leyout visasd 2 (8.1%)
Posaibllidade de coletaracio
Organcacko das ideias

17 {77,3%)

LD @@ racursos mustimicia

O grafico apresenta os elementos preferidos pelos
estudantes ao usar o Padlet, com implicacdes pedagdgicas
claras:

Organizac¢ao das Ideias (77,3%)

Este foi o aspecto mais valorizado, indicando que o Padlet se
destaca como uma ferramenta que facilita a estruturacao e
clareza das informacdes. Pedagogicamente, isso aponta para
o potencial do Padlet em atividades como criagao de mapas
conceituais, painéis tematicos e organizacao de conteudos
colaborativos.

Uso de Recursos Multimidia (22,7%)

A possibilidade de incorporar imagens, videos e links foi
reconhecida como um diferencial, demonstrando o impacto
positivo de recursos visuais e interativos no engajamento dos
estudantes. Professores podem explorar isso para diversificar
a apresentacao de conteudos e permitir que os alunos criem
postagens multimodais.

Possibilidade de Colaboragao (13,6%)

Embora em menor escala, a colaboracao ainda foi um
aspecto importante. Isso reforca o uso do Padlet em
atividades que promovam trabalho em grupo, construcao
coletiva de conhecimento e troca de ideias.

Layout Visual (9,1%)

Apesar de ser o menos citado, o layout visual foi reconhecido
por alguns estudantes como um ponto positivo. Um design
limpo e organizado pode contribuir para tornar o ambiente
mais acessivel e atrativo.




1. Facilidade de Expresséo e Superacédo de Barreiras

Muitos estudantes destacaram que o Padlet os ajudou a superar dificuldades como
vergonha de perguntar ao professor:

"Sim, pois as vezes tinha vergonha de perguntar a professora, mas agora posso
perguntor a vontade.”

"Sim, ele mMme fez expressar o que eu tinha entendido sobre o conteudo e quais eram
minhas duvidas.”

e

Insight Pedagdgico:
O Padlet cria um ambiente seguro e acolhedor para a participacdo ativa, ajudando
estudantes timidos ou inseguros a se engajarem Mmais No processo de aprendizagem.

2. Organizacdo e Clareza no Aprendizado

tos dos

dantes

Diversos estudantes relataram que a ferramenta facilitou a organiza¢cdo das ideias e
conteudos, tornando-os mais claros:

"Sim, com uma melhor organizag¢do.’

"Sim, ele me ajudou a organizar © que eu entendi e lembrar o que foi passado em sala’
"Sim, porque deu para ver o assunto de vdrias perspectivas, com as ideias dos colegas
€ OS recursos visuais como imagens e videos. Isso deixou tudo mais claro e até mais
iNnteressante.”

iImen

Estu

Insight Pedagdgico:
A estrutura do Padlet favorece a organizagcdo do pensamento e permite que os alunos
consolidem o conteudo por meio de conexdes visuais e interativas.

Depo

3. Interacdo e Colaboracéo

A colaboracdo com colegas e o feedback compartilhnado foram frequentemente
Mmencionados:

1 .
] _. -
N div e .

"Sim, por interagir com os colegas.”

"Sim, porque deu para ver o assunto de vdrias perspectivas, com as ideias dos
colegas € OS recursos visuais.”

"Sim, de maneira compartilhada e até com o professor, € muito entretido o
oprendlzodo

Insight Pedagdgico:
O Padlet promove uma aprendizagem colaborativa onde os alunos aprendem com
diferentes pontos de vista, o que amplia a compreensdo do conteudo e melhora o



4. Frequéncia de Uso

Muitos estudantes sugerem que o Padlet seja usado com moderag¢do para evitar
mMmonotonia:

"Use com pouca frequéncia didria.”

Tlpo ele usasse duas vezes por semana.’

"E Interessante usar para ndo se tornar uma mMmetodologia repetitiva e enjoativa
para os alunos.”

— —0

\ Insight Pedagdgico:

Para manter o engajamento, o Padlet pode ser usado em momentos estratégicos,
como revisdo de conteudos, brainstormings ou projetos especificos, equilibrando-o
com outras metodologias.

5. Organizac¢do e Recursos Diversificados

tos dos

dantes

A organizagdo e o uso de diferentes formatos foram destacados como formas de
tornar a experiéncia mais rica:

"Seria legal criar cotegorios organizadas e fazer perguntas que estimulem a turma a
refletir e trocar ideias.”

"EU recomendaria o Uso de recursos como videos, imagens e links para explorar todos
os conteudos de forma rdpida e segura.”

Insight Pedagdgico:

Os professores podem estruturar o conteudo de forma clara, organizando as

iImen

Estu

postagens em categorias ou colunas temdaticas, e incluir diferentes tipos de recursos
Multimidia para enriguecer o aprendizado.

Depo

6. Acessibilidade e Inclusdo

Alguns estudantes destacaram como o Padlet pode ajudar alunos com dificuldades ou
preferéncias especificas:

"Ta muito certo em usar, pois € melhor pra alunos que tém um pouco de dificuldade’
"Eu diria que ele ndo se orrependerlo pois ajuda bastante a vocé expressar seu
conhecimento e duvidas.”

Insight Pedagdgico:

A ferramenta é valiosa para alcancar estudantes que enfrentam barreiras para
participar de forma tradicional, oferecendo uMm espago seguro e inclusivo para
expressar suas ideias e colaborar.
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Principais contribuicoes XX X
Diante da analise dos resultados, notabilizarmos o Padlet funcionou como
01. um facilitador de engajamento, promovendo a colaboracdo e a
participacao ativa dos estudantes por meio de sua interatividade e

facilidade de uso. Atividades como registros rapidos e brainstormings
fortaleceram o aprendizado coletivo de forma dinamica.
02 De modo conclusivo, a utilizacao do Padlet demonstrou ser um recurso
e mediador para o engajamento e a personalizacdo do aprendizado,
promovendo um ambiente compartilhado e multimodal que vai além do
simples armazenamento de materiais.

Limitacdes: Hxx

Faltou maior utilizagao de outros recursos, como videos e audios, o que
01 . poderia ter enriquecido ainda mais a experiéncia pedagodgica e ampliado
as formas de interacao entre os estudantes.

02 O desafio da conexao com a internet foi um obstaculo inicial. No entanto,

e ©€ssa gquestao foi equacionada com a disponibilizacao de internet paga pela
escola e, em alguns casos, com o uso de dados moveis fornecidos pelos
professores.

Perspectivas Futuras: X X X

A professora pretende utilizar o Padlet como um diario reflexivo,

01. Incentivando os estudantes a registrar suas reflexdes diarias sobre o
aprendizado, fortalecendo a pratica da meta\\s&nigéo e promovendo uma
analise continua de seus progressos.

XXX




Exemplos de continuidade de utilizagéo do
Padlet

Mapa Mental Colaborativo: Alunos criam mapas mentais
Interativos sobre temas, conectando conceitos e ilustrando
Ideias em conjunto.

Exemplo: Explorar sistemas do corpo humano em biologia.

Debate Virtual: Organize debates com colunas para
argumentos "a favor" e "contra". Os alunos compartilham e
comentam ideias.

Exemplo: Discussdes sobre mudancas climaticas.

Diario de Leitura: Alunos registram reflexdes,
perguntas ou destaques de leituras, usando
textos, imagens ou videos.

Exemplo: Reflexdes sobre um livro classico.

Banco de ldeias: Colete ideias para projetos em
grupo, cCom espaco para comentarios e votacao.
Exemplo: Propostas para uma feira de ciéncias.

Brainstorming Criativo: Alunos compartilham
ideias sobre um tema ou projeto, permitindo
comentarios e interacoes.

Exemplo: Ideias para criar um roteiro de curta-
metragem.
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Alicia Alessandra
E

4 Peaceful Rhino -

Metacognicao 0l.out.2024

Resumo da Aula:

Tivemos uma aula sobre
metacognicdo, tivemos
explicacdes sobre uma midia
chamada Padlet, adquirirmos
conhecimento e debatemos sobre
I550.

Reflex3o Pessoal:
Foi uma boa aula, conversamos
sobre a midia e o nosso futuro.

Duvidas:
Como melhorar a nossa rotina
diaria e a nossa rotina de estudos.

Comentario:
As pessoas deveriam se interessar

= Aline Sophya '/

Género textual, 08/10

1- resumo da aula:

Hoje discutimos sobre o enem e
algumas redacgdes, dicas sobre
Ccomo escrever as palavras
corretas,

2- reflexdo pessoal:

Achei interessante que nao &
necessario colocar titulo na
redacao do enem.

3- duvidas:
Nao tive nenhuma.

4- aplicagdo pratica:

Prefiro que as aulas sejam sempre
dessa maneira, sem muitas
atividades.

. Allan Denis
B

=
- .

@ Allan Dennis ~/.

Titulo:Texto dissertativo
argumentativo.

Data: 0810/2024

(1) Na aula de hoje vimos
redacoes e discutimos oque

estava errado

(2) achei interessante as formas
que vimos sobre as redacdes "]

(3) tive poucas duvidas,

entendi muitas coisas | 3

(4) vai me ajudar a corrigir erros

de escrita & me ajudar a fazer L
redacoes !
(5) foi boa

EXEMPLOS CONCRETOS

#// André de Oliveira

Géneros Textuais - 08/10/24
1.Resumao da Aula: analisamos e
discutimos sobre redacbes do
Enem, vimas tambem algumas
propostas de redacoes sobre o
tema Lei Seca.

2.Reflexdo Pessoal:Ache
interessante a dinamica sobre
analisar as redagies e fol bastante
intuitivo.

3.Duvidas ou pontos de
dificuldade: em minha parte e a
identificacdo de opinido em

alguma redacao.

4. Aplicacdo Pratica: Ajudou a
entender como as redacoes do
Enem sdo e que possam me ajudar
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EXEMPLOS CONCRETOS

' o
—a [y
e W

Franklin Emerson 3 | : ’ Jadson Macédo E i
- -

o Franklin Emerson
Data: 29.10.24
Competéncia 1° do ENEM

= Attentive Caribou

Metacognicao - 01.10.24

g Anonymous Duck -

# Responsible Grasshopper .

08.10.24, Género textual
dissertativo argumentativo.

Géneros textuais-Texto
dissertativo argumentativo

1. Resumo da aula: foi debatido

, 1. Resumo da aula: Foi discutido 08/10/2024 - na aula sobre Metacognicao e
LA GUEWOICE PtCHDU assuntos sobre redacdo do ENEM. Resumo da aula: Hoje nos vimos sobre a plataforma digital do
[NTERESSANTE: ) 2. Reflexao pessoal: Toda algumas redacdes ,falamos das padiet.
O tanto de erros cometidos que . .. . ,
‘ estrutura das redacoes ENEM. competencias resumidamente e 2. Reflexdo pessoal: achei
cometemos ao escrever uma e . 3 A |
i 3. Duvidas ou pontos de vimos tambem algumas ideias [ interessante o fato da 9* direc
redagao. = b & o IE - .
dificuldade: 5im, as questdes na i para construgao de argumentos. _ ter escolhido nossa escola
, parte argumentativa. | b0
9 ESCREVAM GQUAIS FORAM AS S B | ) . ‘ ¥ ?ara esse projetoe o fatlu de
i : 4. Aplicagao pratica: Na escrita e Reflexao pessoal :achei implementar a tecnologia ao
DUVIDAS OU DIFICULDADE NA g : _
no vocabulario. interessante a forma como as ' nosso favor.

AULA: Tive dificuldades. 5.Comentario ou feedback para

um colega: A aula foi bastante
interessante.
6. Recursos multimidia: slide.

pessoas ligam os temas das , A :
A 3. Duvidas e pontos de

redacoes com O conhecimento = _
dificuldade: nesse slide que

geral do individuo. : i . : |
vai criar, vai publicar que :

3.VOCE IRA IRA RELATAR EM QUE
ESTA AULA AJUDA-LO:

Corngir os erros da redagao do Bibiicac: e dificaldade.am # fotos?
Sh entender os temas das provas do W/ 4. Aplicagao pratica: facilitar o
Enem dos anos anteriores. aprendizado.

4.SE VOCE GOSTOU DA AULAEO
QUE PODERIA DIZER A UMA

5. Comentario :gostei e que

SrSn Aratica aeca anla nnda

—
——

' Jordana Tamily T .

Joedson Eriberto

m Groovy Beluga ="/
Metacognicao -01.10.24

1. Resumo da aula: aula de
crientacgdo a tecnologia foi
sobre metacognigao e atraves
de 1A, visando ensinar os
conceitos basicos e corretos
de como devemos ultilizar a
inteligéncia artificial ao nosso
favor.

2. Reflexdo pessoal: Nunca tive
um contato detalhado com 1A
até agora, € muito
interessante e facil de usar ao
nosso favor em diversos
aspectos de conhecimento
gue podemos se beneficiar .

3. Duvidas dificuldades: como eu
deveria me impor melhor
sobre essas ligacoes com IA.
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CONTRA AS FAKE NEWS

>>> E. E. Capitao Mor Galvio

>>> Professoras: Yska Kaline (Histéria) e Reika
Gabriele (Lingua Portuguesa)
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CIDADANIA DIGITAL NALUTA CONTRA AS
FAKE NEWS
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ﬁg'ﬂéwéw:‘ DIGITAL (HISTORIA) E REIKA GABRIELE (LINGUA , . 3 o |
~ PORTUGUESA) e ‘ ' " -
#ALFABETIZACAO ] \ . W |
MEDIATICA ) Escola: Capitdo Mor Galvéo ; _ w o
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Rel a Gabrielle Dantas
da Silva Goncalves

Licenciada em Lingua Portuguesa e Literaturas pela UFRN e pés-graduada em
Leitura e Producao de Textos pela UFRN.

Atua ha 13 anos como professora de Lingua Portuguesa, dedicando-se a
formacao de leitores criticos, a valorizacao da escrita autoral e ao
fortalecimento das praticas de linguagem na escola publica.

EDUCADORA

ESCOLA ESTADUAL CAPITAO MOR GALVAO
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s a Kaline Silvestre
de Souza

Licenciatura em Historia e Pedagogia, com especializacdo em Historia e
Cultura Africana e Afrobrasileira. Atuo ha 15 anos como professora da rede
estadual do Rio Grande do Norte e, ha 5 anos na Escola Estadual Em Tempo
Integral Capitao Mor Galvao, onde leciono os componentes curriculares de
Historia e Educacao Digital.

EDUCADORA

ESCOLA ESTADUAL CAPITAO MOR GALVAO



COMPETENCIAS DA BNCC {{{{

Conhecimento:Utilizar Pensamento Critico: Cultura Digital: Utilizar il Comunicacéo: Expressar
conhecimentos de Histdria e Identificar informacdes falsas e ferramentas digitais para ideias de forma clara ao
Lingua Portuguesa para refletir sobre suas combater Fake News discutir Fake News.
compreender Fake News. consequéncias sociais

Responsabilidade e 1 Historia (EM13CHS101): 2 Lingua Portuguesa: (EM13LP20): 3 Lingua Portuguesa:EM13LP26: Produzir
Cidadania: Promover Analisar o contexto historico Analisar criticamente textos para textos argumentativos que visem combater
participacao responsavel no das Fake News e seus efeltos identificar elementos de a desinformacao, utilizando linguagem
ambiente digital. nas sociedades ao longo do manipulacio e estratégias clara e evidéncias consistentes.

tempo. discursivas utilizados nas Fake

News.




Conexao do Projeto com a BNCC

O projeto "Cidadania Digital na Luta Contra as Fake News" foi
desenvolvido para se alinhar com as competéncias gerais e habilidades
especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A partir de
uma abordagem interdisciplinar que une Historia e Lingua Portuguesa,
a proposta emprega praticas investigativas e ferramentas digitais, com
0 objetivo de promover o pensamento critico, a analise de informacgdes
e a colaboracao entre os estudantes. Ao tratar de temas atuais, como
as Fake News, o projeto busca nao apenas sensibilizar sobre os
impactos sociais das informacfes falsas, mas também capacitar os
alunos a enfrentarem essas narrativas de forma criativa e interativa,
desenvolvendo competéncias essenciais para as demandas do tempo
presente,

93%

DE ENGAJAMENTO

NV
ANALISES

dos alunos participaram
ativamente das atividades,

desde as pesquisas ate a
apresentacdo do "Thifilink".

15 andlises detalhadas de Fake
News realizadas em grupo.

[=7 coNEXOES coM A BNCC

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Ao pesquisar Fake News
histdricas e contemporaneas, os alunos analisam
informacdes, conectam eventos historicos e
linguisticos, e produzem reflexdes criticas sobre a
construcdo e impacto dessas noticias ao longo do
tempo.

Pensamento Critico:

Aplicacao ao projeto: A andlise detalhada de
estratégias linguisticas e historicas nas Fake News
incentiva os alunos a questionar contetdos e a
construir respostas fundamentadas,
promovendo a avaliacdo consciente das
informacoes.

Cultura Digital:

Aplicacao ao projeto: O uso das ferramentas
Thinglink e Google Drive no desenvolvimento do
"Thinglink" permite que os alunos explorem
recursos digitais de forma significativa,
organizando e compartilhando dados em uma
plataforma interativa.

Comunicagao:

Aplicacao ao projeto: Durante a apresentacao
do '"Thinglink", os alunos compartilham suas
descobertas sobre Fake News com clareza e
organizacdo, promovendo habilidades de
expressao oral e visual, além de praticas
colaborativas.

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacao ao projeto: O trabalho em grupo para
pesquisar e criar o 'Thinglink" estimula o
compartilhamento de ideias e a divisdo de
responsabilidades, desenvolvendo a cooperacdo
e 0 comprometimento de cada integrante.

HABILIDADES

EFOSLP10 - Identificar recursos linguisticos
utilizados em Fake News:

Conexao com o projeto: Durante a analise de
exemplos reais, os alunos identificam
estratégias discursivas de manipula¢do, como a
linguagem persuasiva, conectando os padrdes
textuais a pratica de leitura critica.

EFOSLP11 - Reconhecer a relacdo entre o
texto e seu contexto historico:

Conexao com o projeto: A discussao sobre
Fake News histdricas permite aos alunos
entenderem como o contexto social e politico
molda as noticias, promovendo uma visao
critica do papel da comunicacdo ao longo do
tempo.

EFO5HIO8 - Analisar as consequéncias sociais de
informacoes falsas e EF69AR03 - Utilizar
tecnologias digitais para a producao de contetido
interativo: Conexao com o projeto: Os alunos
investigam as implicacdes historicas e atuais das Fake
News, compreendendo seus impactos sociais e
politicos. Essa andlise é apresentada de forma criativa
e interativa por meio do 'Thinglink", que utiliza
ferramentas digitais para organizar e compartilhar os
resultados em um formato visual e acessivel.




"tlt'i'i.nglmk..

O Que Sao?

THINGLINK

ThingLink € uma plataforma online que permite criar midias
Interativas, como imagens, videos e tours virtuais,

adicionando pontos clicaveis (tags) que revelam textos,
audios, imagens, videos e Ilinks para outros sites,
transformando conteldo estatico em experiéncias ricas e
engajadoras, sendo muito usada em educacao para aulas
Imersivas e apresentacoes dinamicas.

FAKE NEWS

Fake News sdo noticias falsas publicadas por veiculos de
comunicacao como se fossem informacoes reais. Esse tipo
de texto, em sua maior parte, é feito e divulgado com o
objetivo de legitimar um ponto de vista ou prejudicar uma
pessoa ou grupo (geralmente figuras publicas).




INTRODUCAO

Inspirado nos principios de mediagdo de Reuven Feuerstein, o
projeto valorizou a intencionalidade e a reciprocidade,
conforme destacados no modelo de mediagdo cognitiva
(Feuerstein, 2012, p. 35), garantindo que os estudantes se
tornassem receptivos ao conhecimento transmitido e
engajados na construcdo colaborativa do aprendizado. A
busca por significado emergiu como um eixo central,
conectando as aprendizagens as realidades dos alunos e
estimulando-os a verem proposito nas atividades (Feuerstein,
2012, p. 42). Este processo facilita a interagdo ativa,
promovendo o adprendizado contextualizado.

Envolver os estudantes em prdticas que estimulem o
pensamento critico e a andlise reflexiva sobre a diferenga entre
Informagdo com conhecimento e informagdo com
desconhecimento &€ um desafio essencial na educacdo atual.
Este desdafio foi abordado a partir da perspectiva
interdisciplinar entre Histdria e Lingua Portuguesa, promovendo
habilidades como pesquisa, andlise critica e producdo de
conteudos digitais. O uso de ferramentas digitais integra a
necessidade de alinhar o ensino aos tempos modernos e
fomentar a autonomia dos alunos no processo de aprendizado
(Kenski, 2008, p. 73).

O projeto “Cidadania Digital na Luta Contra as Fake News” foi
desenvolvido com as turmas do 2° ano da Escola Capitdo Mor
Galvdo, sob a orientacdo das professoras Yska Kaline e Reika
Gabriele. Durante seis semanas, os estudantes foram
desafiados a explorar as Fake News, entendendo suas
implicagdes histdoricas e linguisticas, por meio de uma
abordagem praticaq, interativa e interdisciplinar. A utilizagdo da
ferramenta Thinglink proporcionou aos alunos a oportunidade
de criar ambientes interativos, promovendo uma integracg
din@dmica de informacdes e fortalecendo a abord
inovadora sobre o tema.




RECURSOS
Ferramentas: Thinglink, Google Drive.
Materiais didaticos: Artigos, videos,
exemplos de fake news.

TEMPOS DE AULA

Trés aulas de 50 minutos

POR QUE FAZER?

O projeto foi concebido para desenvolver habilidades criticas
nos estudantes, como a pesquisa, andlise e reflexdo, a partir
de um tema de grande relevancia contempordnea: as Fake
News. A utilizacdo de ferramentas digitais, como o Thinglink,
ndo sO engaja os alunos, mas também estimula sua
criatividade, promovendo uma integracdo do conteltdo
escolar com o contexto social e tecnolégico atual.

Cada acdio dentro do projeto € desenhada para potencializar
a autonomia e o protagonismo dos estudantes, conectando
o dprendizado ao seu universo pessoal e digital. Para os
docentes, essa metodologia oferece uma forma de

acompanhamento continuo e personadlizado, além de

incentivar a adaptacdo de praticas pedagdgicas inovadoras.
Os trés pilares da abordagem, refletir, criar e compartilhar,
configuram uma prdatica pedagdgica transformadora, que
tem o potencial de ser replicada em diferentes contextos
educacionais.




Objetivos

Desenvolver nos alunos a habilidade de identificar e combater Fake News,
compreendendo suas implicagcoes historicas e linguisticas, promovendo o

pensamento critico e o uso de ferramentas digitais.

Ol

Histéria e Sociedade:
Contextualizar o impacto
das Fake News ao longo do
tempo, analisando suas
influéncias em grandes
transformacaoes sociais e
politicas.

02

Linguagem e Comunicacao:
Explorar as caracteristicas
linguisticas e textuais das
Fake News, identificando
padroes de manipulagcao e

estratégias discursivas, para
promover a analise critica

de informacodes.

Tecnologia e Producao:
Desenvolver habilidades no
uso de ferramentas digitais

para criar conteudos
interativos que
desmistifiqguem Fake News,
incentivando a verificacao
de informacodes e o
protagonismo digital.



COMO FAZER

Nesta secao, sao apresentadas orientacle
detalhadas para a execu¢ao de cada fase do
projeto. A partir da pesquisa inicial até a criacdo
do Thinglink, vocé descobrira como essa
ferramenta pode potencializar o aprendizado,
incentivando a reflexao, a criatividade e o
protagonismo dos alunos.

-------




N\

Baseado na pedagogia freireana, o
projeto incentiva uma educacao critica e
libertadora, onde os estudantes sao
agentes ativos na construcdo do
conhecimento. A analise das Fake News
promove a conscientizacdo sobre o
impacto das informacdoes manipuladas

Passo 1: Planejamento Colaborativo por Ao ¢ T
Meio da Cocriacao

BE

NEUROCIENCIA

A neurociéncia destaca que a
1. Introdugéo ao Projeto: Na Escola Capitéo Mor Galvdo, as docentes Yska Kaline (Historia) e aprendizagem € mais efetiva quando
Reika Gabriele (Lingua Portuguesa) idealizaram o projeto interdisciplinar "Cidadania Digital na e”."o."{g Pl e C”t'cfl’. ©
Luta Contra as Fake News". A proposta teve como foco envolver os alunos do 5° ano em ]E”at"" R .tpr."let".’ o ot wekECl
atividades que integrassem conhecimentos de Histéria, Lingua Portuguesa e tecnologia, explorar tomas socialmente relevantes,
buscando refletir sobre o impacto das Fake News no cotidiano. ’

ativa o engajamento emocional e
cognitivo dos estudantes, consolidando

2. Sessbes de Planejamento Colaborativo: O desenvolvimento do projeto contou com quatro o aprendizado.

sessdes de planejamento colaborativo, realizadas entre as professoras e o assessor pedagdgico

da 99 Direc. Durante esse processo, o trabalho foi dividido em trés fases: PSICOLOGIA

O uso de ferramentas como o Thinglink
e Identificaco de Desafios: Foi realizado um levantamento dos principais obstaculos e Google Drive dialoga com as teorias
enfrentados pelos alunos, como a dificuldade em analisar criticamente as informacdes e os construtivistas, ~ao  Incentivar  a
efeitos da desinformagcdo, para definir claramente o foco do projeto. EprenelzEgen SN o), EeRIlED) s
e Andlise do Perfil da Turma: Um diagnéstico detalhado das habilidades e interesses dos CLISEhIEie (LRt e o C
alunos foi feito, com o objetivo de adaptar as atividades as caracteristicas do grupo e o e Bl R L
N . o> prendemm ao criar seus proprios

atender as suas necessidades especificas.

produtos digitais e refletir sobre o

e Engajamento e Estratégias: Foram elaboradas estratégias de engajomento, utilizando contetdo.

ferramentas como Thinglink e Google Drive para conectar o conteddo ao desenvolvimento

das competéncias digitais e criticas necessarias para lidar com as Fake News. PENSE!
Educar para identificar Fake News é
3. Desenvolvimento do Plano de Ag¢éo: A estrutura do plano foi organizada em etapas objetivas ensinar a construir pontes entre a
e praticas. Utilizando o Thinglink, foram pensados ambientes de aprendizagem interativos, informacao ética e o protagonismo
en o Google Drive foi utilizado para centralizar e organizar os materiais do projeto. A digital, capacitando os estudantes a
visou aprimorar habilidades essenciais, como pesquisa, andlise de informacgdes e liderarem mudancas no mundo real.

o critica, com foco na conscientizacdo e combate as Fake News.




Passo 2: Apresentacdo da Ferramenta e Construcao do
Thinglink Base

1. Apresentacgdio da Ferramenta: O Thinglink foi apresentado como uma ferramenta pratica e versatil
para a criacdo de ambientes interativos. Durante a introducéio, destacou-se seu potencial para
organizar informagdes e apresentar conteddos multimidia de forma dindmica e acessivel. Os alunos
puderam compreender como a ferramenta os ajudaria a sintetizar dados, conectar ideias e produzir
materiais interativos que expusessem Fake News e suas caracteristicas.

2. Construcdo do Padlet Base: Em parceria com os professores, foi criado um modelo de Thinglink que
serviu como referéncia inicial. A estrutura funcional foi cuidadosamente planejada para alinhar os
objetivos pedagdgicos ds necessidades do projeto, com as seguintes orientacdes:

* Resumodo Tema: Um espaco para destacar o foco das Fake News analisadas.

e Impactos Sociais e Historicos: Reflexdes sobre as consequéncias das Fake News em eventos e
contextos historicos.

e Elementos Linguisticos: Identificacdo dos padrées de manipulacdo usados nos textos das Fake
News.

e Ferramentas de Verificagdo: Dicas e links Uteis para verificar a veracidade de informacdes.

e Interatividade e Colaboragéo: Um espaco para incluir perguntas, enquetes ou comentdrios que
fomentem discussoes.

Essa organizagdo proporcionou um ambiente interativo que promoveu habilidades de pesquisa,
andlise critica e criatividade. O modelo base ajudou os alunos a estruturar seus projetos de forma clarq,
permitindo ao professor acompanhar os progressos e oferecer feedback direcionado.

[
= PSICOLOGIA
B NEUROCIENCIA
O Th|n§lln~k incentiva a, organizacao € a O uso do Thinglink ativa areas cerebrais A ferramenta promove um ambiente de
apresentacao  visual  das " informacoes, relacionadas a criatividade e ao pensamento i itind
promovendo  ym _.aprendizado _ ativo e critico, reforcando a meméria de longo prazo protagonismo € seguranca, permitindo que os
significativq. Além disso,_ ajuda a conectar o fortal ¢ d = SORpig alunos organizem reflexdes e se expressem de
conteldo a pratica social, aproximando, o L N1 XOC5 LNELIVTH maneira criativa. Isso reduz a ansiedade frente as
conhecimento escolar da realidade dos essenciais para o aprendizado. A interacdo ; : s =
estudantes. com elementos visuais e multimidia tarefas, fortalecendo a confianca e a motivacao
potencializa a retencao e o engajamento. para aprender.

PENSE!

O Thinglink  transforma
experiéncias interativas, mo
tecnologia é uma ponte entre @
a acao no mundo real. Cria
refletir é transformar!




Passo 3: Oficina Teoérica sobre Fake News
e Oficina Tecnolégica com o Thinglink

1. Oficina Teérica: Fake News e Contexto Critico: A primeira oficina foi conduzida pelo
professor Historiaflix, especialista em temas de andlise critica e historica. Durante a
atividade, os alunos foram expostos ao conceito de Fake News, com exemplos
histéricos e contemporéneos. O professor destacou as caracteristicas manipulativas
das Fake News, como distor¢cdes linguisticas, omissdes e descontextualizagbes. A
oficina também abordou os impactos sociais e politicos da desinformacdo,
incentivando os alunos a refletirem sobre a importdncia de verificar a veracidade
das informacdes que consomem.

2. Oficina Tecnolégica: Apresentacédo e Uso do Thinglink: A segunda oficina foi
ministrada pelo assessor pedagdgico da Nona Direc, Luiz Antdnio, em parceria com
as professoras Yska Kaline (Historia) e Reika Gabriele (Lingua Portuguesa). Nessa
etapaq, os alunos foram introduzidos ao Thinglink como ferramenta pratica para criar
conteddos interativos e multimidia. Eles aprenderam como utilizar recursos como
imagens, videos e links para criar ambientes digitais que combatessem Fake News. A
demonstracdo incluiu a aplicagdo de camadas interativas em conteddos, tornando
o aprendizado mais dindmico e acessivel.

3. Momento Dialégico para Tira-Davidas: Ao término das oficinas, foi aberto um
espaco de didlogo para esclarecer dlvidas sobre os conteldos tedricos e o uso do
Thinglink. Esse momento foi fundamental para alinhar teoria e pratica, garantindo
que os alunos compreendessem como aplicar o conhecimento critico e tecnolégico
.\no desenvolvimento de seus projetos interativos.

==

© 0 ©
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As oficinas uniram teoria e praticg,

promovendo a aprendizagem significativa
(Ausubel, 1963), onde o0s novos
conhecimentos sobre Fake News foram
conectados ao contexto social dos
estudantes. A utilizacado do Thinglink
reforcou metodologias ativas, como a
aprendizagem por projeto, permitindo que
os alunos fossem protagonistas na
construcao do conhecimento,
desenvolvendo habilidades criticas,
criativas e colaborativas.

NEUROCIENCIA

A oficina tedrica estimulou o cortex pré-
frontal, regidao do cérebro associada ao
pensamento critico, analise e tomada de
decisdo. Ja a oficina tecnolégica ativou o
hipocampo, promovendo a consolidacao da
memoria de longo prazo ao integrar
conceitos tedricos em praticas interativas.
A combinacado das atividades promoveu a
neuroplasticidade, fortalecendo conexdes
neurais ao envolver os alunos em tarefas
que exigem reflexao e criatividade.

PSICOLOGIA

A abordagem valorizou a metacognicao
(Flavell, 1979), ajudando os estudantes a
refletirem sobre seu processo de
aprendizagem e reconhecerem suas
dificuldades. O espaco para tira-duvidas
fomentou o sentimento de pertencimento
e reduziu barreiras emocionais, como
ansiedade, ao proporcionar um ambiente
seguro e inclusivo. Essa dinamica
fortaleceu a autoeficacia dos alunos,
aumentando sua confianca em lidar com
desafios.

PENSE!

Ao construir solucoes digitais para
desmistificar Fake News, os estudantes
transformam o conhecimento em acao,
conectando a educacao as demandas do
mundo contemporaneo.




Passo 4: Rubrica de Avaliagcdo

Criterio

Excelente (4)

A pesquisa historica € boa, mas
faltam alguns detalhes ou mais
profundidade em certos pontos.

A pesquisa historica contém
informacdes basicas, mas carece de
profundidade e analise critica.

Insuficiente (1)
A pesquisa historica € superficial
ou apresenta erros conceltuais, sem
base solida em fontes confiaveis.

A analise linguistica € adequada,
mas poderia ser mais detalhada em
alguns aspectos.

A analise linguistica € basica, com
pouca profundidade na identificagio
das estratégias discursivas das Fake
News.

A analise linguistica é incompleta
ou incorreta, com dificuldade em
identificar os elementos
linguisticos das Fake News.

O aluno utilizou as ferramentas de
forma adequada, mas poderia ter
explorado mais as funcionalidades
para enriquecer o projeto.

O aluno utilizou as ferramentas de
forma limitada, sem organizagio
clara dos dados ou sem explorar os
recursos oferecidos.

O aluno teve dificuldades com o
uso das ferramentas ou nio
conseguiu utiliza-las de forma
eficiente.

O Thinglink & bom, mas poderia
ser mais organizado ou explorado
com mais criatividade e
interatividade.

O Thinglink esta funcional, mas
falta interatividade ou clareza na
apresentacdo das Fake News.

O Thinglink esta desorganizado ou
incompleto, sem conseguir
transmitir adequadamente as
mformacdes sobre Fake News.

O aluno participou de forma
satisfatoria, mas podena ter
colaborado mais nas discussdes ou

pesquisas.

O aluno participou esporadicamente
e contribuiu pouco para o
andamento das atividades em grupo.

O aluno mostrou pouco ou nenhum
envolvimento nas atividades. nio
colaborando de maneira
significativa com o grupo.

Pesquisa A pesquisa historica sobre as Fake News
Historica ¢ detalhada, bem fundamentada € mostra
uma analise critica das consequéncias em
momentos histéricos importantes.
Analise A analise linguistica das Fake News &
Linguistica clara, bem estruturada e identifica com
precisdo as estratégias discursivas
utilizadas nas noticias falsas.
Uso das O aluno utilizou eficazmente o Thinglink
Ferramentas ¢ 0 Google Drive para organizar ¢
Digitais apresentar os dados, explorando ao
maximo os recursos das ferramentas.
Producio do O Thinglink € criativo, bem estruturado
Thinglink e apresenta as Fake News de forma clara,
interativa ¢ fundamentada em aspectos
historicos e linguisticos.
TG FLe OGS O aluno participou ativamente em todas
Colaboracio as fases do projeto, colaborando com os
colegas e contribuindo com ideias e
pesquisas relevantes.
Apresentacao A apresentacio dos resultados fo1 clara,
dos Resultados

bem organizada e envolveu a turma em
uma discussdo produtiva sobre Fake
News e sua influéncia ao longo do tempo
¢ na atualidade.

A apresentagdo fo1 satisfatona,
mas poderia ter mais clareza ou ter
envolvido mais a turma na
discussio.

A apresentacio fo1 superficial ou
desorganizada, sem conseguir
prender a atengéo da turma ou
promover uma discussio
significativa.

A apresentagio fo1 mcompleta ou
confusa, sem conseguir transmaitir
adequadamente os resultados da

pesquisa ¢ analise das Fake News.

NEUROCIENCIA

PSICOLOGIA

PENSE!

A rubrica, aplicada ao uso do Thinglink,
estimula a aprendizagem por descoberta,
permitindo aos alunos organizar informacoes
complexas de forma interativa e multimodal.
Essa abordagem transforma o processo
avaliativo em uma extensao do aprendizado, ao
valorizar a conexao entre teoria, criatividade e
a producao de conteudos digitais.

O uso do Thinglink na avaliacdo ativa areas
cerebrais ligadas a integracao sensorial e ao
ensamento abstrato, como o cértex visual e o
ipocampo, essenciais para a memoria de
longo prazo. A interatividade multimodal
estimula o sistema de recompensa cerebral,
aumentando o engajamento emocional e
cognitivo dos alunos.

A rubrica aplicada ao Thinglink proporciona aos
alunos um ambiente avaliativo que reforca a
autoeficacia e a autonomia emocional. Os
critérios claros e objetivos ajudam a reduzir a
ansiedade relacionada a avaliacdo, ao mesmo
tempo em que promovem o senso de controle
sobre o proprio desempenho.

O Thinglink ndo é apenas uma ferramenta, mas

uma ponte entre o conhecimento e a acao.

Quando avaliamos nao apenas o que foi
aprendido, mas também como foi produzido,
criamos um ciclo de aprendizado transformador.
Avaliar com clareza é ensinar a melhorar; criar
com proposito é preparar para mudar.



O QUE AS METRICAS
INDICAM:

Quais elementos do ThingLink tornaram a
experiéncia mais interessante?

@ Crganizacio dog conjeldos

@ Fecursos Interatives e dindmicos
Fadilidade de navegacio

@ Disponiblidade de exarcickas pratoos o
eaplicagies

# Fossibilidade de explorar infonmagdes
adiclenals atraves de eliguetas inberatl....

B Integracao de recursos madlimidia
(videos, audios, imagens)

@ Capacidade de criar ¢ companiihar se

O grafico destaca:

Predominancia da Organizacao dos Conteudos (47,1%):
maior parte dos alunos destacou a organizagcao dos
conteudos como o elemento que mais tornou a experiéncia
no Thinglink interessante. Isso Iindica que, pedagogicamente,
a ferramenta promove clareza e facilita o acesso as
informacgodes, algo essencial para o processo de ensino-
aprendizagem. Professores podem explorar o Thinglink para
estruturar conteudos de forma légica e visualmente atraente,
o que contribui para um aprendizado mais eficiente.

Integracao de Recursos Multimidia (23,5%): Os recursos
multimidia (videos, audios, imagens) foram apontados como
um dos fatores mais impactantes. Isso reforca a importancia
de diversificar as linguagens no ambiente educacional,
permitindo que os alunos aprendam de forma dinamica e
conectada as tecnologias contemporaneas. Professores
devem integrar multiplos formatos no Thinglink para
enriquecer a experiéncia e atender diferentes estilos de
aprendizagem.

Recursos Interativos e Dinamicos (17,6%): A interatividade foi
valorizada por um numero significativo de alunos,
evidenciando ?ue ferramentas que promovem engajamento
ativo sao preferidas. Professores podem maximizar esse
recurso no Thinglink ao criar atividades interativas, como
quizzes ou links exploratérios, para tornar o conteudo mais
envolvente.

Disponibilidade de Exercicios e Explicacdoes (5,9%) e
Facilidade de Navegacao (5,9%) - Pequena Representacao

O que mais facilitou seu entendimento ao usar o
ThingLink?:

i Conteddo apresentzdo de forma clara @
oijeliva.

@ Fossibllidade de revisar temas sempre
e MECEsEAro

» Alividades pralicas @ recursos

miultimidia

@ Crganizagdo dos temas por categorias,

@ Interatividade proporcicnada pelas
eliquetas inseridas nas ir'|1i,i!]:]r|:: [+ VLTI (.

@ Explicacdes adicionais fomacidas alra, .,

O grafico apresenta:

Conteudo apresentado de forma clara e objetiva (64,7%)
A clareza do conteudo foi o aspecto mais valorizado pelos alunos.
Isso demonstra que, pedagogicamente, a estruturacao objetiva
das informa¢des no Thinglink é fundamental para facilitar o
entendimento e engajamento. Professores devem priorizar uma
linguagem direta e organizada.

Explicacoes adicionais fornecidas através de recursos
interativos (17,6%): Recursos interativos, como videos, audios e
links explicativos, foram percebidos como uma grande
vantagem. Esses elementos multimidia agregam valor ao
aprendizado ao tornar o conteudo mais dinamico e acessivel.

Atividades praticas e recursos multimidia (5,9%): A integracao
de atividades praticas e materiais multimidia é essencial para
consolidar o aprendizado. Professores podem explorar o
Thinglink para incluir exercicios que conectem os conteudos a
aplicacao pratica.

Organizacao dos temas por categorias (5,9%): A categorizaca
dos temas facilita a navegacao e promove uma compreensad
mais estruturada. Professores devem organizar os conteudos em
secoes bem definidas para otimizar o uso da ferramenta.

Interatividade proporcionada pelas etiquetas inseridas nas
imagens ou videos (5,9%)

e A possibilidade de navegar por etiquetas interativas € uma
funcionalidade que promove engajamento e autonomia. Essa
caracteristica pode ser explorada para personalizar os
conteudos, tornando-os mais atrativos.

Possibilidade de revisar temas sempre que necessario (0%)



Como vocé se sentiu ao usar o ThingLink para
aprender? Escolha as emoc¢oes que vocé
~=~~“imentou:

§ Curiocsidade
® Empolgagdo,
Ansiedade.

@ Confianga.
@ Frustracao.
@ Surpresa
@ Motivacdo

Curiosidade (64,7%): A emocao mais citada pelos alunos
foi a curiosidade, destacando o potencial do Thinglink
para despertar interesse e engajamento no aprendizado.
Isso reflete a eficacia da ferramenta em apresentar
conteudos de maneira inovadora, conectando-se a
motivagao intrinseca dos estudantes.

Empolgacao (17,6%): A empolgacao foi o segundo
sentimento mais relatado, sugerindo que a interatividade
e os recursos dinamicos do Thinglink sao fatores que
tornam o aprendizado mais envolvente e significativo.

Confianca (11,8%): A confianca, mesmo com menor
percentual, indica que os alunos se sentiram seguros ao
explorar e utilizar a ferramenta. Esse dado reforca a
importancia de proporcionar suporte técnico e
orientagodes claras durante a aplicacao.

Motivacao (5,9%): A motivacao apareceu como um
elemento adicional, destacando o impacto positivo do
Thinglink na disposicao dos alunos para participar e se
engajar no processo de aprendizagem.

Ansiedade, Frustracao e Surpresa (0%): A auséncia de
sentimentos negativos como ansiedade e frustracao
reforca que a implementacao do Thinglink foi bem-
sucedida em criar um ambiente acessivel e acolhedor
para os alunos. Apesar disso, a surpresa também nao foi
mencionada, indicando que a inovacao da ferramenta foi
percebida mais como funcionalidade do que como algo
inesperado.

O uso do ThingLink aumentou sua motivacao
para aprender? Por qué?

@ Sim, fiqual mais motvado.”

@ “Urmn poucs mals mathvada ™
‘Ma0 mudol muito minha
motvagso.*

@ “Me desmotnou

Alta Motivacao (41,2%): Quase metade dos alunos relatou
um aumento significativo na motivacao ao utilizar o
Thinglink. Isso evidencia que a ferramenta desperta interesse
por apresentar conteudos de forma inovadora e interativa,
conectando-se as hecessidades e expectativas dos
estudantes no contexto educacional moderno.

Motivacao Parcial (35,3%): A segunda maior parcela dos
alunos sentiu um aumento moderado na motivacao, o que
sugere que a ferramenta atende a diferentes niveis de
engajamento. Professores podem explorar mais recursos do
Thinglink para potencializar o impacto, como personalizagcao
dos conteudos e atividades colaborativas.

Sem Mudang¢as nha Motivacao (23,5%): Um numero menor de
alunos nao percebeu mudancas em sua motivacao. Esse
dado pode indicar que alguns estudantes possuem estilos de
aprendizagem menos alinhados as caracteristicas do
Thinglink. Professores podem combinar o uso da ferramenta
com estratégias tradicionais para alcancar esse grupo.

Nenhuma Desmotivacao (0%): O fato de nenhum aluno ter
relatado desmotivacao demonstra que o Thinglink é uma
ferramenta inclusiva e acolhedora, capaz de oferecer uma
experiéncia de aprendizado positiva mesmo para aqueles
qgue nao relataram aumento significativo na motivacao.




Ouais asbectos do ThineLink vocé mais gostou?

nterface visual atrativa. —2 (11,8%)

Disponibilidade de exercicios e... —3 (17,6%)

Recursos interativos, como vid... —9 (52,9%)
Facilidade de acessar o conted... —7 (41,2%)

Possibilidade de aprender no... —1 (5,9%)

Capacidade de explorar contedu... —3 (17,6%)

Integragao com outras platafor... —3 (17,6%)

0 2 4 6 8 10

Recursos Interativos (52,9%): Mais da metade dos alunos destacou os recursos interativos como o aspecto mais atrativo do
Thinglink. Isso demonstra o potencial da ferramenta em envolver os estudantes por meio de videos, links e outros
elementos multimidia que dinamizam o aprendizado e o tornam mais acessivel.

Facilidade de Acesso (41,2%): A facilidade de navegacao foi amplamente valorizada, evidenciando que o Thinglink possui
uma interface intuitiva que promove a autonomia dos estudantes. Professores devem continuar explorando essa
funcionalidade para criar materiais que sejam faceis de utilizar.

Interface Visual Atrativa (11,8%): Apesar de ter sido menos mencionado, a interface visual atrativa é um diferencial da
ferramenta, especialmente para cativar os alunos em um primeiro contato. Professores podem aproveitar o design visual do
Thinglink para tornar as aulas mais envolventes.

Exploracao Multimodal e Integragao com Plataformas (17,6% cada): A capacidade de explorar conteudos multimodais e
integrar o Thinglink com outras plataformas amplia as possibilidades pedagdgicas, permitindo conexoes entre disciplinas e
o uso de diferentes recursos complementares.

Disponibilidade de Exercicios (17,6%): A inclusao de exercicios e atividades no Thinglink foi bem recebida, reforcando a
importancia de propostas praticas que consolidem o aprendizado.

Aprendizado no Proprio Ritmo (5,9%): A possibilidade de aprender no préprio ritmo foi menos destacada, mas ainda
relevante. Isso sugere que o Thinglink pode ser explorado como uma ferramenta para estudos individuais e
aprofundamentos, além de seu uso coletivo em sala.




O ThingLink ajudou vocé a interagir melhor com o conteudo ou com suas ideias? Como?
1. Organizacdo e Clareza no Aprendizado

O Thinglink foi frequentemente mencionado como uma ferramenta que melhoroyy a
organiza¢cdo das ideias e conteudos, tornando o aprendizado mais claro.

"Sim, com mais fungoes e mais organizagdo.”

"Sim, me ajudou com mais mformogoes e ferramentas que ajudam a encontrar o g
procuramos com mais foahdc:de

‘Questdo de organizagdo.”

"Sim, tornou o conteudo mais interativo e facil de entender, conectando melhor as ideias”

Insight Pedagodgico:
O Thinglink permite estruturar informagdes de forma logica e visual, ajudando os estudantes a
consolidar conteudos e a conectar diferentes conceitos de maneira clara e interativa.

2. Interatividade e Engajamento com o Conteudo

tos dos

A maioria dos estudantes destacou como o Thinglink tornou o aprendizado mais dindmico e
envolvente.

"Sim, tornou a exibicdo Mais pratica e interativa.”

"Sim, pois a partir dele podemos criar opresentogoes de forma interativa e chamativaq, por
ser olgo diferente e bastante tecnoldgico!’

"Sim, 0 Thinglink tornou o conteudo mais interativo e facil de entender.”

"Sim, pensando em como melhorar os trabalhos escolares'”

iImen

Estudantes ¢

Insight Pedagdgico:
A interatividade proporcionada pelo Thinglink motiva os alunos ao criar um aprendizado ativo
e conectado as ferramentas digitais que fazem parte do cotidiano dos estudantes.

Depo

3. Amplitude de Ideias e Exploracdo Criativa

Alguns alunos relataram como o Thinglink ampliou suas ideias e facilitou a criagcdo de
trabalhos escolares.

"Sim, de vdrias formas, e me ajudou a ter mais ideias de trabalho

"'Sim e ndo, mas em geral sim. Ele melhorou na questoo de poder colocar m
mformogoes sobre o assunto em que eu estiver falando.”

"Sim, me ajudou com mais ferramentas e informagdes que expandiram minha forma d
pensor sobre os conteudos.”

Insight Pedagodgico:
O Thinglink estimula a criatividade e amplia as possibilidades de expressdo ao permitir g
0s alunos explorem conteudos de maneira multimodal.




O ThingLink ajudou vocé a interagir melhor com o contelido ou com suas ideias? Contlnua%ao

4. Percepcdes de Dificuldade

Alguns alunos apresentaram percepg¢des neutras ou desafios ao usar a ferramenta.

"Acho que ndo fez tanta diferenga assim pra mim, mas foi bom usa-lo."
"Um pouco, mas achei meio complexo.”

Insight Pedagégico:

E importante oferecer suporte continuo e momentos de tira-dudvidas para garantir que
todos os alunos se sintam confiantes ao utilizar o Thinglink, especialmente aqueles
que percebem dificuldades iniciais.

O ThingLink ajudou vocé a entender o conteido de forma diferente? Como?

4.[

5.Aprendizado Mais Claro e Visual

Muitos estudantes destacaram que o Thinglink facilitou o entendimento do conteudo ao
apresentar informacdes de forma mais clara e visual.

"Sim, ele apresentou o conteudo de forma mais visual e interativa, facilitando a compreensdo.”
"Sim, com imagens, informacdes e a organizacdo dos conteudos.”
"Sim, porgue me ajudou a entender o assunto de uma forma melhor e ndo tive nenhuma
duvida em questdo de entender o trabalho.”

e 'SiM, jG que o conteudo explanado se resume a pequenos topicos para serem abordados
seporodomente facilitando a compreensdo do ouvinte, e ndo o deixando entediado.”

mentos dos

Insight Pedagdgico:
A organizagdo visual e interatividade do Thinglink ajudam os alunos a compreender o conteudo
de maneira mais clara, tornando o aprendizado Mmenos sobrecarregado e mais envolvente.

Estudantes ¢

6.Navegacdo e Exploracéo Mais Dindmica

Depo

Os estudantes relataram que a ferramenta otimizou a navegacdo e 0 acesso ao conteudo.

"Sim, porgue conseguimos navegagdo melhor e mais ropldo pra aprender.”

"Tendo vdrios links, faz perder menos tempo com pesquisa.

"Sim, de modo que tanto eu como quem estd assistindo a apresentacdo fique mais por
dentro do assunto retratado.”

Insight Pedagdgico:
O Thinglink reduz o tempo gasto em buscas desnecessdrias, organizando o conteudo de
formma acessivel e permitindo que o0s alunos explorem informagdes relevantes com
eficiéncia.
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O ThingLink ajudou vocé a entender o conteido de forma diferente? Como? Continuacao

7.Diferenciacéo e Engajamento

Alguns estudantes apontaram como o Thinglink oferece uma experiéncia de
aprendizado diferenciada, tornando o processo mais interessante.

\4

e "'Sim, de forma diferenciada e mais detalhada.”
e "'SimM, bem melhorl!*
e 'Sim! Tornou o aprendizado mais divertido e organizado.”

Insight Pedagdgico:
A novidade e o0 uso de elementos multimidia tornam o aprendizado mais atrativo,
criando um ambiente que engaja os estudantes de forma criativa e motivadora.

tos dos

8.Percepcoes Variadas e Criticas

dantes

Alguns alunos expressaram opinides neutras ou sugestdes de aprimoramento:

"Ndo."

"ACho que ela OJUdO a explicar melhor, jG que tem vdrias ferramentas de
opllcor O conteudo.”

‘Nessa ponto de vista, nem tanto. A diferenca €& que se tornou mais divertido,
em relagdo a organizacdo.”

C
o
=

Estu

Insight Pedagodgico:

Embora a maioria tenha elogiado, € importante continuar avaliando as
dificuldades individuais e ajustando as abordagens para atender melhor as
necessidades de todos os alunos.

Se precisar de ajustes ou de um formato diferente, & sé avisar!

Depo




O que vocé diria a um professor que quer usar o ThingLink? Como ele pode tornar a experiéncia mais rica
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1. Planejamento e Organizacdo do Conteudo

Os estudantes ressaltaram a importdncia de estruturar os conteudos antes de usar o ThingLink,
aproveitando sua capacidade de apresentar informacgdes de forma clara.
e "Planejar bem o conteudo: Escolher temas que se beneficiem de interatividade, como mapas,
diagramas ou imagens histdéricas.”
e 'Separar o seu conteudo em topicos; trazer curtos videos sobre a explana¢do do conteudo
abordado; colocar questdes ao longo da apresentacdo, para que o conteudo fixe na mente dos
\ alunos.”
e "Use. Usando o ThingLink, creio que ajudaria o professor para explicar algum assunto pendente'”
"Se ele usasse nas aulas, ajudaria Mmuito aos alunos a entender os conteudos.”
InS|ght Pedagoglco
O ThingLink & mais eficaz quando os conteudos sdo bem estruturados, divididos em tdpicos e
conectados a recursos interativos, como videos ou imagens. O planejamento prévio é essencial para
criar uma experiéncia rica e produtiva.

tos dos

dantes

2. Uso Criativo e Interativo da Ferramenta

OI potencial criativo do ThingLink foi amplamente destacado como um diferencial para engajar os
a unos
"Colocando uma forma interativa como perguntas e respostas’”
« "Colocando videos no produto.”
e "Usar com criatividade e dindmicas interessantes para os alunos, usando recursos visuais e
mformcgoes
e "EuU diria para explorar ao mAaximo os recursos visuais e interativos, garantindo que o conteudo
seja claro e envolvente para os alunos.”

iImen

Estu

Insight Pedagodgico:
A interatividade é a chave para maximizar o uso do ThingLink. Professores podem incluir quizzes,
perguntas, links exploratdrios e videos curtos para tornar o conteudo mais atrativo e acessivel.

Depo

3. Envolvimento e Participacdo dos Alunos

Estudantes sugeriram formas de integrar o ThingLink a dindmica da sala de aula e ao
trabalho dos alunos.

"Aplica nas aulas e passa para os alunos usarem.’
'Recomendo. E prdtico, bem simples e facil"

"“Poderia utilizar para fazermos trabalho e atribuir a nota'”
"Uma boa ideiq, inovagao!”

Insight Pedagdgico:
O ThingLink Nndo deve ser apenas uma ferramenta do professor, mas tambeéem um recurs
para os alunos explorarem e criarem seus proprios conteudos, promovendo mai
participagcdo e protagonismo.




Resultados e Impacto %X X %0

O uso do ThingLink destacou-se como um catalisador do engajamento

01 estudantil, transformando conteddos estaticos em experiéncias dinamicas
® e interativas. A ferramenta permitiu que os estudantes navegassem de
forma autdnoma por tépicos organizados, explorando informacdes com

clareza e criatividade, o que ampliou a compreensao e a conexao com 0S

conteudos.
02 Mais do que uma ferramenta digital, o ThingLink demonstrou ser um
®

amplificador da aprendizagem ativa, criando espacos visuais e
multimodais que incentivaram a colaboracao entre os alunos. Essa
abordagem promoveu um ambiente inovador, onde aprender deixou de
ser um processo linear para se tornar uma experiéncia exploratoria.

Limitacdes: XXX

A auséncia de uma maior diversidade de recursos integrados, como videos
01 e audios personalizados, limitou o potencial criativo de algumas atividades.
¢ Esses elementos poderiam ter contribuido para uma imersao mais
profunda e ampliado a interacao com os conteudos.
02 A dependéncia de uma boa conexao a internet apresentou desafios
®

INiciais, especialmente para garantir acesso estavel a todos 0s recursos.
Apesar disso, a disponibilidade de dados moveis, oferecida por professores
e pela escola, mitigou parte dessas dificuldades.

Perspectivas Futuras: X X X

O futuro do ThingLink no ambiente pedagdgico aponta para um uso mais

01 . criativo e voltado a autonomia dos alunos. A proposta € incentivar@ criacao
de conteudos proprios, permitindo que os e&l&kantes sejam curadores de
sua propria aprendizagem, ao mesmo tempo em gue exploram recursos
Interativos, como questionarios e mapas Iinterativos, para C%§t§
conhecimentos de maneira mais profunda.




Exemplos de continuidade de utilizagéo do
Padlet

Linha do Tempo Interativa: Crie uma linha do tempo com imagens,
videos e textos interativos para explorar periodos historicos, avancos
cientificos ou biografias de figuras importantes.

Exemplo: Estudar a Revolucao Industrial destacando invencodes,
mMudancgas sociais e eventos historicos.

Mapas Geograficos Interativos Utilize o ThingLink para explorar mapas
geograficos, adicionando informacdes como caracteristicas climaticas,
biodiversidade ou dados econdmicos.

Exemplo: Um mapa com hotspots sobre biomas brasileiros, destacando
flora, fauna e impactos ambientais.

Galeria de Artes ou Exposicoes Virtuais: Crie galerias
Interativas com obras de arte, monumentos historicos
ou producdes dos proprios alunos, adicionando
explicacdes sobre cada peca.

Exemplo: Uma exposicao interativa sobre o
Renascimento com descricdes e videos sobre artistas e
suas obras.

Estudos de Caso Multimidia: Monte estudos de
caso com imagens, links e videos explicativos
para estimular analises criticas.

Exemplo: Uma analise sobre Fake News em
diferentes contextos, com exemplos reais e links
para verificadores de fatos.

Histérias Interativas: Permita que os alunos
criem narrativas interativas, onde o publico
decide o0os rumos da histdéria clicando em
diferentes camadas.

Exemplo: Um conto de aventura com multiplas
possibilidades de finalizacao.
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Licenciado em Quimica. Atua na Escola Estadual de Tempo Integral
Capitao-Mor Galvao desde 2011, acumulando 14 anos de dedicagao
a formacao de estudantes e ao fortalecimento da educacao publica.
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COMPETENCIAS DA BNCC {{{@

Conhecimento: Aplicar )3l Pensamento Critico: Refletir Cultura Digital: Utilizar Comunicagﬁo: Desenvplver
conceitos quimicos para criar e explicar contetidos ChatGPT e ferramentas habilidades para comunicar
explicagbes claras. complexos. digitais para aprender e ideias de forma clara.
comunicar.
Responsabilidade e 1 EM13CNT203: Explicar EM13CNT207: Utilizar EM13CNT101: Desenvolver
Trabalho Colaborativo: reagoes quimicas e ferramentas digitais para argumentacao com base em evidéncias
Participar ativamente no fendmenos da natureza investigar e entender cientificas, comunicando resultados de
trabalho em grupo. usando modelos e teorias conceitos de quimica. maneira clara e precisa.
cientificas.




Conexao do Projeto com a BNCC

O projeto foi concebido para responder aos desafios de compreensao
conceitual no ensino de Quimica, articulando saberes da BNCC com
praticas pedagogicas mediadas por tecnologia. Utilizando o ChatGPT
COMO parceiro na construcao de explicacoes, os estudantes do Ensino
Médio foram estimulados a transformar duvidas em narrativas
explicativas, mobilizando linguagem cientifica, raciocinio logico e
comunicacdo clara. A proposta contempla competéncias como a
argumentacao, o pensamento cientifico e a cultura digital, favorecendo
a autonomia intelectual e o protagonismo na aprendizagem.

7 95%

TEMAS ABORDADOS

Os alunos exploraram conceitos como
reacdes quimicas, dcidos e bases, e
estequiometria, discutindo e
colaborando para construir explicacdes
detalhadas e interativas.

[= CONEXOES COM ABNCC

[

DE ENGAJAMENTO

As atividades envolverom
pesquisa, construcdo de conteudo
com o ChatGPT, mentoria entre
pares e apresentacodes, garantindo
ampla participacdo e colaboracdo
entre os estudantes.

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Os alunos utlizam o
ChatGPT para construir explicacdes claras e
cientificas sobre temas de Quimica, como reacdes
quimicas e acidos e bases. Essa pratica estimula o
aprofundamento e a consolidacdo do
conhecimento quimico.

Pensamento Critico:

Aplicacao ao projeto: A pesquisa e revisao dos
temas com o auxilio do ChatGPT desenvolvem o
pensamento critico ao permitir que os alunos
guestionem e validem informacdes, garantindo a
precisdo cientifica em suas explicacdes.

Cultura Digital:

Aplicacao ao projeto: O uso do ChatGPT e
ferramentas como Phet amplia a familiaridade
com tecnologias digitais, incentivando sua
aplicacao para aprender e comunicar ideias de
maneira inovadora e responsavel.

Comunicagao:

Aplicacao ao projeto: A apresentacdo final das
explicacbes exige dos alunos o desenvolvimento
da comunicacdo oral e escrita, além de
habilidades argumentativas para responder
perguntas e interagir com a turma.

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacao ao projeto: A divisdo de tarefas e a
mentoria entre pares durante a construcao das
explicagbes fortalecem a colaboracdo e o
comprometimento de todos os integrantes na
realizacao do projeto.

HABILIDADES

EM13CNT301 - Explicar fendmenos quimicos
usando modelos:

Conexdo com o projeto: Ao criar explicacdes, 0s
alunos utilizam modelos como diagramas de
reacbes quimicas para ilustrar conceitos
complexos, garantindo maior compreensao
cientifica.

EM13CNT305 - Analisar a relacao entre
transformacées quimicas e  suas
aplicacoes praticas:

Conexao com o projeto: A partir dos temas
escolhidos, os alunos exploram a relevancia
das reacbes quimicas no  cotidiano,
promovendo conexdes entre teoria e pratica.

EF69AR03 - Utilizar tecnologias di§itai_?£)ara a r{)rodug.‘:io
de contetdo interativo e EM13CNT307 - Relacionar
representacdes graficas e textuais ao comportamento
uimico:

gonexéo com o projeto: O uso do ChatGPT e de
ferramentas  digitais permite que os alunos criem
explicagbes interativas e detalhadas, utilizando graficos e
recursos visuais para ilustrar conceitos quimicos complexos.
Essa abordagem faciita a compreensdo, incentiva a
inovagdo e promove o engajamento da turma durante as
apresentacoes.




O Que Sao?

CHATGPT

Trata-se de um modelo de linguagem treinado em enormes
bases de dados de textos coletados da internet,
representando um marco importante no campo da IA
Generativa — ou seja, aquela que produz contelddo novo a
partir da analise de dados existentes. No entanto, 0 médico e
neurocientista Miguel Nicolelis, pioneiro no estudo sobre a
iInteracdo cérebro-maquina, aponta que a IA nao é inteligente
e nem artificial, pois, quando o cerebro realiza alguma coisa,
ele executa usando mateéria organica. Dessa forma, nem tudo
pode ser reduzido a um algoritmo digital (Nicolelis, 2023).

O ChatGPT, lancado no final de 2022 pela empresa OpenAl,
representa um marco importante no campo da IA e dos
modelos de linguagem. Trata-se de um chatbot desenvolvido
com base no modelo GPT-3, que utiliza técnicas avancadas
de aprendizado profundo para gerar um texto convincente e
manter conversas realistas (Garcia-Pefialvo, 2023)



https://www.scielo.br/j/tinf/a/L6D4gn3jb7szxS9LjSK5HSn/#B07_ref
https://www.scielo.br/j/tinf/a/L6D4gn3jb7szxS9LjSK5HSn/#B13_ref

INTRODUCAO

A insercdo das tecnologias digitais na prdtica pedagodgica tem
transformado o ensino de QuiMica, especialmente quando aliada
a metodologias que estimulam o protagonismo estudantil. Na
Escola Capitdo Mor Galvdo, o projeto “Construindo Explicacées em
Quimica com ChatGPT”, desenvolvido com a turma do 2° ano,
4.A Danga do pH teve como objetivo explorar o potencial da inteligéncia artificial no
processo de ensino-aprendizagem da Quimica.

Acusa com Q)

A proposta buscou aproximar os alunos dos contedos quimicos,
utilizando o ChatGPT como ferramenta de suporte na realizagdo
dos semindrios de Quimica, promovendo a construcdo
colaborativa de explicagdes conceituais. Por meio da interagcdo
com a IA, os estudantes foram desafiados a formular perguntas,
interpretar respostas e reelaborar conceitos de forma critica e
contextualizada, o que transformou a sala de aula em um espaco
ativo de investigacdo.

O uso do ChatGPT foi integrado ao trabalho em grupo,
favorecendo a troca de ideias, o desenvolvimento da autonomia
intelectual e o engagjomento dos alunos na construcéo do
conhecimento. Com essa abordagem inovadorg, o projeto
demonstrou como a inteligéncia artificial pode ser uma aliada
poderosa na formagdo de sujeitos criticos, reflexivos e preparados
para os desafios que se apresentam.

o




RECURSOS

ChatGPT: Ferramenta de inteligéncia
artificial para geracao de textos e
auxilio nas explicacoes.
Materiais didaticos: Livros, textos,
artigos e videos sobre os temas de
Quimica.

Ferramentas digitais: Phet.
Espaco fisico: Sala de aula ou
laboratdrio de informatica.

L »
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POR QUE FAZER?

O projeto "Construindo Explicagcdes em Quimica com ChatGPT" utiliza a
Inteligéncia Artificial para transformar o ensino-aprendizagem em
uma experiéncia digital e significativa. Ao conectar conceitos quimicos
com referéncias culturais, como filmes e séries, os alunos conseguem
contextualizar o conteddo de forma préxima ao seu cotidiano,
tornando o aprendizado mais relevante e engajador. A integragdo do
ChatGPT permite o desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, criatividade e clareza na comunicagdo, ao
mesmo tempo em que consolida conceitos cientificos com rigor.

A utilizacdo do ChatGPT vai além da simples explicacdo de conceitos.
Por meio da engenharia de prompts, os alunos tém a oportunidade
de criar solicitagbes qualificadas ao modelo de linguagem,
desenvolvendo autonomia no processo de aprendizado. Além disso, a
criacdo de personas dentro do ChatGPT & uma estratégia inovadora
que estimula a personalizacdo das explicacdes. Ao adotar diferentes
perfis, os estudantes ampliom a compreensdo sobre os temas,
aprendendo a adaptar o conteddo a miudltiplos contextos e
desenvolvendo habilidades de empatia e adaptagdo.

O semindrio de socializacdo, etapa final do projeto, permite que os
alunos apresentem suas produgdes utilizando recursos audiovisuais e
interajom  com o0s colegas, promovendo habilidades de
comunicagdo, argumentagdo e colaboragdo. Esse modelo
pedagdgico ndo so fortalece o conhecimento cientifico, mas também
reflete a importdncia de conectar tecnologia, cultura e ciéncia no
ensino, criando uma metodologia inovadora que pode ser aplicada
em diversas disciplinas.

Agora o texto estd condensado em trés paragrafos e inclui todos os
elementos importantes de forma objetiva. Se precisar de mais ajustes,
estou a disposicao!




Objetivos

Desenvolver habilidades de explicacao, comunicagao e pensamento critico em
alunos do Ensino Médio através da construcao de explicagcdées em Quimica com o

auxilio do ChatGPT e da mentoria de um professor.

Ol

Aprimorar a compreensao
de conceitos quimicos,
promovendo a elaboracao
de explicacoes claras,
estruturadas e
cientificamente precisas.

02

Desenvolver a habilidade
de comunicar ideias
complexas de maneira
acessivel e eficaz,
adaptando a linguagem
para diferentes publicos e
contextos.

Incentivar o uso de
ferramentas digitais para
fortalecer a autonomia no

aprendizado e explorar
novas formas de
construcao e
compartilhamento de
conhecimento.
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COMO FAZER

Nesta secao, VOCEé encontrara orientacdes
praticas para implementar cada etapa do
projeto. Desde a organizacao dos grupos e
escolha das ancoragens culturais até a criacao
das explicacbes quimicas e a apresentacao no
seminario, descubra como o uso do ChatGPT,
aliado a criatividade dos alunos, pode
transformar o aprendizado por meio da
contextualizacao, da colaboracédgo e do
protagonismo estudantil.




Quimica com

1. Contexto do Projeto: Na Escola Capitdo Mor Galvdo, o projeto ‘Construindo Explicagbes em
Quimica com ChatGPT" foi desenvolvido com alunos do Ensino Médio. O objetivo foi utilizar a
tecnologia de Inteligéncia Artificial, como o ChatGPT, para facilitar a construgdo de explicagoes
claras & conectadas a elementos da cultura pop, tornando o aprendizado mais atrativo e
significativo. As atividades ocorreram ao longo de seis semanas, envolvendo pesquisq,
producdo de explicacdes e socializagdo em um semindrio final.

2. Sessdes de Cocriagéio: estruturacéio do projeto foi realizada pelo professor de Quimica,
considerando as seguintes etapas:

e Mapeamento: lldentificagdo de desafios no aprendizado, como dificuldades em interpretar
conceitos abstratos e a necessidade de contextualizar os conteddos com referéncias
préximas a realidade dos estudantes.

e Perfil: Andlise das caracteristicas e interesses dos alunos, explorando elementos da cultura
pop, como filmes, séries e animes, para personalizar as explicagdes quimicas.

e Envolvimento: Planejamento de atividades interativas, utilizando o ChatGPT como

ferramenta para criar explicagcdes e estimular a Criqtividode, conectando o aprendizado ao
protagonismo estudantil.

3. Estruturagdo do Plano de Agdo: O plano foi organizado em etapas claras, iniciando pela
formacdo dos grupos, escolha dos temas de Quimica e ancoragens culturais, utilizagdo do
ChatGPT para pesquisa e construgdo das explicagdes, e culminando no semindrio de
proposta incentivou o desenvolvimento de competéncias como comunicacdo,

e trabalho em equipe, promovendo a autonomia no aprendizado e tornando o
dindmico e envolvente.

Passo 1: Planejamento Colaborativo o
Projeto Construindo Explicacoes em
hatGPT

BE

N\

O projeto "Construindo Explicacdes em
Quimica com ChatGPT" une
criatividade, tecnologia e rigor cientifico
para tornar a sala de aula mais dinamica
e inovadora. Colocando o aluno como
protagonista, a metodologia incentiva a
construcao de explicacoes claras e
criativas. Ao usar ancoragens culturais,
como filmes e séries, o projeto conecta
os conteddos de Quimica ao universo
dos estudantes, tornando o aprendizado
mais acessivel e significativo.

NEUROCIENCIA

O . projeto utiliza | estratégias _que
estimulam a curiosidade, memodria e
motivacdo, criando conexdes neurais
que fortalecem o aprendizado.
associacao entre conceitos quimicos e
elementos da cultura pop torna os
conteudos abstratos mais concretos,
facilitando a retenciao de informacoes.
Essa abordagem transforma o
aprendizado em uma experiéncia
marcante e proxima da realidade dos
alunos.

PSICOLOGIA

Valorizando a individualidade, o projeto
promove um ambiente de confianca e
protagonismo. Com o apoio do ChatGPT
e as apresentacdées no seminario, 0s
alunos conseguem se expressar de
forma criativa, superando desafios e
desenvolvendo habilidades de
comunicacao. Essa dinamica fortalece a
autoestima, o engajamento e as
conexdes entre os estudantes e o
professor.

PENSE!

O ChatGPT é uma ferramenta que
transforma perguntas em caminhos para
novas descobertas e possibilidades de
aprendizado.




Passo 2: “Acidos Inorgdnicos e Cultura” para Alunos do
Ensino Médio

1. Redlizagdio de uma oficina sobre chatgpt para os estudantes:

A oficina teve como objetivo principal abordar os conceitos de acidos inorgdnicos de maneira criativa
e interdisciplinar, utilizando elementos da cultura pop, da literatura e da masica. A ideia foi proporcionar
uma experiéncia significativa e ludica, despertando o interesse dos alunos pela quimica e sua relagdo
com o cotidiano.

2. A oficina foi dividida em trés momentos principais:
2.1Explorando os Acidos com a Série “La Casa de Papel”

Cada dcido inorgdnico foi comparado a um personagem da série, explorando suas caracteristicas
quimicas e relacionando-as as personalidades marcantes da trama.

oFoi utilizada uma abordagem narrativa, onde os dcidos eram apresentados como “memlbros de um
time”, com fungdes especificas em reacées quimicas e no plano geral da “equipe”.

oForam criados mnemanicos para ajudar os alunos a lembrar as caracteristicas dos acidos por meio
das personalidades dos personagens.

2.2 Acidos sob a Perspectiva da Misica “Emocdes”, de Roberto Carlos

Utilizou-se a letra da masica para explicar os dcidos de maneira metafdrica, conectando as emocdes
descritas aos comportamentos quimicos.

oExemplos: o dcido sulfarico (H,SO.) foi comparado ao “fogo que arde sem se ver”, enquanto o acido
cloridrico (HCI) representava a “ferida que déi e ndo se sente”.

oA atividade incluiu reflexdes sobre como as propriedades dos acidos podem ser associadas as
dualidades presentes no ser humano.
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Passo 3: "Acidos Inorgénicos e Cultura” para Alunos do
Ensino Médio (Continuac¢do)

2.3. A Quimicae o Sonetode Camoes

Foi feita uma andlise do soneto “Amor é fogo que arde sem se ver”, relacionando os versos aos acidos
inorgdnicos.

A abordagem poética foi usada para explorar a intensidade das reacées quimicas e a dualidade das
propriedades dos acidos.

oExemplos: o Gcido sulfidrico (H.S) foi relacionado & “dor que desatina sem doer”, enquanto o dcido
perclérico (HCIO,) foi associado & “nunca contentar-se de contente” devido & sua instabilidade
explosiva.

Resultados: Os alunos demonstraram grande interesse na oficina devido a abordagem inovadora.
Entre os destaques observados:

‘Engajamento: Os alunos participaram ativamente das discussdes e apresentaram questionamentos
curiosos sobre a quimica e sua relagcdo com elementos culturais.

‘Memoriz¢dio Facilitada: Os mnemodnicos criados facilitaram a compreens@o e fixagdo das
propriedades dos acidos.

-Conexdes Interdisciplinares: A insercdo da literatura e da muasica ajudou a criar conexdes Mais
amplas entre a quimica e outros campos do conhecimento, promovendo um aprendizado

significativo.
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Passo 4: Resumo das Configuracoes do
Uso do Chatgpt

1. Prompt Utilizado:

No projeto, utilizamos o ChatGPT 4.0 como ferramenta central para auxiliar os alunos na
construcao de explicacbes quimicas. O prompt utilizado foi formulado para guiar a geragao
de respostas claras e didaticas. Aqui esta o exemplo:

"Explique o conceito de [tema quimico] de forma clara e concisa, utilizando linguagem acessivel
para alunos do Ensino Meédio. Adicione exemplos praticos e uma explicagdo passo a passo para
facilitar a compreensdo.”

Esse comando ajudou os alunos a gerarem explicacdes robustas e bem fundamentadas.
Embora o ChatGPT 4.0 tenha sido usado para maior fluidez, todo o processo pode ser
replicado na versao gratuita, adaptando o escopo do projeto.

2. Trabalho em Equipe:

Os alunos foram organizados em grupos de 3 a 4 integrantes. Cada grupo escolheu um tema
de quimica (como reac¢fes quimicas, acidos e bases, ou estequiometria) para desenvolver
suas explicacdes. A dinamica de trabalho incentivou discussdes colaborativas e troca de
ideias, promovendo aprendizado ativo e coletivo. Além disso, alguns grupos utilizaram seus
proprios celulares para acessar a ferramenta, garantindo flexibilidade no uso.

3. Processo de Construcao:

Os alunos utilizaram o ChatGPT para:

Realizar pesquisas iniciais sobre o tema escolhido.

Construir explicacdes passo a passo, alinhadas a linguagem cientifica e acessivel.
Refinar o conteudo com o feedback do professor e colegas.




Passo 5: Rubrica de Avaliacdo - Construindo
Explicacoes em Quimica com ChatGPT

Critério
Qualidade da
Explicacao

Excelente (4]
A explicagdo & clara, conciza e bem
estruturada, demonstrando um
dominio completo do tema e uso de
linguagem cientifica apropriada.

A explicacdo é clara, com poucas
imprecisdes, e contém boas informacdes
sobre o tema. Alguns pontos poderiam
ser melhor desenvolvidos.

Regular (2)
A explicacdo contém informacdes, mas
ha lapsos na clareza ou no uso da
linguagem cientifica. A estrutura do texto
carece de coesdo.

Insuficiente (1)
A explicacdo é confusa, contém erros
conceituais significativos ou falta
clareza. O uso da linguagem cientifica &
inadequado.

Uso do ChatGPT
e Ferramentas

Os alunos utilizaram o ChatGPT de
forma eficaz, explorando a ferramenta
para enriguecer o conteldo e
melhorar a qualidade das explicacdes,
com evidéncias claras de uso.

Oz alunos utilizaram o ChatGPT para
construir a explicacdo, mas poderiam ter
explorado mais recursos ou detalhes
adicionais na ferramenta.

Os alunos usaram o ChatGPT de forma
limitada e ndo exploraram
adequadamente as funcionalidades ou o
potencial da ferramenta.

O uso do ChatGPT foi insuficiente ou
inexistente, sem impacto perceptivel na
construcdo da explicacdo.

Trabalho
Colaborativo

O grupo trabalhou de forma
altamente colaborativa, com todos os
membros participando ativamente e
contribuindo para a construcdo da
explicacdo e a mentoria entre pares.

O grupo trabalhou de forma colaborativa,
mas algumas contribuicdes individuais
poderiam ser melhor equilibradas.

A colaboracdo foi irregular, com poucos
membros contribuindo
significativamente, enquanto outros
tiveram participacdo minima.

MNao houve evidéncia de trabalho
colaborativo efetivo. A maior parte da
carga de trabalho foi realizada por um
anico membro ou o trabalho foi
desorganizado.

Dominio dos
Conceitos
Quimicos

O grupo demonstrou profundo
conhecimento do tema de Quimica
escolhido, com explicacdes detalhadas
e cientificamente corretas.

O grupo demonstrou um bom
conhecimento do tema, com algumas
pequenas imprecisdes ou areas menos
exploradas.

O grupo apresentou um conhecimento
basico do tema, mas com varias areas

mal explicadas ou mal compreendidas.

O grupo demonstrou um entendimento
insuficiente dos conceitos de Quimica,
com explicacdes incarretas ou
incompletas.

Capacidade de
Comunicacdo

A apresentacao foi bem estruturada,
com excelente uso de linguagem e
recursos audiovisuais. O grupo
conseguiu responder as perguntas
com confianca e clareza.

A apresentacdo foi bem feita, com uso
adequado de recursos, mas o grupo teve
algumas dificuldades em responder
perguntas ou manter uma linha clara de
comunicacao.

A apresentacdo foi realizada, mas com
problemas de clareza na comunicacdo ou
no uso dos recursos audiovisuais. A
resposta as perguntas foi fraca ou
incompleta.

A apresentacdo foi confusa ou
desorganizada, com pouca utilizacdo de
recursos audiovisuais. O grupo teve
dificuldades considerdveis em
responder perguntas ou comunicar-se.

Originalidade e
Criatividade

A explicacdo e a apresentacio
mostraram um nivel elevado de
originalidade, com ideias criativas e
abordagem inovadora sobre o tema.

A explicacdo e a apresentacio
mostraram um bom nivel de criatividade,
Mas com espaco para mais inovacao ou
ariginalidade.

A explicacdo e a apresentacdo foram
funcionais, mas sem inovacdo ou
originalidade significativas.

A explicacdo e a apresentacdo foram
hasicas e careceram de criatividade ou

originalidade.

A rubrica funcionou como uma ferramenta
estratégica para orientar os alunos na
construcao de explicacbes claras e
cientificamente corretas. Ela permitiu que os
critérios de avaliacdao fossem compreendidos
de forma objetiva, guiando os alunos na
organizacao das ideias e na melhoria
continua ao longo do projeto.
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A avaliacao baseada na rubrica criou um ambiente
positivo, incentivando o protagonismo dos alunos
e a colaboracao em grupo. O feedback continuo e
construtivo reduziu a ansiedade e promoveu
autoconfianca, motivando os participantes a
buscar constantemente o aprimoramento das
suas explicacoes.
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Passo 6: Roteiro do Prompt no ChatGPT

1. Uso do Prompt Especifico: O(a) educador(a) iniciou a conversa no ChatGPT com a instrugo:
“Se comporte como uma mente superior em analisar relatérios de kahoot de conteddo de biologia
para alunos do ensino médio.”

2. Insergéio dos Dados: O(a) educador(a) copiou todo o contedido da guia “Kahoot! Summary” (nome
dos alunos, pontuacdo, questoes, acertos e erros) e colou diretamente na conversa com o ChatGPT.
Desse modo, a IA pbde “ler” as informacdes e gerar interpretacdées embasadas.

3. Solicitagées de Andilise: Andlise Geral: Inicialmente, foi solicitado um resumo do desempenho da
turma, identificando pontos fortes e maiores dificuldades.

Andlise Aluno por Aluno: Em seguida, houve o pedido de um feedback individualizado, destacando
acertos, lacunas e sugestoes de estudo para cada estudante.

4. Refinamento das Respostas: Sempre que surgia a necessidade de mais detalhes, o(a) educador(a)
requisitava ao ChatGPT algo como: “Explique melhor [tema especifico]” ou “Faca recomendagdes de
atividades para sanar lacunas”. Com base nisso, 0 ChatGPT formatava as respostas em topicos claros,
ofer)ecendo estratégias pedagdgicas (revisdo de conceitos, uso de mapas mentais, debates em sala
etc.).

5. Aplicacéio no Projeto: Com as andlises em mdos, o(a) educador(a) integrou as sugestées ao plang
de aula e ao Relato de Experiéncia, utilizando tanto a visGo geral da turma quanto os insights
direcionados a cada aluno.
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a3/ O QUE AS METRICAS
INDICAM:

Quais elementos do ChatGPT tornaram a
experiéncia mais interessante?

@ Capacidade de responder rapicdamente
as pergunias,

@ Ajuda na organizacdo e clareza das
explicagoes.
Flexibilidade para explorar diferantes
tEmas.

@ Uso de linguagem acessivel e exemplos
praficos

O grafico apresenta a percepgao dos alunos sobre os
elementos do ChatGPT que tornaram a experiéncia mais
interessante, e sua interpretacao pedagodgica evidencia
aspectos-chave do impacto dessa ferramenta no
aprendizado:

A "ajuda na organizacao e clareza das explicacoes"
(47,6%) foi o aspecto mais destacado, indicando que o
ChatGPT é um excelente suporte para estruturar ideias e
facilitar a compreensao de conteudos. Isso sugere que, ao
utiliza-lo, os professores podem promover atividades que
demandem explicagoes bem fundamentadas e objetivas.

A "capacidade de responder rapidamente as perguntas"
(28,6%) também se destacou, mostrando que a agilidade
da ferramenta ajuda a manter o ritmo das atividades,
incentivando o engajamento e a fluidez na
aprendizagem. Esse aspecto pode ser explorado em
dindmicas interativas, como tirar duvidas ou resolver
questoes em tempo real durante a aula.

A "flexibilidade para explorar diferentes temas" (19%) e
o "uso de linguagem acessivel e exemplos praticos" (4,8%)
reforcam o valor do ChatGPT para contextualizar o
aprendizado e conectar os conteudos ao cotidiano dos
estudantes. Professores podem incentivar os alunos a
aproveitarem essa flexibilidade para abordar temas
interdisciplinares e criar conexoes significativas.

O que mais facilitou seu entendimento ao usar o
ChatGPT?

@ Receber expilcacdes claras & diretas

@ Poder explorar conceitos no meu fimo.
Farer pergunias personalizadas sobre
temas de interesae

@ Usar exemplos gue coneciam a
Diimlca a contexios do dia a dia

O grafico apresenta as emogoes

predominantes

experimentadas pelos estudantes ao utilizar o Padlet para

aprender, com implicacdoes pedagdgicas importantes:

Receber explicagées claras e diretas (33,3%): A clareza nas
explicacoes foi o aspecto mais valorizado, mostrando que o
ChatGPT é eficaz em descomplicar conteudos complexos.
Isso reforca a utilidade da ferramenta em projetos que
demandam compreensao precisa e objetiva, permitindo que
professores criem atividades que priorizem a assimilagao de

conceitos-chave.

Poder explorar conceitos no proprio ritmo (33,3%):

A

possibilidade de aprender no ritmo individual foi igualmente

destacada, indicando que o ChatGPT favorece

a

personalizacao do aprendizado. Professores podem usar essa

caracteristica para estimular
permitindo que cada um
necessidades e interesses.

avance conforme

a autonomia dos alunos,
suas

Fazer perguntas personalizadas sobre temas de interesse
(23,8%): A flexibilidade para adaptar o aprendizado a temas
especificos ressalta o potencial do ChatGPT para abordar

curiosidades dos alunos.

Essa funcionalidade pode ser

explorada em projetos que conectem conteudos curriculares
a ancoragens culturais, tornando as aulas mais atrativas e

contextualizadas.

Usar exemplos que conectam a Quimica a contextos do dia
a dia (9,5%): Apesar de menor destaque, o uso de exemplos
cotidianos evidenciou o valor da contextualizacao pratica
para o aprendizado. Professores podem incentivar os alunos
a utilizarem o ChatGPT para relacionar os conceitos quimicos
a situacgoes reais, ampliando a compreensao e relevancia dos

conteudos.




a3/ O QUE AS METRICAS
INDICAM:

O uso do ChatGPT aumentou sua motivacao para
aprender? Por qué?

@ Sim, fiquel mais motivada.”
@ "Um pouco mais motivado,”

"Maa mudou multe minha motivacio.”
P "Me desmativou.”

O grafico apresenta as emocgodes dos alunos ao utilizar o
ChatGPT como ferramenta de aprendizado, oferecendo
insights valiosos para o planejamento de atividades
pedagodgicas futuras.

Curiosidade (57,1%): A emocao mais destacada reflete o
potencial do ChatGPT em despertar o interesse dos
alunos para explorar conceitos de forma autonoma e
engajada. Essa curiosidade pode ser usada como ponto
de partida para criar atividades investigativas, onde os
alunos sejam incentivados a fazer perguntas e buscar
respostas ativas.

Confiang¢a (33,3%): Um terco dos alunos relatou sentir
confianca ao usar o ChatGPT, indicando que a ferramenta
contribui para fortalecer a seguranca em seu processo de
aprendizado. Isso sugere que o ChatGPT pode ser usado
como suporte para explicar conceitos complexos,
reduzindo a ansiedade relacionada ao aprendizado e
promovendo um ambiente de apoio.

Empolgacao (4,8%) e Surpresa (4,8%): Embora em menor
proporcdo, as emocdes de empolgagcao e surpresa
Indicam que o uso da ferramenta também traz elementos
de inovacao e descoberta, tornando a experiéncia mais
dinamica e envolvente. Professores podem explorar essas
emoc¢oes com atividades criativas e desafiadoras.

Ansiedade e Frustragcao (0%): A auséncia dessas emocoes
negativas demonstra que o ChatGPT foi bem aceito como
recurso pedagogico, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado acolhedora e funcional.

Quais aspectos do ChatGPT vocé mais gostou?
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proporcionando informacdes uteis para otimizar o uso da

ferramenta em atividades pedagdgicas.

Facilidade em explorar temas complexos (38,1%): Esse foi
um dos aspectos mais valorizados, indicando que o ChatGPT
é eficaz para ajudar os alunos a compreender e navegar por
conteudos desafiadores. Professores podem explorar essa
caracteristica promovendo atividades investigativas e
aprofundadas, utilizando a ferramenta como suporte para o

aprendizado autonomo.

Capacidade de adaptar as respostas ao
entendimento (38,1%): O fato de o ChatGPT

nivel de
ajustar as

explicacdoes de acordo com a necessidade do aluno reforca
sua utilidade como um recurso personalizado de ensino. Essa

funcionalidade permite que professores utilizem
para atender as diferentes habilidades e
aprendizagem presentes em sala de aula.

Respostas rapidas e uteis (28,6%): A agilidade na

o ChatGPT
ritmos de

entrega de

respostas foi outro ponto forte apontado pelos alunos. Isso
evidencia o potencial do ChatGPT para dinamizar a resolugao
de duvidas em tempo real, otimizando o tempo dedicado as

aulas e mantendo o ritmo do aprendizado.

Possibilidade de fazer perguntas ilimitadas (14,3%): Embora
com menor destaque, a liberdade para explorar a ferramenta
sem restricoes foi mencionada, sugerindo que os alunos

valorizaram a flexibilidade do ChatGPT para
diferentes temas e testar suas ideias.

investigar




i O QUE AS METRICAS INDICAM:

1. Indicadores de pH e o Universo de One Piece
Sobre One Piece (Série de Anime)

One Piece é uma série japonesa de anime e manga que acompanha as aventuras de Luffy, um jovem pirata com o sonho
de encontrar o maior tesouro do mundo. Um dos conceitos centrais da série € o Kenbunshoku Haki (Haki da Observacao),
uma habilidade especial que permite aos personagens "sentirem" presencas e mudancas ho ambiente, como se tivessem
um radar que capta perigos invisiveis.

O Conceito Quimico: Indicadores de pH
Indicadores de pH sao substancias quimicas que mudam de cor para indicar se uma solugao é acida, neutra ou basica.
o Acidos: Solucdes com maior concentracdo de ions H+ (ex.: vinagre ou suco de limao), com pH abaixo de 7.
e Neutros: Solucodes equilibradas em H+ e OH- (ex.: agua pura), com pH igual a 7.
e Bases: Solugcoes com maior concentragao de ions OH- (ex.: sabao ou bicarbonato de sédio), com pH acima de 7.
[ J
Os indicadores interagem com os ions H+ ou OH-, alterando sua estrutura quimica, o que provoca mudancas de cor.
Exemplos incluem:
e Papel de tornassol: Vermelho em acidos e azul em bases.
e Fenolftaleina: Incolor em acidos e neutros; rosa em bases.
e Repolho roxo: Vermelho em acidos, roxo em neutros e verde em bases.

Como os Alunos Conectaram os Conceitos
Os alunos compararam os indicadores ao Kenbunshoku Haki. Assim como o Haki "sente" o ambiente e detecta perigos, os
indicadores "percebem" o pH da solu¢ao e reagem mudando de cor.
e O Litmus-chan (papel de tornassol) foi apresentado como um "pirata quimico" que muda de cor ao entrar em contato
com acidos (ficando vermelho) ou bases (ficando azul).
e O Rei Repolho Roxo, descrito como um "camaleao quimico”, adapta suas cores ao ambiente quimico, tornando- se
uma ferramenta visual para identificar o pH.
Essa abordagem mostrou que a mudancga de cor é resultado de reagdes quimicas (alteragoes na estrutura molecular doi %
indicadores), tornando o conceito acessivel e divertido para todos.

Por que essa conexao cativou:
1.0s alunos destacaram que, assim como o Kenbunshoku Haki é essencial para sobrevivéncia no universo de One Piece,
os indicadores de pH sao indispensaveis para identificar e interpretar o comportamento das solu¢des quimicas, o que

os conecta diretamente ao uso pratico da quimica no dia a dia.
2.A comparacao ajudou a transformar um tema abstrato em uma narrativa que remete a cultura pop, com personagens
e elementos que os alunos ja conhecem e adoram, tornando o aprendizado mais leve e natural.
3.A ideia de “revelar o invisivel” (no caso, o pH das solucdes) se conectou com a curiosidade natural dos alunos, que se
sentiram motivados a experimentar e observar as mudancas de cor dos indicadores como um tipo de “descoberta
cientifica magica”.



i O QUE AS METRICAS INDICAM:

2. pH e o Poder do Ki em Dragon Ball Z

Sobre Dragon Ball Z (Série de Anime)

Dragon Ball Z € uma série de anime que segue as aventuras de Goku e seus amigos em batalhas épicas. Um elemento
central da histéria é o "Ki", uma energia vital que determina a for¢ca dos personagens. Essa energia é medida por
dispositivos chamados Scouters, gue mostram o "nivel de poder" de cada oponente numa escala crescente.
O Conceito Quimico: Escala de pH
O pH mede a forca de uma solugao quimica, indicando se ela é acida ou basica. A escala vai de O a 14:
o Acidos (pH 0-6): Solucdes corrosivas, ricas em H+, como vinagre ou suco de limao.
e Neutros (pH 7): Soluc¢des equilibradas, como agua pura.
e Bases (pH 8-14): Solucdes escorregadias, ricas em OH-, como sabao ou bicarbonato de sédio.
Como os Alunos Conectaram os Conceitos
Os alunos explicaram que a escala de pH é como o nivel de Ki dos personagens em Dragon Ball Z:
« Acidos (pH baixo): Representados por vildes como Frieza, que tém alta concentracido de H+ (energia destrutiva).
e Neutros: Simbolizam equilibrio, como Kami-sama, com H+ e OH- em harmonia.

e Bases (pH alto): Associadas a herbéis como Vegeta, que tém forgca estavel e confiavel.
Exemplo pratico: 7

A fenolftaleina foi comparada ao Scouter: quando detecta uma base (pH > 8), "revela o poder" mudando de incolor para ‘ /
rosa. Essa analogia mostrou como os indicadores ajudam a identificar a for¢ca quimica de uma solucao.

o

2. pH como o Nivel de Ki em Dragon Ball Z

Por que essa conexao foi poderosa:
1.A escala de pH, muitas vezes vista como um simples nimero, ganhou uma dimensdo emocional ao ser comparada aos¥,

hiveis de Ki dos personagens de Dragon Ball Z. Isso criou uma relacao afetiva com o conteudo, que facilitou o \_

engajamento dos alunos.

2.A associacao entre viloes destrutivos (acidos), equilibrio perfeito (neutros) e herdis estabilizadores (bases) ajudou os
alunos a memorizarem a légica da escala de pH de maneira intuitiva e visual.

3.A utilizacao do Scouter como analogia ao papel da fenolftaleina tornou a experiéncia pratica mais empolgante, pois
os alunos passaram a ver o indicador quimico como uma ferramenta futurista e essencial para identificar “forcas

ocultas” ho mundo quimico.



} i O QUE AS METRICAS INDICAM:
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3. Reagoes de Neutralizacao e Cimplices de um Resgate

Sobre Cumplices de um Resgate (Novela Brasileira) *

A novela acompanha as gémeas Regina (vila) e Isabela (boazinha), separadas ao nascer. Quando se reencontram, vivem j
conflitos antes de alcan¢ar harmonia. ' .
O Conceito Quimico: Neutralizacao
Neutralizacao é a reacao entre um acido (rico em H+) e uma base (rica em OH-), formando sal e agua.
e Neutralizagao total: Ocorre quando H+ e OH- se equilibram.
e Neutralizagao parcial: Sobra acido ou base, formando sais acidos ou basicos.
Como os Alunos Conectaram os Conceitos
Os alunos compararam o acido a Regina, que é reativa e desestabilizadora, enquanto a base foi comparada a Isabela, que
é estabilizadora. A neutralizacao é como o conflito entre as duas, que resulta em harmonia (sal e agua).
Exemplo pratico:
O vinagre (acido acético) reagindo com bicarbonato de sédio (base) gera sal, agua e diéxido de carbono. Essa reacao foi
apresentada como a solug¢ao do conflito entre Regina e Isabela.
3. Harmonia Quimica: Neutralizacao e Cumplices de um Resgate
Por que essa conexao funcionou bem:
1.A associacao entre acido (Regina) e base (Isabela) refor¢ou a ideia de opostos que se equilibram, ajudando os alunos a
visualizarem o conceito de neutralizacao como um processo que resolve conflitos e traz harmonia quimica.
2.A novela Cumplices de um Resgate possui personagens e narrativas emocionais que os alunos ja conhecem,
facilitando a compreensao e despertando empatia pela explicagao.
3.A demonstracao pratica com vinagre e bicarbonato de sé6dio como "personagens quimicos" em conflito, resultando

em harmonia (agua e sal), foi uma experiéncia marcante, conectando quimica e narrativa de forma sensorial e
impactante.



O ChatGPT ajudou vocé a interagir melhor com o conteudo ou com suas ideias? Como?

1. FACILITACAO DO APRENDIZADO E SUPERACAO DE DIFICULDADES

Muitos estudantes destacaram como o ChatGPT tornou o aprendizado mais acessivel,
ajudando-os a superar dificuldades e entender conteudos de maneira mais clara e objetiva:

e "Sim, ajudando a entender melhor as explicagdes dos conteudos.”
e "SimM, 0 ChatGPT me gjudou muito em coisas que eu tinha uma certa dificuldade.”
e "SimM, com formas novas de pensar.”

Insight Pedagdgico: O ChatGPT funciona como um suporte pedagdgico que reduz barreiras
No aprendizado, oferecendo explicagcbes diretas e objetivas. Ele permite que os alunos
enfrentem temas complexos com mais confianga e reforca o papel da tecnologia como
Mediadora Nno ensino personalizado.

2. PERSONALIZAGCAO E APRENDIZADO NO PROPRIO RITMO

Os alunos valorizaram a flexibilidade proporcionada pelo ChatGPT, permitindo que
aprendessem no proprio ritmo e de forma adaptada as suas necessidades:

dantes

e "Sim, pois dd para aprender do meu jeito.”
e "Me gjudou a entender de forma muito mais facil meus conteudos.”
e "Sim, pois entendi o conteudo de uma maneira diferente da padrdo.”

imentos dos

Insight Pedagodgico: A possibilidade de personalizacdo do aprendizado oferecida pelo
ChatGPT permite que os alunos explorem conteudos no ritmo deles, promovendo
autonomia e protagonismo. Essa caracteristica é essencial para atender a diversidade de
perfis em sala de aulag, tornando o aprendizado mais inclusivo.

3. INTEGRAGCAO DE CONTEUDOS E CRIATIVIDADE

O uso do ChatGPT também foi reconhecido por conectar conteudos escolares a
interesses pessoais, tornando o aprendizado mais interessante e criativo:

Depo
Estu

e "Ajudou Mmuito, colocando nossos gostos e misturando com a Quimica ficou muito
melhor o entendimento.”

e "SimM, pois 0 ChatGPT me mostrou novas formas de pensar e criar.”

e 'SiM, ele faz uma explicacdo melhor para noés, alunos.”

Insight Pedagégico: Integrar conteudos curriculares com elementos do universo dos
alunos, como gostos e preferéncias, potencializa o engajamento e a retencdo do
aprendizado. O ChatGPT se destaca como uma ferramenta capaz de contextualizar
conceitos e estimular a criatividade, tornando o processo mais significativo e
conectado a realidade dos estudantes.




imentos dos
dantes

Depo
Estu

O ChatGPT ajudou vocé a entender o conteudo de forma diferente? Como?
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4. PERSONALIZACAO E RELACOES COM O COTIDIANO

A flexibilidade do ChatGPT para adaptar explicacdes e relacionar conteudos com interesses dos
alunos foi um diferencial mencionado:
[}

"'Sim, porque é so fazer uma pergunto e pedir para ele facilitar para vocé, ou pedir para ele
relouoncr com séries, filmes e jogos!
'‘De acordo com o nosso gosto fica muito mais fdcil de entender porque de forma casual
ocodemlco Muitas vezes nem todo mundo entende’”
"Exemplo: poderia pedir uma orlentoc;oo completa daquele assunto, na linguagem da minha
série favorita que gosto tanto.”

Insight Pedagogico: Ao integrar os conteudos escolares com interesses pessoais, como cultura
pop ou temas cotidianos, o ChatGPT transforma o aprendizado em uma experiéncia
contextualizada e significativa. Professores podem explorar essa capacidade para personalizar as
aulas e despertar maior interesse nos alunos.

5. ESTIMULO A AUTONOMIA E ORGANIZACAO

Os estudantes relataram que o ChatGPT qjudou a organizar ideias e incentivou uma
aprendizagem mais independente:

"Sim, fagco perguntas e peco para ele facilitar’
"Sim, Mais organizado.”
"Sim, ele me incentivou muito nos estudos”

Insight Pedagdgico: O ChatGPT favorece o desenvolvimento da autonomia dos alunos,
permitindo que eles explorem os conteudos no préprio ritmo e de forma estruturada. Essa
caracteristica incentiva a autogestdo do aprendizado, fundamental para a formagdo de
estudantes mais independentes e responsdveis.

6. UMA FORMA NOVA E CRIATIVA DE APRENDER

A capacidade de oferecer explicagoes diversificadas, conectadas a formas criativas e
acessiveis, tambeém foi valorizada:

"Sim, de uma forma que vou saber falar mais e explicar melhor.”
'De forma mais divertida e facil.”
"Na explicacdo diversificada.”

Insight Pedagégico: O uso do ChatGPT oferece aos alunos novas formas de aprender e
entender os conteudos, tornando o ensino mMmais dindmico e engajador. Essa
abordagem pode ser explorada pelos professores em atividades que incentivem a
criatividade e o protagonismo dos estudantes.



O que voceé diria a um professor que quer usar o ChatGPT?

RELACAO ENTRE CONTEUDO E INTERESSES DOS ALUNOS

Muitos estudantes sugeriram que os professores aproveitem o ChatGPT para conectar conteudos
escolares a temas de interesse dos alunos, como filmes, séries, jogos e esportes:

85

"Fazer perguntas relacionando filmes ou séries, e pedir para que a IA facilite o entendimento’
"Explorar bastante os temas que mais ele se identifica, seja série, anime, filme, futebol,
desenho etc.”

e "Quem ndo entende de acordo com sua serie favorita ou qualquer outro tipo?"

Insight Pedagdgico: O ChatGPT permite que o ensino seja personalizado, integrando temas
culturais ao curriculo. Professores podem criar atividades que usem ancoragens culturais para
motivar os estudantes e tornar os conteudos mais significativos e préximos da realidade deles.

RESUMO DE CONTEUDOS

tos dos

dantes

Os alunos destacaram o uso do ChatGPT para simplificar assuntos e promover umad
compreensdo mais objetiva e acessivel:

e "Usar para resumir assuntos e tornda-los mais faceis de entender.”
« 'Fazer perguntas e pedir para que ele facilite”
» "Ele explica de forma produtiva e interativa.”

iImen

Insight Pedagdgico: Professores podem utilizar o ChatGPT como uma ferramenta para
ajudar os alunos a compreenderem conceitos complexos por meio de explicagdes claras,
resumos e adaptagdes de linguagem. Isso torna a ferramenta especialmente util em
temas desafiadores.

Estu

ENRIQUECIMENTO DAS AULAS COM DINAMISMO E INTERATIVIDADE

Depo

Os estudantes sugeriram que o ChatGPT pode tornar as aulas mais modernas e
envolventes:

e "Tornar a aula mais interativa e traria uma op¢cdo Mmais moderna para a aula.”
"Pode ser usado para dar uma aula mais dindmica e diferente.”
"“Gerar atividades'”

Insight Pedagogico: O ChatGPT pode ser incorporado em dindmicas de sala de aulaq,
como jogos educativos, debates e atividades baseadas em perguntas e respostas. Isso
pode diversificar as estratégias pedagdgicas, engajando os alunos de forma ativa.
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Principais Contribuicoes: XX X
O ChatGPT foi fundamental para promover uma nova dinamica no
01. aprendizado, permitindo aos alunos explorar conteudos de maneira
pratica e personalizada. A ferramenta ajudou a transformar conceitos

complexos em explicacdes claras, além de incentivar conexdes criativas

com temas de interesse, como cultura pop e jogos.
02 A possibilidade de utilizar o ChatGPT como suporte para perguntas
®

ilimitadas e adaptacdes linguisticas trouxe maior acessibilidade e
autonomia ao aprendizado. Os estudantes sentiram-se mais confiantes ao
explorar conteuddos no préprio ritmo, fortalecendo a compreensao e o
protagonismo.

Limitacodes: X X X

pesar do impacto positivo, alguns alunos tiveram dificuldade em acessar

01 ou explorar todas as funcionalidades do ChatGPT, indicando a necessidade

® de orientacdes mais detalhadas e momentos dedicados para a
familiarizacao com a ferramenta.

02 Questoes técnicas, como conectividade a internet, ainda representaram

e desafios pontuais. Essas limitacdes foram parcialmente superadas com a
utilizacao de redes moveis e planejamento prévio, mas evidenciam a
Importancia de infraestrutura adequada para garantir acesso pleno.

Perspectivas Futuras: X % %

O proximo passo € integrar o ChatGPT em atividades mais interativas,

01 utilizando-o como base para projetos interdisciplinares e conectando.4emas

e curriculares a recursos multimodais, como videos, simulacdes e infograficos.

Essa abordagem visa atender a diferentes perfis de aprendizado e‘tornar as

aulas mais atrativas. Ha também a intencaogde utilizar o ChatGPT para

monitoramento personalizado do desempenho dos alunos, gerando

feedbacks individuais e detalhados. Essa estratégia jpermitira uma

coe intervencao pedagdgica mais assertiva, garantindo que adferramenta seja

ceee néodapenas um recurso, mas um elemento transformador na educacao
moderna.




Aqui estdo exemplos para cada um dos .
cinco usos do Chatgpt:

Criacao de Cendrios e Estudos de Caso: Exemplo: Em uma aula de
Geografia, o professor pede ao ChatGPT para criar cenarios hipotéticos sobre
desastres ambientais, como o impacto de um derramamento de éleo em um
ecossistema marinho. Os alunos analisam as solucdes propostas e discutem
as implicacoes, conectando teoria a pratica.

Resolucao Guiada de Problemas: Exemplo: Durante uma aula de Matematica,
o ChatGPT ajuda os alunos a resolver problemas complexos, fornecendo passos
detalhados para equacdes quadraticas. Isso auxilia os estudantes a
compreenderem o processo de forma estruturada e aplicada.

Desenvolvimento de Habilidades de Escrita: Exemplo:
Em Lingua Portuguesa, o professor utiliza o ChatGPT
para gerar exemplos de introducdes para redacdes sobre
temas atuais, como inteligéncia artificial na sociedade.
Os alunos analisam os exemplos e reescrevem as ideias
com suas proprias palavras, aprimorando a criatividade e
a coesao textual.

Simulacao de Entrevistas ou Debates: Exemplo: Em
uma aula de Historia, o professor usa o ChatGPT para
simular uma entrevista com figuras histéricas, como
Napoledao Bonaparte. Os alunos fazem perguntas e
discutem as respostas geradas, aprofundando o
entendimento sobre o contexto historico.

Criacdo de Mapas Conceituais: Exemplo: Em
Ciéncias, o professor solicita ao ChatGPT que
organize informacdes sobre cadeias alimentares em
um formato de mapa conceitual. Os alunos podem
expandir ou personalizar o mapa, criando conexdes
com outros temas abordados em aula.
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COMPETENCIAS DA BNICC {{{{

Conhecimento: Aplicar Pensamento Critico: Refletir [l Cultura Digital: Usar o 4 Comunicagao: Expressar
conceitos de genética, sobre o desempenho pessoal Kahoot e |A para apoiar o ideias e dividas de forma
ecologia e citologia para a partir dos quizzes e aprendizado. clara.
melhorar o desempenho. feedbacks.

. Responsabilidade e EM13CNT301: Explicar . EM13CNT305: Analisar . EM13CNT308: Aplicar

5 : | . 2, ) 2 . 3 : ,
Trabalho Colaborativo: fendmenos biolégicos usando caracteristicas dos conhecimentos de células e
Participar dos quizzes e aplicar modelos. ecossistemas e sua genetica para resolver
os feedbacks recebidos. sustentabilidade. problemas.




CONEXAO DO PROJETO COM A BNCC

Ao integrar ferramentas inovadoras como Kahoot e Inteligéncia
Artificial, o projeto tem como propdésito transformar profundamente o
processo educativo, tornando-o ndo apenas mais envolvente, mas
também alinhado as exigéncias do mundo do trabalho. A gamificacao,
por meio do Kahoot, torna o aprendizado mais dinamico, estimulando
pensamento critico, colaboragdao e autonomia de forma ativa. Alem
disso, ao promover o uso criativo e consciente das tecnologias, o
projeto fortalece competéncias essenciais para o futuro profissional
dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios de um mercado
de trabalho em constante evolucdao, enquanto contribui para sua
formacao integral.

83%

DE ENGAJAMENTO

V
PERGUNTAS RESPONDIDAS

T—

Total de perguntas respondidas
pelos alunos Nnos quizzes
(somando todas as rodadas de
atividades).

Numero de participantes ativos

(=7 CONEXOES COM A BNCC

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Os quizzes interativos no
Kahoot abordam topicos como genética, ecologia e
citologia, conectando os conteudos a situacbes
praticas. Isso permite aos alunos consolidar
conceitos biolégicos e discutir fenbmenos como a
hereditariedade no contexto da vida cotidiana.

Pensamento Critico:

Aplicacao ao projeto: A analise das curvas de
aprendizagem geradas pela IA estimula os alunos
a refletirem sobre seus erros e acertos. Essa
pratica promove 0 pensamento critico ao
identificar lacunas no aprendizado e propor
estratégias para supera-las.

Cultura Digital:

Aplicacao ao projeto: O Padlet € uma
ferramenta digital que possibilita a criacdo de um
ambiente colaborativo e interativo. Seu uso no
projeto permite aos alunos explorar e integrar
tecnologias digitais de forma significativa,
desenvolvendo autoria e protagonismo no

processo educacional.
T ————

Comunicagao:

Aplicacao ao projeto: Os alunos criam
apresentacBes visuais baseadas nos feedbacks
dos quizzes, compartilhando descobertas e
explicando conceitos em grupo. Isso refor¢a
habilidades de expressao oral e escrita, além da
colaboracéo.

T T —

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacao ao projeto: A dinamica dos quizzes
promove discussdes e colaboracdo entre os
alunos, que trabalham em grupos para revisar
conteudos e criar novas questdes. Além disso, os
feedbacks individuais incentivam a
responsabilidade de cada estudante em
melhorar seu desempenho.

HABILIDADES

EM13CNT301 - Explicar fenomenos
biolégicos usando modelos:

Conexao com o projeto: Por meio dos quizzes,
os alunos representam modelos como ciclos
ecoldgicos e organizacao celular. Essa atividade
fortalece a compreensdo dos fenémenos
biologicos.

EM13CNT305 - Analisar caracteristicas dos
ecossistemas e sua sustentabilidade:
Conexao com o projeto: Os alunos discutem
as respostas dos quizzes para compreender a
relacdo entre espécies e ambientes, aplicando
0 conhecimento em atividades praticas como
0 mapeamento de impactos ambientais.

EM13CNT308 - Aplicar conhecimentos de
células e genética para resolver problemas:
Conexao com o projeto: Feedbacks
personalizados ajudam os alunos a propor
solucdes criativas para problemas reais, como
0 uso de edicao genética para resolver
questdes sociais ou ambientais.

e




O Que Sao?

KAHOOT

O Kahoot € uma plataforma digital que permite a criacéo e
aplicacdo de quizzes interativos em tempo real. E

amplamente utilizada em contextos educacionais para
promover o aprendizado de forma dinamica e divertida,
utilizando recursos como pontuacdes, desafios em grupo e
rankings que engajam os estudantes.

GAMIFICACAO

A gamificacdo consiste na aplicacao de elementos e
dinamicas de jogos em contextos diversos, como a sala de
aula, para aumentar o engajamento e a motivacao. Por meio
de tecnicas como desafios, recompensas e rankings, essa
abordagem torna o aprendizado mais interativo e estimula o
desenvolvimento de habilidades como a colaboracédo e a
criatividade.
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INTRODUCAO

Precisamos voltar a introduzir na escola o principio de que toda a
morfogénese do conhecimento tem algo a ver com a experiéncia
do prazer. Essa perspectiva resgata o papel essencial da escola
ComMo um espaco de construcdo do conhecimento que vai além
da mera instru¢do, privilegiondo o prazer em aprender como
elemento central do processo educativo. Quando a
aprendizagem & concebida como uma experiéncia fascinante e
personalizada, os estudantes se engajam mais profundamente e
se to)rnc:m protagonistas de suas trajetérias formativas (Assmann,
2001).

Com esse espirito, o projeto “BioQuiz Insights: Construindo Curvas
de Aprendizagem com IA” emerge como uma pratica inovadora
e significativa. Desenvolvido pela professora Cibely com a turma
do 2° C na Escola Capitdo Mor GalvGo, o projeto integrou
gamificagdo e andlise de dados por Inteligéncia Artificial (1A) para
transformar a sala de aula em um ambiente interativo e
dindmico. Utilizando o Kahoot como ferramenta de quizzes
temdticos e as curvas de aprendizado geradas pela IA, @
proposta proporcionou feedbacks personalizados que ajudaram
os estudantes a compreenderem suas lacunas de conhecimento
e evoluirem de forma sistematica.

Essa abordagem ndo apenas evidencia o papel das tecnologias
digitais na personalizagdo do ensino, mas também reafirm
importéncia de aliar o prazer de aprender ao curriculo es
BioQuiz Insights &€ um exemplo inspirador de
engajamento e a inovacdo podem transformar a

escolar, tornando-a mais relevante, atrativa e significatiy




7
POR QUE FAZER? ::::::

RECURSOS TEMPOS DE AULA Implementar o BioQuiz Insights com o uso do Kahoot e

Kahoot: Ferramenta para a criagao e ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) & uma estratégia
aplicacao de quizzes.
Ferramenta de IA: Para analise e Quatro aulas de 50

construcao de curvas de minutos
aprendizagem. personalizada. A gamificagdo, promovida pelos quizzes do

Materiais didaticos: Textos e videos Kahoot, engaja os alunos de forma interativa, despertando o
sobre os conteudos de Biologia.

replicavel e eficiente para transformar o processo de ensino-

aprendizagemm em uma experiéncia dindmica e

interesse e a motivacdo para participar das atividades. Além
disso, a andlise de dados por meio de IA possibilita que o
professor identifique com precisGo as Areas em que Os
estudantes apresentam maior dificuldade, permitindo a
criagdo de feedbacks individualizados e intervencdes
pedagdgicas assertivas, que adjudam a superar desafios e
aprimorar o desempenho.




Objetivos

Promover a melhoria do desempenho dos alunos em Ciéncias Bioldgicas por meio
da utilizacao da ferramenta Kahoot e da analise de dados gerada pela Inteligéncia
Artificial (IA), permitindo a construcao de curvas de aprendizagem que favorecam
a identificacao de lacunas no conhecimento e a personalizacao do processo de

ensino-aprendizagem.

Ol

Avaliar os conhecimentos
dos alunos em tépicos de
Biologia, como genética,
ecologia e citologia, por
meio de quizzes
interativos na plataforma
Kahoot.

02

Diagnosticar o desempenho
académico dos estudantes
utilizando ferramentas de

Inteligéncia Artificial,
identificando pontos fortes e
areas que necessitam de
reforco, além de construir
curvas de aprendizagem que
mapeiem a evolug¢ao do
conhecimento.

Orientar os alunos com

03

feedbacks personalizados,
auxiliando no
aprimoramento das
habilidades e na superacao
de dificuldades especificas,
promovendo um
aprendizado mais
direcionado e eficaz.

T —
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‘ COMO FAZER

Este capitulo apresenta um roteiro completo para colocar
em pratica todas as etapas do projeto: do planejamento
inicial a execugdo dos quizzes e interpretacao dos dados
coletados. Vocé vera como a uniao entre Kahoot e
Inteligéncia Artificial cria um ambiente de aprendizagem
mais envolvente e eficaz, onde os alunos participam
ativamente, recebem atividades adaptadas ao seu perfil e
desenvolvem maior independéncia em seu processo de
aprendizado, tornando a educa¢cao mais conectada com as
exigéncias e possibilidades do mundo contemporaneo.




1. Contexto do Projeto: Na Escola Capitdo Mor Galvéo, a professora Cibely desenvolveu o projeto
"BioQuiz Insights: Construindo Curvas de Aprendizagem com IA" com a turma do 2° C. O objetivo
foi utilizar o Kahoot e ferramentas de Inteligéncia Artificial para melhorar o aprendizado em
Ciéncias Bioldgicas. As aulas ocorreram semanalmente durante cinco semanas, com etapas
planejadas para avaliacdo, feedback e aprimoramento do desempenho dos alunos.

2. Sessdes de Cocriagéio: A estruturacéo do projeto foi realizada pela professora Cibely,
considerando as seguintes etapas:

* Mapeamento: lildentificagdo dos desafios de aprendizado da turma, como dificuldades em
tépicos de Biologia e baixa retencéo de contetdos, direcionando o foco do projeto.

e Perfil: Tracado do perfil dos alunos, analisando pontos fortes e dreas a serem desenvolvidas,
para personalizar as intervencdes pedagogicas.

e Envolvimento: Planejamento de estratégias interativas e gamificadas para engajar os
alunos, utilizando o Kahoot como ferramenta de avaliacdo dindmica e conectando-o &
andlise de dados por IA para um aprendizado mais direcionado.

3. Estruturacdo do Plano de Ag¢do: plano foi dividido em etapas claras, utilizando o Kahoot para
aplicacdo de quizzes temdaticos e a IA para andlise dos resultados. A proposta incentivou o
desenvolvimento de competéncias como andlise critica, autogestdo e reflexdo sobre o proprio
aprendizado, além de aprimorar habilidades relacionadas aos conteddos de Biologia.
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Passo 1: Planejamento Colaborativo
para o BioQuiz Insights

BE
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Combinando o potencial formativo do
Kahoot e da Inteligéncia Artificial, o
BioQuiz Insights é mais do que um
projeto, € uma riqueza pedagodgica. A
metodologia coloca o aluno como
protagonista, transforma avaliacdes em
oportunidades de engajamento e
personaliza o  aprendizado com
ferramentas que tornam o ensino mais
dindmico, pratico e inovador.

NEUROCIENCIA

N3o é apenas sobre aprender, é sobre
como o cérebro aprende. A gamificacao
e os feedbacks personalizados ativam
areas do cérebro ligadas a motivacao,
curiosidade e memorizacao. A
experiéncia de resolver  quizzes
interativos e acompanhar a propria
evolucido reforca conexdes neurais,
garantindo um aprendizado profundo e
duradouro.

PSICOLOGIA

Cada estudante é unico, e o projeto
celebra essa individualidade. Com
feedbacks personalizados, os alunos se
sentem valorizados, percebendo que o
aprendizado nao € um caminho solitario.
Eles conquistam confianca, superam
dificuldades e descobrem seu
verdadeiro potencial, criando uma
relacio mais significativa com o
contelido e o professor.

PENSE!

Quando o ensino une inovacao,
interatividade e protagonismo,
transforma aulas em experiéncias
memoraveis, desafios em conquistas e
cada estudante em protagonista da sua
propria trajetéria de aprendizado.




Passo 2: Apresentacdo da Ferramenta, Construcdo do
Kahoot Base e Apoio da Microfacil Informatica

1. Apresentacgdo da Ferramenta: O Kahoot foi apresentado aos alunos do 2° C da Escola Capitdo Mor
Galvéo como uma ferramenta interativa e gamificada para avaliar conhecimentos e promover o
engajamento em Ciéncias Bioldgicas. Durante a apresentacdo, destacou-se o potencial do Kahoot em
transformar aulas em experiéncias dindmicas e competitivas sauddveis, além de oferecer aos
estudantes a oportunidade de interagir de forma ludica com os conteudos de genética, ecologia e
citologia. A ferramenta despertou grande interesse por sua interface intuitiva e divertida, promovendo
umMa nova maneira de aprender e revisar os conteddos.

2. Construcdo do Kahoot : O primeiro quiz introduziu conceitos gerais sobre o reino animal, o segundo
abordou suas principais caracteristicas, com referéncias ao filme O Rei Ledo para facilitar a
compreensd@io, e o terceiro focou especificamente no filo dos artrdpodes. As perguntas foram
otimizadas no ChatGPT para se ajustar aos limites de caracteres da versdo paga do Kahoot,
garantindo clareza e objetividade sem comprometer o contetdo.

Apoio da Microfacil Informatica: O projeto contou com o apoio da empresa Microfécil Informdética, que
fortaleceu a iniciativa ao oferecer premiagdes aos estudantes que mais se destacaram ao longo das
atividades. Essas premiacdes ndo apenas incentivaram a participacdo, mas também criaram um
ambiente motivador, reforcando o protagonismo dos alunos e o compromisso com o aprendizado.

Essa organizacao trouxe a tona um ambiente de aprendizado digital interativo, promovendo
habilidades como reflexao critica, colaboracao e aplicacao pratica dos conteudos. O apoio da
Microfacil Informatica potencializou o impacto do projeto, engajando ainda mais os alunos e
reforcando a conexao entre tecnologia, educacao e reconhecimento do esfor¢o estudantil.

g
@ NEUROCIENCIA o PSICOLOGIA

PENSE!

g) reﬁ%l?zlggerkm%r’gc\l/\éa aerr%ll’ltiigggmlau peg O uso do Padlet reforca a meméria de longo Psicologicamente, o Padlet oferece um espaco | O  Padlet transforma r
alunos, organizem reflexdes e . conectem Dfafo por me;c_)fda I’:c)rla ica espacada %atlva 0 seguro e acolhedor para a expressao dos alunos, | aprendizado, autonomia em p
onteudos de forma significativa. Além disso, e D e norando,. 0 reduzindo a ansiedade e fortalecendo a confianca. | espaco  digital em  opor
unciona como  uUm _ repositorio doe pensamento  critico. A interatividade E dinami {200 e Cmenis

conT1eci ento acessivel ao  professor, estimula o sistema de recompensa cerebral, Ssa dinamica promove O  protagonismo, a

facilitando, o feedback _ formativo € aumentando o engajamento e fortalecendo metacognicdo e o senso de controle sobre o

promovendo uma inclusao digital que as conex0es neurais essenciais para a proprio aprendizado, motivando os estudantes a




Passo 3: Resumo das Configuracoes do
Kahoot no Projeto

1. Quizzes Interativos: Cada quiz foi composto por 20 perguntas, cuidadosamente
formuladas para explorar temas de Biologia, como genética, ecologia e citologia. As
perguntas foram otimizadas no ChatGPT, garantindo que se ajustassem aos limites de
caracteres da versao paga do Kahoot, sem perder a clareza e a essencia do conteudo.

2. Perguntas Estratégicas: As questdes foram organizadas de forma progressiva,
combinando desafios simples para ativar o conhecimento prévio e perguntas mais
complexas que estimularam o pensamento critico. Cada pergunta teve 30 segundos de
duracdo, garantindo dinamismo e mantendo o foco dos alunos durante as atividades.

3. Funcionalidades que Motivam: Recursos como crondémetro, rankings e pontuacao
criaram um ambiente de competicao saudavel e engajador. Aléem disso, imagens e videos
foram integrados as questdes, enriquecendo a experiéncia multimodal e tornando o
aprendizado ainda mais atrativo.

4. Pedagogia Ativa: O Kahoot permitiu ao professor monitorar o desempenho dos alunos
em tempo real, possibilitando intervencdes imediatas e feedbacks personalizados. O
formato gamificado ndo s6 motivou os alunos, mas também promoveu autoconfianca e
colaboracdo, transformando as avaliacdes em oportunidades de aprendizado significativo.

5. Impacto Mensuravel: Cada quiz gerou relatorios detalhados que auxiliaram na analise do
pro%resso da turma e de cada aluno. Os resultados embasaram estratégias pedagdgicas e
alinharam o aprendizado as competéncias exigidas pelo Enem, promovendo um ensino
eficaz e transformador.




Passo 4: Rubrica de Avalia&&o - BioQuiz Insights:
Construindo Curvas de

prendizagem com IA

esforco e atencdo em cada uma das
atividades.

empenhado mais em algumas
atividades.

faltas ou pouco engajamento.

Critério Excelente (4) Bom (3) Regular (2) Insuficiente (1)
Participacio nos O aluno participou ativamente de | O aluno participou da maioria dos O aluno participou de forma | O aluno participou de poucos
Quizzes todos os quizzes, demonstrando quizzes, mas poderia ter se irregular nos quizzes, com ou nenhum dos quizzes,

demonstrando desinteresse ou
falta de empenho.

Progresso na
Curva de
Aprendizagem

O aluno apresentou uma evolucdo
significativa em sua curva de
aprendizagem, superando suas
dificuldades e melhorando
continuamente.

O aluno apresentou progresso
moderado em sua curva de
aprendizagem, com algumas
melhorias em pontos criticos.

O aluno apresentou pouco
progresso em sua curva de
aprendizagem, com
dificuldades persistentes em
certas areas.

O aluno nao apresentou
progresso significativo ou
teve dificuldades constantes
ao longo do projeto.

Engajamento com

O aluno aplicou de forma eficaz os

O aluno aplicou parte dos

O aluno aplicou poucos dos

O aluno ndo aplicou os

o Feedback feedbacks recebidos, feedbacks recebidos, com algumas feedbacks recebidos, sem feedbacks fornecidos, sem
demonstrando melhorias claras nos melhorias, mas poderia ter se mostrar mudancas mostrar melhorias em seu
quizzes subsequentes. esforcado mais para aplicar todos significativas em seu desempenho nos quizzes.
os conselhos. desempenho.
Uso das O aluno utilizou o Kahoot e as O aluno utilizou as ferramentas de O aluno utilizou as O aluno teve dificuldades
Ferramentas ferramentas digitais de forma forma satisfatoria, mas poderia ter | ferramentas de forma limitada, | com o uso das ferramentas ou
Digitais eficaz e proativa, aproveitando ao explorado mais suas sem explorar os recursos de ndo conseguiu utiliza-las

melhoria, ~ tornando
direcionado e eficaz.

A rubrica serviu como um guia pedagogico,
alinhando objetivos claros ao aprendizado
dos alunos. Com critérios bem definidos, de
possibilitou uma avaliacdo formativa que
destacou progressos e apontou areas de

maximo os recursos oferecidos. funcionalidades para aprimorar o maneira proativa. adequadamente.
desempenho.
NEUROCIENCIA PSICOLOGIA

0 apren
novas

dopamina,

ensino mais

neurais

A rubric(?, funcionou como um cdatalisador para
izado ativo, promovendo

emocional e o cognitivo. Ao criar um senso de
progresso claro, estimulou a
reforcando o engajamento dos
alunos e facilitando a construcao
mais
retencao e a aplicacao do conhecimento.

a Integracao

informacoes ao conectar = o

liberacao de

de redes
para a

_solidas, essencijais

Ao oferecer critérios objetivos, a rubrica criou um
ambiente seguro, reduzindo a ansiedade e
aumentando a autoconfianca dos alunos. Essa
abordagem promoveu uma conexao positiva com
o aprendizado e incentivou o progresso continuo.

PENSE!

Critérios claros transformam a avaliacdo em
um convite para crescer, guiando alunos rumo
a autonomia e ao sucesso



Passo 6: Roteiro do Prompt no ChatGPT

1. Uso do Prompt Especifico: O(a) educador(a) iniciou a conversa no ChatGPT com a instrugdo:
“Se comporte como uma mente superior em analisar relatérios de kahoot de conteddo de biologia

para alunos do ensino médio.”

2. Insergéio dos Dados: O(a) educador(a) copiou todo o contedido da guia “Kahoot! Summary” (nome
dos alunos, pontuacdo, questoes, acertos e erros) e colou diretamente na conversa com o ChatGPT.
Desse modo, a IA pdde “ler” as informagdes e gerar interpretacdes embasadas.

3. Solicitagées de Andilise: Andlise Geral: Inicialmente, foi solicitado um resumo do desempenho da

turma, identificando pontos fortes e maiores dificuldades.

Andlise Aluno por Aluno: Em seguida, houve o pedido de um feedback individualizado, destacando

acertos, lacunas e sugestdes de estudo para cada estudante.

4. Refinamento das Respostas: Sempre que surgia a necessidade de mais detalhes, o(a) educador(a)
requisitava ao ChatGPT algo como: “Explique melhor [tema especifico]” ou “Faca recomendacées de
atividades para sanar lacunas”. Com base nisso, 0 ChatGPT formatava as respostas em topicos claros,
oferecendo estratégias pedagoégicas (reviséo de conceitos, uso de mapas mentais, debates em sala

etc.).

5. Aplicacéio no Projeto: Com as andlises em mdos, o(a) educador(a) integrou as sugestées ao plang
de aula e ao Relato de Experiéncia, utilizando tanto a visGo geral da turma quanto os insights

direcionados a cada aluno.

=

O prompt e a analise dos dados via ChatGPT
favoreceram a per nalazagaé) o feedback,
permitindo que o(sa?,e ucador(a) ajustasse
estratégias de ensino as necesTj ades
individuais dos alunos. Ao contextualizar as
respostas para a Biologja do Ensino Médio, a
IA ampliou a aprendizagem significativa,
reativando. conhecimentos previos e

colaborando para uma postura ludica e
reflexiva em sala de aula.

NEUROCIENCIA

A andlise imediata dos resultados do Kahoot,
seguida de um feedback direcionado,
otencializou a formacdo de memdrias de
longo prazo. Ao aproveitar a chamada
janela de aprendizagem” logo apds a
avaliacao, os estudantes puderam corrigir e
reforcar conceitos enquanto estavam na
mente.

PSICOLOGIA

O retorno individualizado, pautado nas respostas
do Kahoot e refinado peio ChatGPT, fortalece a
autoeficicia dos estudantes, pois eles passam a
compreender seus pontos_ fracos e fortes de
maneira_ clara e construtiva. Tal abordagem
contribui para a diminuicdo da ansiedade e o
aumento da autorregulacao da aprendizagem,
incentivando cada aluno(a) a assumir maior
responsabilidade pelo proprio processo de
aquisicao de conhecimento.

PENSE!

O uso de |IA nesse contexto ins
pedagogica, desenvolvendo

digitais e criando um ambiente
reflexdo e responsabilidade nc¢
ensino-aprendizagem.




O QUE AS METRICAS
INDICAM:

O que mais facilitou seu entendimento ao usar o
Kahoot?

$ As perguntas rapidas que me ajudaram
a pensar rapido.

@ A compelicdo, gue me fez focar mais.
O feedback imediato, que mostrou onde
€U acertei e emei.

@ Aforma visual e dindmica das
perguntas.

O grafico destaca trés elementos principais percebidos
pelos estudantes:

Perguntas rapidas que estimulam o raciocinio (40,9%) -
A rapidez das perguntas foi o fator mais valorizado pelos
alunos, pois promove agilidade mental e foco. Professores
que desejam replicar essa pratica podem configurar o
tempo de resposta de acordo com o nivel de dificuldade,
ajustando o desafio para manter os alunos engajados e
atentos. Isso ajuda a desenvolver habilidades como
raciocinio légico e processamento rapido de informacoes.

Competicao como estratégia de engajamento (36,4%) - A
competicao saudavel foi apontada como uma forte
motivacao pelos alunos. Professores podem explorar os
rankings do Kahoot para criar um clima de desafio
positivo, premiando pequenos avangos, como a maijor
pontuacao ou o maior progresso. Essa abordagem motiva
os estudantes a participarem ativamente e se esforcarem
mais.

Feedback imediato como ferramenta de aprendizado
(22,7%) - Os alunos valorizaram a devolutiva instantanea
que o Kahoot oferece apo6s cada pergunta. Esse feedback
permite que eles Identifiguem erros e acertos
rapidamente. Professores podem aproveitar esse recurso
para promover discussdes sobre as respostas corretas,
esclarecendo duvidas em tempo real e reforcando
conceitos de forma pratica e participativa.

Explorar o potencial visual e dindmico (0%)

Quais aspectos do Kahoot fazem vocé querer
continuar jogando e aprendendo?

COmpetican cim oS amigos T8 81.8%)

WET s NOmeE A0 Fanking BZT . 3%)

= muntas crativas &
PEn . 3 {13.8%]
IFlerassanieag '

& possibilidade de revar o gue
Acerlel & adve

Bi22,7%)

> o 0 B 10 ~ 16 . 20
O grafico apresenta as emogdes predominantes
experimentadas pelos estudantes ao utilizar o Padlet para
aprender, com implicagcoes pedagdgicas importantes:

Competicao com os amigos (81,8%) - A competicao entre os
colegas foi o principal motivador para os alunos, destacando
o valor de criar um ambiente saudavel de desafio.
Professores podem estruturar os quizzes para incentivar essa
interacdao, promovendo momentos de socializagao e
aprendizado colaborativo. A competicao deve ser orientada
como uma forma de superar limites pessoais, mais do que
apehnas vencer, estimulando o respeito mutuo.

Ver meu nome no ranking (27,3%) - O ranking foi apontado
como uma motivacao significativa, especialmente por
reforcar o senso de conquista e progresso. Professores
podem destacar o avan¢o dos alunos no ranking para
valorizar o esforco e estimular a continuidade do
aprendizado, celebrando pequenas vitorias e promovendo a
autoestima dos estudantes.

As perguntas criativas e interessantes (13,6%) - Embora
menos destacado, o conteudo das perguntas também exerce
um papel importante. Professores podem usar temas
relevantes para os alunos, associando-os a contextos do
cotidiano, filmes ou topicos atuais, tornando as atividades
mais atrativas e conectadas a realidade deles.

A possibilidade de rever o que acertei e errei (22,7%) - O
feedback imediato foi valorizado por uma parcela
significativa dos alunos, mostrando a importancia de revisar
os erros e consolidar o aprendizado. Professores devem
explorar esse recurso para promover discussoes apos cada
quiz, revisando os pontos mais desafiadores e reforcando os
conceitos trabalhados.
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O Kahoot fez vocé se sentir mais motivado a aprender?

40,9%

@ Sim, figuei bem mais motivado.

@® Um pouco mais motivado.

) Nao mudou muito minha motivacao.
@® Me desmotivou.

O grafico reflete como o Padlet impactou a motivacao dos estudantes, com insights
pedagdgicos que podem orientar praticas em sala de aula:

Sim, fiquei bem mais motivado (59,1%)

Mais da metade dos alunos relatou sentir-se muito mais motivada ao utilizar o Kahoot. Esse
resultado reforca o potencial da ferramenta para transformar o aprendizado em uma
experiéncia envolvente e interativa. Professores podem explorar isso planejando atividades
regulares com o Kahoot para manter o entusiasmo e a participag¢ao ativa dos estudantes.

Um pouco mais motivado (40,9%)

Quase metade dos alunos afirmou que o Kahoot trouxe algum nivel de motivacao extra. Isso
sugere que o formato dinamico e competitivo, combinado ao feedback imediato, é um
diferencial. Professores podem enriquecer ainda mais a experiéncia com conteudos
contextualizados, visuais atrativos e questoes desafiadoras.

Nao mudou muito minha motivacao / Me desmotivou (0%)

Nao houve respostas indicando falta de impacto ou desmotivacao, mostrando que o Kahoot foi
bem aceito e nao gerou efeitos negativos.
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O uso do Kahoot te ajudou a entender o conteudo de forma diferente? Como?

1. Facilidade de Entendimento e Dinamismo no Aprendizado

Muitos estudantes destacaram que o Kahoot tornou o aprendizado mais dindmico e
divertido, ajudando a entender os conteudos de forma clara e envolvente:

"Sim, mostrando de uma forma divertida como aprender.”

"Sim, ajudou a entender o assunto com mMmais clareza.”

"Sim, ficamos tdo empenhados em acertar gue acabamos absorvendo as
informacgoes.”

Insight Pedagodgico:

O Kahoot cria um ambiente leve e motivador, que transforma o aprendizado em uma
experiéncia prazerosa e acessivel. Ao integrar diversdo com clareza, a ferramenta
ajuda a superar barreiras do ensino tradicional, facilitando a 055|mllogoo de conteudos.

2. Aprendizado Multimodal com Recursos Visuais

Os alunos mencionaram gue o uso de imagens e videos foi um diferencial que facilitou
a compreensqo:

"Sim, pois na questdo contém imagens que ajudam a entender melhor.”
"Sim, porgue eu assisti um video e ficou mais fdacil de responder e interpretar.”

Insight Pedagodgico:

O uso de recursos visuadis no Kahoot favorece a aprendizagem multimodal, atendendo
a diferentes estilos de estudantes. Professores podem explorar essa abordagem para
llustrar conceitos abstratos e enriquecer o ensino com elementos visuais
complementares.

3. Interacdo, Colaboracao e Reflexdo

A ferramenta também promoveu interagcdo entre colegas e reflexdo imediata sobre o
aprendizado:

"Sim, porque todo mundo se gjudou de certa forma, isso faz com que o assunto fixe na
cabeca’
"Sim, com feedbacks ajudando a ter um entendimento imediato e com clareza.”

Insight Pedagodgico:

O Kahoot estimula a colaboragdo em sala de aulag, incentivando os alunos a
trabalharem juntos e trocarem ideias. Além disso, o feedback imediato amplia a
reflexdo e contribui para a consolidagdo do aprendizado, sendo essencial para um
ensino Mais participativo e engajador.
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Se vocé pudesse escolher, gostaria de aprender mais conteudos com ferramentas como o Kahoot? Por?8§

4. Preferéncia pela Dinamicidade e Diversé@o

Os alunos destacaram que o Kahoot traz uma forma mais dindmica, divertida e descontraida de
aprender, tornando o processo mais atrativo:

"'Sim, porque foge da dindmica so sala de aula e copiar.”

"Sim, pois seria uma descontragdo e aprendizado ao mesmo tempo.”

"Sim, porque ao mesmo tempo que é divertido, ajuda a ter mais conhecimento’

"Sim, acho uma forma dindmica e descontraida de aprender algum assunto que vocé ndo tenha
tanta facilidade em entender”

Insight Pedagdgico:

O Kahoot quebra a monotonia das praticas tradicionais e oferece um ambiente de aprendizado
leve e acessivel. Professores podem utilizar essa din@dmica como uma alternativa para aumentar
a motivacdo, especialmente em conteudos que os alunos consideram dificeis.

tos dos

dantes

5. OFacilidade no Aprendizado e Fixacdo do Conteudo

O aspecto competitivo foi citado como um dos fatores que motivaram maior engajamento:

"Sim, pois como & mais ‘competitivo’' me faz focar.”
"'Sim, a competicdo me agjudou a pensar rapido.”

iImen

Insight Pedagdgico:

A competicdo saudadvel estimula o foco e a participagdo ativa. Professores podem explorar
essa motivagdo para criar desafios que estimulem a colabora¢gdo e a superagdo individual
de maneira construtiva.

Depo
Estu

6. Respostas Divergentes

Alguns alunos apresentaram uma visdo menos entusiasmada:

"Ndo gostaria, porque ndo ¢ igual na expllcogoo na aula.”
'‘Depende, mas € uma ferramenta boa.”

Insight Pedagdgico:

Essas respostas mostram que o Kahoot ndo substitui outras metodologias.
Professores devem utilizd-lo como complemento ao ensino tradicional, garantindo que
O conteudo seja devidamente explicado e contextualizado antes da aplicagdo dos
quizzes.




Principais Contribuicdes: xXx %'

O1.

O1.
02.

O1.

O Kahoot promoveu engajamento significativo entre os alunos,
iIncentivando a colaboracao e a participacao por meio de sua dinamica
competitiva e interativa. A ferramenta tornou o aprendizado mais atrativo,
transformando conteddos complexos em experiéncias divertidas e
acessiveis.

02 O uso do Kahoot aliado a Inteligéncia Artificial (I1A) foi um diferencial do
o

projeto. A |A analisou os dados dos quizzes, permitindo interpretar o
desempenho individual e da turma, identificando padrdes de aprendizado,
lacunas de conhecimento e areas de dificuldade. Isso possibilitou a criacao
de estratégias personalizadas para melhorar o desempenho dos alunos.

Limitacoes: XX X

Apesar do uso bem-sucedido do Kahoot e da IA, houve pouca exploracao
de recursos multimodais, como videos e imagens interativas mais
elaboradas, que poderiam enriquecer ainda mais os quizzes € ampliar a
experiéncia pedagdgica dos estudantes.

A necessidade de internet para utilizar o Kahoot e ferramentas de |IA
apresentou desafios em alguns momentos. Contudo, essa limitacao foi
contornada com o uso da rede escolar e, em alguns casos, de dados
moveis fornecidos pelos professores.

Perspectivas Futuras: X X %

As perspectivas futuras incluem ampliar o uso da Inteligéncia Artificial nas
analises de dados de quizzes, gerando relatdrios mais detalhados sobre o
progresso dos alunos e sugestdes de intervencoes pedagdgicas especificas.
Também se busca integrar recursos multimodais, como videos, graficos e
imagens interativas, para tornar as atividades mais engajadoras € adequadas
a diferentes estilos de aprendizado. Alem disso, ha a intencao de expandir o
modelo de sucesso do Kahoot e da analise com |A para outras disciplinas,
promovendo um aprendizado mais interativo e eficiente .em diversas areas
do conhecimento.



Aqui estdo exemplos para cada um dos 110
cinco usos do Kahoot:

Revisdo de Conteudo:

Exemplo: Antes de uma prova de Matematica sobre geometria, o professor
cria um Kahoot com perguntas sobre figuras geomeétricas, perimetros e
areas. Isso ajuda os alunos a revisar rapidamente os conceitos importantes de
forma interativa.

Avaliacao Formativa:

Exemplo: Apds ensinar sobre a Revolucao Industrial, o professor cria um Kahoot
para avaliar o conhecimento dos alunos sobre os principais eventos, causas e
consequéncias dessa revolucao. Os resultados em tempo real ajudam o
professor a identificar quais alunos precisam de mais apoio.

Introducao de Novos Tépicos:
Exemplo: Antes de iniciar uma unidade sobre biomas, o
professor cria um Kahoot com perguntas simples sobre o
gue os alunos ja sabem sobre o tema, como "O que é um
bioma?" e "Quais sao os principais tipos de biomas?". Isso
ajuda a avaliar o conhecimento prévio e ajustar a
abordagem do ensino.

Competicao Amigavel:

Exemplo: Durante uma aula de Histdria, o professor
organiza um Kahoot com perguntas desafiadoras
sobre eventos histéoricos. Os alunos competem
individualmente ou em grupos, estimulando o
interesse pelo tema e promovendo um ambiente de
aprendizado divertido e engajador.

Colaboracao e Trabalho em Equipe:

Exemplo: Em uma aula de Ciéncias, o professor
divide a turma em grupos e cria um Kahoot
colaborativo onde os alunos devem discutir e
responder juntos a perguntas sobre os sistemas do
corpo humano. Isso incentiva a colaboracao e o
compartilhamento de ideias entre os alunos.
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praticas pedagogicas que integram linguagem, arte e cultura na formacao dos
estudantes.
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COMPETENCIAS DA BNICC {{{@

Conhecimento: Aplicar Pensamento Critico: Refletr [ Cultura Digital: Utilizar Comunicagao: Expressar
vocabulario, gramatica e sobre o desempenho a partir Edpuzzle para apoiar o ideias e responder em
expressoes do espanhol para de quizzes e feedbacks. aprendizado. espanhol com clareza e
compreender e produzir aprendizagem. Seguranca.
mensagens. |
Responsabilidade Participar 1 EM13LGG702: EM13LGG704: Produzir 3 EM13LGG705: Utilizar recursos digitais
ativamente das atividades e Compreender mensagens textos curtos com para leitura e compreensao oral.
aplicar feedbacks. orais e escritas em vocabulario e estruturas
espanhol. adequadas.




Conexao do Projeto com a BNCC

Por meio do uso do Edpuzzle como ferramenta pedagogica, a iniciativa
incentivou praticas inovadoras que favoreceram o protagonismo, a
motivacdo e 0 engajamento dos estudantes, além de ampliar a
compreensao e a comunicacao em espanhol.

A4

1

TEMAS ABORDADOS

Os alunos exploraram conteudos como
compreensdo oral, vocabuldrio,
gramdatica, expressdes idiomdadticas,
cultura hispdnica e producdo escrita,
utilizando videos interativos para
desenvolver habilidades linguisticas e
ampliar o contato com o espanhol de
forma contextualizada e dinédmica.

[= CONEXOES COM ABNCC

B

81,3%

DE ENGAJAMENTO

As atividades envolveram pesquisa,
resolucdio de quizzes e producdo de
respostas em espanhol, com o apoio
do Edpuzzle, promovendo interacéo,
participacdo ativa e colaboracdo
entre os estudantes, além de
desenvolver seguranca e autonomia
no uso da lingua.

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Aplicacdo ao projeto: Os
alunos utilizaram o Edpuzzle para aprofundar o
entendimento de temas trabalhados em espanhol,
relacionando contetdos linguisticos e culturais, e
reforcando a aprendizagem de forma interativa e
contextualizada.

Pensamento Critico:

Aplicacao ao projeto: A interacao com videos
e (quizzes no Edpuzzle estimulou os
estudantes a refletirem sobre seu
desempenho, identificar erros e compreender
melhor os conteudos, fortalecendo a
autonomia no estudo.

Cultura Digital:

Aplicacdo ao projeto: O uso do Edpuzzle,
aliado a recursos digitais como Kahoot e IA,
promoveu familiaridade com tecnologias
educacionais e incentivou o uso responsavel e
criativo dessas ferramentas para aprender
linguas.

Comunicagao:

Aplicacdo ao projeto: A realizacdo de
atividades e quizzes em espanhol permitiu
aos alunos expressar ideias e responder de
forma clara, ampliando a seguranca para se
comunicar no idioma.

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacdo ao projeto: A participacdo em
atividades no Edpuzzle, com
compartilhamento de respostas e discussao
dos erros e acertos, estimulou o trabalho em
equipe e a colaboracao entre colegas.

HABILIDADES

EEM13LGG702 - Compreender mensagens
orais e escritas em espanhol, identificando
informacbes gerais e especificas em
diferentes contextos.

EM13LGG704 - Produzir respostas e textos
curtos, em espanhol, utilizando estruturas
e vocabulario adequados aos contextos de
comunicacao.

EM13LGG705 - Utilizar recursos digitais para
desenvolver praticas de leitura e compreensao oral,
promovendo a autonomia na aprendizagem da lingua.




O Que Sao?

Edpuzzile

O Edpuzzle é uma plataforma digital que permite transformar videos em recursos interativos para aprendizagem. Por
meio dela, o professor pode inserir perguntas, notas de audio, comentarios e feedbacks diretamente no video,

tornando o processo mais dinamico e participativo. Essa funcionalidade estimula o engajamento e a atencédo dos
estudantes, pois o conteudo audiovisual deixa de ser apenas assistido passivamente e passa a ser explorado
ativamente, criando momentos de reflexao e aplicacao imediata do conhecimento. (Edpuzzle, 2025)




INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais no ensino de linguas tem se
consolidado como uma estratégia essencial para promover o
engajamento, a personadlizacdo e a autonomia dos estudantes.
No contexto da Escola Estadual Capitéo Mor Galv&o, a professora
Gabriela desenvolveu o projeto “Explorando o Espanhol com
Videos Interativos no Edpuzzle”, voltado para potencializar a
compreensdo oral e escrita, ampliar o vocabuldrio e inserir os
alunos em contextos reais de uso da lingua espanhola.

A proposta buscou integrar recursos audiovisuais e interatividade
por meio da plataforma Edpuzzle, que permite transformar videos
em experiéncias de aprendizagem ativa, inserindo perguntas,
comentdrios e feedbacks cao longo do conteddo. Essa
metodologia possibilitou aos estudantes ndo apenas consumir o
material, mas interagir com ele de forma critica, respondendo a
questdes que reforcavam o aprendizado e estimulovam a
reflexdo.

Com encontros estruturados ao longo de quatro semanas, o
projeto promoveu uma imersdo linguistica gradual, favorecendo
O desenvolvimento da escuta ativa, da prondncia e da
interpretacdo textual. Além disso, contribuiu para que cada aluno
avangasse No seu proprio ritmo, explorando temas culturais e
linguiisticos relevantes para a sua formacao.

o



RECURSOS

Edpuzzle: Plataforma digital para
criagcao de videos interativos com
Insercao de perguntas e feedbacks.
Materiais didaticos: Videos auténticos
em espanhol (trechos de filmes,
reportagens, musicas e entrevistas)
selecionados para o contexto das
aulas.

TEMPOS DE AULA

Trés aulas de 50 minutos

POR QUE FAZER?

O projeto “Explorando o Espanhol com Videos Interativos no
Edpuzzle” transforma a aprendizagem em uma experiéncia
ativa e personalizada. Ao utilizar videos com insercdio de
questbes e comentdrios, os estudantes conseguem
contextualizar o uso da lingua espanhola em situagdes reais,
aproximando o aprendizado de seu universo cotidiano e
aumentando o interesse e o engadjamento.

A integracdo do Edpuzzle permite que os alunos
desenvolvam habilidades como compreensdo oral,
interpretacdo textual, ampliacdo de vocabuldrio e reflexdo
critica sobre temas culturais. Alem disso, a tecnologia
favorece a aprendizagem no proprio ritmo do estudante,
promovendo autonomia e possibilitando revisbes sempre
que necessario.

A etapa final do projeto envolve a socializagdo, momento em
que os dlunos discutem as respostas e compartiiham
percepcbes sobre os videos. Essa troca fortalece
competéncias comunicativas, amplia a interacGo e
consolida o conhecimento de forma colaborativa.



Objetivos

Aprimorar a compreensao auditiva e leitora em lingua espanhola, utilizando
videos interativos para promover a identificacao de vocabulario, expressoes e

estruturas gramaticais no contexto real de uso.

Ol

Desenvolver a habilidade
de interpretar e responder
questoes relacionadas ao
conteudo audiovisual,
incentivando a reflexao
critica e a aplicacao
pratica dos
conhecimentos

»

02

Desenvolver a habilidade
de interpretar e
responder questoes
relacionadas ao conteudo
audiovisual, incentivando
a reflexao critica e a
aplicacao pratica dos
conhecimentos
linguisticos.

Incentivar o uso de
ferramentas digitais para
fortalecer a autonomia
dos estudantes no
aprendizado de idiomas,
explorando recursos que
possibilitem estudar no
proprio ritmo e revisitar os
conteudos sempre que
necessario.



'''''''

Nesta secdo, Voce encontrara orientagdes praticas
para implementar cada etapa do projeto. Desde a
selecdo e preparacao dos videos autenticos em
< espanhol até a insercao das questdes interativas no
* Edpuzzle, cada passo foi pensado para promover
um aprendizado ativo e colaborativo.




Na Escola Capitdo Mor Galvéo, o projeto “Construindo Explicacées em Quimica com ChatGPT”
envolveu turmas do Ensino Médio no uso da Inteligéncia Artificial para criar explicacdes claras e
conectadas a cultura pop, tornando o aprendizado mais atrativo. Desenvolvido ao longo de seis
semanas, combinou pesquisa, producdo de conteddos e apresentacdo em semindrio final.

2. Sessoes de Cocriagdo:
Conduzidas pelo professor de Quimica, envolveram:

e Mapeamento: identificacdo de dificuldades de aprendizagem e necessidade de
contextualizacdo.
e Perfil: levantamento dos interesses culturais dos alunos para personalizar conteddos.

e Envolvimento: uso do ChatGPT em atividades interativas para estimular criatividade e
protagonismo.

3. Estruturacdo do Plano de Agdo:

Organizado em grupos, com escolha de temas, uso do ChatGPT para pesquisa e elaboragéo das
explicagbes, culminando no semindrio de socializagdo. O processo fortaleceu competéncias
como comunicacgdo, pensamento critico e trabalho em equipe.

T\

Passo 1: Planejamento Colaborativo —
Projeto “"Explorando o Espanhol com
Videos Interativos no Edpuzzle”

BE

N

O projeto alia tecnologia e pratica
comunicativa para criar um ambiente de
aprendizagem mais atrativo e
participativo. Ao usar o Edpuzzle, a
professora personaliza a apresentacao
do conteudo, insere perguntas que
estimulam a atencdo e garante que o
estudante seja ativo no processo, nao
apenas espectador. A metodologia
favorece a retencao e a aplicacao
pratica do idioma.

NEUROCIENCIA

O uso de videos contextualizados com
elementos culturais facilita a formacao
de conexdes neurais. entre o novo
vocabulario e referéncias ja conhecidas
elos alunos. Pausas estratégicas e
eedback imediato ativam a memoria de
trabalho e reforcam a fixacao do
conteudo, aumentando a motivacao e a
autoconfianca.

PSICOLOGIA

Ao valorizar os interesses e a
participacdo ativa dos estudantes, o
projeto fortalece o protagonismo e a
autoestima. A interacao em grupos e a
producao colaborativa de videos criam
um ambiente de confianca, no qual os
alunos se sentem a vontade para se
expressar e errar, entendendo o erro
como parte natural do aprendizado.

PENSE!

O Edpuzzle se transforma em uma
ferramenta que convida o estudante a
pensar, questionar e aplicar o
conhecimento. Cada pausa e pergunta
no video representa uma oportunidade
de reflexao, construcido de sentido e

troca de ideias.



Passo 2: "Explorando o Espanhol com Videos Interativos no

Edpuzzle” para Alunos do Ensino Médio

1. Redlizag¢édio de uma oficina sobre o Edpuzzle para os estudantes:

A oficina teve como objetivo principal desenvolver a compreensdo auditiva, leitura e escrita em
espanhol de forma dindmica e personalizada, utilizando videos interativos no Edpuzzle. A proposta
integrou tecnologia e temas culturais, criando um ambiente motivador e contextualizado que
aproximou o idioma da realidade dos alunos.

2. A oficina foi dividida em trés momentos principais:

2.1 Primeiros Passos no Edpuzzie

Apresentacdo da plataforma, explorando suas funcionalidades e como interagir com videos que
possuem pausas e perguntas. Os alunos realizaram uma atividade inicial com um video curto sobre
cultura hispdnica, respondendo questdes simples para se familiarizar com a ferramenta.

2.2 Assistindo e Interagindo com os Videos Temdaticos

Foram selecionados videos curtos relacionados a temas como cotidiano, cultura e gramatica,
adaptados ao nivel da turma. Cada video foi editado no Edpuzzle com perguntas de mdltipla escolhag,
verdadeiro ou falso e abertas, incentivando a atencdo, o raciocinio e a pratica do idioma.

2.3 Produgéio Colaborativa de Contetdo

Em grupos, os alunos criaram seus préprios videos curtos em espanhol, inserindo perguntas no
Edpuzzle para que os colegas respondessem. Essa etapa estimulou a criatividade, o uso pratico do

idioma e a cooperaco entre os participantes.

-
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O projeto integrou lingua estrangeira e tecnologia,
proporcionando um aprendizado ativo e adaptado ao
ritmo de cada aluno. O Edpuzzle tornou o processo
mais atrativo e facilitou o acompanhamento do
progresso individual.

@ NEUROCIENCIA

Os videos interativos estimularam areas
cerebrais ligadas a memoria auditiva e a
motivacao, reforcando a aprendizagem por
meio de pausas estratégicas e feedback
imediato.

PSICOLOGIA

A metodologia colaborativa criou um ambiente
seguro, incentivando a participacdo e
fortalecendo a autoconfianca na comunicacao
oral e escrita em espanhol.

PENSE!

O wuso do Edpuzzle most
tecnologia pode conectar o 3
idiomas a contextos reais, ¢
interesse e ampliando as
culturais e académicas dos alu




Passo 3: Rubrica de Avdliag¢do - "Explorando o
Espanhol com Videos Interativos no Edpuzzle

perguntas.

significativas.

Critério Excelente (4) Bom (3) Regular (2) Insuficiente (1)
Compreensio Entende plenamente o contetuido dos Entende bem, mas comete Compreende partes do video, Nao compreende o conteudo
Auditiva videos e responde corretamente as alguns erros nas respostas. mas com dificuldades dos videos.

Vocabulario e
Gramatica

Usa vocabulario variado e estruturas
gramaticais corretamente.

Usa vocabulario adequado,
com alguns erros
gramaticais.

Vocabulario e gramatica
limitados.

Muitos erros gramaticais e
vocabulario insuficiente.

Interacao no

Responde a todas as perguntas com

Responde bem a maioria das

Responde de forma superficial.

Nao interage adequadamente

relevantes.

interacoes.

Edpuzzle profundidade e atencao. perguntas. com o conteudo.
Criacio de O video criado € criativo, bem O video criado € satisfatorio, | O video € simples. com O video € mal organizado e as
Contendo estruturado e inclui perguntas com algumas boas perguntas pouco desafiadoras. perguntas sao irrelevantes.

Trabalho em

Colabora ativamente e oferece

Participa bem, mas poderia

Participa de forma limitada.

Nao participa efetivamente do

Grupo contribuigdes significativas. se envolver mais. trabalho em grupo.
I

0= = [ @
NEUROCIENCIA PSICOLOGIA (&8 )  PENSE!

A rubrica funcionou como ferramenta para

A clareza dos critérios contribuiu para

O uso de critérios clargs e feedback continuo | Criou um ambiente de avaliacido positiva e

o 2 Jroduci € comeencie G2 | RS T 08 TORAE | e odiindos arcedoe s oo s [IRRRUIREREE i
SP: , 10; , M3 a context nfian n mesmo tem e crescimento académico e pessoal,
g de forma objetiva e favorecendo a praticos e estimulando o raciocinio linguistico | autoconfianca dos estudantes, a0 mesmo tempo desenvolvendo autonomia e incentivando a

€ a memorizacao. que promoveu o protagonismo e a colaboragao. busca pelo aprimoramento no uso do

< | organizacdo das ideias e o aprimoramento
espanhol.

das habilidades linguisticas.




Passo 4: Roteiro do Prompt no ChatGPT

Passo 6: Roteiro de Uso do Edpuzzle

1. Escolha do Video e Preparacgdo:

A professora selecionou videos curtos em espanhol (3 a 5 minutos), adequados ao nivel da turma, e
alinhados aos contetdos do curriculo, como vocabuldrio do cotidiano, expressdes culturais e estruturas
gramaticais.

2.Insercgdio das Interagoes:

No Edf)uzzle, a professora inseriu pausas estratégicas com perguntas de mdltipla escolha, verdadeiro
ou falso e abertas, aléem de pequenas explicagdes adicionadis para reforgar conceitos e corrigir
possiveis erros.

3. Monitoramento em Tempo Real:

Durante a execugdo do video, a professora acompanhou o progresso dos alunos pela plataforma,
observando respostas, tempo assistido e pontos de maior dificuldade.

4.Feedback Personalizado:

Com base nas respostas, a professora forneceu feedback individual, destacando acertos, pontos de
atencdo e indicando atividades extras para refor¢ar o aprendizado.

5. Aplicagéio no Projeto:

Os dados coletados no Edpuzzle orientaram ajustes no plano de aula e nas atividades subsequentes,
garantindo que as intervengdes fossem direcionadas ds necessidades reais de cada estudante.

-
=3 o
S NEUROCIENCIA PSICOLOGIA PENSE!
O uso do Edpuzzle, aliado a um_planejamento As pausas estratéegicas e o feedback imediato ativaram | O acompanhamento constante e o retorno | A iMeeracio Ao
intencional, possibilitou a criacao "de um processos mentais ligados a retencdo e a consolidacdo | individual reduziram barreiras emocionais, cOmo | gemon ro%a que o a rent%zado
am |ergite de | aprerAd|za eré\ | Interativo. .e da memoaria de longo prazo. Ao associar novas palavras | inseguranca e medo de errar. A interacdo com 0 | envolvente e conectado 3 realidade
centrado no aluno. A metodologia permitiu e estruturas gramaticais a situacoes reais e contextos | Edpuzzle promoveu um senso de pertencimento j 3 d I
que cada estudante avancasse no seu - g S z : lori tribuicio de cada al E Pro;e,to_ NaOgClcs  CCCHVe
[Oprio rtmo. com ativiaaaes adaptadas a0 culturais, os alunos estabeleceram conexdes mais | €. Valorizou a contribuicao de cada aluno. Essa inguisticas, mas também estimulo
Ceu” nivel de compreensao. As i%teragc")es sdlidas, facilitando a recuperaco da informacio quando | dindmica, incentivou "o  protagonismo, a | pensamento critico e autonomia
! 2 { f‘ . ¥ necessiria. Esse processo também estimulou a autoconfianca e a colaboracao entre colegas, | inovadora reforca que aprender espz
urante os viaeos esiil,mu dlidim, a atencdo, € >0 : fortalecendo vinculos e melhorando o clima’da | de aula, criando  oportunidades
aci |¥aram a internalizacao  do, conteudo, curiosidade, elemento-chave para a aprendizagem | I oS conhecimento am diferantes conted
fortalecendo a Ilfga%ao entre teoria e pratica significativa. :
\_ de forma contextualizada.




O QUE AS METRICAS INDICAM:

Quais elementos do Edpuzzle tornaram a experiéncia mais interessante?

@ Organizacio dos contelidos.
@ Recursos interativos e dindmicos.
18.8% ' Facilidade de navegacdo.
@ Disponibilidade de exercicios praticos e
explicacdes.
@ Possibilidade de responder a perguntas
durante os videos.
@ Feedback imediato sobre as respostas.
18,8% @ Integracdo de recursos multimidia

(videos, audios, imagens).

4

1. Predominancia da interacdo e do engajamento ativo '
O maior percentual (31,3%) foi atribuido a possibilidade de responder a perguntas durante os videos.

Interpretacao pedagdgica: Isso evidencia que a aprendizagem ativa, mediada por pausas interativas, mantém o estudante
coghitivamente engajado, reforcando a aten¢ao e estimulando a construcao de sentido durante o consumo do conteudo.
Aspecto critico: A interacao imediata exige que o aluno processe a informagao no momento da recepcao, o que favorece a
memoria de curto e longo prazo, mas pode gerar ansiedade em estudantes menos confiantes. Uma adaptac¢ao gradual da
complexidade das perguntas pode mitigar esse efeito.

2. Valorizacao do feedback e da personalizag¢ao

O feedback imediato obteve 18,8% das respostas, empatado com recursos interativos e dinamicos.

Interpretacao pedagdgica: A devolutiva instantanea € fundamental para a aprendizagem autorregulada, pois permite que
o estudante identifique erros e acertos em tempo real, i.aljustando suas estrategias cognitivas.

Aspecto critico: E importante que o feedback va além da resposta certa/errada, oferecendo explicagdes significativas para
aprofundar a compreensao.

3. Multimodalidade como recurso motivacional

A integracao de recursos multimidia (videos, audios e imagens) também aparece com 18,8%.

Interpretacao pedagdgica: O uso de diferentes linguagens favorece alunos com estilos de aprendizagem diversos (visual,
auditivo, sinestésico), enriquecendo a experiéncia e tornando-a mais inclusiva.

Aspecto critico: O excesso de estimulos pode dispersar a atengdo se ndo houver curadoria criteriosa para manter foco nos
objetivos de aprendizagem.

4. Elementos de suporte ao estudo

A organizagao dos conteudos (12,5%) e a disponibilidade de exercicios praticos e explicagoes (12,5%) receberam a mesma
proporgao.

Interpretacao pedagdgica: Esses dados reforcam que a clareza estrutural e a possibilidade de praticar imediatamente apos
o contato com a teoria sao aspectos valorizados pelos estudantes.

Aspecto critico: Apesar de essenciais, esses itens ficaram abaixo das interacdées mais dinamicas, sugerindo que, no
contexto digital, os alunos esperam mais do que apenas organizacao — eles buscam envolvimento ativo.
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O QUE AS METRICAS INDICAM:

O que mais facilitou seu entendimento ao usar o Edpuzzle?

® Conteldo apresentado de forma clara e
objetiva.

@ Possibilidade de revisar temas sempre

que necessario.
Atividades praticas e recursos
multimidia.
@ Crganizacdo dos temas por categorias.
@ Interatividade proporcionada pelas
perguntas inserndas nos videos.
@ Explicactes adicionais fornecidas pel. ..

Conteudo apresentado de forma clara e objetiva (56,3%)

E o ponto mais valorizado, mostrando que a clareza na explicacdo é o fator que mais impacta o entendimento. Indica
que a selecao e organizacao do material foram adequadas e que a mediacao docente favoreceu a compreensao
imediata.

Explicacoes adicionais fornecidas (18,8%)

Reforca a importancia de oferecer suporte extra para além do video, ajudando a sanar duvidas e aprofundar a
compreensao. Esse dado sugere que recursos complementares fortalecem o aprendizado e a seguranca do estudante.
Possibilidade de revisar temas sempre que necessario (6,3%)

Embora menos citado, demonstra que a autonomia para rever conteudos no proprio ritmo é uma pratica positiva,
especialmente para alunos com diferentes tempos de aprendizagem.

Atividades praticas e recursos multimidia (12,5%)

Mostra que a diversificacao de estimulos (visuais, auditivos e interativos) contribui para manter o interesse e facilitar a
fixacao de conceitos, conectando teoria e pratica.

Organizacg¢ao dos temas por categorias (0%)

A auséncia de mencgoes indica que, no caso desta experiéncia, a categorizacao dos temas nao foi percebida como
diferencial, possivelmente por estar diluida em outros recursos.

Interatividade proporcionada pelas perguntas nos videos (0%)

Nao foi apontada diretamente como fator principal, mas pode estar embutida na percepc¢ao geral de clareza e
explicagcoes adicionais, sendo um recurso que ainda pode ser mais explorado para promover engajamento ativo.
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ay O QUE AS METRICAS INDICAM:

@ Curiosidade.
@ Empolgacio.
‘ " Ansiedade.
@ Confianca.
@ Frustracido.

@ Surpresa.
@ WMotivacio

Segue a interpretacao dos dados emocionais:

Curiosidade (62,5%)

E a emocdo predominante, indicando que o Edpuzzle conseguiu despertar interesse genuino e engajamento
cognitivo. Esse dado refor¢ca que a proposta gerou abertura para explorar e aprender de forma ativa.
Empolgacao (18,8%)

Representa o entusiasmo e a energia positiva gerada pela metodologia. Mostra que a experiéncia foi
motivadora, indo além do simples cumprimento de tarefas escolares.

Frustracao (12,5%)

Embora minoritaria, aponta que parte dos alunos encontrou obstaculos — possivelmente dificuldades
técnicas, compreensao parcial ou desafios nas perguntas —, sinalizando que ajustes no nivel de complexidade
ou ho suporte dado podem reduzir essa sensacao.

Outras emocoes (0%)

Ansiedade, confianca, surpresa e motivacao nao foram citadas diretamente, o que pode indicar que essas
dimensdes emocionais estiveram diluidas em sentimentos de curiosidade e empolgacao, ou que nao se
manifestaram de forma marcante na experiéncia.

Como vocé se sentiu ao usar o Edpuzzle para aprender? Escolha as emoc¢oes que vocé experimentou: ;_

129




O QUE AS METRICAS INDICAM:

Quais aspectos do Edpuzzle vocé mais gostou?

Interface visual atrativa. 2 (12.5%)

Disponibilidade de exercicios e. .. 3 (18,8%)
Recursos interativos, como vid. .. 9 (56,3%)
Facilidade de acessar o contel. .. 2 (12 5%)
FPossibilidade de aprender no. .. 3(18,8%)
Feedback imediato sobre meu. .. |0 (0%)

Integracdo com outras platafor... 1(6,3%)

0 p - 6 8 10

Recursos interativos, como videos e perguntas (56,3%)

E o destaque absoluto, mostrando que a combinacao de conteudo audiovisual com atividades interativas é o
que mais motiva e mantém a atencao dos estudantes. Essa integracao favorece a aprendizagem ativa.
Disponibilidade de exercicios e possibilidade de aprender no préprio ritmo (18,8% cada)

Esses dois pontos reforcam a importancia da personalizacao e da flexibilidade no processo de aprendizagem,
permitindo que cada aluno avance conforme suas necessidades e tempo.

Interface visual atrativa e facilidade de acesso ao conteudo (12,5% cada)

Demonstra que a usabilidade e o design agradavel da plataforma sao fatores que impactam positivamente a
experiéncia, tornando-a mais fluida e menos cansativa.

Integracao com outras plataformas (6,3%)

Embora pouco mencionada, indica que ha espac¢o para expandir e conectar o Edpuzzle com outros recursos
digitais usados na escola.

Feedback imediato (0%)

A auséncia de menc¢oes sugere que esse recurso ou hao foi explorado de forma marcante ou que nao teve
tanto impacto na percepc¢ao geral dos estudantes, podendo ser melhor aproveitado em futuras atividades.
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ay O QUE AS METRICAS INDICAM:

O uso do Edpuzzle aumentou sua motivacao para aprender? Por qué?

@ Sim, figuei mais motivado.”
@ "Um pouco mais motivado.”
"Ndo mudou muito minha motivacdo.”

® "Me desmotivou."

Sim, fiquei mais motivado (37,5%)

Mostra que mais de um terco dos alunos percebeu aumento significativo de motivagao, sugerindo que o
Edpuzzle, ao integrar recursos interativos, contribuiu para tornar o aprendizado mais atraente e engajador.
Um pouco mais motivado (43,8%)
A maior parcela dos estudantes indica que a motivacao cresceu, mas de forma moderada. Isso aponta que a
ferramenta foi positiva, mas que ajustes — como conteudos ainda mais personalizados ou maior gamificacao,
podem potencializar o engajamento.
Nao mudou muito minha motivag¢ao (12,5%)
Representa um grupo para o qual a metodologia nao trouxe impacto relevante. Esse dado reforca a
importancia de diversificar estratégias, ja que diferentes perfis de alunos respondem de forma distinta as
mesmas abordagens.
Me desmotivou (6,3%)

Embora seja a menor parcela, € importante compreender as razoes dessa percepcao — que podem estar
relacionadas a dificuldades técnicas, falta de interesse pelo tema ou sobrecarga de tarefas.
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O Edpuzzie ajudou vocé a interagir melhor com o conteudo ou com suas ideias? Como?

32

1. FACILITACAO DO APRENDIZADO E CLAREZA NAS EXPLICACOES

Vdarios estudantes apontaram que o Edpuzzle tornou o conteudo mais claro e ajudou na
concentracado:

e "Sim, pois ele facilitou a forma de compreender a matéria e interagir.”

e "Sim, com assim fica mais fdacil de entender o conteudo.”

e "'Sim. Ajuda a entender e esclarecer assuntos que as vezes eu Nndo consigo entender nas

aulas.”

e "Sim, ele ajudou a melhorar na minha concentracdo e entender melhor.”

e "SimM, a aprender de uma forma diferente.”
Insight Pedagdgico: A clareza visual e a possibilidade de rever trechos ajudam a consolidar a
compreensdo e estimulam a autonomia na aprendizagem.

2. DINAMISMO, INTERATIVIDADE E NOVOS METODOS

tos dos

dantes

Outros destacaram o cardter mais dindmico, motivador e inovador da experiéncia:
e "Ajudou Mais a interagir, foi bom usar ele nas aulas de professora Gaby'”

"Sim, me mostrou um novo método de ensino.”

"Sim, sendo mais dindmico."

"Sim, através das do video e de suas alternativas.”

"Sim, com atividades divertidas e interessantes.”

"Em certas partes sim, ajudou a tirar duvidas e revisar.”

"Ajudou um pouco com as intera¢cdo com os videos."

simmm”

Insight Pedagdgico: Recursos audiovisuais e perguntas integradas tornam o estudo mais

participativo e prazeroso, reforcando a conexdo entre conteudo e aluno.

3. LIMITACOES E DESAFIOS NO USO

Alguns porticipontes relataram dificuldades técnicas ou pouco impacto na interacdo:

A "Mais 0 menos!

i "NGo ajudou muito pg e pelo celular € eu n sei responder nada pelo celular sobre
gw essses negocio de senha e etc, mais eu gostei das atividades pelo celular ajuda
e mMuito."

"Ndo."

1 In8|ght Dedogoglco As respostas indicam que, embora a proposta seja bem recebidag,
2 barreiras técnicas e limitacdes de acesso precisam ser resolvidas para que todos se
- beneficiem igualmente.

Depoimen
Estu




O Edpuzzle ajudou vocé a entender o conteudo de forma diferente? Como?

" 33
1. RECURSOS VISUAIS E CLAREZA NA EXPLICAGAO 1

Muitos estudantes destacaram que o uso de videos, imagens e organiza¢cdo clara facilitou o
entendimento:
e« "Com as imagens e videos fica mais facil."
"Com os videos, ajudou bastante”
"Organizando os conteudos de forma que melhora a forma de absorver.”
"Sim, de forma mais clara sem complicagoes.”
"Ajudou pq antes das atividades vem o video e ajuda bastante.”
"Sim, perguntas e respostas diretas’”
"Sim, por conta dos videos e das perguntas sobre eles.”
Insight Pedagdgico: O uso de elementos visuais e sequenciamento estruturado potencializa a
compreensdo, oferecendo ao estudante diferentes formas de assimilacdo do conteudo.

2. MAIOR FOCO, INTERATIVIDADE E APRENDIZAGEM DESCONTRAIDA

Parte dos alunos associou 0 Edpuzzle a um aprendizado mais motivador e envolvente:

e "SimMm, me ajudou a ter mais foco."

e "Sim, de uma forma mais descontraida e divertida.

e 'Sim, com mais interatividade.”

e 'sSimmmm, bastante.”

Insight Pedagdgico: A interatividade e a ludicidade promovem engajamento, favorecendo a
retencdo de informacgoes e estimulando um ambiente mais leve de aprendizado.

tos dos

dantes

iImen

Estu

3. LIMITACOES E DESAFIOS TECNICOS

Alguns alunos apontaram dificuldades de acesso ou pouco impacto:

e 'NGO mMmuito pg o app quase que ndo entra no mMmeu celular, Mmas creio que ele

ajudaria a entender o conteudo de uma forma diferente.”

» "Consegui entender um pouco.”

e "NGO."

e "SimM, pois ele’”
Insight Pedagdgico: Questdes técnicas e dificuldades de acesso ainda representam
barreiras para o uso pleno da ferramenta, sendo necessdrio buscar alternativas para
garantir inclusdo e participa¢cdo de todos

Depo
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Principais Contribuicoes: XX X
O Edpuzzle foi fundamental para tornar o aprendizado mais dinamico e
01 . visual, permitindo aos alunos compreender conteudos por meio de videos,
Imagens e perguntas interativas. A ferramenta organizou o conteddo de

forma clara e sequencial, facilitando a absorcao e tornando o processo

mais atrativo. _ _ .
02 A possibilidade de revisar temas, interagir com perguntas ao longo dos
®

videos e acessar recursos multimidia aumentou a clareza e o foco dos
estudantes. Muitos relataram que a abordagem descontraida e pratica os
ajudou a entender melhor e a se manter mais concentrados.

Limitacodes: X X X

Apesar dos pontos positivos, alguns alunos enfrentaram dificuldades
01 técnicas, como problemas de acesso pelo celular ou instabilidade de
o o : o a9 & o
iInternet, o que limitou a experiéncia completa com a plataforma.

Houve também relatos de pouca mudanca na compreensao para alguns

02. estudantes, mostrando a necessidade de combinar o Edpuzzle com outras
estratégias pedagodgicas e oferecer suporte técnico inicial para
familiarizacao com a ferramenta.

Perspectivas Futuras: X % %

O proximo passo € integrar o Edpuzzle a projetos interdisciplinares,
01 aproveitando sua estrutura interativa para conectar conteudos escolares a
e temas de interesse dos alunos. A proposta inclui inserir Maisrecursos
multimidia, quizzes dinamicos e materiais de apoio, bem comodmonitorar
de forma mais personalizada o progresso da turma. Assimg/o Edpuzzle
deixa de ser apenas uma ferramenta digital e passa a serparte de uma

estratégia de ensino mais moderna, inclusiva e engajadorax




Aqui estdo exemplos para cada um dos 135
cinco usos do Edpuzzle:

Criacao de Cenarios e Estudos de Caso:

Exemplo: Em uma aula de Ciéncias, a professora utiliza o Edpuzzle para
apresentar um video sobre mudancas climaticas e seus impactos na
biodiversidade. Durante o video, os alunos respondem perguntas que
estimulam a analise das causas e consequéncias, conectando teoria e pratica.

Resolucao Guiada de Problemas:

Exemplo: Durante uma aula de Matematica, o Edpuzzle é usado para inserir
explicacoes passo a passo dentro de videos tutoriais, permitindo que os alunos
resolvam problemas acompanhando as instrucdes e reforcando conceitos.

Desenvolvimento de Habilidades de Escrita:
Exemplo: Em Lingua Portuguesa, um video literario é
pausado em momentos estratégicos para que o0s
estudantes escrevam interpretacdes, hipdteses ou
continuem a narrativa apresentada. Essa pratica estimula
a criatividade, a coesao textual e a reflexao critica.

Simulacao de Entrevistas ou Debates:

Exemplo: Em Historia, a professora utiliza o Edpuzzle
com videos de entrevistas historicas ou encenacoes,
Inserindo perguntas que incentivam a analise de
falas e posicionamentos, ajudando os alunos a
compreenderem melhor o contexto e a construirem
argumentos.

Criacao de Mapas Conceituais:

Exemplo: Em Biologia, apds assistir a um video sobre
ecossistemas, os alunos respondem perguntas que
ajudam a organizar as informacoes em topicos. Com
esse material, constroem mapas conceituais,
relacionando conceitos apresentados no video com
O conteudo da aula.
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Capitulo 6

ESTRANGEIRISMOS NA CIDADE:
EXPLORANDO A PRESENGA DE PALAVRAS
ESTRANGEIRAS NO COMERCIO
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Raiane Santana
Costa de Souza

Possui formacao em Letras — Portugués e Inglés, com suas respectivas
literaturas pela UFRN, aléem de graduacado em Pedagogia também pela UFRN.
E especialista em Lingua Inglesa pela UFRN e, atualmente, esta cursando
Atendimento Educacional Especializado (AEE) pela FAS.

EDUCADORA

ESCOLA ESTADUAL DR. SILVIO BEZERRA DE MELO



COMPETENCIAS DA BNCC {@{@

Conhecimento: Valorizar e 2 Pensamento Critico: Refletir 3 Cultura Digital: Utilizar Comunicacao: pressar-se
utilizar os conhecimentos sobre a presenca de palavras tecnologias digitais (Google com clareza em diferentes
linguisticos para compreender estrangeiras e seus impactos na Forms, Padlet, Canva) para linguagens (verbal, visual e
e analisar o uso de linguagem e na identidade investigar, sistematizar e digital), por meio de textos,
estrangeirismos no cotidiano. cultural local. apresentar os dados coletados. imagens e apresentagoes
multimodais.

Responsabilidade: Participar EM13LPO05: EM13LP23: EM13LP24:
ativamente das etapas do Analisar criticamente, com Utilizar recursos digitais para Planejar e produzir, de forma colaborativa,
projeto, colaborando na coleta, base nos conhecimentos produzir, revisar e editar textos produtos digitais com base em dados
analise e producéo dos linguisticos, a presenca de multimodais (e-book, murais, coletados, analisados e discutidos.
materiais finais. estrangeirismos em textos e apresentacoes digitais).

praticas sociais.




Conexao do Projeto com a BNCC

Por meio do uso de ferramentas como o Google Forms, Padlet e Canva,
os alunos investigaram a presenca de estrangeirismos em sua cidade,
refletiram sobre o uso da linguagem na sociedade e produziram
materiais digitais colaborativos, exercitando o protagonismo, o
pensamento critico e a cultura digital.

A4

1

TEMAS ABORDADOS

O projeto trabalhou estrangeirismos
em inglés no cotidiano (fachadas,
carddpios, apps), promovendo andlise
critica, vocabuldrio e reflexdo cultural.
O Padlet foi usado para compartilhar
descobertas em grupo, e o Canva, para
criar materiais visuais finais,

estimulando autoria e expressédo digital.

[=7 coNEXOES coMABNCC

85%
DE ENGAJAMENTO

Embora o Canva ndo tenha sido
citado nos questiondrios, suas
producodes finais mostraram
empenho, criatividade e apropriacdo
do conteudo.

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Os alunos utilizaram
conhecimentos linguisticos e sociais para investigar
a linguagem presente em estabelecimentos
comerciais, analisando os efeitos do uso de
palavras estrangeiras em contextos reais.

Pensamento Critico:

Aplicacaco ao projeto: A anadlise dos
estrangeirismos possibilitou que os estudantes
refletissem sobre os efeitos de sentido,
adequacao e intencionalidade no uso desses
termos, desenvolvendo argumentacdo e
consciéncia critica.

Cultura Digital:

Aplicacao ao projeto: O uso do Google Forms
para coleta de dados, do Padlet para organizacao
e discussao das andlises e do Canva para
producdo final digital, fortaleceu o letramento
digital dos estudantes.

Comunicagao:

Aplicacdo ao projeto: A producdo de textos,
andlises, debates e um e-book permitiu que os
estudantes se expressassem de maneira clara e
criativa, utilizando multiplas linguagens para
comunicar ideias.

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacao ao projeto: Durante todas as etapas,
os alunos atuaram em grupos, participaram
ativamente das tarefas propostas e contribuiram
com reflexdes, respeitando  prazos e
desenvolvendo autonomia.

HABILIDADES

EM13LPO5:

Analisar a presenca de estrangeirismos e suas
implica¢des culturais e linguisticas em diferentes
géneros e contextos sociais.

EM13LP23:: Utilizar recursos digitais para
produzir, revisar e editar textos multimodais,
COMOo murais e e-books.

EM13LP24:

Planejar e produzir, em grupo, materiais digitais a partir de
dados coletados e analisados, integrando linguagem verbal
evisual.




O Que Sao?

Canva

O Canva é uma ferramenta online de design grafico que permite criar apresentacoes, cartazes, e-books e outros
materiais visuais. Os alunos utilizaram o Canva para produzir um e-book digital coletivo, com base na analise dos

dados e nas reflexdes realizadas ao longo do projeto, desenvolvendo criatividade, organizacao visual e comunicacao
multimodal.




INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais em prdticas de letramento critico
tem se consolidado como estratégia essencial para promover o
protagonismo, a autoria e o engajamento dos estudantes. No
contexto da Escola Estadual Silvio Bezerra de Melo, a professora
Rayane Sousa desenvolveu o projeto “Estrangeirismos na Cidade”,
com foco em analisar a presenga de palavras estrangeiras no
comércio local por meio de uma abordagem investigativa,
colaborativa e digital.

A proposta teve como ponto de partida a exploracdo do conceito
de estrangeirismo, seguida de um desdfio pratico: identificar,
documentar e analisar o uso dessas palavras em fachadas de
lojas, carddpios fisicos e digitais, e aplicativos de delivery. Os
estudantes realizaram a coleta de dados utilizando seus celulares

e Z=n OE
LA /a o) 2]

s AT T Y S5l para tirar fotos ou fazer capturas de telo, sistematizando as
informacades via Google Forms.

Com base nos dados coletados, os grupos realizaram andlises
criticas sobre o uso e a intencionalidade desses termos em lingua
estrangeira, levantando hipdteses sobre sua funcdo
comunicativa, seu apelo comercial e possiveis substituicées em
lingua portuguesa. Os registros das andlises e reflexdes foram
organizados em murais no Padlet e apresentados em sala de
aula. A etapa final consistiu na producdo de um e-book coletivo
com o uso do Canva, consolidando os aprendizados.

Esse projeto destaca-se por articular praticas investigativas com
O uso pedagodgico de tecnologias acessiveis, integrando
competéncios da BNCC e estimulondo a criticidade e
autonomia dos estudantes por meio de um tema pres
seu cotidiano.




RECURSOS

Smartphones com internet,
Google Forms, Padlet, Canva e
projetor multimidia foram
utilizados para coleta,
organizacao, analise
colaborativa e apresentacao dos
dados em formato digital.

J.
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TEMPOS DE AULA

4 a 5 aulas de 50 minutos
(Distribuidas entre: introducac
ao tema, coleta de dados,
analise em grupo, producao nc
Padlet, elaboracao e
apresentacao do portfélio.)
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POR QUE FAZER?

O projeto “Estrangeirismos na Cidade” foi desenvolvido para
promover o pensamento critico, a leitura do mundo e a
reflexdo sobre a linguagem presente no cotidiono dos
estudantes. Ao investigar o uso de palavras estrangeiras no
comeércio local, os alunos vivenciaram uma pratica social
significativa, conectando escola e realidade.

A proposta oportunizou o desenvolvimento de habilidades de
andlise linguistica, interpretacdio e argumentacdo, além de
ampliar o repertério lexical. Ao utilizar tecnologias como
Google Forms, Padlet e Canva, os estudantes participaram
ativamente de todas as etapas do projeto, exercitando a
autonomia e a autoria.

A sociadlizacdo das andlises e a producéo do e-book final
estimularam a expresséo criativa e colaborativa, contribuindo
para a formagdo de sujeitos criticos, capoazes de
compreender e questionar os usos da linguagem em
contextos sociais diversos.



Objetivos

Promover o letramento critico em lingua inglesa por meio da identificagcao, analise
e discussao do uso de estrangeirismos presentes no cotidiano, utilizando
ferramentas digitais que favorecam o protagonismo, a colaboracao e a autonomia

dos estudantes.

Ol

Investigar a presenca de
palavras da lingua inglesa
em espagcos comerciais,
fisicos e digitais (fachadas,
cardapios, aplicativos),
relacionando o uso dos
termos ao contexto local.

02

Analisar criticamente os
estrangeirismos
coletados, refletindo
sobre significados,
adequacao comunicativa
e possiveis alternativas
em portugués.
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Estimular o uso de | Sy
ferramentas digitais «**"*
(Google Forms, Padlet e
Canva) para sistematizar e
apresentar os dados e
reflexoes, incentivando a
autoria e o trabalho
colaborativo.



COMO FAZER

Nesta secao, vocé encontrara orientacdes praticas
para implementar cada etapa do projeto. Desde a
introducao ao conceito de estrangeirismos até a
coleta, analise e apresentacao dos dados pelos
estudantes, cada etapa foi pensada para promover
um aprendizado ativo, critico e colaborativo,
utilizando recursos digitais como Google Forms,
Padlet e Canva.
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Passo 1: Estrangeirismos na Cidade:

Na Escola Estadual Silvio Bezerra de Melo, o projeto envolveu turmas do Ensino Médio na
identificag@o e andlise de palavras estrangeiras (estrangeirismos) presentes em fachadas de
lojas, card@pios e aplicativos de delivery, com foco nos termos de origem inglesa. O objetivo foi
promover reflexdo critica sobre a influéncia linguistica no cotidiano e estimular o protagonismo
estudantil por meio de atividades praticas.

2. Sesso6es de Cocriagdo:
Conduzidas pela professora de Inglés, essas sessdes envolveram:

* Mapeamento: compreensdo do conceito de estrangeirismo e identificagdo de exemplos redis
na cidade e em aplicativos.

e Perfil: valorizacdo dos saberes prévios e interesses dos alunos sobre marcas, consumo e
linguagem da midia.

e Envolvimento: utilizacdo de recursos digitais (Google Forms, Padlet e Canva) para andlise
colaborativa e apresentacdo dos dados coletados.

3. Estruturacdio do Plano de Agdo:

Organizados em grupos, os estudantes ficaram responsdveis pela coleta fotografica e andlise dos
estrangeirismos encontrados, avaliando significado, uso, contexto e possiveis equivalentes em
portugués. O projeto culminou na producdo de painéis digitais no Padlet e um mini e-book
colaborativo utilizando o Canva, fortalecendo competéncias como comunicacdo, pensamento
critico e uso da tecnologia.

Explorando a Presenca de Palavras
Estrangeiras no Comércio

BE

N

Ensinar inglés com propdsito vai além
de traduzir palavras — é mostrar seu
papel no mundo. Este projeto partiu da
realidade dos alunos para desenvolver
consciéncia linguistica e critica. Ao
investigar estrangeirismos presentes nas
ruas € nos apps, os estudantes
aprenderam com aquilo que ja faz parte
de sua rotina. O uso do Google Forms,
Padlet e Canva transformou a aula em
um espaco de producao ativa, autoria e
colaboracao.

NEUROCIENCIA

Quando o conteudo faz. sentido, .o
cérebro aprende com mais eficiéncia.
Explorar palavras em mgles ja presentes
no cotidiano dos estudantes ativou
memorias, associou conhecimento novo
a experiéncias reais e reforcou a
motivacao para aprender. A analise
critica e a producao digital estimularam
areas  cognitivas.  relacionadas a
linguagem, ~ tomada de decisao e
criatividade.

PSICOLOGIA

Aprender com o0 que se vive gera
pertencimento. Ao identificar palavras
em inglés em lugares familiares, os
estudantes se reconheceram como
usuarios legitimos do idioma. Isso
fortaleceu sua autoestima e abriu
espaco para a escuta, a troca e a
cooperagao. O trabthQ em grupo
favoreceu vinculos, emPatla e seguranca
para errar, refletir e melhorar.

PENSE!

Quantas palavras em inglés vocé |é
todos os dias sem perceber? E se cada
uma delas fosse uma oportunidade de
aprender mais sobre a lingua, a cultura e
vocé mesmo? Neste projeto, os alunos
deixaram de apenas repetir termos para
se  tornarem investigadores  da
linguagem, desenvolvendo consciéncia
critica, repertodrio cultural e autonomia.




Passo 2: "Explorando o Inglés com Estrangeirismos” — Uma

Experiéncia Interativa com Alunos do Ensino Médio

1. Redlizagéio da Oficina: Estrangeirismos como Ponte entre o Inglés e o Cotidiano

Na Escola Estadual Silvio Bezerra de Melo, a professora Rayane promoveu uma oficina com foco nos
estrangeirismos, palavras do inglés incorporadas ao portugués, como feedback, online, shopping,
download, entre outras. A proposta buscou desenvolver a escutq, leitura e produgdo em lingua inglesa,
valorizando o uso real e atual da linguagem. O projeto foi estruturado de forma colaborativa e
interativa, utilizando o Padlet como espacgo de socializagdo e o Canva como ferramenta de divulgacdo
criativa.

2. Etapas da Oficina

2.1 Descoberta e Discusséo: Os alunos iniciaram a atividade com uma investigacdo orientada sobre
palavras estrangeiras presentes em suas rotinas — redes socidis, roupas, jogos, internet, esportes e
cultura pop. Com base em exemplos redis, eles discutiram o significado, a origem e o impacto cultural
desses termos

2.2 Producéio Coletiva e Interativa no Padlet: Cada grupo escolheu um conjunto de estrangeirismos
para organizar e apresentar em formato colaborativo no Padlet, permitindo que os colegas
acessassem, comentassem e interagissem com os conteldos. O ambiente virtual favoreceu a
socializacdo, troca de ideias e construcdo coletiva do conhecimento.

2.3 Criagéio de Materiais Visuais no Canva: Para finalizar, os alunos transformaram seus aprendizados
em materiais visuais criativos no Canva — cartazes, slides ou infograficos — abordando o uso e o
contexto dos estrangeirismos. A atividade fortaleceu a producdo escrita, o vocabuldrio e a habilidade
de sintese em lingua inglesa, além de estimular a expressdo estética e digital dos alunos.

BASES

NEUROCIENCIA

O projeto integrou o ensino de inglés com praticas | A abordagem por meio de exemplos reais, | Ao valorizar o repertério cultural dos alunos, o
pedagogicas ativas, valorizando o uso da lingua em como palavras do cotidiano, ativou a memoria [ projeto contribuiu para o fortalecimento da
contextos reais por meio dos estrangeirismos. As afetiva e facilitou conexdes neurais entre o| autoestima, da identidade

inglés aprendido em sala e o uso na vida

PSICOLOGIA

linguistica e da

ferramentas digitais Padlet e Canva potencializaram a
autonomia, o protagonismo e a producao significativa
dos estudantes. A organizacao em etapas promoveu a
colaboracao, a personalizacdo da aprendizagem e o

\_ desenvolvimento de competéncias comunicativas.

pratica. A exposicao a contextos visuais e
Interativos (como os materiais no Canva e as
postagens no Padlet) reforcou a atencdo, o
engajamento e a consolidacao do vocabulario
de forma ludica e eficaz.

seguranca ao se comunicar. A producao
colaborativa favoreceu a escuta, o respeito as
diferencas e o sentimento de pertencimento,
criando um ambiente positivo para o aprendizado
da lingua inglesa.

PENSE!

Mais do que ensinar palavras
projeto despertou o olha
estudantes sobre a influénc
idioma em suas vidas. (
aprendizagem deixou de ser @
passou a fazer sentido no
ferramentas  digitais dera
visibilidade as ideias dos aluna
produtores de conteludo e
consumidores.




Passo 3: Rubrica de Avadliagdo — "Investigando os
Estrangeirismos no Cotidiano com Padlet e Canva”

Criterio

Excelente (4)

Bom (3)

Satisfatorio (2)

Insuficiente (1)

Coleta de Dados

Coleta completa e precisa de
estrangeirismos. Todas as fotos estdo
adequadamente georreferenciadas e

Coleta  consistente  com
pequenos erros, mas a maioria
dos dados esta bem organizada

Coleta de dados incompleta,
algumas 1magens estdo sem
georreferenciamento  ou  com

Coleta de dados insuficiente
ou  desorganizada,  sem
informagdes  claras  ou

mncluem palavras claramente | ¢ as palavras sdo identificadas. | palavras mal 1dentificadas. contextos adequados.
identificadas e contextualizadas.
Participacdo no | Postagens colaborativas bem | Postagens boas, com analises | Postagens  superficiais, com | Postagens faltando ou com

cultural e linguistica.

cultural|

Padlet estruturadas, com analise profunda dos | claras e algumas contribuigdes | pouca analise. Interacdes com | pouca relevincia, sem analise
estrangeirismos ¢  contribuigdes | reflexivas. Interage com os | colegas mimimas. significativa. Nio interage
reflexivas. Comenta de  forma | colegas de forma moderada. com colegas.
relevante nos posts dos colegas.

Analise dos Analise detalhada e critica, | Boa analise dos | Analise simples, sem muita | Falta de analise ou reflexdo

Estrangeirismos | contextualizando a influéncia dos | estrangeirismos, com alguma | profundidade ou reflexdo cultural. | sobre o  impacto  dos
estrangeirismos, com forte reflexfo | contextualizacdo e reflexdo estrangeirismos.

Uso do Canva

Criagdo exfremamente criativa e
visualmente atraente, com uso eficaz
de graficos, 1magens e textos.
Apresentacio clara, mterativa e bem
organizada.

Boa criagdo no Canva, com uso
de graficos e 1imagens
adequados. Apresentacdo
organizada e compreensivel.

Criagdo basica, com pouca
criatividade ou uso limitado de
graficos e imagens. Apresentacio
pode ser confusa.

Uso inadequado do Canva,
com pouca ou nenhuma
criatividade.  Apresentagdo
desorganizada e dificil de
seguir,

Trabalho em
Grupo

Trabalho em grupo excelente, com
cooperacio continua, distribuicio
equilibrada das tarefas e alta
colaboracfio nas discussdes.

Boa colaboragdo em grupo.
com distribuicio de tarefas
razoavelmente equilibrada e
discussdes moderadas.

Colaboragdo  minmima, com
algumas  desigualdades  na
distribuicio de tarefas. Pouca
contribuicio nas discussdes.

Falta de cooperagdo no grupo,
com trabalho individualizado
e poucas contribuicdes nas
discussdes.

Produto Final

Produto final altamente enativo.
movador e bem estruturado. Reflete

Produto final bem estruturado.
com boa orgamzacdo ¢

Produto final satisfatorio, mas
falta imnovacgdo e profundidade na

Produto final incompleto,
desorganizado e sem reflexdo

claramente ) impacto dos | reflexdes adequadas sobre o | apresentacio das reflexdes. clara sobre o impacto dos
estrangeirismos e envolve elementos | impacto dos estrangeirismos. estrangeirismos.
multimidia eficazes.
4 \
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A rubrica funcionou como uma ferramenta
pedagdgica essencial para orientar a producao
dos ~ alunos, promovendo clareza na
. construcao dos conteldos e aprofundamento

A clareza dos critérios contribuiu para
transformar a avaliagdo em uma experiéncia
formativa. Incentivou a autonomia, a busca
por exceléncia e o pensamento critico sobre o

O uso de critérios objetivos e feedback
continuo_  fortaleceu retencao,  de
nformacoes, estimulando o = raciocinio
Inguistico, dos alunos. Ao relacionar os

A rubrica criou um ambiente de avaliacao segura
e inclusiva, reduzindo a ansiedade, promovendo a
autoestima e fortalecendo o protagonismo dos

das  reflexdes sobre  estrangeirismos. estrangeirismos _a contextos culturais e | alunos. A clareza dos critérios estimulou a o
< | o) . 4 dg inguisticos reais, O .projeto. . favoreceu ~ . d Vi uso de estrangeirismos, despertando o
r%anlzou o processo de aprendizagem e conexdes ~ neurais mais  significativas e cooperagao, o engajamento e o desenvolvimento interesse continuo pelo aprendizado da lingua
S fortaleceu as competéncias linguisticas no duradouras. de habilidades socioemocionais. inglesa de maneira significativa e conectada

idioma inglés, além de facilitar o ao cotidiano.

. acompanhamento do progresso individual.
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L4 USO DO PADLET

PADLET: Mural Interativo para a Construcao Coletiva
do Conhecimento

O Padlet atuou como um ambiente digital de
socializacao e producao coletiva, valorizando a
autonomia, a interacao horizontal e a participacao ativa
dos estudantes. O fato de 71,4% dos alunos destacarem
a facilidade de postar ideias reflete um cenario
pedagogico onde o conhecimento é construido em
rede, em consonancia com o0s pressupostos da
Aprendizagem Colaborativa (Johnson & Johnson, 2009).

Funcoes pedagdgicas observadas:

e Incentivo a autoria textual em lingua espanhola,
favorecendo a escrita em contexto real;

e Promocao da escuta ativa por meio da leitura e
resposta aos colegas;

e Ambiente de co-construcao que legitima as vozes
dos estudantes;

e Desenvolvimento da
analisar e
apresentados.

argumentacao critica ao
comentar oS estrangeirismos

Implicacoes didaticas:

O Padlet favoreceu uma pratica socioconstrutivista,
alinhada a Vygotsky (2008), ao articular linguagem,
cultura e interacdo em um espaco significativo de
aprendizagem, no qual o conteudo deixa de ser apenas
transmissivo e passa a ser elaborado pelos proprios
sujeitos da aprendizagem.

151

USO DO CANVA

Comunicacao

CANVA: Visual
Sistematizacgao e Divulgacao

como Estratégia de

Embora o questionario tenha evidenciado o protagonismo
do Padlet, o uso do Canva foi essencial para sistematizar,
materializar e divulgar os conhecimentos construidos. O
trabalho com o Canva envolveu competéncias de curadoria
digital, educacional

design e expressao multimodal,

essenciais nho contexto da cultura digital (Santaella, 2013).

Funcoes pedagodgicas observadas:

e Organizacao ldégica e visual das ideias, promovendo
clareza e sintese;

e Desenvolvimento da criatividade e do letramento visual;

e Consolidacao do conteudo aprendido na criacao de
slides, cartazes e painéis interativos;

e Estimulo a autoria e valorizacao do protagonismo
discente por meio da estética e do design.

Implicacoes didaticas:

O Canva ampliou as formas de expressao dos estudantes,
favorecendo uma pedagogia da autoria (Kenski, 2007). Ao
transformar conteudo em produto final, a ferramenta
fortaleceu a capacidade de comunicar conhecimentos de
Maneira critica e visualmente impactante, o que contribui
para a aprendizagem significativa.



Principais Contribuicoes: XX X'

A utilizacao do Padlet como mural interativo favoreceu a escrita em
01 . espanhol de forma mais livre e colaborativa. Os alunos compartilharam
suas reflexdes sobre os estrangeirismos, lendo e comentando os textos dos

colegas, o que ampliou a compreensao critica sobre a influéncia de outras

linguas no cotidiano.

O uso do Canva permitiu a sistematizac¢ao criativa das aprendizagens. Os
02. estudantes consolidaram os conhecimentos em artefatos visuais autorais,

praticando o design educativo, o que fortaleceu o protagonismo e o

letramento digital, aléem de estimular a organizacao e clareza na

comunicacao.

Limitacodes: X X X

Apesar dos avancos pedagodgicos, alguns alunos apresentaram
01 dificuldades técnicas, como instabilidade de internet ou limitacao de
o

recursos nos dispositivos moveis, 0 que impactou o acesso e a edicao das
plataformas digitais.

Nem todos os estudantes se engajaram com a mesma intensidade na
02. escrita ou nos comentarios no Padlet. Isso evidenciou a necessidade de
mediacao docente mais ativa, com feedbacks direcionados e estratégias
para envolver todos os participantes de forma equitativa.

Perspectivas Futuras: X % %

Como desdobramento da experiéncia, planeja-se ampliar o usof das
01 ferramentas digitais em projetos interdisciplinares e linguisticos,
° aprofundando a analise critica dos estrangeirismos em contextosdiversos
(midias, musicas, moda, etc). O Canva podera ser explorado como portfolio
de aprendizagem e o Padlet, como espaco d$\ bate cultural gontinuo.
A pratica abre possibilidades para cria ilhas personalizadas de
aprendizagem, com curadoria digital feita pelos proprios alunos,
integrando recursos como infograficos, podcasts ou videos, fortalecendo a
autoria e a reflexao critica no ensino de linguas.




Aqui estdo exemplos para cada um dos 153
cinco usos pedagogicos do Canva: .

Producao de Infograficos Tematicos

Exemplo: Emm uma aula de Lingua Estrangeira, os alunos criam infograficos
para explicar a presenca de estrangeirismos em musicas, filmes e redes
sociais. A atividade desenvolve habilidades de sintese, vocabulario especifico
e design textual.

Criacao de Cartazes Digitais para Campanhas
Exemplo: Durante uma sequéncia sobre diversidade cultural, os estudantes
desenvolvem cartazes com slogans e imagens impactantes em espanhol,
promovendo a conscientizagao social e praticando construcdes linguisticas
persuasivas.

Portfélios Visuais de Aprendizagem
Exemplo: Ao longo de um projeto, os alunos vao
organizando suas producdes no Canva (textos, imagens,
reflexdes), criando um portfdlio visual que serve como
instrumento de avaliacao processual e autoavaliacao.

Apresentacoes Interativas

Exemplo: Em grupos, os alunos montam slides no
Canva para apresentar os resultados de uma
pesquisa sobre o0s anglicismos no vocabulario
brasileiro. A ferramenta ajuda a integrar escrita,
oralidade e multimodalidade.

Producao de Revistas ou Zines Digitais

Exemplo: Como culminancia de uma sequéncia
didatica, os alunos criam uma revista digital sobre
influéncias linguisticas e culturais, usando modelos
prontos do Canva e personalizando com textos
autorais, imagens e links. A atividade estimula
autoria e curadoria de conteudo.
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Maria das Vitorias
dos Santos Oliveira

Graduada em Licenciatura Plena em Ciéncias Bioldgicas e Especialista em
Educacdo de Jovens e Adultos com Enfase em Economia Solidaria. Atua como
professora da rede estadual de ensino desde 2015, contribuindo para a
formacao integral dos estudantes e o fortalecimento das praticas educativas
inclusivas e transformadoras.

EDUCADORA

ESCOLA ESTADUAL DR. SILVIO BEZERRA DE MELO
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COMPETENCIAS DA BNICC {{«@

Conhecimento: Aplicar il Pensamento Critico: Refletir [ Cultura Digital: Usar o 4 Comunicagao: Expressar
conceitos de genética, sobre o desempenho pessoal Kahoot e |A para apoiar o ideias e dividas de forma
ecologia e citologia para a partir dos quizzes e aprendizado. clara.
melhorar o desempenho. feedbacks.

. Responsabilidade e EM13CNT301: Explicar . EM13CNT305: Analisar n EM13CNT308: Aplicar

5 : . 2, ) 7 . : )
Trabalho Colaborativo: fendmenos biolégicos usando caracteristicas dos conhecimentos de células e
Participar dos quizzes e aplicar modelos. ecossistemas e sua genetica para resolver
os feedbacks recebidos. sustentabilidade. problemas.




CONEXAO DO PROJETO COM A BNCC

O projeto, ao utilizar a Clickideia como ferramenta pedagogica,
promove um ambiente de aprendizagem interativo que alinha os
objetivos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) com praticas
educacionais atuais. A plataforma facilita a personalizacao do ensino,
favorecendo a autonomia dos alunos e estimulando a colaboracao e o
pensamento critico. A aplicagao pratica desse processo resultou na
producao de um jornal digital pelos estudantes, no qual foram
mobilizadas competéncias de pesquisa, escrita e analise critica, todas
potencializadas pela utilizacao de tecnologia educacional.

83%

DE ENGAJAMENTO

60

PERGUNTAS RESPONDIDAS

Total de perguntas respondidas
pelos alunos Nnos quizzes
(somando todas as rodadas de
atividades).

Numero de participantes ativos

[=7 conExOES comaBNCe

COMPETENCIAS

Conhecimento:

Aplicacao ao projeto: Os quizzes interativos no
Kahoot abordam tépicos como genética, ecologia e
citologia, conectando os conteudos a situacbes
praticas. Isso permite aos alunos consolidar
conceitos biolégicos e discutir fenbmenos como a
hereditariedade no contexto da vida cotidiana.

Pensamento Critico:

Aplicacdo ao projeto: A andlise das curvas de
aprendizagem geradas pela IA estimula os alunos
a refletirem sobre seus erros e acertos. Essa
pratica promove o pensamento critico ao
identificar lacunas no aprendizado e propor
estratégias para supera-las.

Cultura Digital:

Aplicacdo ao projeto: O Padlet € uma
ferramenta digital que possibilita a criacdo de um
ambiente colaborativo e interativo. Seu uso no
projeto permite aos alunos explorar e integrar
tecnologias digitais de forma significativa,
desenvolvendo autoria e protagonismo no
processo educacional.

Comunicacgao:

Aplicacdo ao projeto: Os alunos criam
apresentacfes visuais baseadas nos feedbacks
dos quizzes, compartilhando descobertas e
explicando conceitos em grupo. Isso refor¢a
habilidades de expressao oral e escrita, além da
colaboracéo.

Responsabilidade e Trabalho Colaborativo:
Aplicacao ao projeto: A dinadmica dos quizzes
promove discussdes e colaboracdo entre os
alunos, que trabalham em grupos para revisar
conteudos e criar novas questdes. Além disso, 0s
feedbacks individuais incentivam a
responsabilidade de cada estudante em
melhorar seu desempenho.

HABILIDADES

EM13CNT301 - Explicar fenomenos
biolégicos usando modelos:

Conexao com o projeto: Por meio dos quizzes,
os alunos representam modelos como ciclos
ecoldgicos e organizacgdo celular. Essa atividade
fortalece a compreensédo dos fendmenos
biologicos.

EM13CNT305 - Analisar caracteristicas dos
ecossistemas e sua sustentabilidade:
Conexao com o projeto: Os alunos discutem
as respostas dos quizzes para compreender a
relacdo entre espécies e ambientes, aplicando
0 conhecimento em atividades praticas como
0 mapeamento de impactos ambientais.

EM13CNT308 - Aplicar conhecimentos de
células e genética para resolver problemas:
Conexdao com o projeto: Feedbacks
personalizados ajudam os alunos a propor
solucdes criativas para problemas reais, como
0 uso de edicao genética para resolver
questdes sociais ou ambientais.




Clickideie

O Que Sao?

Plataforma Clickidela

A Clickideia Tecnologia Educacional foi criada em 2001 na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), no Instituto de
Biologia, por meio de um convénio para cooperacao técnica em atividades de ensino, pesquisa, desenvolvimento, prestacao

de servicos e formacao de recursos humanos na area de tecnologias aplicadas a educacéo. Atuamos na elaboracao e
disponibilizacdo de conteddos didaticos digitais inovadores, utilizando a internet como plataforma, alem da realizacéo de
acoes de Formacao Continuada de Professores para integracao de tecnologias educacionais em praticas pedagogicas. O
Portal Clickideia foi aprovado no Guia de Tecnologias Educacionais do Ministério da Educacao (SEB/MEC) do ano de 2008
como Tecnologia Inovadora contribuindo em processos para a melhoria da Educacéo Basica.



https://www.google.com/search?sca_esv=8011337b228d5ddd&rlz=1C1CHZN_pt-BRBR947BR947&sxsrf=AE3TifPRfC0p7Nz-TOsEnmXHEdWjGy8unw:1754615410101&q=plataforma+clickideia&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwjk9vHhg_qOAxVmHLkGHeGJBCIQkeECKAB6BAgNEAE

INTRODUCAO

A aprendizagem se torna mais significativa quando permite ao
estudante construir sentidos, resolver problemas reais e participar
ativamente do processo educativo, como defendem autores que
pesquisam educacdo mediada por tecnologias e metodologias
ativas (Moran, 2015).

Com essa inspiracdo, o projeto “Conservacdo, Preservacdo e
Sustentabilidade”, desenvolvido pela professora Vitéria Oliveira
com a turma da 2° série do Ensino Médio da Escola Silvio, integrou
contetdos de Biologia com ferramentas digitais da plataforma
Clickideio, como roteiros de aprendizagem, Editor de Jornal e
exercicios interativos.

Ao longo da proposta, os estudantes foram protagonistas na
construcdo do conhecimento, atuando em grupos para produzir
textos, refletir sobre desafios ambientais e propor solucdes
aplicaveis a realidade escolar. A pratica demonstrou o potencial
das tecnologias educacionais em promover uma aprendizagem
Mais conectada, engajada e consciente.



1
POR QUE FAZER?

Implementar o projeto “Conservacéo, Preservacéio e
RECURSOS TEMPOS DE AULA Sustentabilidade” com o apoio da plataforma Clickideia foi
Plataforma Clickidea uma estratégia eficiente para transformar o ensino de
Ferramenta de |A: Para analise e Biologia em uma experiéncia mais significativa, engajadora e
contextualizada. A utilizagdo de roteiros de aprendizagem,
editor de jornal e exercicios interativos permitiu cos
estudantes explorar os conteldos de forma ativa e
personalizada, conectando teoria e pratica.

construcao de curvas de Plataforma Clickidea
aprendizagem.
Materiais didaticos: Textos e videos
sobre os conteudos de Biologia.

A proposta também ampliou o uso pedagdgico das
tecnologias educacionais, promovendo a autonomia dos
estudantes na construgcdo do conhecimento e no
desenvolvimento de competéncias como cooperacdo,
responsabilidade socioambiental e comunicacdo. Além
disso, o projeto proporcionou feedbacks formativos e
favoreceu o acompanhamento continuo da aprendizagem.

A redlizacGo de uma acdo prdtica ao final do percurso
reforcou a importdnecia do envolvimento dos alunos com
problemas reais, estimulando o senso de pertencimento e a
mobilizacdo para mudangas no ambiente escolar. Por ser
replicvel e adaptavel, a proposta se mostra eficaz para
outros componentes curriculares e contextos educacionais
que valorizam inovagdo, autoria e consciéncia critica.




Objetivos

J
Promover a conscientizacao ambiental dos estudantes por meio do uso de
recursos pedagogicos digitais da plataforma Clickideia, desenvolvendo

habilidades de escrita colaborativa, pensamento critico e aplicacao pratica de
conceitos de Biologia em situacoes reais.

Analisar problematicas

Identificar e
compreender conceitos : : :

ambientais atuais e

produzir textos

relacionados a
conservagao, preservagao colaborativos, utilizando
argumentos cientificos para

e sustentabilidade a
partir de roteiros de propor solucoes viaveis e
contextualizadas.

aprendizagem interativos,
videos e textos digitais.

Aplicar os conhecimentos
construidos em atividades
praticas e avaliagdes online,
e avaliar a propria
aprendizagem por meio de
feedbacks e reflexoes sobre
o uso da plataforma
Clickideia.




Nesta se¢do, vocé encontrara orientacOes praticas para
implementar cada etapa do projeto “Conservacao,
Preservacao e Sustentabilidade”. A proposta foi
desenvolvida com base no uso da plataforma Clickideia,
utilizando recursos como roteiros de aprendizagem, editor
de jornal e exercicios online. Com o apoio do monitor da
plataforma e organizacao em grupos, os alunos exploraram
conceitos ambientais, produziram textos digitais e
participaram de acoes ratlcas na escola, vivenciando uma
aprendizagem ativa, reflexiva e conectada ao seu contexto.




Passo 1: Planejamento Colaborativo do Projeto

O projeto “Conservagdo, Preservagdo e Sustentabilidade” foi desenvolvido pela professora
Vitoria Oliveira, com a proposta de integrar os conteddos de Biologia a prdatica pedagodgica
digital, utilizando os recursos da plataforma Clickideia.

A construgdo do plano contou com o acompanhamento do mentor da Clickideia, que ofereceu
suporte tecnico e metodoldgico, orientando a professora na selegdio e uso das ferramentas
digitais, como o roteiro de aprendizagem, a escrita colaborativa e o editor de jornal.

Além disso, o professor Luiz Antonio participou da sistematizacdo da proposta, auxiliando na
definicdo dos objetivos pedagodgicos e na organizagdo diddtica das etapas, garantindo
alinhamento com as competéncias da BNCC e com a realidade dos estudantes.

O planejamento contemplou o mapeamento dos conhecimentos prévios da turma, a divisdo
dos grupos de trabalho, a escolha dos subtemas e a definicdo das atividades semanais. A
colaboragcdo entre os profissionais foi essencial para garantir clareza, coeréncia e
intencionalidade ao projeto.
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Passo 1: Planejamento Colaborativo
para o BioQuiz Insights

BE
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O projeto ampliou as possibilidades do
ensino de Biologia ao articular recursos
digitais da plataforma Clickideia com
metodologias ativas. Ao utilizar roteiros
interativos e escrita colaborativa, a
proposta favoreceu a construcao coletiva
do conhecimento, desenvolvendo
autonomia, argumentacao e engajamento
dos estudantes.

NEUROCIENCIA

A combinacdo entre estimulos visuais,
colaboracao e resolucido de problemas
fortaleceu a aprendizagem significativa.
Atividades como a producao de jornais
digitais e o uso de recursos interativos
ampliaram a atencdo, ativaram a
memodria e estimularam conexodes
neurais profundas e duradouras.

PSICOLOGIA

O projeto respeitou a diversidade dos
estilos de aprendizagem, promovendo
espacos de escuta, expressao e autoria.
Os alunos sentiram-se valorizados ao
assumir papéis ativos na construcao dos
saberes, fortalecendo autoestima,
pertencimento e habilidades
socioemocionais.

PENSE!

Inovar é transformar o modo como se
aprende. Ao explorar temas ambientais
com apoio tecnolégico e autoria
estudantil, o projeto fez da escola um
espaco de criacdo, protagonismo e
conscientizacao. Aprender passou a ser
também um exercicio de
responsabilidade com o mundo.




Passo 2: Apresentacadao da Plataforma, Organizacao dos

Grupos e Acompanhamento Pedagoégico

1. Apresentaccéio da Plataforma:

2. A professora Vitdria introduziu a plataforma Clickideia como recurso pedagodgico centradl,
apresentando suas funcionalidades aos alunos de forma pratica e contextualizada. O foco esteve
na exploracdo do roteiro de aprendizagem interativo e do editor de jornal, destacando como essas
ferramentas seriom utilizadas ao longo do projeto. A demonstracdo gerou curiosidade e
motivacdo, despertando o interesse dos estudantes para o uso da tecnologia como aliada da

aprendizagem.

3.Formacdo dos Grupos e Distribuig¢éio dos Temas:

4. Os alunos foram organizados em grupos colaborativos, cada um responsavel por um subtema
relacionado a conservacdo, preservacdo ou sustentabilidade. Com o apoio do mentor da
Clickideiq, os grupos iniciaram a navegagdo pela plataforma e comegaram a planejar a producgdo
dos jornais digitais. O trabalho em equipe favoreceu a divisGo de tarefas, o didlogo e o

desenvolvimento de competéncias socioemocionais.
5.Acompanhamento e Apoio Técnico-Pedagégico:

6.Durante essa etapa, a professora contou com o acompanhamento regular do mentor da
Clickideia, que ofereceu suporte remoto e presencial. As davidas foram sanadas via WhatsApp e
em encontros agendados, garantindo seguranca no uso da plataforma. O professor Luiz Antonio
também acompanhou o processo, orientando a organizagdo e favorecendo a clareza dos

objetivos de aprendizagem.

Essa etapa foi essencial para consolidar o engajamento inicial dos estudantes e garantir uma estrutura
colaborativa sblida, baseada em intencionalidade pedagodgica, tecnologia educativa e protagonismo
juvenil.

BA
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O Padlet incentiva a autonomia e a
aPrendlzagem, ativa, ermitindo que os
alunos organizem reflexdoes e conectem
conteudos de forma significativa. Além disso,
funciona como um = repositorio de
conhecimento acessivel ag professor,
facilitando . o feedback . formativo e
promovendo uma inclusiap digital que
enriquece o processo educacional.

@ NEUROCIENCIA

O uso do Padlet reforca a meméria de longo
prazo por meio da pratica espacada e ativa o
cortex pré-frontal, aprimorando o)
pensamento  critico. A interatividade
estimula o sistema de recompensa cerebral,
aumentando o engajamento e fortalecendo
as conexdes neurais essenciais para a
aprendizagem.

PSICOLOGIA

Psicologicamente, o Padlet oferece um espaco
seguro e acolhedor para a expressao dos alunos,
reduzindo a ansiedade e fortalecendo a confianca.
Essa dindmica promove o protagonismo, a
metacognicao e o senso de controle sobre o
préprio aprendizado, motivando os estudantes a
progredirem continuamente.

PENSE!
O Padlet transforma
aprendizado, autonomia em p
espaco digital em oport
crescimento




Passo 3: Organizac¢cao das Ferramentas da
Plataforma Clickideia no Projeto

Roteiros de Aprendizagem Interativos

Cada grupo de alunos seguiu um roteiro de aprendizagem elaborado na plataforma
Clickideia, contendo videos, textos e quizzes formativos. As atividades foram organizadas em
etapas sequenciais, favorecendo a autonomia e o acompanhamento do progresso.
Producao Escrita Colaborativa

Utilizando o editor de jornal da Clickideia, os estudantes escreveram textos coletivos sobre
0S subtemas de conservacdo, preservacao e sustentabilidade. A escrita foi construida em
tempo real, com contribui¢es simultaneas, promovendo o protagonismo e a coautoria.
Funcionalidades que Engajam

A navegacdao pela plataforma, o acesso a recursos visuais e a possibilidade de edicao
multimodal (insercao de imagens, links e infograficos) tornaram o processo mais dinamico. A
personalizacao das producdes reforcou a identidade dos grupos.

Acompanhamento Formativo

A professora Vitoria, com apoio do mentor da Clickideia, monitorou cada etapa por meio da
plataforma. As duvidas foram resolvidas com rapidez e os feedbacks foram oferecidos em
tempo habil, fortalecendo a construcdo do conhecimento.

Resultados Visiveis e Aplicagao Pratica

Os produtos finais — jornais digitais criados pelos grupos — refletiram o percurso
formativo e os aprendizados construidos ao longo do projeto. Além da producao textual, os
alunos aplicaram os conhecimentos em acdes praticas e reflexivas dentro da escola




Passo 4: Rubrica de Avadliacao

Participacio nas
Atividades

Excelente (4)
Participou ativamente e
contribuiu com ideias relevantes
em todas as etapas,
demonstrando compreensio dos
ciclos biogeoquimicos e
sustentabilidade.

Bom (3)
Participou regularmente,
contribuindo com ideias na
maioria das etapas, com
entendimento adequado dos
conceitos de conservagao e
sustentabilidade.

Regular (2)
Participou de forma limitada,
com poucas contribuigoes
relevantes sobre os ciclos
biogeoquimicos e agoes
sustentavels.

Insuficiente (1)
Participou de forma minima, sem
contribuigdes significativas e com
pouca compreensio dos concertos

discutidos.

Contribuiu significativamente
para o desenvolvimento do

Contribuiu com informacdes
relevantes e exemplos, mas

Contribuiu com poucas
informacdes e exemplos pouco

Contribuicdo insuficiente. com
informacgoes incompletas ou

. artigo, com informacgoes faltou profundidade em desenvolvidos zobre conservagio incorretas sobre os femas
Escrita : . 5 8
- corretas, exemplos bem alguns pontos relacionados a € preservacao. abordados.
Colaborativa : = Bl
elaborados e aplicando sustentabilidade.

Desempenhoe nos

conthecimentos sobre ciclos
biogeogquimicos.

Obteve excelente desempenho
nos exercicios do Clickideia,
demonstrando compreensio

Obteve bom desempenho,
compreendendo a maioria
dos conceitos sobre

Obteve desempenho regular, com
dificuldades em alguns conceitos
sobre ciclos biogeoquimicos e

Obteve desempenho insuficiente,
demonstrando pouca compreensio
dos conceitos de conservacio e

| 3 (2 gl LR 01T plena dos ciclos biogeoguimicos CONSErvacao e uso preservacio. sustentabilidade.
e agoes de sustentabilidade. sustentavel dos recursos
naturais.
Participou attvamente da acio Participou da acio pratica, Participou de forma limitada, Nio participou ou teve

Aplicacio Pratica

Feedback sobre o
Clickideia

pratica, aplicando os
conhecimentos sobre uso
sustentavel dos recursos naturais
e contribuindo de forma
significativa para o sucesso da
atividade.

contribuindo de forma
adequada e demonstrando
compreensio dos impactos
ambientais.

com pouca contribuicio pratica e
dificuldade em aplicar os
conceitos discutidos.

contribuigio minima na agio
pratica, sem demonstrar
compreensio dos conceitos de
sustentabilidade.

Fomeceu feedback detalhado,
com sugestdes construtivas e
reflexdes profundas sobre o uso
da plataforma e os temas de
conservacao e sustentabilidade.

Forneceu feedback relevante.
com algumas sugestoes de
melhoria sobre o vso da
plataforma e aprendizado.

Feedback superficial, com poucas
sugestoes e sem reflexdes
aprofundadas.

Feedback insuficiente ou ausente.

PSICOLOGIA @)  PENSE!

NEUROCIENCIA

A rubrica foi essencial para alinhar
expectativas e orientar a aprendizagem de
forma ativa. Com critérios claros e objetivos,
permitiu acompanhar o progresso dos
alunos, identificar desafios e fortalecer as
estratégias de ensino. Tornou o processo
mais justo, eficiente e centrado no
estudante.

A avaliacao foi mais que medir: foi orientar,
incluir e transformar. Os critérios guiaram os
estudantes rumo a autonomia e ao
protagonismo, alinhando conhecimento,
consciéncia e acao.

A proposta ativou areas cerebrais ligadas a
atencao, memoria e motivacdo. A experiéncia
digital e os desafios sustentaveis fortaleceram
conexodes neurais e tornaram o conhecimento
duradouro e aplicavel.

Com critérios claros e feedbacks construtivos, os
alunos se sentiram seguros para avancar. A escrita
colaborativa e o uso do Clickideia fortaleceram a
autoconfianca e o senso de pertencimento a
aprendizagem.

BAS




Passo 5: Roteiro de Implementac¢ao no Clickideia

1. Introducéio ao Roteiro Interativo:

A professora Vitdria iniciou o projeto com a constru¢c@io de um roteiro de aprendizagem no Clickideia,
estruturado com videos, infograficos e atividades sobre conservacdo, preservacdo e sustentabilidade.
Esse roteiro serviu como guia principal do percurso formativo dos estudantes.

2. Organizacgédo dos Grupos e Escrita Colaborativa:

A turma foi dividida em pequenos grupos, e cada grupo ficou responsavel por desenvolver um artigo
colaborativo sobre os temas do projeto. A ferramenta de escrita do Clickideia foi essencial para
organizar o conteldo, inserir imagens e estimular a autoria coletiva.

3. Aplicacgdo dos Exercicios Online:

No decorrer das atividades, os alunos realizaram exercicios online dentro da plataforma. Foram
propostas questées de mdltipla escolhag, verdadeiro ou falso e perguntas abertas — tudo com o
objetivo de consolidar o contetdo de maneira interativa e pratica.

4. Coleta de Percepgao dos Alunos:
Apbs a vivéncia com os recursos digitais, a professora aplicou questiondrios de feedback no Clickideia
e promoveu discussdes em grupo para ouvir as percepcdes dos alunos sobre o uso da plataforma.
Esse momento gerou reflexdes significativas sobre o processo de aprendizagem.

5. Conclusdo e Agdio Préatica:
O projeto foi finalizado com a apresentacdo dos artigos digitais e a realizagdo de uma acgdo pratica na
escola, como o plantio de mudas e a produc@o de cartazes. Os alunos que obtiveram melhor
desempenho nos exercicios foram reconhecidos com certificados e premiacdes simbdlicas.

=% A
EE NEUROCIENCIA PSICOLOGIA PENSE!
O rote|ro no Clickideia estruturou o processo A sequéncia didatica respeitou os tempos de O projeto valorizou 0 protagonismo e a autoria, Transformar a tecnologia e

edagogico com clareza e proposito, aprendizagem _dos alunos, oferecendo promovendo a confianca € a autonomia dos q . ] ibilidad
vorecendo a personalizacao do ensino e o estimulos Visuais e interacoes colaborativas. estudantes. A escrita colaborativa e o | €ducacao exige sensibilidade, p

esenvolvimento das competéncias _da 0O h d f divid escuta ativa. A pratica da prof
uso dos recursos digitais ajudou a reconhecimento os esforcos individuais u . p P

pr'?l)m%véngl(’)opous;tﬁ ln;g%gaéggga -] E’\E?f'cae consolidar o conhecimento, fortalecendo a despertaram o senso de pertencimento e | mostrou que, mesmo diante
significativo. memoria de longo prazo com experiéncias ampliaram o vinculo com o contedido. estruturais, €  possivel

contextualizadas. intencionalidade e garantir uma

relevante e transformadora.




O QUE AS METRICAS
INDIC AM:

Quais elementos da plataforma Clickideia
tornaram a experiéncia mais interessante?

@ Oiganizagio dos conleddos.
. ﬂ @ Recursos interativos e dindmicos.,
X Facllidade de navegacio.

@ Disponibliidade de exercicios praticos e
explicagies.

O grafico destaca os trés principais elementos que
tornaram a plataforma Clickideia mais interessante para
os alunos:

Recursos interativos e dinamicos (42,9%) - Esse item foi
0 mais destacado pelos alunos, apontando que a
interatividade potencializou o engajamento e tornou a
experiéncia mais significativa. A dinamica das atividades
favoreceu o foco e a motivagao para o estudo de Biologia.

Facilidade de navegacao (28,6%) - A navegacao simples e
intuitiva contribuiu para a autonomia dos estudantes,
facilitando o acesso aos materiais e permitindo maior
concentracao nos conteudos, sem barreiras tecnoldgicas.

Organizacao dos conteudos (21,4%) - A disposicao clara e
l6gica dos temas favoreceu o entendimento das
sequéncias didaticas, colaborando para o
desenvolvimento de habilidades previstas na BNCC.

Disponibilidade de exercicios praticos e explicagoes
(71%) - Ainda que menos mencionados, os exercicios
foram reconhecidos como apoio complementar a
aprendizagem, reforcando os conceitos de forma
aplicada.

O que mais facilitou seu entendimento ao usar a
plataforma Clickideia?

@ Conteddo apresentado de forma clara e
objetva,

@ Possibilidade de revisar lemas sempre
GUE MECESSATI0D,
Athvidades pralicas e recursos
mvLilEimicl i

@ Organizagio dos temas por categorias.

Os dados revelam os fatores que mais contribuiram para a
compreensao dos conteudos pelos estudantes durante o uso
da plataforma Clickideia:

Conteudo claro e objetivo (42,9%) - Os alunos destacaram a
apresentacao direta das informagdées como o principal
facilitador da aprendizagem. A clareza textual permitiu uma
assimilacao mais rapida e segura dos temas abordados,
reduzindo duvidas e aumentando a eficiéncia na leitura dos
materiais.

Possibilidade de revisar temas (28,6%) - A autonomia para
retornar aos conteudos quando necessario foi altamente
valorizada. Essa pratica contribuiu para o desenvolvimento
de habitos de estudo personalizados, respeitando o ritmo de
aprendizagem de cada estudante.

Atividades praticas e recursos multimidia (21,4%) - A
insercao de videos, imagens e exercicios interativos teve
papel significativo na retencao dos conteudos. Os elementos
visuais e praticos transformaram a aula em uma experiéncia
mais envolvente e concreta.

Organizagao por categorias (7,1%) - Ainda que menos citado,
o0 agrupamento dos temas por tépicos ajudou alguns alunos
a localizar melhor as informacgoes, favorecendo a navegacao
e o planejamento dos estudos.
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Como voce se sentiu ao usar a plataforma Clickideia para " 172
aprender? Escolha as emocgoes que voceé experimentou: | |

@ Curiosidade.
@ Empolgacio.
7 Ansiedade.
@ Confianca.
@ Frustracgio.
@ Surpresa.

O QUE AS METRICAS INDICAM

As respostas dos estudantes evidenciam como o ambiente digital impactou emocionalmente o
processo de aprendizagem:

Curiosidade (71,4%) - A emocao predominante indica que a plataforma foi percebida como um
espacgo instigante, despertando o interesse ativo dos alunos. Essa curiosidade é um elemento-
chave para a aprendizagem significativa, pois impulsiona a busca por explicacdoes e o
aprofundamento do conteudo.

Empolgacao (28,6%) - A sensacao de entusiasmo refor¢ca o carater motivador das atividades
propostas. A combinacao entre elementos interativos e desafios bem calibrados contribuiu para
o0 engajamento dos estudantes, tornando o processo de aprender mais prazeroso.

Auséncia de emocgoes negativas - Nenhum aluno relatou frustracao, ansiedade ou
desmotivacao, o que aponta para um ambiente virtual acolhedor e cognitivamente seguro. Essa
auséncia de barreiras emocionais favorece o desenvolvimento da autonomia e da confian¢a no
proprio aprendizado.
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Quais aspectos da plataforma Clickideia vocé mais gostou?

3 (21,4%)

Interface visual atrativa.

Disponibilidade de exercicios e 8 (57,1%)
L 1%

testes.

Recursos interativos, como

: T —5 (35,7%)
videos e dnimacoes.

Facilidade de acessar o conteudo

—9 (64,3%)
a qualquer momento.

Os dados revelam as preferéncias dos estudantes em relagcao a usabilidade e aos recursos
pedagogicos oferecidos pela plataforma:

Facilidade de acesso ao conteudo (64,3%) - A possibilidade de acessar os materiais em
qualguer momento foi o aspecto mais valorizado. Isso demonstra que a autonomia no ritmo e
no tempo de estudo é essencial para a construcao do conhecimento em ambientes digitais.

Exercicios e testes disponiveis (57,1%) - A presenca de atividades avaliativas dentro da
plataforma foi apontada como um fator motivador. A pratica continua, aliada ao feedback
imediato, favorece a consolidacao dos conteudos e o acompanhamento do proéprio
desempenho.

Recursos interativos e audiovisuais (35,7%) - Videos, animacoes e outros elementos dindmicos
aumentaram o interesse dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
conectado a linguagem dos jovens.

Interface visual atrativa (21,4%) - Embora menos votada, a aparéncia estética também teve
impacto positivo. Um layout agradavel contribui para a permanéncia e o engajamento no
ambiente digital.
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O uso do Kahoot te ajudou a entender o conteudo de forma diferente? Como?

1.INTERACAO COM O CONTEUDO E ORGANIZACAO DAS IDEIAS

“Sim, gostei bastante.”

“Sim, Nnos ajudou bastante com o0 nosso projeto da feira da troca’”

"Sim ajudou a organizar de uma forma simples e pratica.”

“Sim! Ajudou bastante a criar o jornal online sobre sustentabilidade etc”

Insight Pedagodgico:

A plataforma Clickideia atuou como mediadora do pensamento organizado,
auxiliando os estudantes a estruturar ideias de forma logica e pratica. Ao favorecer a
clareza no desenvolvimento de projetos interdisciplinares, ela estimulou o raciocinio
articulado, colaborativo e contextualizado - promovendo autoria estudantil em
experiéncios significativas.

2. FACILIDADE, DIVERSIDADE E USABILIDADE DOS RECURSOS

“Muito, as ferramentas e o design fdacil de interagir e com a facilidade de aprendizado.”
‘Sim, com a facilidade e diversidade de elementos que agregam para uma melhor
aprendizagem.”

"“Recursos muito bons e uteis.”

“Sim, € organizado.”

Insight Pedagdgico: A presenca de multiplos formatos e ferramentas digitais
despertou o interesse e facilitou o acesso ao conhecimento. A usabilidade intuitiva
fortaleceu a autonomia dos estudantes, ampliando o engajamento e a permanéncia
Nnas atividades. Isso potencializa a aprendizagem ativa e centrada no aluno, uma
diretriz da BNCC e das metodologias inovadoras.

3. EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA E SATISFACAO PESSOAL

"Acredito que a forma revoluciondria que o Clickideia nos deu para produzir NOSsS0S
trabalhos académicos me ajudou a formular atividades mais gratificantes e divertidas
de se fazer”

“Me ajudou bastante, uma experiéncia unica.”

‘Com certeza, os mecanismos e ferramentas da plataforma agjudaram muito.”

Insight Pedagdgico: O envolvimento emocional com a proposta reforca a relevancia do
componente afetivo no processo de aprendizagem. Sentir prazer ao aprender amplia a
retencdo do conteudo e favorece o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. A experiéncia com o Clickideia proporcionou protagonismo,
criatividade e senso de realizagcdo - pilares essenciais para uma educacado
transformadora.
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O que vocé diria a um professor que quer usar a plataforma Clickideia? Como ele pode tornar a

experiéncia mais rica e produtiva? 175
4. USABILIDADE E FACILIDADE DE USO

Nada, para mim esta otimol” 'y
"Acho que j&d estd perfeito.”; “"E 6timo e é fdcil para mexer na plataforma.”; “Nada.”
‘Nada.; “Nada.”

Insight Pedagdgico: A maioria dos alunos expressou satisfagcdo plena com a plataforma,
destacando sua funcionalidade acessivel e amigdvel. Esse retorno positivo refor¢ga que a Clickideia
atende as expectativas dos usudrios No que diz respeito a navegacgdo, clareza e praticidade,
promovendo uma experiéncia fluida que contribui para o foco no conteudo e Ndo na operacdo da
ferramenta.

S. POSSIBILIDADES DE APRIMORAMENTO

‘A interface, por mais que seja boaq, ela pode ser um pouco complicada.”

“Talvez a interface, a versdo de celular € pouco confusa.”

"Algo que ndo achei um problema, mas para algumas pessoas pode ser a dificuldade de
entender certos aspectos da plataforma.”

‘Poder fazer trabalhos em grupo em mais de uma conta’”

"Botar um pouco mais de imagens na interagcdo de menus.”

Insight Pedagdgico: Embora a experiéncia tenha sido positiva no geral, os estudantes
sugerem melhorias na interface - principalmente na versdo mobile - e destacam
oportunidades de evolucdo quanto a usabilidade colaborativa. Isso indica a importdncia de
considerar o desigh responsivo e as funcionalidades cooperativas para potencializar o
engajamento e a acessibilidade da plataforma.

6. DICAS AOS PROFESSORES: COMO ENRIQUECER A EXPERIENCIA?

"Use sim, & muito prdatico e facill”, “Fazendo atividades como jornais para a sala.”

“Eu diria que a ideia foi maravilhosa.”; “Faz com que o aluno tenha mais interesse em
aprender.”; “Que use, vai ser sua melhor escolha.”; “Que usasse, tem bastante coisa
interessante 14" “Fazendo mais projetos na plataforma.”; “Entender as mecdnicas do

Clickideia.”. “Elabore os planos e siga em frentel”

Depoimentos dos
Estudantes

Insight Pedagdgico: As sugestoes revelam que os estudantes valorizam propostas
autorais e praticas pedagdgicas com significado, como a producdo de jornais e
projetos interativos. Eles reconhecem o papel ativo do professor no planejamento de
experiéncias ricas, que tornem o uso da plataforma mais dindmico e personalizado. A
Clickideia € percebida como um recurso eficaz, desde que aliada a intencionalidade
didatica e criatividade.
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Principais Contribuicoes: XX X
A plataforma Clickideia promoveu um ambiente de aprendizagem ativo e
01 . criativo, estimulando a autoria estudantil por meio da producao de jornais
digitais. A proposta favoreceu o engajamento, a organizacao de ideias € a

construcao coletiva do conhecimento, conectando a Biologia a contextos

significativos.

O uso de roteiros de aprendizagem articulados a escrita colaborativa
02. potencializou o protagonismo dos alunos, ao mesmo tempo em que

superou limitacdes técnicas com solucdes praticas. A pratica demonstrou

que, mesmo em contextos desafiadores, € possivel integrar tecnologia,

ciéncia e expressao com intencionalidade pedagdgica.
Limitacoes: X %X

A infraestrutura tecnoldgica da escola apresentou entraves, como a

01 indisponibilidade de computadores funcionais. Esse obstaculo foi

° parcialmente superado com o uso de notebooks pessoais da professora e
celulares dos proprios estudantes.

02 Alguns alunos relataram dificuldades iniciais com a interface da

e plataforma em dispositivos moveis, o que exigiu mediacao constante da

docente para apoiar a havegacao € a exploracao autdbnoma dos recursos.
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Perspectivas Futuras: X X% %

A experiéncia abre possibilidades para ampliacao do uso da plataforma‘em
01 outros componentes curriculares, priorizando praticas autorais, preducao
® cientifica e desenvolvimento de habilidades digitais. Espera-se, fambem,
aprofundar o uso de recursos interativos co Mmapas mentais, videos e
infograficos para diversificar os formatos de ex sao e atender a diferentes

estilos de aprendizagem.



Aqui estdo exemplos de cinco usos 177
pedagogicos da plataforma Clickideia:

O01. Producao de Conteudo Autoral:

Exemplo: A professora propds a criacao de jornais digitais com base nos
temas de Biologia. Cada grupo desenvolveu manchetes, reportagens e
infograficos, promovendo autoria e aprofundamento nos conteudos
trabalhados em sala.

02. Organizacao do Percurso de Aprendizagem:

Exemplo: Por meio dos Roteiros de Aprendizagem disponiveis na plataforma,
0s alunos seguiram etapas claras para pesquisar, redigir e revisar seus textos.
|Isso favoreceu a autonomia e o planejamento do trabalho em grupo.

03. Aplicacao de Conhecimentos em Contextos Reais:

Exemplo: O tema sustentabilidade foi abordado através
de textos jornalisticos que conectavam os conteudos de
Biologia a realidade local dos estudantes, como o projeto
da Feira da Troca. A plataforma serviu como meio para
essa contextualizacao critica.

04. Colaboracao e Escrita Coletiva:

Exemplo: Utilizando recursos como editores
compartilhados e ambientes virtuais de apoio, os
estudantes produziram os jornais em duplas ou trios,
revisando os textos uns dos outros e discutindo o
conteudo de forma colaborativa.

05. Integracao Multimodal com Recursos Visuais:
Exemplo: Os grupos utilizaram imagens, graficos e
elementos visuais para enriquecer a diagramacao
dos jornais. A Clickideia permitiu explorar esses
recursos de forma pratica e criativa, ampliando o
Impacto comunicativo dos produtos finais.
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COCRIACAO PEDAGOGICA:
CONSTRUINDO PROJETOS INOVADORES
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INTRODUCAO

Produzir aulas que promovam autorig, criatividade e aprendizagem ativa
é um desafio constante na educagdo contempordnea. No tocante a
materialidade, o planejomento pedagdgico precisa ser mais do que
uma Constru%do edricq; ele deve dialogar com a realidade plural dos
alunos e as situagdes concretas de aprendizagem que o professor pode
produzir pedagogicamente. NGo € raro, os professores enfrentarem
dificuldades como falta de temjpo, solbrecarga cognitiva, auséncia de
aporte técnico e desmotivagdo dos estudantes. No entanto, ndo
devemos esquecer que o interesse tamibém se crig, se suscita e se
educo, e em diversas ocasioes, ele depende do entusiosmo e da
apresentagdo que o professor foz de uma determinada leiturg e das
possibilidades que ele € capaz de explorar, como assinala Solé ?1998, P.
43). Nesse contexto, manifesta-se a necessidade formativa de repensar
O planejomento pedagdgico, transformando-o em um Processo
colaborativo, reflexivo e inovador.

O projeto "CoCriagdo Pedagdgica: Construindo Projetos Inovadores
Juntos’ foi desenvolvido nas escolas estaduais Capitdo Mor Galvéo e
Silvio Bezerra de Melo, sob a coordenacdo do assessor pedagoégico Dr.
Luiz Antdnio da Silva dos Santos. O objetivo foi criar um ambiente
colaborativo entre professores e assessor para planejar e executar
projetos inovadores, integrando tecnologias digitais e metodologias
ativadoras. Durante seis semanas, foram readlizadas sessdes de
cocriagdo com professores de diversos componentes, como Quimica,
Biologig, Lingua Portuguesa, Historia, Espanhol e Inglés. Cada encontro
seguiu uma estrutura clara, focando em desafios, caracteristicas das
turmas e estratégias de engajomento. A proposta visa promover o
protagonismo dos alunos e um aprendizado mais autoral e responsivo
ao tempo historico em que vivemos.

O resultado foi a criacdo de sete projetos pedagdogicos que
produziram consequéncias cognitivas’ no aprendizado dos
estudantes. Em didlogo com a4 premissa de que as aulas
expositivas, por sua vez, demonstram sinais Inequivocos de
esgotamento, este projeto busca enfrentar esse desafio,
tornando o processo de ensino mais adaptativo. Este relato de
experiéncia apresenta a metodologia da cocriagcdo de forma
diddtica e replicavel, para que outros educadores poss
aplicad-la em seus contextos educacionais.




RECURSOS

Agenda compartilhada: para
agendamento e acompanhament
encontros de cocriagao.
Roteiro de cocriagao: estruturadc
trés etapas (Mapeamento, Per
Envolvimento).
Planilha de controle: para regist
datas, professores, projetos e ava
(como a planilha usada neste pro
Material de apoio: exemplos d
projetos, rubricas de avaliagao, tut
de ferramentas digitais.

TEMPOS

2 a 4 encontros de 50
minutos (planejamento
colaborativo);

6 semanas (execucao do
projeto);

1 encontro de 50 minutos
(avaliacao e feedback
final).

POR QUE FAZER?

Cocriar € mais do que planejar em grupo. E um gesto pedagégico de
escuta ativa, valorizagcdo do outro e construgdo compartilhada do
saber. No contexto da 99 DIREC, implementar a metodologia da
cocriacdo no planejomento pedagdgico tem se revelado uma
estratégia potente, pois aproxima a assessoria da escola e seus
sujeitos, conectando a prdtica educativa ao movimento do real
(Imbernén, 201).

Uma questdo fundante quando se discute cocriagcdo é compreender
sua vinculagdo direta com as necessidades formativas reais. Primeiro,
porgue o planejomento ndo € um fim em si mesmo, mas um conceito
operativo para alcangar resultados significativos. Segundo, porque
utilizamos a inteligéncia coletiva para enfrentar os problemas reais da
escola, superando desafios que, isoladamente, pareceriom
intransponiveis. E terceiro, porque cocriar humaniza a pratica
educativa: traz sentido, afeto e corresponsabilidade aos processos
pedagdgicos. Isto esclarecido, destaca-se que o assessor passa a ter
uma leitura mais ampla e critica da escolo, o que qualifica sua
atuacéo e fortalece o vinculo entre teoria e empiria (Névoa, 2017).

Ao cocriar, os encontros de planejamento ganham um novo
significado. Deixam de ser momentos técnicos para se tornarem
vivéncias formativas. Esta € a ideia-sintese: neles, emergem o didlogo
pedagdgico, que fortalece vinculos e amplia repertérios; a reflexdo
conjunta, que converte experiénciaos em aprendizado, a acdo
coordenada, que alinha os balizamentos das rotas operativas; e o
sentimento de pertencimento, que fortalece o compromisso com o

projeto politico-pedagdgico da escola.
W &




Objetivos

Desenvolver uma metodologia de cocriacao pedagdgica que promova o
planejamento colaborativo entre professores e assessores
integrando tecnologias digitais e metodologias ativas para criar projetos

educacionais inovadores, contextualizados e eficazes.

Ol

Criar um ambiente de
troca e colaboracao entre
professores e assessor
pedagdgico, valorizando a
diversidade de saberes e
experiéncias.

02

Mapear desafios e tracar
perfis das turmas para
elaborar projetos
pedagdgicos alinhados as
necessidades reais dos
estudantes.

pedagdgicos,

03

Utilizar ferramentas como
Padlet, ChatGPT, Kahoot,
Edpuzzle, Thinglink, Google
Forms e Canva para
enriquecer o planejamento
e a execucao dos projetos.




COMO FAZER

Nesta secdo, voce encontrara orientagdes pratica
para delinear a metodologia da cocriacao em sua
escola. Desde 0 agendamento dos encontros ate a
avaliagao final, cada passo foi pensado para
promover colaboragao inovacao e reduzir as
assimetrias entre educadores e assessores
pedagdgicos.




COCRIACAO COMO RESPOSTA AS DEMANDAS
CONTEMPORANEAS

contempordnea & marcada por grande diversidade: diferentes ritmos e estilos de
aprendizagem, repertorios culturais e niveis de acesso a recursos. Nesse contexto, a cocriag@o pedagodgica
ndo & apenas uma metodologia, mas uma resposta ética e formativa a heterogeneidade, pois ancora-se na
escuta ativa e saberes partilhados. Como se depreende, enfrentar os desafios educacionais exige inteligéncia
coletiva e pertencimento compartilhado.

A sala de aula

Além disso, em um cendrio de rdpidas transformacdes sociais e tecnoldgicas, a cocriagdo fortalece a
capacidade institucional de inovar com sentido. Ao estimular experimentagdes reflexivas, ela transforma o
erro em um dispositivo pedagogico e fomenta o contelddo vivificado, situado e responsivo.

Nesse sentido, no campo da formagdo docente, a cocriagdo ressignifica o lugar epistemoldgico do professor:
de executor de decisées alheias a intelectual reflexivo, bem como coprodutor de solu¢cées pedagogicas. HQ,

aqui, vinculagdo direta com a ideia de praxis, pois o assessor pedagodgico, ao dialogar com os docentes
qualifica sua mediacéo formativa.

Por fim, a cocriacdo potencializa a sustentabilidade das prdaticas inovadoras. Quando os professores

participam de todo o ciclo, da concepcdo a avaliagdo, eles se tornam pertencentes ds acdes, garantindo
continuidade e apropriacdo critica.

B8

T

A cocriacido desloca o foco do “o que
ensinar” para o “como decidir o que
ensinar’. Em contextos instaveis, o
planejamento deixa de antecipar tudo e
passa a criar margens de acao
pedagodgica. O professor atua com
critérios, nao com roteiros fixos,
transformando o planejamento em um
dislpositivo de leitura continua da sala de
aula.

NEUROCIENCIA

Aprender e ensinar em contextos
complexos exige tolerancia cognitiva a
incerteza. A cocriacao favorece esse
estado ao reduzir a necessidade de
controle total, permitindo que o cérebro
opere com maior plasticidade. Quando o
erro deixa de ser ameaca e passa a ser
informacao, ampliam-se as
possibilidades de adaptacao e criacao.

PSICOLOGIA

A solidao decisoria € um dos principais
fatores de desgaste docente. A
cocriacao redistribui a responsabilidade
pedagdgica, aliviando a  pressao
individual e fortalecendo o senso de
legitimidade profissional. Decidir junto
protege emocionalmente e sustenta o
professor diante de contextos que nao
admitem respostas prontas.

PENSE!

O problema da escola nao é a falta de
métodos, mas o excesso de decisoes
tomadas sozinho. Cocriacao nao acelera
o trabalho, ela o torna sustentavel.




O PAPEL DO ASSESSOR PEDAGOGICO
COMO MEDIADOR DA COCRIACAO

No paradigma da cocriacdo, o papel do assessor pedagdgico se ressignifica. Ele deixa de ser apenas o especialista
que prescreve solugdes para assumir a fungdo de mediador, articulador de saberes e facilitador de processos
colaborativos. Seu conhecimento sobre metodologias, tecnologias e teorias educacionais & valorizado, mas
colocado numa perspectiva relacional com os saberes docentes e as realidades de cada escola e turma. Logo, a
cocriagcdo se torna um canal propiciador de acionamento de saberes.

Dessa forma, o assessor pedagdgico do NATE, nessa perspectiva, se posiciona em disponibilidade para dialogar,
escuta antes de propor, compreende o contexto e os desafios enfrentados pelos professores. Ele problematiza
praticas consolidadas, oferta repertério tedrico-metodolégico, coelabora no planejomento e acompanha a
implementacdo das agdes, avaliando os resultados de forma conjunta.

Logo, essa atuagdo exige humildade epistémica, a consciéncia de que ninguém detém sozinho o saber necessario
para enfrentar os desafios educacionais. Requer também competéncias como escuta ativa, mediagdo,
flexibilidade cognitiva, dominio de metodologias diversas e, sobretudo, uma crenga profunda na forca do trabalho
colaborativo, sem negociar os conhecimentos cientifico-culturais. O assessor pedagdgico, ao se posicionar como
mediador e articulador de saberes, atua de forma a subverter as relacdes de poder tradicionais, que geralmente
colocam o especialista em uma posicdo de autoridade incontestada.

Assim, a cocriacdo vai além de uma técnica, ela representa uma forma de transformar as relagcdes de poder,
criando espacos de fala e coresponsabilidade, ou seja, reduzir as assimetrias. Nesse processo, as praticas
educacienais deixam de ser impostas na Idégica de um modelo top down, como em uma relacdo hierdrquica e
verticalizada, e passam a ser produzidas mediante uma negociagdo constante entre todos os envolvidos.
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Na cocriacao, o centro da pratica
didatica deixa de ser o método e passa a
ser o critério. O planejamento nao
antecipa respostas, mas constroi
parametros para decidir em contextos
reais. O assessor pedagodgico, ao mediar
esse processo, ajuda o professor a
qgualificar seu julgamento pedagodgico,
fortalecendo decisbes coerentes,
situadas e sustentaveis diante da
complexidade da sala de aula.

NEUROCIENCIA

Tomar decisbes pedagogicas
compartilhadas reduz a sobrecarga
cognitiva associada ao  controle
individual. Quando o cérebro nao
precisa sustentar sozinho todas as
escolhas, ha maior clareza mental,

melhor regulacdo emocional e maior
capacidade de andlise.

PSICOLOGIA

A legitimidade profissional € um fator
psicolégico central na atuacao docente.
A cocriacao fortalece essa legitimidade
ao validar o professor como sujeito

capaz de decidir, avaliar e ajustar
praticas. Isso  reduz o desgaste
emocional, minimiza a autocritica

paralisante e sustenta a confianca
necessaria para agir mesmo quando nao
ha garantias absolutas de acerto.

PENSE!

O maior risco pedagogico nao é errar, é
decidir sem critérios claros e sozinho.
Cocriacao nao elimina a complexidade
da escola; ela oferece sustentacao para
enfrenta-la.




Ao considerar os itens nucleares desta reflexdo, reconhecemos e fixamos que um dos pilares fundamentais

da cocriacdo é a negociagdo genuina dos propositos, métodos e resultados do processo educativo. Nesta
andlise, Bovill (2020, p. 30) sublinha que:

Na cocriagdo, o propdsito, os métodos e os resultados da aprendizagem e do ensino sdo negociados
em conjunto e hd uma responsabilidade compartilhada pela aprendizagem que implica um maior
nivel de agéncia e empoderamento [..]. A cocriacdo envolve o desenvolvimento de relacées mais
profundas [...]. A educacgdo é percebida como um empreendimento compartilhado, onde o ensino e a
aprendizagem sdo feitos com os professores e ndo para eles.

Por sua vez, aferimos ainda que essa perspectiva subverte a I6gica tradicional de formag¢do continuada, na
qual os professores sdo vistos como receptores passivos de orientacdes técnicas. Na cocriagdo, o
planejamento é construido com os professores, e NGo para os professores. Isso implica: escuta ativa das
demandas, desdfios e potencialidades identificados pelos docentes; valorizacdo do saber-fazer docente
como ponto de partida para o desenvolvimento de prdaticas inovadoras; compartilihamento de poder
decisério sobre o que serd ensinado, como serd ensinado e como serd avaliodo, trata-se de
responsabilidade conjunta pelos resultados e ajustes necessarios ao longo do processo.

Do conjunto de apreensdes feitas, advogamos que quando assessores pedagdgicos assumem uma postura
de parceria e ndo de prescricdo, os professores se sentem reconhecidos como profissionais qualificados,
aumentando seu engajamento, motivacdo e disposicdio para experimentar novos designs educacionais.
' il (2020) ressalta ainda que essa transformagdo nas relagcdes de poder € um dos
tivos da cocriagd@o, pois favorece a construcdo de um ambiente de confianga,

respeito e reci

NEGOCIACAO COMPARTILHADA E
AGENCIA DOCENTE
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Negociar o planejamento com os
professores  fortalece a autoria
pedagogica. Quando o  docente
contribui para  definir  objetivos,

estratégias e critérios, o fazer didatico
se torna mais  contextualizado,
intencional e alinhado com as reais
demandas da aprendizagem.

NEUROCIENCIA

A corresponsabilidade ativa circuitos
cerebrais ligados a autonomia e a
motivacao intrinseca. Ao participar das
decisoes, o professor experimenta um
aumento do senso de proposito,
condicdo ideial para sustentar o
processo atencional e a criatividade.

PSICOLOGIA
O compartilhamento de decisoes
pedagogicas fortalece o vinculo

profissional e emocional com o projeto.
A autonomia gera autoestima docente,
reduz percepcoes de imposicao externa
e contribui para o bem-estar psiquico
necessario a inovacao.

PENSE!

Nao se trata de repassar um plano, mas
de construir com quem vive a escola por
dentro. Agenciar o professor é
reconhecer sua capacidade de pensar a
pratica. O assessor nao traz respostas
prontas: abre espacos para decisdes que
fazem sentido e geram transformacao.




Ser

No design colaborativo, o)
desenvolvimento profissional ocorre no
ato de planejar, testar e ajustar praticas
reais. O professor aprende enquanto
constréi solucdes concretas para sua
escola. A didatica deixa de ser
transmissdo de modelos externos e
passa a ser producao situada de

DESIGN COLABORATIVO COMO s PSRV 20
DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL escolar. o off
NEUROCIENCIA

Quem participa, aprende mais. Quando
professores constroem juntos o0s
caminhos da aprendizagem, o cérebro
ativa zonas ligadas a motivacdo, ao
prazer e a criatividade. O engajamento
cresce porque ha sentido no processo e
envolvimento na decisao.

B8

Dese modo, a cocriacdo ndo se limita & dupla assessor-professor. Ela pode (e deve) envolver estudantes,
familias, gestores escolares e outros profissionais da educag¢do. Essa ampliagcdo do didlogo torna o projeto
mais legitimo, mais aderente a realidade e mais potente em termos de impacto educacional.

Na busca de aprofundar a discusséo, Zwierewicz et al. (2024) enfatizam que essas estratégias favorecem o
que denominam “planejamento polinizador’, ou seja, um planejomento que se espalha, se adapta e se

multiplica em diferentes contextos educacionais, sempre respeitando as singularidades locais.
PSICOLOGIA

Ser escutado e reconhecido fortalece a
identidade profissional. No design
colaborativo, o professor se vé como
parte do todo, e ndo como executante.
Isso gera pertencimento, seguranca
emocional e mais abertura para inovar e
experimentar.

Sublinhamos que a cocriac@o entre assessores pedagdgicos e professores pode ser compreendida como
uma modalidade de design colaborativo, conceito amplamente utilizado no campo do desenvolvimento
profissional docente. Voogt et al. (2015, p. 9) argumentam que:

O design colaborativo representa uma forma de desenvolvimento profissional docente que permite aos
professores trabalharem conjuntamente com pesquisadores, assessores ou outros profissionais da
educacdo na criacdo de materiais, praticas e ambientes de aprendizagem inovadores. Esse processo
favorece a apropriagcdo das inovacdes pelos docentes, pois eles ndo s@o meros implementadores, mas
coautores das solugdes pedagodgicas.

PENSE!
A respeito disso, Voogt et al. (2015) destacam ainda que o design colaborativo promove um aprendizado PreEsaer TRe & foUme SemEs G
situado, ou seja, um aprendizado que ocorre no contexto real de trabalho dos professores, tornando-o mais cursos, forma-se quando pensa, decide

sighificativo e duradouro. Assessores pedagdgicos, nessa perspectiva, atuam como mediadores e e C|ri§ nOtPréercO chao da eSCO'é‘-,DeSiE%n
facilitdidores do processo de design, e néio como prescritores. SRR L ONTECED ST IMOVETENLS:




A literatura evidencia que a cocriacdo entre assessores pedagdgicos e professores gera beneficios
significativos tanto para o desenvolvimento profissional docente quanto para a melhoria da aprendizagem
dos estudantes. Kaminskiene et al (2020) sintetizam esses beneficios:

Os principais beneficios da cocriacdo entre professores e outros profissionais da educacdo incluem:
desenvolvimento de responsabilidade compartilhada, respeito e confianga; aprendizagem muatua dentro de uma
comunidade colaborativa de aprendizagem; satisfagdo individual e desenvolvimento pessoal dos participantes;
maior apropriagdo do processo de aprendizagem; engajamento mais efetivo, empoderamento dos professores,
tornando-os agentes ativos de sua formagdo; desenvolvimento de competéncias essenciais, como liderancga,

comunicacdo e trabalho em equipe; aumento da motivagdo e interesse; e senso de pertencimento e
comunidade.

Perante o exposto, esses beneficios sdo especialmente relevantes no contexto da educacdéo publica
brasileira, em que os professores frequentemente enfrentam condi¢cdes adversas de trabalho, sobrecargas e
desvalorizacdo profissional. A cocriacdo representa uma oportunidade de:

e Reconhecer e valorizar o saber docente como ponto de partida para a inovacdo;

e Fortalecer a jdentidade profissional dos professores, posicionando-os como intelectuais transformadores
(Giroux, 1997);

 Criar redes de apoio e colaboragdo que sustentam os processos de mudancga;

e Promover a autonomia docente, essencial para a qualidade educacional (Freire, 1996).

Além disso, quando os projetos sdo cocriados, hd maior probabilidoade de que sejom efetivamente
implementados, pois os professores se sentem coautores das propostas e Ndo meros executores. ISso
aumenta o engajamento, reduz resisténcias e favorece a sustentabilidade das inovagdes pedagogicas.

BENEFICIOS DA COCRIACAO PARA
PROFESSORES
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A cocriacdo beneficia o professor ao
reorganizar a praxiS como processo
continuo de interpretacao pedagégica.
Em vez de aplicar prescricbes externas,
o docente aprende a ler a complexidade
da sala de aula, ajustar estratégias e
tomar decisdes didaticas
fundamentadas. O beneficio central nao
é apenas melhorar a aula, mas qualificar
o modo como o professor pensa o
ensino.

NEUROCIENCIA

Ambientes de cocriagdo reduzem _a
fadiga cognitiva associada a repeticao
mecanica e ao controle excessivo.
Quando ~ o professor participa da
construcdo das solucdes, o cérebro
opera_em estados mais eficientes de
atencao, integracdo e aprendizagem
funcional. Isso favorece a consolidacao
de repertdrios pedagogicos transferiveis
para diferentes contextos.

PSICOLOGIA

Participar da construcao das decisoes
pedagogicas fortalece a identidade
profissional docente e amplia o
sentimento de agéncia. Na posicao de
Bandura (1997), a autoeficacia, crenca
na propria capacidade de realizar tarefas
com sucesso, € potencializada quando o
sujeito vivencia experiéncias de dominio
compartilhado, ou seja, quando ele nao
apenas executa, mas concebe, planeja e
avalia acoes pedagogicas.

PENSE!

Criar junto é reconhecer o professor
como autor de sua proépria histoéria
formativa. E nao fazer para, mas
também com os alunos




Para implementar a cocriagdo pedagodgica de forma plausivel, € fundamental estabelecer um
processo estruturado que envolva todos o maximo de agentes da escola de maneira
colaborativa. A seguir, apresentamos uma sequéncia de acdes para garantir o engajamento da
gestdo escolar e dos professores, assim como o planejamento e a organizagéo das atividades.

Reunifio com a gestéio escolar: Apresente a proposta de cocriagdo, destacando os beneficios
como fortalecimento do trabalho colaborativo, inovagéo pedagdgica e personalizacdo do
ensino. Solicite apoio institucional para liberagdo de hordrios, espacos e incentivo aos
professores.

Convite aos professores: Realize uma reunido coletiva ou envie convites individuais,
dpresentando exemplos de projetos bem-sucedidos. Enfatize que a cocriagdo € um processo
horizontal, onde todos contribuem igualmente.

Levantamento de interesses: Aplique um formuldrio simples para identificar componentes,
turmas, temas ou desafios que os professores gostariam de abordar, ferramentas digitais que
conhecem ou desejam aprender e sua disponibilidade para os encontros de cocriagdo.

Organizagdo da agenda: Crie uma planilha Comloortilhodg para registrar os seguintes dados:
nome dos professores, escold, descricdo inicial do projeto, turmas envolvidas, datas dos
encontros e da execucdo do projeto.

PASSO 1: PREPARACAO INICIAL -
MAPEAMENTO GERAL

e

Escutar é planejar. O ponto de partida
de qualquer proposta significativa é o
reconhecimento da realidade. Ao ouvir
professores e mapear necessidades, o
assessor pedagogico conecta o plano a
pratica e da sentido a acao didatica
desde o inicio.

NEUROCIENCIA

Pertencer ativa o cérebro. Quando o
professor participa da criacao do
projeto, ele se envolve afetivamente.
Esse vinculo inicial fortalece a memoria,
aumenta o engajamento e prepara o
terreno para a criatividade emergir nas
etapas seguintes.

PSICOLOGIA

Incluir reduz barreiras. Ser convidado a
construir desde o inicio fortalece a
autoestima  profissional. A escuta
respeitosa e o reconhecimento do saber
docente criam seguranca emocional —
base indispensavel para o professor
ousar e inovar.

PENSE!

O comeco revela a cultura do processo.
Se o projeto comeca com escuta,
dialogo e partilha, ele carrega em si uma
|6gica colaborativa. Planejar com as
pessoas e nao para elas é o primeiro
passo para uma pratica
verdadeiramente transformadora.




PASSO 2: PRIMEIRA SESSAO DE COCRIACAO - MAPEAMENTO

Acolhimento e dlinhamento: Inicie o encontro criando um ambiente acolhedor e colaborativo.
Explique que o objetivo € mapear desafios e construir solucdes juntos, sem julgamentos.

Perguntas norteadoras para o mapeamento:

Quais os principais desafios com essa turma?

Quais contetdos ou habilidades os alunos tém mais dificuldade?
O que ja foi tentado para superar esses desafios?

Que tipo de atividade costuma funcionar melhor?

H& algum tema que desperte mais interesse?

Registro das informagdes: Anote as respostas em um documento compartilhado, organizando-as em
categorias: desafios, necessidades de aprendizagem, potencialidades e temas de interesse.

2

=
fh

Defini¢do do foco do projeto: Com base no mapeamento, ajude o professor a identificar um desafio ‘ B '
especifico para o projeto, como, por exemplo, utilizar o Padlet como Minute Paper para estimular a ’ o
escrita reflexiva.

[
NEUROCIENCIA PSICOLOGIA PENSE!
Planejar sem conhecer é improvisar. O Nomear o desafio muda a_ resposta do Falar das dificuldades exige confianca. O Quem escuta com atencdo
mapeamento € um _ato pedagogico que cérebro. Quando o professor identifica com - & c o et ’
transforma o) professor em autor de I o bst3 Ip i St 4 mapeamento sO é eficaz quandO ha vinculo. esta invisivel. O mapeament
intervencoes . potentes. Ao. escutar, B O L 0  COTLEX pre Compartilhar desafios em um ambiente seguro | apontar erros, mas para rev
categorizar e _interpretar os desﬁaﬂo& reais da frontal e facilita a tomada de decisao. O favorece a empatia entre educadores, reforca a | Todo desafio traz em si
turma, ée afina o foco da acao didatica e cérebro deixa o modo reativo e passa a emp . ’ ¢a dagbe i 2
amplia suas chances de éxito. operar no modo estratégico e criativo. autorreflexao e reduz o medo de julgamento. pedagogica que ainda nao
Nomea-la é o primeiro
transforma-la.
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PASSO 3: METODOLOGIA DA PRODUCAO DOS DADOS

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa de natureza aplicada, caracterizada como pesquisa-acgdo
colaborativa (Thiollent, 2011), desenvolvida em duas escolas estaduais de tempo integral da 9° DIREC: E. E. Capitdo
Mor Galv@o e E. E. Silvio Bezerra de Melo. Participaram da pesquisa sete professores de diferentes dreas do
conhecimento (Lingucl Portuguesq, Biologia, Quimica, Historig, Esponhol), cerca de 120 estudantes respondentes de
seis turmas do Ensino Médio e uma turma dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

A coleta de dados ocorreu ao longo de seis semanas (marco a abril de 2024), dividida em trés etapas
metodolégicas interligadas: (1) sessdes de cocriacdo pedagdgica, nas quais professores e assessores mapearam
desafios educacionais, definiram perfis de turma e cocriaram projetos de intervencdo com ferramentas digitais
(Padlet, Kahoot, ChatGPT, dentre outros); (2) implementagdo dos projetos em sala de aula, com duragdo de cinco
a seis semanas; e (3) aplicacéo de questiondrios aos estudantes para avaliar os impactos pedagdgicos das
ferramentas utilizadas.

Os instrumentos de coleta incluiram questiondrios fechados e abertos aplicados aos estudantes, com quatro
dimensdes analiticas: motivagcdo, emocdes mobilizadas, aspectos mais valorizados das ferramentas digitais e
percepcoes sobre aprendizagem. A triangulagéo das fontes (questiondrios, registros docentes e observacées)
garantiu maior robustez analitica e validade interna dos achados (Flick, 2009).

A andlise dos dados foi ancorada na Andlise de Contetdo Categorial (Bardin, 2016), organizada em trés etapas: )
pré-andlise, com leitura dos questiondrios e identificacdo de unidades de registro; (2) exploracéo do material, com
codificacdo e agrupamento das respostas em quatro categorias emergentes: engajomento e motivacdo, afetos e
emogodes pedagdgicas, apropriagdo de conhecimentos, e limitacdes técnico-pedagogicas; e (3) interpretacdo
dos resultados, fundamentada na pedagogia critica (Freire, 1996), inovacdo pedagogica (Thurler, 2001) e formacéo
docente reflexiva (Névoa, 2017). Os dados quantitativos foraom tratados por estatistica descritiva, e os dados
qualitativos foram analisados a luz das categorias tedricas estabelecidas.




Projetos que foram delineados na cocriacao:

Projeto 1

Utilizacdo do Padlet
como Minute Paper e
Diario Digital na
disciplina de Lingua
Portuguesa
Professora Roseane
Medeiros

o

AR

Projeto 4

Bioquimica Iniciativa:
Construindo Curvas
de Aprendizado com
IA
Cibelley Vania Santana
Dantas Barros

Projeto 2

Cidadania Digital na
Luta Contra as Fake
News
Reidi Gabrielle Dantas
de Silva Gongalves
Yska Kaline Silvestre
de Souza

Projeto 5

Explorando o
Espanhol com Videos
Interativos no
Edpuzzle
Gabriela Kayara de
Medeiros Leite

4

i

Projeto 3

Construindo Explicacdes
em Quimica com ChatGPT
Antbnio Marcos de Aradjo

Rodrigues

£
Projeto 6

Estrategismo nas
Cidades: Explorando a
Presenca de Palavras

Estrangeiras no
Cotidiano
Raiane Santana Costa de
Souza

196

£
Projeto 7

Conservacao,
Preservacao e
Sustentabilidade com o
Aporte Pedagégico da
Plataforma Clickideia
Maria das Vitérias dos
Santos Oliveira
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ANALISE GLOBAL DOS RESULTADOS: CATEGORIAS COMUNS A TODOS OS
PROJETOS

A andlise consolidada dos questiondrios aplicados a 120 estudantes participantes dos sete projetos cocriados
revela padrées consistentes em trés dimensdes fundamentais: motivagcéo, afetos pedagdgicos e aspectos
valorizados nas ferramentas digitais.

No tocante & motivagdo, os resultados evidenciom impacto altamente positivo: 99,2% dos estudantes relataram
aumento de motivagéio para aprender (variando entre "muito mais motivado” e "um pouco mais motivado”). Seis
projetos (Padlet-Rose, Padlet-Raiane, ChatGPT, Kahoot, ThingLink e Clickideia) alcancaram 100% de motivagdo,
enquanto o Edpuzzle registrou 94,1%. Como se depreende, nenhum projeto apresentou indices significativos de
desmotivagdo, comprovando que a cocriagcdo pedagodgica, ao integrar ferramentas digitais contextualizadas,
potencializa o engajomento estudantil de forma substantiva.

Quanto aos afetos mobilizados, a curiosidade emergiu como emocéo pedagdgica predominante (66
ocorréncias, 55% dos estudantes), seguida por empolgagéo/motivacdo (24 ocorréncias, 20%). Frustragéo e
ansiedade foram minoritdrias (9 ocorréncias, 75%), concentradas principalmente no projeto Kahoot, onde a
dindmica competitiva gerou tens@o positiva em alguns estudantes. Esta € a ideia-sintese: as ferramentas digitais
cocriadas mobilizaraom predominantemente afetos positivos, favorecendo estados emocionadis propicios d
aprendizagem significativa.

Em relaco aos aspectos valorizados, identificam-se perfis diferenciados por ferramento: organizagéo e
estruturacéo de ideias (Padlet: 29 mengoes); clareza e objetividade das explicagdes (Edpuzzle: 20, ThingLink: 22,
Clickideia: 12, ChatGPT: 7); rapidez e feedback imediato (Kahoot: 23, ChatGPT: 6); competigéio saudéavel (Kahoot:
32); interatividade e recursos multimidia (ThingLink: 13, Edpuzzle: 10, Clickideia: 5). Isto esclarecido, ndo hd um Gnico
aspecto universalmente valorizado, mas sim confluéncias entre caracteristicas das ferramentas e necessidades
pedagdgicas especificas de cada contexto.
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ASPECTOS SINGULARES POR PROJETO

Padlet (Rose e Raiane): Projeto centrado na escrita reflexiva e na colaboragéo assincrona, distinguindo-se por
favorecer a expressdo gradual do pensamento. Os estudantes destacaram a superagdo da timidez e a
possibilidade de organizar ideias antes da socializagdo, o que contribuiu para ampliar a participagdo discente.
Diferencial: democratizacdo das vozes e amplia¢cdo da participacdo pedagdgica.

Kahoot (Cibelly): Projeto caracterizado pela gamificacdo com componente competitivo explicito. A competigéo
saudavel foi 0 aspecto mais valorizado (32 mencgdes), mobilizando a empolgagéo como afeto predominante e
intensificando o engajamento. Diferencial: aprendizagem ludica sustentada por tensdo pedagdgica produtiva.
ChatGPT (Marcos): Projeto orientado pela personalizacéio do aprendizado mediada por inteligéncia artificial e pela
articulacdo com referéncias da cultura juvenil. Os estudantes ressaltaram a rapidez das respostas, a adaptacéo
ao nivel de compreens@o e a possibilidade de explorar os conceitos em ritmo préprio. Diferencial: mediagdo
cognitiva e traduco epistemoldgica por meio de referéncias culturais juvenis.

Edpuzzle (Gaby) e ThingLink (Kaline/Reika): Projetos pautados na interatividade multimidia integrada. Em ambos,
a curiosidade emergiu como afeto predominante, associada a valorizagdo da clareza na apresentagdo de
contedos complexos. Diferencial: conversGo de videos e imagens em dispositivos pedagdgicos ativos e
interativos.

Clickideia (Vitéria): Projeto estruturado a partir de trilhas de aprendizagem auténomas em plataforma digital
organizada. Os estudantes valorizaram a facilidade de acesso, a autonomia de navegacdo e a diversidade de
recursos disponiveis. Diferencial: fortalecimento do autodirecionamento e da autonomia para aprender.

SINTESE INTERPRETATIVA FINAL: Os dados corroboram que a cocriagdo pedagdgica, ao aproximar a assessoria da
escola e seus sujeitos, produziu intervengdes responsivas as necessidades reais dos estudantes. A diversidade de
ferramentas ndo gerou fragmentacdo, mas sim complementaridade estratégica: cada projeto mobilizou
dimensoes especificas da aprendizagem (colaboragéio, competicéo, personalizagdo, interatividade, autonomia),
evidenciando que ndo hd uma tecnologia universalmente superior, mas sim usos pedagdgicos contextual e
criticamente mediados. No Brasil, ainda marcamos passo na sistematizacdo dessas praticas, mas os resultados
aqui apresentados comprovam que € possivel enfrentar os problemas reais da escola utilizando a inteligéncia
coletiva, produzindo formas de intervencdo comprometidas com aprendizagens significativas, equidade e
transformac&o democratica da educagdo publica.




Resultados e Impact: XXX

Fortalecimento do trabalho colaborativo: a cocriacao promoveu um

01 . ambiente de confiancga, respeito e troca de saberes entre professores e
assessor pedagogico, fortalecendo vinculos e ampliando repertorios
metodoldgicos.

02 Personalizacao do ensino: o mapeamento e perfil das turmas permitiram
e criar projetos alinhados as necessidades reais dos estudantes,
aumentando o engajamento e a aprendizagem significativa.

Limitacoes
XXX

Desafios de agenda: conciliar os horarios de professores e assessor
01 . pedagodgico foi um desafio em alguns momentos, exigindo flexibilidade e
criatividade para encontrar solucoes viaveis.

2 Resisténcias iniciais: alguns professores demonstraram receio inicial em

. experimentar metodologias inovadoras, mas foram superados com O
suporte continuo e o0s resultados positivos dos primeiros projetos.
Problemas de conectividade e acesso a dispositivos ainda representam
barreiras para o uso pleno das ferramentas digitais em algumas escolas.

Perspectivas Futuras
XXX

A metodologia da cocriacao sera replicada em outras escolas da 9° Direc,
01 . ampliando o alcance e o impacto das praticas inovadoras. Formacao de
redes de cocriagao: criar grupos de professores que compartilham
experiéncias, desafios e solucdes, fortalecendo uma cultura de colaboracao
e Inovagao. Sistematizacao e publicacao: sistematizar os relatos de
experiéncia em formato de e-book ou guia didatico, disponibilizando para
educadores de todo o pais. Formacao continuada: oferecer oficinas e cursos
sobre cocriacao, ferramentas digitais e metodologias ativas, promovendo a
formacao continuada dos educadores. % % X
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