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Apresentacao

O presente documento orientador para as redes e escolas brasileiras visa
trazer aos gestores educacionais, em particular as escolas municipais, o0
entendimento atual do Secretaria Municiapal de Educacao (SME) sobre os
conhecimentos, aprendizagens e dinamicas significativas de uso da Inteligéncia
Artificial na Educacao Basica, assim como 0s usos que nao contribuem com o processo
de ensino e aprendizagem.

Com este documento, a Secretaria de Educacdao de Altaneira tem objetivo de
complementar e alinhar o papel das escolas com um Guia Referencial para
Desenvolvimento e Uso Responsaveis De Inteligéncia Artificial Na Educacao Altaneirense,
elaborado pela Equipe Técnica da Secretaria de Educagdao, em colaboracao com
professores da rede de ensino. Este documento abre um novo capitulo na educacao
de Altaneira, em todas as etapas, assim como nas praticas de pesquisa e inovacao,
detalhando caminhos para uma integracdo ética da IA nos ambientes educacionais.
Assim, em complemento a este guia, pretendemos trazer detalhamentos especificos
para o ensino, porém alinhados com as diretrizes gerais sobre IA que irdo impactar o
ensino e a pesquisa No municipio.

Partindo de definicdes do Guia de Recomendagdes do Uso Pedagdgico da Inteligéncia
Artificial na Educacao de Altaneira-CE, o presente documento orientador tem como
principio, a ideia de que o ensino sobre IA e o ensino com IA sdo duas dimensdes a
serem articuladas na educacdo basica de todo pais, fortalecendo a educagao digital e
midiatica critica para a cidadania digital.

O ensino e aprendizagem sobre IA refere-se a inteligéncia artiflcial como objeto de
conhecimento, implicando a formacao de curriculos para seu entendimento e sua
relacao com o mundo. O ensino e aprendizagem com IA refere-se, por sua vez, ao uso
da inteligéncia artiflcial como recurso educativo, implicando a decisao sobre se, quando
e como usar estes recursos no ensino sobre IA ou para apoio escolar. Estas duas
definicdes fornecem a base a todo o corpo de orientacdes contido neste documento.

A Inteligéncia Artificial (IA) € um campo da ciéncia da computacao
que busca desenvolver sistemas capazes de simular o pensamento
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humano e realizar tarefas complexas de forma autbnoma. Desde os
trabalhos pioneiros de Alan Turing (1950), que gquestionava se maquinas
poderiam pensar e propos o famoso “Teste de Turing”, a IA vem
evoluindo para criar sistemas que aprendem, raciocinam e resolvem
problemas tradicionalmente associados a inteligéncia humana. Seu
avango acelerado, impulsionado pelos Modelos de Linguagem de Grande
Escala (LLMs), torna cada vez mais essencial compreender como essas
tecnologias impactam o desenvolvimento humano e, sobretudo, o
processo educativo.

Seu exponencial crescimento, impulsionado pela criacao de novos
sistemas baseados em Large Language Models (LLMs) - modelos de
linguagem - torna cada vez mais importante entender como ela afeta o
desenvolvimento das pessoas, cabendo a escola e aos professores se
apropriarem dessas tecnologias e seu impacto na educacgao.

Nas escolas de Altaneira, reconhecidas pelo compromisso com a

inovacao e pela identidade de Cidade Educadora, a IA representa uma
oportunidade concreta de fortalecer praticas pedagdgicas. Recentemente,
O municipio realizou a aquisicao de uma plataforma digital com muiltiplas
possibilidades de trabalho com Educacao Digital, que inclui uma
Inteligéncia Artificial chamada ABEL (Assistente Brasileiro de Ensino por
Linguagem). Essa ferramenta ira subsidiar os educadores na elaboracao de
planos de aula, na criacdao de conteldos personalizados, na avaliacao
formativa e na adaptacao curricular para estudantes com necessidades
especificas. Além disso, possibilitara o desenvolvimento de projetos
colaborativos entre docentes e o aprimoramento do feedback aos alunos,
tornando o ensino mais dinamico e inclusivo.
Contudo, o uso da IA também exige responsabilidade ética e pedagdgica.
E fundamental que professores e estudantes compreendam seus limites e
potenciais, evitando que a tecnologia substitua o processo de
aprendizagem ou comprometa a autoria intelectual. A formacao
continuada dos educadores de Altaneira deve incluir o estudo dos
algoritmos, dos dados de treinamento e das implicagbes éticas da IA
garantindo um uso consciente e critico.

A incorporacao da IA nas praticas escolares deve estar alinhada as
normas de protecao de dados, privacidade e propriedade intelectual,
promovendo um equilibrio entre inovacdao e responsabilidade. Assim,
Altaneira reafirma seu papel como referéncia em educacao publica de
qualidade, integrando tecnologia e humanismo para formar cidadaos
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criticos, criativos e preparados para os desafios do futuro digital.

Na educacao, os Modelos de Linguagem oferecem um leque de
possibilidades que vao muito além da simples automatizacdo de tarefas.
Eles podem apoiar o aprendizado por meio da criagcao de materiais
diversificados (textos, imagens, videos e até simulagoes interativas), da
analise de dados educacionais para identificar padroes de desempenho, da
formulacao de recomendacdes personalizadas para estudantes e da
traducao de idiomas, ampliando o acesso a conteldos globais. Além disso,
permitem que professores explorem novas metodologias, como o0 ensino
hibrido, a gamificacdo e o uso de assistentes virtuais em sala de aula, sem
a necessidade de conhecimentos avancados em programacao.

Em Altaneira, esse potencial se concretiza com a aquisicao da
plataforma digital que integra a IA ABEL (Assistente Brasileiro de Ensino
por Linguagem). A ferramenta abre multiplas possibilidades de trabalho
com educacao digital, subsidiando os educadores na elaboracao de planos
de aula mais dinamicos, na adaptacao curricular para diferentes perfis de
estudantes, na criacao de projetos colaborativos e na oferta de feedback
imediato e personalizado. Com ABEL, os professores podem explorar
praticas inovadoras que fortalecem a autoria dos estudantes, estimulam o
pensamento critico e promovem uma aprendizagem mais inclusiva e
significativa.

Por outro lado, o uso dos modelos de linguagem também exige cautela.
E preciso garantir que essas tecnologias ndo sejam utilizadas de forma
indevida ou equivocada, evitando que substituam o processo de
aprendizagem ou criem atalhos que comprometam o desenvolvimento
intelectual. Para isso, torna-se indispensavel investir na formacao
continuada dos professores de Altaneira, capacitando-os para
compreender os limites e as potencialidades da IA, e assegurando uma
corresponsabilidade no seu uso. Assim, a tecnologia se torna uma aliada
da educacdao, sem comprometer a autoria, a ética e o desenvolvimento
integral dos estudantes.

A constituicao da IA na educacao demanda um entendimento basico de
seus algoritmos e de seus dados de treinamento, para que ela seja usada
de forma consciente, ética e responsavel, visto que a IA Generativa
levanta questOes éticas, legais e sociais, como privacidade, propriedade
intelectual e autonomia digital. Para tanto, é fundamental compreender
as normatizagdes, regulamentagoes sobre internet, protecao de dados e a
propria IA, viabilizando um equilibrio entre inovacao e uso responsavel
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dessas tecnologias.

IA responsavel

Para a promocao de uma Inteligéncia Artificial (IA) responsavel, é
imprescindivel que seu uso seja regulado por leis claras, fundamentado em
principios éticos e tecnicamente robusto, garantindo seguranca e respeito a
dignidade humana. Como destaca Carvalho (2021), a IA deve ser concebida
e aplicada de modo a prevenir e controlar possiveis efeitos danosos na vida
das pessoas, assegurando que o avancgo tecnoldgico caminhe lado a lado
com o bem-estar social. Essa perspectiva reforca a necessidade de politicas
publicas que orientem o desenvolvimento e a aplicacggo da IA em
consonancia com valores humanos, transparéncia e responsabilidade
coletiva.

No campo da educacao, a Inteligéncia Artificial precisa estar alicercada
na ética, na acao critica e em objetivos pedagdgicos consistentes, sempre
voltados para o bem comum. As Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o
uso de dispositivos digitais em espacos escolares e integragao curricular da
educacao digital e midiatica orientam que as redes de ensino devem adotar
praticas que respeitem o uso consciente de dados, o treinamento de
maquinas e as diferentes formas de IA, considerando suas implicacoes
éticas, sociais e culturais.

Qual visao deve orientar a IA nos curriculos daeducacdao basica?

As diretrizes para uso e aprendizagem sobre IA na educagdo basica podem
trazer aos gestores e professores uma visao mais integrada de como pensar o
conjunto de aprendizagens, competéncias e habilidades sobre IA e sua necessaria
dimensao interdisciplinar. Dois documentos podem auxiliar a pensar essas diretrizes:
o recente referencial da UNESCO “Marco referencial de competéncias em IA para
estudantes” (2024), assim como as Diretrizes Operacionais Nacionais do Conselho
Nacional de Educacao sobre o uso de dispositivos digitais em espacos escolares e
integracdao cur- ricular de educacao digital e midiatica (CNE, 2025). O primeiro
permite uma integracao da agenda brasileira em um movimento internacional,
alinhada a uma visao democratica e garantidora dos direitos humanos. O segundo
documento permite a integracao do ensino sobre IA no ecossistema de
aprendizagens ja existentes, favorecendo uma revisao curricular menos onerosa as
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redes e escolas.

Esse compromisso ganha ainda mais relevancia com a promulgacao do
ECA Digital (Lei n® 15.211/2025), que amplia a protecao integral de criancas
e adolescentes para o ambiente virtual. A lei estabelece parametros claros
para 0 uso de tecnologias digitais em espacos escolares, reforcando a
necessidade de garantir privacidade, seguranca de dados e autonomia digital
dos estudantes. Assim, a implementacao da educacao digital e midiatica
deve estar alinhada nao apenas as diretrizes pedagdgicas, mas também as
normatizacoes legais que asseguram que a IA seja utilizada de forma
responsavel, inclusiva e protetiva, evitando riscos e fortalecendo o papel da
escola como espaco seguro de inovacao e aprendizagem critica.

Nesse contexto, Altaneira se destaca ao incorporar a IA como ferramenta de

apoio pedagdgico, por meio da plataforma ABEL (Assistente Brasileiro de
Ensino por Linguagem), que oferece multiplas possibilidades de trabalho com
educacao digital. A adocao dessa tecnologia exige um compromisso coletivo
com a formacgao critica dos educadores, o uso ético das informacdes e a
protecao da privacidade dos estudantes, garantindo que a IA seja um
instrumento de inclusao, inovacao e fortalecimento da aprendizagem — e nao
um substituto da reflexao humana.

Ressaltamos a necessidade de construcao de diretrizes nacionais mais
claras e precisas relacionadas ao uso da IA, com o objetivo de orientar a
sociedade e, em especial, a comunidade educacional. Nesse sentido, os
governos federal e estadual vém trabalhando, por meio de palestras,
seminarios, formacoes e legislacdo sobre o tema, para oferecer aos/as
educadores(as) as orientacdes necessarias para dar conta das demandas
atuais.

Aos(As) professores(as), torna-se necessario o desenvolvimento de
competéncias digitais, capacitando-os(as) para as demandas da cidadania
digital e para o uso critico e responsavel da IA. Ante a isso, espera-se que
os(as) docentes facam uso consciente das sugestdoes de aplicativos, com
intencionalidade pedagdgica, visando garantir o seu uso seguro e
responsavel por parte dos(as) estudantes Altaneirenses. A formacao

docente, nesse cenario, deve ser entendida como um processo continuo e
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estratégico, capaz de preparar os(as) professores(as) para lidar com os
desafios e as oportunidades da era digital. O desenvolvimento de
competéncias digitais ndo se limita ao dominio técnico das ferramentas,
mas envolve também a capacidade de avaliar criticamente os impactos da
tecnologia na aprendizagem, de orientar os estudantes para o uso ético e
seguro da IA e de integrar recursos digitais com intencionalidade
pedagdgica. Ao assumir esse papel, os(as) educadores(as) tornam-se
protagonistas na construcao da cidadania digital altaneirense, garantindo
que o acesso as tecnologias, como a plataforma Aprende Brasil e uso da

IA da Plataforma ABEL, seja acompanhado de praticas que promovam

autonomia intelectual, responsabilidade social e fortalecimento do

pensamento critico.

DIVERSIDADE DE IAS E RESPONSABILIDADE NO USO

O avanco tecnoldgico trouxe uma multiplicidade de inteligéncias
artificiais, cada uma com fungoes especificas — desde assistentes virtuais
e sistemas de recomendacao até plataformas de andlise de dados e
modelos generativos de texto e imagem. Essa diversidade amplia as
possibilidades de aplicacdo em diferentes areas, como saude, educacao,
comunicacao e gestdao publica. No entanto, quanto maior a variedade de
ferramentas disponiveis, maior também a necessidade de uso responsavel,
pautado em principios éticos, legais e sociais. A convivéncia com varias IAs
exige que individuos e instituicoes desenvolvam competéncias criticas para
avaliar a confiabilidade das informacdOes, a seguranca dos dados e os

impactos sociais de suas escolhas tecnoldgicas.

Usos Mais Frequentes de IA Na Educacao

Os usos mais frequentes da Inteligéncia Artificial na educagao envolvem o apoio
ao planejamento pedagdgico, a personalizacdo da aprendizagem, a criagdo de

materiais didaticos, a elaboracdo de atividades e avaliagdes, além do acompanhamento
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do desempenho dos estudantes. A IA também pode auxiliar na producdo de resumos,
mapas mentais, tradugdes, tutores virtuais e adaptacoes de conteldos para diferentes
necessidades de aprendizagem. Na gestao escolar, contribui para analisar dados,
identificar dificuldades e apoiar decisdes pedagdgicas. Contudo, seu uso deve ser
orientado por critérios éticos, criticos e pedagdgicos, fortalecendo o trabalho do

professor sem substituir sua mediacao humana.
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No campo educacional, o uso de multiplas IAs pode enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem, oferecendo recursos personalizados,
apoio a inclusdao e novas metodologias pedagdgicas. Contudo, é
fundamental que esse uso seja orientado por intencionalidade
pedagdgica e por uma visao de cidadania digital, garantindo que +
recursos que fortalegam sua pratica pedagdgica, ampliem suas habilidades digitais e
promovam um uso responsavel e ético da tecnologia em beneficio da formagao

integral dos estudantes.
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Aprendizagem: IAs voltadas a aprendizagem sdo sistemas desenhados para
interagir diretamente com estudantes, com o objetivo de apoiar processos de
ensino-aprendizagem, personalizar per- cursos educativos, oferecer feedback em
tempo real e ampliar experiéncias pedagdgicas, podendo operar em contextos

formais e nao formais de educacao.

Sistemas tutores inteligentes, que adaptam conteldos, ritmo e atividades ao
desempenho do estudante.

Exemplos de ferramentas
v Chatbots educacionais ou agentes pedagdgi- cos, utilizados para esclarecimento de

duvidas, apoio ao estudo e mediacao de conteldos;

v Ambientes digitais de aprendizagem perso- nalizada, com recomendacoes personaliza-
das de atividades e recursos educacionais;

v' Espacos maker e laboratorios criativos, nos quais a IA pode apoiar resolucao de proble-
mas, simulacoes e projetos interdisciplinares;

v' Experiéncias de imersdo e realidade virtu- al ou aumentada, voltadas a exploragao de

contelidos complexos, simulagdes histdricas, cientificas ou técnicas.

Apoio ao professor: IAs de apoio ao professor sao sistemas que auxiliam
atividades pedagd- gicas e administrativas docentes, sem substituir o julgamento
pedagdgico, contribuindo para otimizar tempo, apoiar planejamento didatico e
ampliar possibilidades de avaliagao e acompa- nhamento da aprendizagem.
Exemplos de ferramentas

v’ Correcao automatizada e deteccdo de plagio, com analise de producdes textuais e
exercicios;

v' Geracdo e coproducdo de materiais didaticos com apoio de IA, como textos, atividades,
ima- gens ou roteiros;

v" Geragao de planos de aula, sequéncias dida- ticas ou apresentacdes, a partir de objetivos
pedagdgicos definidos pelo docente;

v' Avaliacdo automatizada, voltada a andlise de respostas, diagndstico de dificuldades
de aprendizagem, rubricas ou feedback formativo;

v/ Apoio ao planejamento instrucional, auxilian- do professores na organizacao de
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objetivos de aprendizagem, conteldos e estratégias peda- gdgicas;

v Ampliacdo da acessibilidade nos materiais didaticos, com geracao de resumos,
contel- dos em varios idiomas e formatos acessiveis (como Braille),
simplificacao de textos para criancas com TDAH, descrigdes de imagens, uso
de multiplas midias para representacao do conteudo.

Apoio a gestao: IAs de apoio a gestdao educacional sao sistemas utilizados por
gestores, redes de ensino e instituicoes para apoiar processos de planejamento,
monitoramento, tomada de decisao e organizacao administrativa, operando
principalmente em nivel institucional ou sistémico.

Exemplos de ferramentas

» Andlise de dados educacionais, voltada a de- sempenho, evasdo, frequéncia e

indicadores educacionais;

» Planejamento de cursos, turmas e grades ho- rarias, com otimizacdo de recursos e

alocacao de docentes;
Previsdo de trajetdrias escolares, identifica- cao de risco de evasao ou
reprovacao;

> Gestdo e alinhamento curricular, com organi- zacao de competéncias, objetivos

de aprendi- zagem e avaliagoes.

Entender esse contexto de aplicabilidade é fundamental para que os gestores
educacionais, professores, estudantes, familias e toda a comunidade escolar de
Altaneira-Ceara, possam refletir e decidir, de forma consciente, sobre sua relacao
com o universo da inteligéncia artificial. Essa compreensdo torna-se ainda mais
importante para que o municipio possa reduzir desigualdades no acesso e no uso das
tecnologias digitais, promover uma formacao critica, ética e responsavel sobre a IA
desde as etapas iniciais da Educacdo Basica e garantir que seus potenciais beneficios
estejam sempre acompanhados de critérios pedagdgicos, éticos, inclusivos e de
protecao de dados, considerando a realidade social, cultural e educacional altaneirense.
Assim, a insercao da inteligéncia artificial nas escolas de Altaneira deve estar alinhada
a0 compromisso com uma educacao publica de qualidade, democratica, humanizada e

voltada para o desenvolvimento integral dos estudantes.
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Planejar Para Transformar: A Intencionalidade Pedagogica
Como Alicerce do Uso Significativo das Tecnologias
Educacionais

A incorporacao de tecnologias digitais no contexto educacional tem provocado
transformacoes significativas nas praticas pedagdgicas contemporaneas, especialmente
no que se refere a promogao de aprendizagens mais ativas, contextualizadas e
significativas. Nesse cenario, ferramentas baseadas em inteligéncia artificial, como o
Microsoft Copilot, emergem como importantes aliadas no processo de ensino e
aprendizagem, desde que utilizadas de forma critica, intencional e alinhada aos
objetivos educacionais. O uso pedagdgico dessas tecnologias exige uma mudanca de
paradigma: de uma perspectiva transmissiva para uma abordagem mediadora, na qual
o0 estudante assume papel protagonista na construcao do conhecimento.

A utilizacao do Copilot no ambiente escolar possibilita o desenvolvimento de
praticas investigativas que partem do contexto sociocultural dos estudantes,
valorizando suas experiéncias e saberes prévios. Ao propor situacoes-problema
relacionadas a realidade local, o docente potencializa a construcao de aprendizagens
significativas, uma vez que o conhecimento passa a fazer sentido para o aluno. Nesse
processo, a inteligéncia artificial atua como mediadora cognitiva, auxiliando na
formulacdo de hipdteses, na ampliacao de repertdrio e na organizacao de ideias, sem
substituir o papel do professor, que permanece fundamental como orientador e
curador do conhecimento.

Além disso, o uso pedagdgico do Copilot contribui para o desenvolvimento de
competéncias essenciais, como o pensamento critico, a autonomia intelectual e a
capacidade de argumentacao. Ao interagir com a ferramenta, o estudante é estimulado
a elaborar perguntas, analisar respostas, confrontar informacdes e validar contetdos,
promovendo um aprendizado mais profundo e reflexivo. Essa dindmica favorece a
formacdao de sujeitos mais criticos e preparados para lidar com a complexidade
informacional da sociedade contemporanea.

Outro aspecto relevante diz respeito a diversificacdo das estratégias de ensino. O

Copilot permite a producao de diferentes linguagens e formatos, como textos, roteiros,
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sinteses e explicacdes em diferentes niveis de complexidade, atendendo as multiplas
formas de aprender. Essa abordagem multimodal contribui para a inclusao e para a
personalizacao da aprendizagem, respeitando os ritmos e estilos dos estudantes.
Ademais, a utilizacao da ferramenta em atividades colaborativas fortalece o trabalho
em equipe, a comunicacao e as habilidades socioemocionais, elementos fundamentais
para a formacao integral do educando.

No ambito da avaliagdo, o Copilot pode ser utilizado como instrumento de apoio a
avaliacao formativa, permitindo revisdes, simulacoes e autoavaliacoes que favorecem a
metacognicao. O estudante passa a compreender melhor seus processos de
aprendizagem, identificando avancos e dificuldades, o que contribui para uma postura
mais ativa e responsavel em relacdo ao proprio aprendizado. Essa perspectiva esta em
consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular, que enfatiza o
desenvolvimento de competéncias gerais, como o pensamento cientifico, critico e
criativo, bem como a cultura digital.

E preciso compreender que é imprescindivel enfatizar que a incorporacdo dessas
tecnologias no contexto educacional deve estar ancorada em uma intencionalidade
pedagdgica clara, critica e eticamente orientada, bem como em uma mediacao docente
qualificada e continua. O uso acritico, automatizado ou meramente reprodutivo de
ferramentas como o Microsoft Copilot pode ndo apenas limitar, mas também
comprometer o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, ao reduzir o processo de
aprendizagem a assimilagdo superficial e a reproducdo de informacoes
descontextualizadas. Nessa perspectiva, o risco nao reside na tecnologia em si, mas na
forma como ela é apropriada no cotidiano escolar.

Nessa perspectiva, torna-se fundamental que o professor assuma o papel de
mediador reflexivo e estrategista do processo educativo, elaborando praticas que
fomentem a problematizacdo, o pensamento critico, a investigacdo e a autoria
intelectual. Isso implica propor situagoes didaticas que desafiem os estudantes a
questionar, interpretar, confrontar e ressignificar as informagdes produzidas com o
apoio da inteligéncia artificial. Assim, garante-se que o uso da tecnologia esteja
efetivamente a servico da construcao do conhecimento, configurando-se como um

meio potencializador da aprendizagem e nao como um fim em si mesmo, em
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consonancia com uma educacao comprometida com a formacdo integral, critica e
auténoma dos sujeitos.

Em sintese, a integracao do Microsoft Copilot ao contexto educacional, quando
realizada de forma planejada e reflexiva, pode potencializar praticas pedagdgicas
inovadoras, promovendo aprendizagens contextualizadas, diversificadas e
significativas. Trata-se de uma oportunidade de ressignificar o ensino, fortalecendo o
protagonismo estudantil e preparando os alunos para os desafios de uma sociedade

cada vez mais mediada por tecnologias digitais.

Microsoft Copilot, Como Utilizar Pedagogiamente.

A ferramenta Microsoft Copilot € uma inteligéncia artificial integrada aos
produtos da Microsoft (como Word, Excel, Windows e navegador Edge) que ajuda vocé
a escrever, pesquisar, organizar ideias e automatizar tarefas.

Vou te explicar de forma simples e pratica como comegar:
1. Como acessar o Copilot
Vocé pode usar o Copilot de varias formas:
v Pelo navegador: acesse o site oficial (copilot.microsoft.com)
v No Windows 11: ja vem instalado (icone na barra de tarefas)
v No pacote Office (Word, Excel, PowerPoint) — se tiver Microsoft 365

Faca login com sua conta Microsoft para liberar mais fungoes.

2. Como usar (passo a passo)
O uso é bem parecido com conversar com um chat:
1. Abra o Copilot
2. Digite o que vocé quer
Exemplos:
v “Crie um texto sobre educacao infantil”
v “Explique o que é inteligéncia artificial”
v “Faca um plano de aula para criancas de 5 anos”

3. Aperte Enter e pronto
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Ele responde automaticamente.
Vocé pode continuar a conversa pedindo ajustes:

« "Deixe mais simples”

“Resuma”
“Coloque em formato de relatério”

3. O que da para fazer com o Copilot
Ele serve para varias coisas:
Escrever textos

v Relatdrios

v Trabalhos escolares

v E-mails
Trabalhar com dados (Excel)

v Criar formulas

v Analisar planilhas
Resumir e organizar

v Reunides

v Documentos grandes
Criar imagens

v Basta pedir: “Crie uma imagem de...”
Automatizar tarefas

v Sugere melhorias

v Economiza tempo em tarefas repetitivas

4. Exemplos praticos (muito Util!)

Se vocé trabalha com educacado (como parece pelo seu historico), pode usar assim:

v “Crie 5 atividades Iudicas para educacao infantil”

v “Monte um projeto sobre primeira infancia”

v “Faca um relatorio para secretaria de educacao”

v “Sugira estratégias pedagdgicas baseadas na BNCC”
Dica importante (isso faz diferenca)

Quanto mais especifico vocé for, melhor o resultado.
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Fraco:
“Fale sobre educacao”
Melhor:
“Crie um texto introdutdrio sobre a importancia da educacao infantil nas politicas
publicas, com linguagem formal”
Resumindo
O Copilot é basicamente um assistente inteligente que:
v entende o que vocé escreve
v responde
v cria conteldo

v ajuda no trabalho e estudos .
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Professor(a),
aponte a camera
para o QR Code!
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ABEL IA DA APRENDE BRASIL

Como Funciona:

A ABEL é treinada com base na educacao brasileira, garantindo que suas
sugestOes e conteddos estejam alinhados com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e o contexto das escolas brasileiras.

Aplicacoes:

Ferramenta de Apoio a Docéncia (Funcionalidades):

Criacao de Planos de Aula: Auxilia na elaboracao estruturada de aulas.

Elaboracao de AvaliacOes: Gera questOes e provas para verificar o aprendizado.
Feedback Personalizado: Ajuda o professor a criar feedbacks para os alunos.
Atividades Adaptadas: Cria materiais personalizados para diferentes niveis de
aprendizado.

Como usar:

IA Generativa: Como uma IA generativa, ela processa informagdes e cria novos
conteldos textuais a partir das solicitacdes dos educadores, facilitando a criacao de
materiais didaticos. A ABEL funciona dentro do Aprende Brasil Digital, que integra
livros didaticos, plataformas de aprendizagem e avaliagdes. Parceria com o
Professor: Ela nao substitui o docente, mas funciona como uma ferramenta de apoio
para reduzir a carga de trabalho burocratico e aumentar o tempo para o

ensino. O ABEL (Assistente Brasileiro de Aprendizagem por Linguagem) é um
assistente pedagogico inteligente desenvolvido para a plataforma Aprende Brasil
Digital. Ele funciona como uma inteligéncia artificial generativa treinada
especificamente no contexto da educacao brasileira para otimizar a rotina dos

professores.

Principais Funcionalidades do ABEL
O assistente foi projetado para apoiar educadores em diversas frentes pedagdgicas,

incluindo:
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v Planejamento de Aulas: Auxilia na criacao de planos de aula estruturados e
alinhados as necessidades da turma.
v Criagao de Avaliacbes: Facilita a elaboracao de questdes e provas.
v Feedbacks Personalizados: Apoia o professor na construcao de retornos mais
detalhados sobre o desempenho dos alunos.
v Atividades Adaptadas: Ajuda a ajustar conteldos e exercicios para diferentes
niveis de aprendizagem, respeitando o ritmo de cada estudante.
Como ele opera na plataforma
O ABEL utiliza modelos de linguagem natural (similares ao ChatGPT, mas com foco
educacional local) para entender comandos dos professores e gerar conteldos
originais, como textos e roteiros de estudo. Ele esta integrado ao ecossistema
do Sistema de Ensino Aprende Brasil, que inclui livros didaticos e ferramentas de
gestao escolar.
Para utilizar a ferramenta, o/a professor/a deve acessar o ambiente virtual por meio do
site oficial do Aprende Brasil Digital, utilizando suas credenciais de parceiro. E
importante destacar que os professores da Rede Municipal de Altaneira possuem acesso
integral a plataforma, uma vez que a Secretaria Municipal de Educacao (SME) realizou a
aquisicao do sistema de ensino Aprende Brasil, garantindo que todos os educadores
possam usufruir dos recursos pedagogicos digitais disponiveis. Essa iniciativa reforca o
compromisso da SME com a inovacao educacional, oferecendo suporte tecnoldgico e
metodoldgico para que os docentes possam integrar o ambiente digital as praticas
pedagogicas, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem de forma critica,

ética e responsave
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Direcione
a sua camera
para o cadigo.
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O Canva pode oferecer um importante suporte pedagdgico ao professor ao
ampliar as possibilidades de criagdo e utilizagao de recursos metodoldgicos em sala
de aula. Por meio da plataforma, o educador consegue produzir materiais visuais
atrativos, como apresentacoes, cartazes, infograficos, mapas mentais, atividades
interativas, videos, jogos educativos e materiais de apoio ao conteldo trabalhado.
Esse suporte contribui para tornar as aulas mais dinamicas, criativas e
acessiveis, favorecendo diferentes formas de aprendizagem. Com o uso de recursos
visuais e digitais, o professor pode despertar maior interesse dos estudantes,
facilitar a compreensao de conteldos complexos e promover uma participagao mais
ativa da turma. O Canva pode contribuir para o trabalho pedagdgico do professor
ao ampliar os recursos metodoldgicos disponiveis, tornando as aulas mais visuais,
criativas e interativas. Nesse sentido, segundo Papert (1980), as tecnologias
digitais favorecem a aprendizagem quando possibilitam ao aluno construir
conhecimento de forma ativa, criativa e significativa. Assim, o uso do Canva nao se
limita @ producao de materiais atrativos, mas também pode incentivar praticas
pedagdgicas mais participativas e inovadoras.
Além disso, o Canva permite adaptar os materiais as necessidades especificas dos
alunos, respeitando diferentes ritmos, estilos de aprendizagem e contextos
escolares. A ferramenta também favorece metodologias ativas, como trabalhos em
grupo, projetos, seminarios, producao de conteldo pelos proprios estudantes e
atividades colaborativas. O professor precisa ampliar seu planejamento com recursos
midiaticos, pois esses instrumentos favorecem novas formas de ensinar e aprender.
Segundo Moran, Masetto e Behrens (2000), a utilizagdo das tecnologias na pratica
pedagodgica contribui para uma mediagdo mais dinamica e significativa. Dessa forma,
ao inserir videos, imagens, apresentacoes digitais, infograficos e plataformas como o
Canva, o docente diversifica suas metodologias e aproxima o conteldo da realidade
dos estudantes. O professor precisa ampliar seu planejamento com recursos
midiaticos, pois esses instrumentos favorecem novas formas de ensinar e aprender.
Segundo Moran, Masetto e Behrens (2000), a utilizacao das tecnologias na pratica

pedagdgica contribui para uma mediacao mais dinamica e significativa. Dessa forma,
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ao inserir videos, imagens, apresentacoes digitais, infograficos e plataformas como o
Canva, o docente diversifica suas metodologias e aproxima o conteldo da realidade
dos estudantes.

Dessa forma, o Canva nao substitui o papel do professor, mas atua como um
recurso de apoio ao planejamento pedagdgico. Ele amplia as estratégias
metodoldgicas disponiveis, fortalece a criatividade docente e contribui para uma

pratica educativa mais inovadora, inclusiva e significativa.

CANVA
Como Funciona:

O Canva é uma plataforma on-line de design grafico baseada em
arrastar e soltar elementos. Ele permite que qualquer pessoa -
mesmo sem experiéncia prévia em design - crie artes visuais,
como “posts” para redes sociais, apresentacdes, convites,
curriculos, cartazes, videos curtos e muito mais.

A ferramenta funciona diretamente no navegador ou por aplicativo
para celular/tablet. Basta criar uma conta (gratuita ou paga),
escolher um tipo de design, selecionar um modelo e personalizar
com textos, imagens, icones, videos e outros elementos.

Aplicacoes:

O Canva tem uma ampla variedade de aplicacoes praticas:
Marketing digital: criacao de posts, stories, anlncios e banners.
Educacao: elaboracao de apresentacoes, infograficos e atividades
escolares.
Empresarial: producao de relatérios, propostas
comerciais, logotipos e cartdes de visita.
Pessoal: montagem de convites, curriculos, portfélios, planners,
colagens e até videos.

Design para impressao: panfletos, cartazes, etiquetas, calendarios
e capas de livros.
Como usar:
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PASSO 1

v" Crie uma conta no site Canva ou baixe o app.

PASSO 2

v Escolha um tipo de design (ex.: “Post para Instagram”
ou “Cartaz”).

PASSO 3

v Selecione um modelo pronto ou comece do zero.

PASSO 4

v Personalize com seus préprios textos, imagens, videos ou
use os elementos da biblioteca do Canva.

PASSO 5

v Faca o download (em JPG, PNG, PDF, MP4, etc.) ou compartilhe
direto nas redes sociais.

Informacoes adicionais:

v E possivel trabalhar em equipe, com compartilhamento de

pastas e permissoes de edicao.

v Possui uma biblioteca com milhoes de elementos visuais,

incluindo fotos, icones, videos e musicas.

v Aceita “upload” de arquivos proprios, como logotipos,
fontes personalizadas (na versao Pro) e videos.
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Direcione
a sua camera
para o codigo.




Inteligéncia Artificial na Educacao: O Poder
Transformador do Chatgpt na Reinvencao das Praticas
Pedagdgicas

O uso de ferramentas de inteligéncia artificial, como o ChatGPT, tem emergido
como um elemento estratégico para a qualificacdo dos processos de ensino e
aprendizagem no contexto contemporaneo. Baseado em avancos do Processamento
de Linguagem Natural, o ChatGPT possibilita interacbes dinamicas em linguagem
natural, oferecendo explicacdes contextualizadas, mediacao cognitiva e suporte
continuo ao estudante. Esse potencial contribui para a construcdo de ambientes de
aprendizagem mais interativos, responsivos e centrados no aluno, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI.

Sob a perspectiva pedagdgica, a utilizacao do ChatGPT dialoga diretamente
com abordagens como o Construtivismo e o Sociointeracionismo, ao promover a
aprendizagem por meio da interacao, da problematizacao e da construcao ativa do
conhecimento. Nesse sentido, a ferramenta pode ser utilizada como mediadora em
praticas investigativas, na formulacdo de hipdteses, na resolucdo de problemas
complexos e na ampliacdo do repertorio conceitual dos estudantes, estimulando o
pensamento critico e reflexivo.

Para além do apoio individual ao estudante, o ChatGPT amplia
significativamente as possibilidades de atuacao docente. Entre as diversas
perspectivas de utilizagdo para a melhoria pedagdgica, destacam-se: o planejamento
de aulas mais estruturadas e alinhadas as habilidades da Base Nacional Comum
Curricular; a elaboracao de sequéncias didaticas inovadoras; a criacao de atividades
diferenciadas e adaptativas conforme os niveis de aprendizagem; e o
desenvolvimento de instrumentos avaliativos diversificados, incluindo avaliagoes
formativas e diagndsticas. Além disso, a ferramenta pode auxiliar na producao de
materiais acessiveis, como textos simplificados, roteiros de estudo, resumos e

adaptacdes para estudantes com necessidades especificas.
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Outra dimensao relevante refere-se ao uso do ChatGPT como ferramenta de
apoio a aprendizagem ativa. Ele pode ser incorporado em metodologias como sala de
aula invertida, aprendizagem baseada em problemas (PBL) e projetos
interdisciplinares, estimulando o protagonismo estudantil. Os estudantes podem
utiliza-lo para pesquisar, simular situacdes, construir argumentos, revisar produgoes
textuais e até mesmo desenvolver habilidades relacionadas a cultura digital e ao
pensamento computacional. Nesse contexto, o uso da IA contribui para o
fortalecimento da Educacao Personalizada, respeitando os diferentes ritmos e estilos
de aprendizagem.

Adicionalmente, o ChatGPT pode desempenhar um papel importante na
formagao continuada de professores, funcionando como um recurso de apoio para
estudos, atualizacdo pedagodgica e troca de experiéncias. Ele também pode ser
utilizado na analise de dados educacionais, na sugestdo de intervencoes pedagogicas
e no acompanhamento do progresso dos estudantes, fortalecendo praticas baseadas
em evidéncias.

Entretanto, é fundamental destacar que o uso dessa tecnologia deve estar
ancorado em principios éticos, criticos e pedagdgicos solidos. Questdes relacionadas a
confiabilidade das informacgdes, a privacidade de dados e ao desenvolvimento da
autonomia intelectual dos estudantes precisam ser cuidadosamente consideradas.
Nesse sentido, torna-se indispensavel promover o letramento digital e uma
abordagem alinhada a Educacao Digital, na qual o professor assume o papel de
mediador e orientador do uso consciente da tecnologia.

Em sintese, o ChatGPT ndo deve ser compreendido apenas como uma
ferramenta de apoio, mas como um recurso potencializador de praticas pedagdgicas
inovadoras. Quando integrado de forma planejada e intencional, ele pode contribuir
significativamente para a melhoria da qualidade da educacao, promovendo
aprendizagens mais significativas, inclusivas e alinhadas as demandas da sociedade

contemporanea.
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O ChatGPT pode oferecer um importante suporte pedagdgico ao professor ao
contribuir para a ampliacdo dos recursos metodologicos, a organizagao do
planejamento e a criagdo de materiais de apoio voltados a aprendizagem dos
estudantes. Como ferramenta digital, ele pode auxiliar o docente na elaboracao de
planos de aula, sequéncias didaticas, atividades avaliativas, roteiros de estudo,
questoes discursivas e objetivas, textos explicativos, resumos, propostas de projetos e
estratégias diferenciadas de ensino.

Esse suporte favorece a diversificagdo das praticas pedagdgicas, pois permite
ao professor explorar diferentes linguagens, formatos e metodologias, tornando as
aulas mais dinamicas, criativas e adequadas as necessidades da turma. O ChatGPT
pode sugerir atividades interativas, adaptacdes de contelidos para diferentes niveis de
aprendizagem, exemplos contextualizados e formas de trabalhar temas complexos de
maneira mais acessivel.

Além disso, a ferramenta pode facilitar o planejamento docente ao otimizar o
tempo de organizacao das aulas e apoiar a construcao de materiais personalizados.
Com isso, o professor pode dedicar mais atencdo a mediacdo pedagdgica, ao
acompanhamento dos estudantes e a escolha das melhores estratégias para
promover uma aprendizagem significativa. Além disso, € importante destacar que o
planejamento pedagdgico € fundamental para que o professor organize suas acoes de
forma intencional e favoreca uma aprendizagem significativa. Segundo Ausubel
(2003), o estudante aprende melhor quando consegue relacionar 0s novos
conhecimentos aos saberes que ja possui. Dessa forma, ao utilizar recursos midiaticos
como videos, imagens, apresentacdes digitais, infograficos e plataformas interativas,
o professor amplia suas estratégias metodoldgicas e cria possibilidades para que os
conteldos sejam compreendidos de maneira mais dinamica, contextualizada e
significativa.

E importante destacar que o ChatGPT ndo substitui o papel do professor, pois
cabe ao docente analisar, selecionar, adaptar e validar as informacoes produzidas
pela ferramenta. Assim, quando utilizado de forma critica e responsavel, o ChatGPT

torna-se um recurso de apoio ao trabalho pedagdgico, contribuindo para enriquecer o
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ensino, ampliar as possibilidades metodoldgicas e favorecer o desenvolvimento dos
estudantes.

Portanto, o planejamento pedagdgico aliado ao uso de recursos midiaticos
representa uma importante estratégia para fortalecer o processo de ensino e
aprendizagem. Ao selecionar e organizar esses recursos de forma intencional, o
professor amplia suas possibilidades metodoldgicas, torna as aulas mais atrativas e
favorece a participacdo dos estudantes. Dessa maneira, as tecnologias e midias
digitais deixam de ser apenas instrumentos complementares e passam a atuar como
apoio significativo a pratica docente, contribuindo para uma aprendizagem mais

contextualizada, dinamica e significativa.

ChatGPT

Como Funciona:
O ChatGPT é um assistente virtual baseado em inteligéncia artificial generativa,

desenvolvido pela OpenAl.

Ele utiliza um modelo de linguagem chamado GPT (Generative Pre- trained
Transformer), que é treinado com grandes volumes de dados para compreender e
gerar linguagem humana de forma natural e contextual.

O ChatGPT pode realizar tarefas como responder perguntas, criar textos, traduzir
idiomas, resumir conteldos, resolver problemas, programar, interpretar imagens e
muito mais (dependendo da versao).

Aplicacoes:
O ChatGPT pode ser usado em diversos contextos:

Educacao: explicacdes de conteudos, revisdao de textos, auxilio em deveres e provas.
Trabalho e produtividade: escrita de e-mails, relatorios,
organizacgao de ideias, reunides, “brainstorming”.

Programacao: geragao de cddigos, explicacao de comandos, solugdo de bugs.
Criacao de conteldo: redacao criativa, roteiros, “posts” para redes sociais, legendas,
slogans, etc.

Atendimento virtual: simulacao de chatbots, elaboracao de
respostas automaticas.

Analise de imagens: (em versdes com essa capacidade)
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interpretacao, descricao e edicao de imagens.

Traducao e revisao de texto: com alta fluidez e contexto.

Como usar:
PASSO 1
v Acesse pelo site chat.openai.com ou baixe o aplicativo para Android ou iOS.

PASSO 2

v'Crie uma conta gratuita (ou entre com sua conta existente).

PASSO 3

v' Escolha um modelo: na versao Plus, é possivel escolher
entre diferentes modelos como GPT-4, GPT-3.5, GPT-4o0.

PASSO 4

v Digite uma pergunta ou comando: vocé pode
conversar normalmente, como se fosse uma pessoa.

PASSO 5

v Receba a resposta em segundos, podendo refinar, editar ou
pedir novas abordagens.

Informacoes adicionais:

v O ChatGPT pode interpretar imagens, arquivos e comandos de
voz (na versao GPT-40).

v A ferramenta também permite uso de plug-ins, navegador
web e geracao de cddigo executavel, dependendo do plano.

v E possivel manter memoria de conversas anteriores, organizar
chats e até criar assistentes personali
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Conker.Al
Como Funciona:

O Conker AI é uma plataforma educacional inovadora que utiliza
inteligéncia artificial para transformar contelddos escolares em
avaliagoes dinamicas e personalizadas. Seu funcionamento é simples,
rapido e eficiente, pensado para facilitar o trabalho de educadores/as
e engajar os/as estudantes.

Ao acessar o site, o/a usudrio/a insere um tdpico, tema ou texto
base — como um contelido de aula, uma matéria curricular ou até
mesmo um paragrafo explicativo. A inteligéncia artificial entra em
acao analisando o material e gerando, em poucos segundos, um
quiz completo e coerente com o assunto proposto.

As perguntas podem ser de multipla escolha, verdadeiro ou
falso, associacao ou preenchimento de lacunas, e podem ser
ajustadas conforme a série escolar, nivel de dificuldade e idioma
desejado. Tudo isso é feito de forma intuitiva, sem a necessidade
de conhecimentos técnicos.

O Conker também permite que os quizzes sejam editados, salvos
em PDF ou integrados a plataformas como Google Forms, Canvas
ou Google Classroom, facilitando o compartilhamento com os/as
alunos/as, seja em sala de aula presencial, seja virtual ou hibrida.

Além disso, conta com recursos de acessibilidade, como leitura
automatizada das questdes, tornando o ambiente mais inclusivo para
todos os perfis de estudante.

Aplicacoes:

Criacao de avaliacoes e quizzes escolares: gera
automaticamente testes formativos com perguntas de
multipla escolha, verdadeiro/falso, lacunas e
correspondéncia, alinhados a padrdoes curriculares como
NGSS e TEKS.

Uso em salas de aula hibridas ou remotas: permite criar
avaliacOes acessiveis com recursos de leitura automatica e
compatibilidade com diversas linguas.
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Personalizacao e inclusao: oferece ajustes por nivel de série, tipo
de questao, tamanho do material de leitura e acessibilidade para
alunos/as com dificuldades.

Integracao educacional: exporta atividades para o Google
Forms, Canvas LMS ou Google Classroom, com suporte de
autocorrecao e relatdrio de desempenho.

Como usar:

PASSO 1

v Acesse o site conker.ai e crie uma conta (ha versao gratuita).

PASSO 2

vNa plataforma, informe o tépico do quiz ou faca upload de um texto.

PASSO 3

v Defina configuracgoes: tipo de pergunta, quantidade, série, idioma
e material de apoio.

PASSO 4

v A IA gera o quiz em segundos — com perguntas,
alternativas, feedback e fonte de referéncia.

PASSO 5

v Edite manualmente caso deseje ajustar.

PASSO 6

Compartilhe com os/as alunos/as:
vVia Google Forms ou Canvas;
vLink ou cdédigo para acesso direto a plataforma;
vPDF para impressao.
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Informacgoes adicionais:

v Privacidade e seguranca: compativel com regulamentacoes
educacionais (COPPA/FERPA), garantindo protecao de dados de
estudantes callin.io.

v Acessibilidade: recursos de leitura automatica que
beneficiam alunos com deficiéncia visual ou dificuldades de
leitura.

v Requisitos: funciona via navegador em desktop e dispositivos
moveis. Nao ha app nativo para celular.

v Suporte e integragdes: integracao direta com Google Forms,
Google Classroom, Canvas e exportacao de resultados para
plataformas ja existentes.

AVALIA’CRO DA APRENDIZAGEM DOS ESTUDANTES
POR MULTIPLAS FORMAS COM USO DE RECURSOS
MIDIATICOS COMO FOMENTO A APRENDIZAGEM

A avaliagdo da aprendizagem, no contexto educacional contemporaneo,
precisa ser compreendida para além da simples atribuicdo de notas ou da
verificagdo final de conteldos memorizados. Avaliar é acompanhar,
interpretar, compreender e intervir no processo de construcao do
conhecimento dos estudantes. Nesse sentido, a avaliacao assume uma fungao
formativa, diagndstica, continua e inclusiva, permitindo que professores e
estudantes reconhecam avancos, dificuldades, potencialidades e necessidades
de reorganizacgao das praticas pedagdgicas.

Quando se fala em avaliacdo por multiplas formas, considera-se que os
estudantes aprendem de maneiras diferentes, expressam seus conhecimentos
por diferentes linguagens e apresentam ritmos, experiéncias e repertorios
diversos. Assim, limitar a avaliagao apenas a provas escritas tradicionais pode
reduzir a compreensao real do desenvolvimento do aluno. A aprendizagem
pode ser demonstrada por meio de producoes textuais, apresentacdes orais,
projetos, seminarios, mapas conceituais, portfélios, debates, videos, podcasts,
infograficos, dramatizacOes, atividades colaborativas, registros reflexivos e

resolucao de situagoes-problema.
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Nesse contexto, os recursos midiaticos tornam-se importantes aliados no
processo avaliativo e no fomento a aprendizagem. As midias digitais,
audiovisuais, sonoras e interativas ampliam as possibilidades de participagao
dos estudantes, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
dinamicos, significativo e conectado a realidade social. O uso de videos,
imagens, plataformas educacionais, ambientes virtuais, aplicativos, jogos
digitais, podcasts, blogs, redes colaborativas e apresentacdes multimidia
favorece a construcao ativa do conhecimento, estimulando a criatividade, a
autonomia, a comunicacao e o pensamento critico.

A avaliacdo mediada por recursos midiaticos possibilita que o estudante
deixe de ser apenas receptor de informagdes e passe a atuar como sujeito
produtor de conhecimento. Ao elaborar um video explicativo, por exemplo, ele
precisa pesquisar, selecionar informagoes, organizar ideias, utilizar linguagem
adequada, planejar a comunicagao e refletir sobre o conteiido estudado. Ao
produzir um podcast, exercita a oralidade, a argumentacao, a escuta e a
sintese. Ao criar um infografico, desenvolve a capacidade de interpretar
dados, estabelecer relacdbes e comunicar informacoes de forma visual. Dessa
maneira, a midia ndo é apenas um instrumento tecnoldgico, mas um recurso
pedagdgico que favorece aprendizagens mais complexas.

Outro aspecto relevante € que a avaliagdo com mudltiplas linguagens
contribui para uma pratica mais inclusiva. Nem todos os estudantes
demonstram seu conhecimento da mesma forma. Alguns apresentam melhor
desempenho na oralidade, outros na escrita, outros em atividades visuais,
praticas, tecnologicas ou colaborativas. Ao diversificar os instrumentos
avaliativos, o professor amplia as oportunidades para que todos possam
participar e evidenciar suas aprendizagens. Essa perspectiva valoriza a
diversidade, respeita diferentes estilos de aprendizagem e reduz praticas
avaliativas excludentes.

Além disso, os recursos midiaticos favorecem a avaliacdo processual. Por

meio de portfdlios digitais, féruns, registros em plataformas, diarios de
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aprendizagem, atividades interativas e producoes compartilhadas, o professor
pode acompanhar o percurso do estudante ao longo do tempo. Isso permite
observar ndo apenas o resultado final, mas também o desenvolvimento das
habilidades, a evolucao das ideias, o engajamento nas atividades e a
capacidade de rever e aprimorar producdes. A avaliagao, nesse caso,
transforma-se em um processo de acompanhamento continuo e ndo em um
momento isolado.

A utilizacao de midias também favorece a aprendizagem colaborativa.
Projetos em grupo, producoes audiovisuais, murais digitais, apresentagoes
interativas e debates mediados por tecnologias estimulam a troca de
conhecimentos entre os estudantes. Nesses processos, & possivel avaliar
competéncias como cooperagao, responsabilidade, comunicagdo, lideranga,
escuta ativa, respeito as opinides divergentes e capacidade de resolver
problemas coletivamente. Tais competéncias sdao essenciais para a formagao
integral do sujeito e para sua atuacdo na sociedade contemporanea.

Entretanto, para que os recursos midiaticos contribuam efetivamente para
a avaliacdo da aprendizagem, é necessario planejamento pedagdgico. O uso
da tecnologia ndo deve ocorrer de forma aleatdria ou apenas como elemento
de entretenimento. E fundamental que o professor defina objetivos claros,
critérios avaliativos coerentes, orientacdes acessiveis e instrumentos que
permitam analisar a aprendizagem de maneira justa e significativa. Rubricas,
listas de verificacao, autoavaliacao, hetero avaliacao e avaliacao entre pares
podem ser utilizadas para tornar o processo mais transparente e participativo.

A autoavaliacao merece destaque nesse contexto, pois permite que o
estudante reflita sobre seu préprio percurso de aprendizagem. Ao analisar
suas producdes, reconhecer dificuldades, identificar avangos e pensar em
estratégias de melhoria, ele desenvolve autonomia e responsabilidade. Os
recursos midiaticos podem potencializar esse processo por meio de registros
digitais, videos reflexivos, audios, formularios, blogs ou portfdlios. Assim, o

estudante passa a compreender que aprender € um processo continuo, que
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envolve tentativa, erro, revisao e superagao.

A avaliagdo da aprendizagem com multiplas formas e recursos midiaticos
também aproxima a escola das praticas sociais contemporaneas. Os
estudantes vivem em uma sociedade marcada pela circulacao intensa de
informacOes, imagens, sons, videos e interacOes digitais. Incorporar essas
linguagens ao processo avaliativo significa reconhecer que o conhecimento
nao se constroi apenas pelo texto escrito tradicional, mas também por meio
de diferentes modos de expressao e comunicagao. Dessa forma, a escola
fortalece o letramento mididtico e digital, preparando os estudantes para
analisar criticamente informacOes, produzir conteldos responsaveis e
participar de forma ética no ambiente digital.

O planejamento de uma avaliacdo bem estruturada é essencial para

promover uma aprendizagem significativa, pois permite ao professor definir
objetivos claros, escolher estratégias adequadas e acompanhar o
desenvolvimento dos estudantes de forma continua. Segundo Luckesi (2011),
a avaliacao faz parte do ato pedagdgico e contribui para orientar as decisoes
do professor sobre o processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, ao
utilizar recursos midiaticos, como videos, imagens, apresentacOes digitais,
jogos, quizzes e plataformas interativas, o docente amplia as possibilidades
avaliativas e torna a dindmica mais participativa, contextualizada e préxima da
realidade dos alunos.

Portanto, avaliar a aprendizagem dos estudantes por multiplas formas, utilizando
recursos midiaticos, representa uma pratica pedagogica inovadora, inclusiva e
significativa. Essa perspectiva amplia as possibilidades de expressao dos alunos,
valoriza diferentes competéncias, favorece o acompanhamento continuo da
aprendizagem e torna o processo avaliativo mais democratico. Quando bem
planejada, a avaliacao deixa de ser um mecanismo de classificacao e passa a ser
uma estratégia de formagao, orientagao e transformagao.

Assim, os recursos midiaticos nao substituem o papel do professor, mas

potencializam sua acdao pedagdgica. Cabe ao educador mediar, orientar,
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problematizar e criar condicdes para que os estudantes utilizem as midias de forma
critica, criativa e reflexiva. Nesse processo, a avaliacao torna-se um instrumento de
aprendizagem, capaz de promover o desenvolvimento integral dos estudantes e de

contribuir para uma educagao mais participativa, contextualizada e humanizadora.

RECURSOS MIDIATICOS E IN’CLUSAO: CAMINHOS PARA
UMA APRENDIZAGEM ACESSIVEL A TODOS OS
ESTUDANTES

A utilizagdo de recursos midiaticos na producdo e adaptacdo de materiais
pedagdgicos € fundamental para promover uma educacao mais inclusiva, acessivel e
significativa para todos os estudantes. Em uma sala de aula marcada pela
diversidade, é necessario reconhecer que os alunos nao aprendem da mesma forma,
no mesmo ritmo ou pelos mesmos caminhos. Por isso, o uso de diferentes midias —
como imagens, videos, audios, animacoes, infograficos, jogos digitais, legendas,
audiodescricao, leitores de tela e plataformas interativas — amplia as possibilidades
de acesso ao conhecimento e favorece a participacao de estudantes com diferentes
necessidades, habilidades e estilos de aprendizagem. Nesse sentido, Mantoan (2003)
afirma que a inclusdao escolar requer uma transformacao das praticas pedagdgicas,
para que a escola atenda as diferencas dos estudantes. Além disso, Moran (2015)
destaca que as tecnologias e midias digitais tornam o processo educativo mais
dindmico e significativo. Essa ideia também se aproxima de Vygotsky (1998), ao
compreender que a aprendizagem acontece por meio da mediacao e das interagdes
sociais.

A inclusdo escolar nao se limita a presenca fisica do aluno na escola. Ela exige
condicOes reais de participacao, aprendizagem e desenvolvimento. Nesse sentido, os
recursos midiaticos contribuem para a adaptabilidade dos materiais pedagdgicos, pois
permitem que um mesmo conteudo seja apresentado em diferentes formatos. Um
texto escrito, por exemplo, pode ser complementado por audio, video explicativo,
imagem, mapa mental ou atividade interativa. Essa variedade favorece estudantes

com deficiéncia visual, auditiva, intelectual, transtorno do espectro autista, dislexia,
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dificuldades de atencao, altas habilidades, além de beneficiar todos os alunos da
turma.

Essa perspectiva dialoga com os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem, que defende a oferta de multiplas formas de representacao, expressao
e engajamento. Ou seja, o professor deve buscar diferentes maneiras de apresentar
os conteudos, permitir que os estudantes demonstrem o que aprenderam de formas
variadas e criar estratégias que despertem o interesse e a participacdo. Os recursos
midiaticos sdao importantes justamente porque tornam o ensino mais flexivel,
rompendo com a ideia de um Unico modelo de aprendizagem.

Além disso, a midia aproxima o conteudo escolar da realidade dos estudantes.
Vivemos em uma sociedade profundamente marcada pela presenca das tecnologias
digitais e das linguagens multimodais. Imagens, sons, videos, redes sociais,
aplicativos e ambientes virtuais fazem parte do cotidiano dos alunos. Quando esses
recursos sao utilizados com intencionalidade pedagdgica, tornam o processo de
ensino mais dinamico, contextualizado e atrativo. Isso nao significa substituir o papel
do professor, mas ampliar suas possibilidades de mediacao.

Outro aspecto relevante é que os recursos midiaticos podem reduzir barreiras
de aprendizagem. Um video com legenda pode auxiliar estudantes surdos ou com
dificuldade de compreensdo oral. Um audio pode favorecer alunos com deficiéncia
visual ou com dificuldades de leitura. Um infografico pode organizar informacoes
complexas de forma mais clara. Uma atividade digital interativa pode estimular a
autonomia e permitir que cada estudante avance no seu préprio ritmo. Assim, a midia
funciona como uma ponte entre o contelido e as diferentes formas de aprender.

No entanto, é importante destacar que o simples uso da tecnologia nao garante
inclusdo. Para que os recursos midiaticos sejam realmente pedagdgicos e inclusivos, é
necessario planejamento, intencionalidade e sensibilidade por parte do educador. O
professor precisa selecionar recursos adequados aos objetivos da aula, as
caracteristicas da turma e as necessidades especificas dos estudantes. Também é
essencial garantir acessibilidade, como o uso de legendas, contraste adequado,

linguagem clara, descricao de imagens e compatibilidade com tecnologias assistivas.
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Portanto, utilizar recursos midiaticos na adaptacao de materiais pedagdgicos €
uma pratica indispensavel para uma educacao inclusiva. Esses recursos ampliam o
acesso ao conhecimento, valorizam a diversidade, favorecem a autonomia dos
estudantes e tornam o ensino mais democratico. Ao diversificar linguagens e
estratégias, a escola reconhece que todos sdao capazes de aprender, desde que sejam
oferecidas condicbes adequadas para isso. A inclus3o, nesse sentido, nao é apenas
uma obrigacao legal ou institucional, mas um compromisso ético com o direito de

todos a aprendizagem.

Diffit.me

Como Funciona:

O Diffit AI € uma plataforma educacional que utiliza inteligéncia
artificial para transformar qualquer contelddo em material didatico
adaptado. Basta o(a) professor(a) inserir um tema, texto, link de video ou
artigo e a ferramenta gera automaticamente textos ajustados por nivel de
leitura, vocabulario-chave, perguntas, resumos e atividades
pedagdgicas.

Tudo é personalizavel conforme a série, o idioma e o objetivo da aula,
facilitando a diferenciacao do ensino e a inclusao de todos(as) os(as)
alunos(as). Em poucos segundos, o(a) educador(a) tem em maos um
material completo e pronto para usar.

Aplicacoes:

Diferenciacao de materiais: ajusta leituras e recursos para diferentes
niveis de habilidade, atendendo desde iniciantes até alunos(as)
avancados(as), oferecendo acesso igualitario ao aprendizado.

Criacao de atividades: elabora atividades, como quizzes de multipla
escolha, perguntas abertas, mapas mentais, sumarios 3-2-1 e
organizadores graficos, exportaveis como PDF, Google Forms, Slides, Docs
ou PPT.
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Adequacao a padroes curriculares: alinha contelddos com normas,
como CCSS e NGSS, contemplando todas as séries e disciplinas principais.
Inclusividade: permite leitura em voz alta e oferece materiais acessiveis
para alunos/as com dificuldades, ELLs ou IEPs.

Como usar:

PASSO 1
v Acesse web.diffit.me e crie uma conta gratuita

PASSO 2

Selecione o0 modo de entrada:

v Literally Anything: insira um assunto e deixe a IA gerar o contetdo do
zero.

v Artigo ou video: cole um URL (site, PDF ou YouTube).

v Texto ou trecho: insira ou faca upload do texto desejado.

PASSO 3

v Ajuste o nivel de série, idioma, formato e modelo de atividade.

PASSO 4

v Gere o material em segundos: textos adaptados, listas de vocabulario,
perguntas, sumarios e atividades prontas.

PASSO 5

v Edite conforme necessario e exporte o material como PDF, Google
Forms, Slides, Docs ou PPT.

PASSO 6
v Compartilhe digitalmente ou imprima para uso em sala.

Informacgoes adicionais:
Privacidade: compativel com FERPA e COPPA, nao coleta dados de

estudantes e cita fontes reais de informacao.
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Acessibilidade: inclusao de leitura em voz alta e materiais adaptados a
diferentes niveis.

Compatibilidade: totalmente web-based, funciona em computadores e
celulares sem app nativo .

Certificacao: oferece um curso de 15-20 minutos para habilitacao como
“Diffit Certified Educator” e medalha digital apds conclusao.

Conclui-se que a IA Daffiti representa um importante recurso para o
fortalecimento do planejamento do professor, pois contribui para tornar as praticas
pedagogicas mais organizadas, criativas, inclusivas e alinhadas as necessidades dos
estudantes. Ao auxiliar na elaboracdo de atividades, na adaptacao de conteldos, na
diversificacdo de estratégias e na construcao de materiais mais acessiveis, essa
ferramenta amplia as possibilidades de atuacao docente e favorece uma
aprendizagem mais significativa. Dessa forma, a inteligéncia artificial ndo substitui o
papel do professor, mas atua como apoio pedagdgico, potencializando sua capacidade
de planejar aulas mais dinamicas, personalizadas e comprometidas com a inclusao de

todos os alunos.
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QUANDO O PLANEJAMENTO VIRA PONTE E O PROFESSOR
GANHA NOVAS MAOS PARA ENSINAR

A presenca de ferramentas como a Figma IA no cotidiano escolar nao deve ser
compreendida como simples modernizacao técnica, nem como substituicao do trabalho
docente. Sua importancia esta em outro lugar: ela pode fortalecer o professor como
planejador, mediador, autor e orientador do processo de ensino e aprendizagem. Em
vez de reduzir a docéncia a comandos automatizados, uma ferramenta de inteligéncia
artificial integrada a ambientes colaborativos de design pode ampliar a capacidade do
professor de organizar ideias, construir percursos didaticos, dialogar com colegas,
adaptar materiais e oferecer aos estudantes orientacdes de estudo mais claras, visuais e
personalizadas.

A Figma se apresenta hoje como uma plataforma colaborativa de design,
prototipagem e construcao de produtos digitais. Seus recursos de IA incluem geragao e
edicao de imagens, remocao de fundos, reescrita e traducao de textos, organizacao
automatica de camadas, criacdo de conteldos mais realistas para protétipos e, no
Figlam, geracdo, organizacao e sintese de ideias em diagramas e fluxos visuais. Esses
recursos indicam que a ferramenta nao serve apenas para “fazer telas bonitas”, mas para
transformar ideias em representacdes compartilhaveis, o que é central para o
planejamento pedagdgico coletivo.

Ao considerar o uso pedagdgico da inteligéncia artificial, € necessario deslocar o
debate da pergunta “a IA substituira o professor?” para uma questao mais importante:
“como a IA pode ampliar a capacidade humana de ensinar, aprender, colaborar e tomar
decisOes responsaveis?”. A orientacao internacional sobre IA na educacao tem defendido
uma perspectiva centrada no ser humano, na qual sistemas inteligentes devem ser
avaliados por sua contribuicao a equidade, a qualidade da aprendizagem, a protecao dos
dados, a responsabilidade institucional e ao desenvolvimento profissional dos educadores.
Assim, a tecnologia s6 possui valor educacional quando permanece subordinada a
finalidades pedagdgicas, éticas e democraticas.

Nesse sentido, a Figma IA pode contribuir para o fortalecimento do professor
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porque aproxima o planejamento pedagdgico de uma légica de design da aprendizagem.
Planejar uma aula, uma sequéncia didatica ou um projeto interdisciplinar ndo é apenas
preencher um formulario com objetivos, conteldos e avaliacbes. Planejar é imaginar
experiéncias, prever dificuldades, organizar tempos, criar mediacdes, selecionar
linguagens, propor situagdes-problema e antecipar formas de acompanhamento. Em uma
ferramenta visual e colaborativa, os professores podem construir mapas de aula, fluxos
de aprendizagem, painéis de objetivos, roteiros de estudo, rubricas, cronogramas,
prototipos de atividades, trilhas diferenciadas e materiais de apoio em um mesmo espaco
compartilhado.

O ganho pedagdgico aparece com forca no planejamento coletivo. Muitas escolas
defendem o trabalho interdisciplinar, mas ainda o realizam por meio de reunidoes
fragmentadas, documentos dispersos e decisdes pouco visiveis. Uma plataforma como
Figma, associada a IA, permite que a equipe docente visualize o percurso completo de
uma proposta: o que sera ensinado, em que ordem, por quais estratégias, com quais
recursos, quais evidéncias de aprendizagem serdo observadas e que intervengdes serao
feitas quando os estudantes apresentarem dificuldades. O planejamento deixa de ser um
documento isolado e passa a ser um ambiente vivo de colaboragao.

A competéncia digital docente ndo se limita ao dominio instrumental de
ferramentas. Ela envolve compreender politicas educacionais, articular tecnologias ao
curriculo, escolher estratégias pedagdgicas coerentes, reorganizar a sala de aula, produzir
recursos, avaliar aprendizagens e participar de processos continuos de desenvolvimento
profissional. Por isso, frameworks internacionais sobre competéncias docentes em
tecnologias educacionais destacam que o professor precisa ser preparado para usar
recursos digitais de maneira integrada a pedagogia, ao curriculo, a avaliacdo, a gestdo da
aprendizagem e a formacao permanente.

A Figma IA também pode apoiar a construcdao de orientacdes de estudo para os
estudantes. Muitos alunos nao fracassam apenas por falta de esforco, mas porque nao
compreendem como estudar, por onde comecar, como organizar informagdes, como
relacionar conceitos e como acompanhar o proprio progresso. Com recursos visuais, 0

professor pode transformar conteldos complexos em mapas conceituais, quadros de
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revisao, checklists, linhas do tempo, guias de leitura, infograficos, trilhas semanais,
cartoes de estudo e protétipos de atividades interativas. A IA pode ajudar a reescrever
orientagdes em linguagem mais simples, adaptar textos a diferentes niveis de
compreensao, traduzir instrucoes e gerar versoes alternativas de um mesmo material. O
professor, porém, continua responsavel por revisar, contextualizar e validar tudo o que
sera entregue aos estudantes.

Esse ponto é essencial: a IA nao deve ser tratada como autoridade pedagogica. Ela
€ uma assistente de elaboragdo, nao uma fonte final de verdade. O professor € quem
conhece a turma, interpreta os sinais da aprendizagem, compreende o territorio, observa
as desigualdades, percebe insegurancas, ajusta o ritmo e decide o que faz sentido para
aquele grupo. A ferramenta pode sugerir formatos, acelerar tarefas e organizar
informagbes; mas a intencionalidade, a escuta, a ética e a mediacdo continuam sendo
dimensdes humanas da docéncia.

A relevancia desse debate se torna ainda maior quando observamos que o uso de
IA por professores ja € uma realidade. Dados do TALIS 2024, analisados pela OCDE,
indicam que cerca de um terco dos professores, em média nos sistemas educacionais
pesquisados, ja utilizava IA no trabalho. Entre os docentes que usam IA, 0s usos mais
comuns envolvem aprender ou resumir temas e gerar planos de aula ou atividades. Isso
mostra que a IA ja entrou no campo do planejamento pedagdgico; portanto, a questao
nao é simplesmente permitir ou proibir, mas formar professores para um uso critico,
seguro e pedagogicamente consistente.

Quando professores utilizam IA principalmente para estudar temas, resumir
informac0es, elaborar planos de aula e criar atividades, torna-se evidente que essas
tecnologias estao ocupando o espaco da preparagao docente. Esse fendmeno pode ser
positivo se liberar tempo para analise pedagdgica, colaboracdo, acompanhamento dos
estudantes e criacao de experiéncias mais significativas. Contudo, pode ser problematico
se levar a padronizacao acritica de materiais, a dependéncia de respostas automaticas ou
ao enfraquecimento da autoria profissional do professor. Por isso, 0 uso da IA precisa vir
acompanhado de formagdo, critérios de qualidade, revisao humana e responsabilidade

institucional.
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No planejamento coletivo, uma ferramenta como Figma IA favorece pelo menos
quatro dimensdes importantes. A primeira é a Vvisibilidade: todos os professores
envolvidos conseguem enxergar o desenho da proposta pedagdgica. A segunda é a
coautoria: diferentes docentes podem comentar, reorganizar, complementar e revisar
materiais no mesmo ambiente. A terceira é a agilidade: tarefas demoradas, como
organizar ideias, sintetizar discussoes, testar versdoes de um roteiro ou criar variagoes
visuais, podem ser aceleradas. A quarta é a coeréncia didatica: ao visualizar objetivos,
atividades, recursos e avaliacao em conjunto, a equipe pode evitar repeticoes, lacunas e
desalinhamentos.

No acompanhamento dos estudantes, o potencial esta na construcao de materiais
que tornam o estudo mais orientado. Um professor pode criar, por exemplo, um painel
com “o que preciso saber”, “como posso estudar”, “quais erros devo evitar”, “como
verifico se aprendi” e “quais materiais posso consultar”. Pode também elaborar trilhas
diferentes para estudantes que precisam retomar pré-requisitos, consolidar conceitos ou
avancar em desafios mais complexos. Nesse caso, a Figma IA contribui para a
personalizacdao pedagdgica, mas sem transformar a personalizacdo em isolamento: o
estudante recebe orientacdo mais clara, enquanto o professor mantém a mediacao
coletiva da turma.

Outro aspecto relevante é a inclusao. Materiais visuais bem-organizados podem
beneficiar estudantes com diferentes formas de aprendizagem, especialmente quando
combinam texto, imagem, sequéncia, icones, cores, exemplos e sinteses. A possibilidade
de reescrever textos, simplificar instrugOes e traduzir conteidos também amplia o alcance
das orientacdes. No entanto, inclusao nao significa apenas adaptar linguagem; significa
garantir que todos os estudantes tenham condigdes reais de participar, compreender e
demonstrar aprendizagem. Por isso, a tecnologia deve ser acompanhada por critérios de
acessibilidade, clareza, equidade e respeito as diferencas.

Ha ainda um ganho importante para a identidade profissional docente. Muitas
vezes, o professor é pressionado por demandas burocraticas, excesso de registros, falta
de tempo para planejar coletivamente e necessidade constante de produzir materiais. Ao

apoiar a organizagao de ideias, a criacdo de recursos e a sintese de discussoes, a Figma
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IA pode devolver ao professor tempo e energia para aquilo que é mais propriamente
pedagogico: interpretar a aprendizagem, dialogar com estudantes, avaliar evidéncias,
propor intervencoes e criar experiéncias significativas. Assim, a ferramenta fortalece o
professor nao porque faz o trabalho por ele, mas porque amplia suas condicoes de
autoria e colaboracao.

E necessario, contudo, reconhecer limites e cuidados. O uso da IA na educacdo
exige atencao a privacidade dos dados, a autoria dos materiais, a confiabilidade das
informac0es, aos vieses presentes nos sistemas, a dependéncia tecnoldgica e ao acesso
desigual entre escolas.

Segundo a UNESCO (2023), o uso da inteligéncia artificial na educacao deve estar
centrado no ser humano, de modo que a tecnologia nao substitua o professor, mas
fortaleca sua atuacdo pedagdgica, apoiando o planejamento, a mediacdo da
aprendizagem, a inclusao, a colaboracao entre educadores e a tomada de decisdes
responsaveis no ambiente escolar.

Em sintese, a importancia de uma ferramenta como a Figma IA estar em sua
capacidade de tornar o planejamento pedagdgico mais visual, colaborativo, agil e
orientado por evidéncias. Ela pode ajudar professores a transformar ideias em percursos,
reunidoes em mapas de acao, contelidos em guias de estudo e dificuldades dos estudantes
em intervencdes mais claras. Mas seu valor ndo esta na automacao em si; esta no modo
como ela pode ser colocada a servico de uma escola que pensa coletivamente, planeja
com intencionalidade e reconhece o professor como sujeito central da mediacao
pedagogica.

Portanto, a Figma IA deve ser compreendida como uma ferramenta de
fortalecimento docente. Ela ndo substitui o professor, ndao define sozinha o curriculo, nao
conhece a turma e ndo assume responsabilidade ética pelo processo educativo. O que ela
pode fazer é ampliar a poténcia do trabalho humano: ajudar a organizar, visualizar, criar,
adaptar e compartilhar. Quando usada de forma critica, colaborativa e pedagdgica, torna-
se uma ponte entre planejamento e aprendizagem; entre professor e estudante; entre
intencdo didatica e experiéncia concreta. Nessa ponte, o professor ndo perde lugar. Ao

contrario: ganha novas mados para planejar, novas linguagens para orientar e novas
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possibilidades para ensinar melhor.

Figma Como Funciona:

O Figma é uma plataforma de design digital baseada na nuvem que
permite criar interfaces, protétipos e layouts de forma totalmente

colaborativa. Ela funciona diretamente no navegador, sem precisar de

instalacao, e permite que multiplos/as usuarios/as editem um mesmo
projeto em tempo real.

Dentro do Figma também esta disponivel o FigJam — um quadro
branco interativo que facilita o “brainstorming”, o mapeamento de ideias e
a organizacao visual de projetos. Com ferramentas como “post-its” digitais,
conectores, emojis, fluxogramas e recursos de inteligéncia artificial, o
Figlam amplia as possibilidades de planejamento e cocriagcao dentro do
proprio ambiente do Figma.

Juntos, Figma e FiglJam criam um ecossistema completo para pensar,
planejar, desenhar e entregar projetos visuais e interativos de maneira

integrada.

Aplicacoes:
Para educacao e professores/as:
v Criacao de protdtipos de aplicativos e sites.

v Planejamento de projetos interdisciplinares com FigJam.

v Aulas praticas sobre UX/UI, design grafico, ldgica visual e tecnologia.
v Dinamicas visuais com alunos/as: mapas mentais, diagramas,
quadros colaborativos.

v Producao de materiais didaticos visuais e interativos.

Para alunos/as e profissionais criativos/as:
v Design de interfaces responsivas (web e mobile).
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v Criagao de “wireframes”, sistemas de design e

“assets” graficos.

v Prototipagem navegavel com simulacdo de cliques e interagoes.
v Organizacao de “brainstorms”, sessOes dageis e retros

com FigJam.

v Entrega de projetos com documentagao visual e colaboragao com
desenvolvedores.

Como usar:

PASSO 1

v'Acesse o site www.figma.com e crie uma conta gratuita.
PASSO 2

v Escolha entre um novo arquivo de design (Figma) ou um

quadro colaborativo (Figlam).

PASSO 3

No Figma:

v'  Use ferramentas de vetores, texto, componentes, auto layout
e prototipagem.

v' Construa interfaces ou apresentacoes visuais interativas.

PASSO 4

No Figlam:
v Utilize “post-its”, setas, “emojis”, tabelas e fluxogramas
para “brainstorms” e dinamicas.
v'Aplique IA para organizar ideias ou gerar modelos automaticamente.
PASSO 5

v Compartilhe os projetos com a equipe via link. Tudo acontece

em tempo real: comentarios, edicdes, chat e colaboracao simultanea.
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Informacoes adicionais:
Versoes disponiveis:

v Gratuita (Starter): ideal para uso individual e educacional, com
arquivos ilimitados, colaboracao com até 3 editores/as por projeto e
acesso ao Figlam.

v Profissional e Organizacao: bibliotecas compartilhadas, historico
de versoes, controle avancado de permissdes e recursos para

equipes maiores.
v Plano Educacional gratuito: disponivel para professores/as e
estudantes verificados/as, com acesso completo as ferramentas do

Figma e FiglJam.

Recursos com IA:
v Plugins de IA no Figma para geracao de conteludo,

icones, organizacao visual e simulacao de dados.
v No Figlam: agrupamento automatico de ideias, criacao de

templates com IA e resumos inteligentes.

Compatibilidade:
v Funciona em qualquer navegador moderno.

v Aplicativos para desktop (Windows/macQOS).
v Aplicativo mével para visualizacao de projetos (Figma Mirror).

v Integracoes com Slack, Google Drive, Zoom, Notion, GitHub e mais.

Colaboracao:
v Multiplos/as usuarios/as podem editar, comentar e revisar juntos/as.

v Compartilhamento via link com controle de visualizacao ou edigao.
v Ideal para trabalho remoto, ensino hibrido e

equipes multidisciplinares.
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Conclui-se que o uso pedagogico da IA no Figma pode fortalecer
significativamente o planejamento pedagdgico dos professores, pois amplia as
possibilidades de criacao, organizacao e colaboracao no desenvolvimento de
estratégias de ensino mais dinamicas, visuais e intencionais. Ao permitir a
construcao coletiva de mapas conceituais, protdtipos, sequéncias didaticas,
materiais interativos e roteiros de aprendizagem, a ferramenta contribui para que o
professor planeje com maior clareza, criatividade e foco nas necessidades reais dos
estudantes. Além disso, a integracao da inteligéncia artificial favorece a otimizacao
do tempo, a geracao de ideias, a personalizacao de recursos e a adaptacao de
propostas pedagdgicas, tornando o planejamento mais inclusivo, inovador e
alinhado as demandas da educacdao contemporanea. Dessa forma, a IA Figma nao
substitui o papel docente, mas potencializa sua atuacao, oferecendo suporte para
decisGes pedagdgicas mais qualificadas e para a construcdo de experiéncias de

aprendizagem mais significativas.
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Professor(a),
direcione a camera
e faca a leitura
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA E PLANEJAMENTO
DOCENTE: POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS PARA UMA
APRENDIZAGEM CRITICA, CRIATIVA E SIGNIFICATIVA

A presenca das inteligéncias artificiais generativas no campo educacional tem

provocado novas discussoes sobre ensino, aprendizagem, planejamento e avaliacao.
Ferramentas como o Gemini, desenvolvidas para interagir com textos, imagens, cddigos,
audios e videos, ampliam as possibilidades de mediacao pedagdgica, pois permitem ao
professor criar materiais, revisar propostas, adaptar atividades e simular estratégias
didaticas. No entanto, seu uso educacional ndao deve ser compreendido como
substituicdo da acao docente, mas como apoio ao trabalho pedagdgico, sempre mediado
por intencionalidade, criticidade e responsabilidade ética.

Nesse sentido, a pergunta central ndo € apenas “como usar a IA na escola?”, mas
“com que finalidade pedagdgica ela sera usada?”. A diferenca é fundamental. Quando
utilizada apenas para produzir respostas prontas, a IA pode reforcar praticas passivas e
pouco reflexivas. Porém, quando integrada ao planejamento docente de modo critico,
ela pode favorecer a personalizacao do ensino, a diversificacao de metodologias, a
criacao de avaliacoes formativas, o desenvolvimento da autonomia discente e a
ampliacao da cultura digital.

A propria Base Nacional Comum Curricular define a BNCC como documento
normativo que estabelece as aprendizagens essenciais da Educacao Basica e orienta
curriculos e propostas pedagogicas das escolas brasileiras. Também afirma que a
formacdao deve considerar principios éticos, politicos e estéticos voltados a formacao
humana integral e a construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva. Assim,
0 uso pedagdgico da IA precisa estar alinhado a uma concepcao de educacao que forme
sujeitos criticos, criativos, responsaveis e capazes de atuar no mundo contemporaneo.

No planejamento pedagdgico, o professor pode utilizar o Gemini como um
assistente de elaboracao, revisdao e aperfeicoamento de propostas didaticas. Isso
significa usar a ferramenta para organizar ideias, estruturar objetivos, prever
dificuldades, criar atividades diversificadas e pensar em formas de avaliacao.

Uma possibilidade é solicitar a IA a construcdo inicial de planos de aula. O professor

pode informar ano escolar, componente curricular, tema, tempo disponivel, perfil da
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turma e objetivos de aprendizagem. A partir disso, a ferramenta pode sugerir uma
sequéncia com introducdo, desenvolvimento, atividade pratica, avaliacdo e tarefa de
continuidade. Contudo, esse plano nao deve ser usado automaticamente. Cabe ao
professor revisar, contextualizar, adequar a realidade da turma e verificar se ha
coeréncia com o curriculo e com as necessidades dos estudantes.

A IA também pode apoiar a criacao de sequéncias didaticas. Em vez de planejar

aulas isoladas, o professor pode solicitar uma progressao de atividades ao longo de
varias aulas, contemplando diagndstico inicial, problematizacdo, investigacao,
sistematizacao, producao final e avaliagdo. Isso favorece um planejamento mais
articulado, no qual os contetdos ndao aparecem de forma fragmentada, mas conectados
a objetivos mais amplos de aprendizagem.
Outro uso relevante é a diferenciacao pedagdgica. Em uma mesma turma, ha
estudantes com ritmos, repertorios e necessidades diferentes. O Gemini pode ajudar o
professor a criar versdes de uma atividade em niveis basico, intermediario e avancado;
adaptar textos para linguagem mais acessivel; propor recursos visuais; criar exemplos
contextualizados; ou sugerir intervencdes para alunos com dificuldades especificas. Essa
funcdo é especialmente importante para praticas inclusivas, desde que o professor
mantenha o cuidado ético e pedagdgico de nao padronizar os estudantes nem reduzir
suas necessidades a respostas genéricas da maquina.

A avaliacao é uma das dimensdes mais importantes do planejamento docente. O
professor pode usar a IA para elaborar instrumentos avaliativos mais variados, como
rubricas, listas de verificacdo, questoes diagndsticas, situacdes-problema, autoavaliagdes
e propostas de avaliacao formativa. Em vez de avaliar apenas o produto final, a IA pode
ajudar o professor a pensar critérios para observar o processo: participacao,
argumentacao, colaboracdo, uso de evidéncias, criatividade, clareza e capacidade de
revisao.

Por exemplo, em uma atividade de apresentacao oral sobre sustentabilidade, o
professor pode pedir a IA que elabore uma rubrica com critérios como dominio do
conteldo, uso de dados, organizacao das ideias, linguagem, trabalho em equipe e
proposta de intervencao. Depois, o professor ajusta os critérios conforme a faixa etaria

e 0s objetivos da atividade.
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A IA também pode auxiliar na antecipacao de dificuldades. O professor pode
perguntar quais erros conceituais sao comuns em determinado contelddo, como fragoes,
equacoes, leitura de graficos, interpretacao textual ou fendmenos cientificos. A partir
dessas previsoes, pode planejar intervencdes, exemplos, retomadas e atividades de
recuperacao. Essa pratica torna o planejamento mais preventivo e menos improvisado.

O uso do Gemini pode fortalecer metodologias ativas quando contribui para que
os estudantes investiguem, criem, comparem, argumentem e resolvam problemas. Em
uma aprendizagem baseada em projetos, por exemplo, a IA pode ajudar na formulagao
de perguntas norteadoras, levantamento de hipdteses, organizacao de etapas,
construcao de cronogramas e elaboragao de produtos finais.

Também é possivel utilizar a ferramenta em sala de aula invertida, rotacao por
estacOes, estudos de caso e debates. O professor pode pedir que a IA gere diferentes
pontos de vista sobre um tema, produza perguntas provocadoras ou simule
personagens histdricos, especialistas ou situacdes sociais. Isso amplia as possibilidades
de interagao, desde que os alunos sejam orientados a verificar informagoes, reconhecer
vieses e distinguir opinido, evidéncia e fato.

Apesar das possibilidades, o uso da IA exige cautela. A ferramenta pode produzir
informagbes incorretas, incompletas ou enviesadas. Pode também estimular
dependéncia, cdpia mecanica e perda de autoria se nao houver orientacdo adequada.
Por isso, o professor deve ensinar os estudantes a usar IA de forma critica: comparar
respostas com outras fontes, questionar resultados, citar o uso da ferramenta quando
necessario e compreender que a resposta gerada nao é uma verdade absoluta.

Também é necessario considerar privacidade, seguranca de dados e adequacao
etaria. A UNESCO alerta que a rapida expansao das ferramentas de IA generativa pode
ultrapassar a capacidade de regulacao de muitos sistemas educacionais, deixando
instituicdes despreparadas para validar ferramentas e proteger dados dos usuarios.
Portanto, escolas e professores precisam estabelecer critérios claros de uso, evitando
exposicao indevida de informagbes pessoais de estudantes e familias.

Outro cuidado importante € nao transferir a IA a responsabilidade pedagdgica. A
decisao sobre o que ensinar, como ensinar, como avaliar e como intervir pertence ao

professor. A IA pode sugerir caminhos, mas nao conhece plenamente a histéria da
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turma, as relagdes afetivas, as condigdes sociais, os conflitos, os interesses e as
singularidades dos estudantes. O planejamento docente continua sendo um ato
humano, politico, ético e profissional.

O Gemini e outras inteligéncias artificiais generativas podem contribuir
significativamente para o planejamento docente quando utilizados com intencionalidade
pedagdgica. Eles podem ajudar o professor a criar planos de aula, sequéncias didaticas,
avaliacoes, rubricas, adaptacoes, atividades investigativas e materiais de apoio. Também
podem favorecer a personalizacdo da aprendizagem, a inclusao, o pensamento critico e
0 uso criativo das tecnologias digitais.

Entretanto, seu valor educacional depende da mediacao docente. A IA nao
substitui o professor, nao compreende a complexidade humana da sala de aula e nao
deve ser tratada como fonte infalivel de conhecimento. Sua melhor utilizacao ocorre
quando o professor a integra a uma pratica reflexiva, critica e contextualizada.

Assim, o uso pedagdgico do Gemini deve estar a servico de uma educacdao mais
significativa, inclusiva e emancipadora. Planejar com apoio da IA nao significa
automatizar o ensino, mas ampliar as possibilidades de criacao pedagdgica. O professor
continua sendo o sujeito que interpreta a realidade, toma decisdes, acompanha os
estudantes e transforma recursos tecnoldgicos em experiéncias formativas.

Gemini Como Funciona

O Gemini é um modelo de inteligéncia artificial multimodal
desenvolvido pelo Google DeepMind. Ele funciona como um assistente
virtual capaz de entender e gerar respostas a partir de texto, imagem,
codigo, audio e video.

A IA é alimentada por grandes volumes de dados e treinada com técnicas
de machine learning, permitindo que ela responda perguntas, crie
contelidos, gere cddigo, resuma textos, resolva problemas e interaja com
diversas midias.
Aplicacoes:
O Gemini pode ser usado em diversos contextos:

Produtividade: escrita de e-mails, criacao de resumos, geragao
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de ideias, organizacao de tarefas.

Programacao: geracao, depuracao e explicacdo de cdédigo em varias

linguagens.

Educacao: explicacoes de conteudos escolares, auxilio em trabalhos

académicos, resolucao de exercicios.

Criacdao de conteudo: elaboracdo de textos criativos,
roteiros, postagens, legendas e muito mais.

Pesquisa: respostas rapidas com base em informacdes da
web (quando conectado).

Anadlise de imagens: descricdo, interpretacdao e edicao (em
versoes com entrada de imagem).

Assisténcia em ferramentas Google: integracio com Gmail,
Docs, Planilhas e outros produtos do Google (em dispositivos
compativeis).

Como usar:
PASSO 1
v Acesse pelo site gemini.google.com ou por meio do app

"Gemini" no Android (em alguns paises).
PASSO 2

vFaca login com uma conta Google.
PASSO 3

vDigite ou fale sua pergunta ou solicitacao.
PASSO 4

v Receba a resposta e, se quiser, peca reformulacao, detalhes
ou versoes alternativas.
PASSO 5

v Use comandos multimodais (em dispositivos compativeis),

como enviar imagens ou combinar texto + imagem para analise.
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PASSO 6

vInteraja com os apps Google, como criar planilhas ou e-mails a
partir de instrugcdbes dadas no Gemini (em contas e regioes
compativeis).

Informacoes adicionais:

v O Gemini substituiu o antigo Google Bard em 2024, com versoes
mais potentes: Gemini 1.5 (mais recente e avangado).

v Suporta respostas multimodais: interpreta imagens, videos e outros
formatos (a depender da versao e do dispositivo).

v O Gemini pode ser usado de forma integrada a dispositivos Android,

como substituto do Google Assistente em celulares mais recentes.
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Google Lens na Educacao: da Busca Visual a Aprendizagem
Investigativa

O avanco das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao tem ampliado as
possibilidades de mediacao pedagdgica, sobretudo quando os recursos digitais sao
utilizados nao apenas como instrumentos de consulta rapida, mas como ferramentas de
investigacao, leitura, comparacao e producao de conhecimento. Nesse contexto, o
Google Lens pode ser compreendido como um recurso de busca visual capaz de apoiar
praticas pedagdgicas em diferentes areas do curriculo, como Lingua Portuguesa, linguas
estrangeiras, Ciéncias, Geografia, Historia, Arte e Matematica.

De acordo com a prépria definicao da plataforma, o Google Lens é “um conjunto
de capacidades computacionais baseadas em visao” que permite compreender aquilo
que o usuario esta observando para copiar ou traduzir textos, identificar plantas e
animais, explorar lugares, localizar produtos e encontrar imagens visualmente
semelhantes. Essa caracteristica torna o aplicativo relevante para a educacao, pois
desloca a pesquisa escolar do campo exclusivamente verbal para uma experiéncia
multimodal, na qual imagem, texto, camera, ambiente e interpretacdao se articulam no
processo de aprendizagem.

Desenvolvimento

Do ponto de vista pedagdgico, o Google Lens pode ser utilizado como ferramenta
de apoio a leitura, a traducdo e a interpretacao textual. A descricao oficial do aplicativo
afirma: “Com o Google Lens vocé pesquisa o que Vé [...] usando apenas a camera ou
uma foto” (GOOGLE, s.d.). Essa funcionalidade permite que estudantes escaneiem
textos impressos, placas, cartazes, paginas de livros, anotacdes ou imagens contendo
informacgdes escritas. Em atividades de Lingua Portuguesa, por exemplo, o professor
pode solicitar que os alunos digitalizem pequenos trechos e, em seguida, realizem
tarefas de resumo, parafrase, identificacao de ideias principais, analise vocabular ou
reescrita critica.

Nas aulas de linguas estrangeiras, o recurso de traducdo pode favorecer o contato
inicial com textos auténticos, especialmente quando associado a uma analise
comparativa. O aplicativo informa que permite “traduzir as palavras que vocé vé e copiar

paragrafos longos para economizar tempo (GOOGLE, s.d.). Entretanto,
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pedagogicamente, a traducao automatica ndo deve ser tratada como produto, mas
como objeto de andlise. O professor pode propor que os estudantes comparem a
traducao gerada pelo Lens com suas préprias hipdteses linguisticas, discutindo escolhas
lexicais, diferencas culturais, ambiguidades e limites da traducao automatica.

No campo das Ciéncias da Natureza, o Google Lens pode contribuir para praticas
investigativas e atividades de campo. Shapovalov et al. (2019) analisaram o uso do
aplicativo no reconhecimento de objetos botanicos e observaram que o Google Lens
“identificou corretamente espécies de plantas em 92,6% dos casos” (traducao nossa).
Esse dado sugere potencial didatico para aulas de Biologia, especialmente em propostas
que envolvam observacao do patio escolar, coleta de imagens de folhas, flores ou frutos
e elaboracao de fichas descritivas. Ainda assim, os proprios autores indicam limitacoes,
como dificuldades de identificacao em alguns tipos de plantas e flora endémica local.

Assim, o0 uso pedagdgico mais adequado ndo consiste em aceitar
automaticamente a resposta do aplicativo, mas em utiliza-la como hipdtese inicial a ser
confirmada por meio de livros, bases cientificas, orientagdo docente e comparacao entre
fontes. Também é possivel aplicar o Google Lens em componentes como Historia,
Geografia e Arte. Ao fotografar monumentos, mapas, paisagens, obras ou objetos
culturais, os estudantes podem levantar informacdes preliminares e, posteriormente,
avaliar a confiabilidade dos resultados encontrados. Essa pratica favorece a
alfabetizacao midiatica e informacional, pois estimula perguntas como: quem produziu
essa informacao? A fonte € confidvel? Ha outras interpretaces possiveis? O resultado
apresentado pelo aplicativo corresponde ao contexto histdrico, geografico ou artistico
estudado?

Além disso, o Google Lens pode desempenhar papel relevante em praticas de
acessibilidade e inclusao. Ao permitir a digitalizacdo de textos e a interacao com
materiais visuais, o recurso pode auxiliar estudantes com dificuldades de transcricao,
alunos estrangeiros, estudantes em processo de alfabetizacao ou sujeitos que
necessitam de apoio adicional para acessar materiais impressos. Contudo, esse uso deve
respeitar as condicOes de acesso dos alunos, a politica da escola sobre uso de celulares
e a privacidade das imagens capturadas.

Apesar de seu potencial, 0 uso do Google Lens exige mediacao docente critica. A

66



UNESCO observa que a Inteligéncia Artificial pode inovar praticas de ensino e
aprendizagem, mas também envolve riscos e desafios que precisam ser considerados no
campo educacional. Em orientacao especifica sobre IA generativa, a organizagao
defende uma abordagem centrada no ser humano, com atencao a protecao de dados, a
validacao ética e ao desenho pedagdgico adequado das tecnologias. Embora o Google
Lens nao deva ser reduzido a uma ferramenta de IA generativa, ele participa do mesmo
ecossistema de tecnologias digitais baseadas em inteligéncia artificial e reconhecimento
visual; por isso, seu uso escolar precisa ser planejado, contextualizado e supervisionado.

Assim, a principal contribuicao pedagdgica do Google Lens esta menos na rapidez
da resposta e mais na possibilidade de transformar a busca visual em situacao de
aprendizagem. O professor pode orientar os estudantes a registrar hipdteses, comparar
resultados, verificar fontes, justificar conclusdes e refletir sobre erros do préprio
aplicativo. Dessa forma, a ferramenta deixa de funcionar como atalho para respostas
prontas e passa a atuar como recurso de investigacao, problematizacao e construcao
ativa do conhecimento.

O Google Lens apresenta potencial pedagdgico significativo por integrar imagem,
texto, tradugdo, busca visual e reconhecimento de objetos em uma Unica ferramenta.
Seu uso pode favorecer praticas de leitura, pesquisa, aprendizagem de vocabulario,
investigacao cientifica, analise de imagens e acessibilidade. No entanto, para que sua
utilizagdo tenha valor educativo, é indispensavel que o professor estabeleca objetivos
claros, proponha atividades orientadas, estimule a verificacao das informacoes e discuta
os limites éticos e epistemoldgicos da tecnologia.

Portanto, o Google Lens deve ser compreendido como instrumento de apoio a
aprendizagem, e ndao como substituto da mediacdo docente ou do pensamento critico
dos estudantes. Em uma perspectiva pedagdgica bem planejada, a ferramenta pode
contribuir para aulas mais investigativas, interativas e conectadas ao cotidiano visual dos
alunos.

Google Lens Como Funciona

O Google Lens utiliza inteligéncia artificial e visao

computacional para reconhecer imagens captadas pela camera do
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celular. Ele interpreta textos, objetos, plantas, animais,

cddigos e lugares, oferecendo respostas instantaneas na tela.
Basta apontar a camera para algo e o Lens identifica o conteudo e
oferece acoes: traduzir, pesquisar, copiar, comprar, descobrir, entre
outras.

Aplicacoes:

v Tradugao de textos em tempo real.

v Copia de paragrafos, cdédigos ou dados de imagens.

v Identificacao de plantas e racas de animais.

v Busca visual de roupas, moveis e objetos similares.

v' Reconhecimento de pontos turisticos e estabelecimentos.

v’ Leitura de QR Codes e cddigos de barras.

v/ Sugestoes de pratos em cardapios com base em avaliacdoes do
Google Maps.

Como usar:
PASSO 1
v Baixe o app do Google Lens (ou use via Google Fotos

ou Google Assistente).

PASSO 2
v Abra o aplicativo e conceda permissao para a camera.

PASSO 3
v Aponte para o que deseja analisar (texto, objeto, planta, etc.).

PASSO 4

v Toque na area da tela com foco e escolha a acdo: copiar,

traduzir, buscar, etc.
PASSO 5

v Acesse resultados em tempo real com base na imagem captada.

68



Informacoes adicionais:

v Funciona com conexao a internet.

v Esta disponivel em diversos idiomas e regides, mas com recursos
limitados em alguns locais.

v Integrado ao Android e ao Google Assistente.

v Pode ser usado também com fotos ja tiradas (via Google Fotos).

v Ideal para estudantes, professores/as, viajantes e curiosos/as em

geral.

Portanto, o uso pedagdgico do Google Lens pode fortalecer o planejamento
pedagogico dos professores ao ampliar as possibilidades de investigacao,
contextualizacao e exploragao visual dos contelddos. Por meio da leitura de imagens,
identificacao de objetos, traducao de textos, reconhecimento de plantas, animais,
obras, lugares e informacdes presentes no cotidiano, a ferramenta favorece praticas
mais interativas, investigativas e conectadas a realidade dos estudantes. Assim, o
professor pode planejar atividades mais significativas, aproximando os conteldos
escolares de situagdes concretas, estimulando a curiosidade, a pesquisa, a
observacao critica e a construgcdo ativa do conhecimento. Nessa perspectiva, 0
Google Lens nao substitui a mediacao docente, mas atua como recurso de apoio ao
planejamento, contribuindo para aulas mais dinamicas, inclusivas e alinhadas as

linguagens digitais da sociedade contemporanea.
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Tecnologia Que Ensina a Pensar: O Uso Pedagdgico do
Socratic By Google no Planejamento Interdisciplinar

O uso de tecnologias digitais na educacao exige planejamento intencional,
mediacao docente e clareza pedagdgica. Ferramentas como o Socratic by Google
pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem quando utilizada nao
como substitutas do professor, mas como recurso de apoio a investigacao, a
resolucao de problemas e a ampliacdo das formas de explicar um conteudo. O
Socratic, o suporte oficial do Google indica que o estudante pode inserir uma
pergunta por texto ou imagem e receber recursos educacionais relevantes para
compreender melhor o tema pesquisado. A ferramenta organiza resultados como
explicacoes conceituais, etapas de resolucao e videos explicativos, o que a torna
util tanto para estudantes quanto para professores em momentos de estudo,
revisao e planejamento.

Do ponto de vista pedagdgico, o Socratic by Google pode ser compreendido
como uma ferramenta de mediacdo cognitiva. Seu valor ndo estd apenas em
apresentar respostas, mas em oferecer caminhos explicativos que podem ajudar o
professor a identificar dificuldades recorrentes dos alunos, prever duvidas e
elaborar intervencdes didaticas mais adequadas. Assim, ao pesquisar uma questao
de Matematica, Ciéncias, Histdria ou Lingua Portuguesa, o professor pode observar
quais conceitos aparecem associados ao problema, quais etapas sdao necessarias
para resolvé-lo e quais recursos complementares podem enriquecer a aula.

Nesse cenario, dialoga com a Base Nacional Comum Curricular, especialmente
com a competéncia relacionada a cultura digital, que orienta os estudantes a
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética, inclusive nas praticas escolares. A BNCC também associa o uso das
tecnologias a producao de conhecimento, a resolucdo de problemas, ao
protagonismo e a autoria dos sujeitos.

Nesse sentido, o professor pode utilizar o Socratic em trés dimensoes
principais: planejamento, ensino e avaliagao. No planejamento, a ferramenta auxilia
na selecao de problemas, exemplos, videos e explicagdes alternativas. No ensino,
pode apoiar atividades investigativas, debates e comparacdes entre diferentes
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formas de resolver uma questdao. Na avaliacdo, contribui para diagndsticos de
aprendizagem, permitindo que o professor observe quais conteldos precisam ser
retomados e quais habilidades ainda precisam ser desenvolvidas.

Entretanto, o uso pedagdgico da tecnologia deve ser orientado por critérios
éticos. A UNESCO destaca que as competéncias docentes para o uso de inteligéncia
artificial envolvem conhecimentos, habilidades e valores, incluindo mentalidade
centrada no ser humano, ética da IA, fundamentos da tecnologia, pedagogia com IA
e desenvolvimento profissional docente. Isso significa que o professor deve orientar
os alunos a usar ferramentas digitais para investigar, comparar, justificar e produzir
conhecimento, € nao apenas para copiar respostas prontas.

A UNESCO também alerta que a tecnologia educacional pode trazer beneficios
quando usada de modo adequado, mas pode ser prejudicial quando aplicada sem
intencionalidade pedagdgica, sem equidade ou sem mediacdo qualificada. O
Relatério Global de Monitoramento da Educacao de 2023 discute justamente a
necessidade de analisar a tecnologia na educacao a partir de perguntas sobre
acesso, inclusao, qualidade, gestao e riscos associados ao uso inadequado.
Possibilidades de uso no planejamento docente

No planejamento de aulas, o professor pode utilizar o Socratic by Google ou o
Google Lens para:

v" identificar dificuldades dos alunos, pesquisando questoes semelhantes as que

a turma apresenta dificuldade;

v’ preparar explicacoes alternativas, observando diferentes formas de resolver
ou explicar um mesmo conteldo;

v’ selecionar recursos complementares, como videos, imagens, textos e
exemplos;

v’ organizar sequéncias didaticas, partindo de problemas simples para situacoes
mais complexas;

v' criar atividades interdisciplinares, relacionando conceitos de diferentes areas
do conhecimento;

v' ensinar leitura critica da informacgao, solicitando que os estudantes comparem

as respostas da ferramenta com livros, explicagdbes do professor e fontes
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confiaveis.

Assim, a ferramenta pode ser incorporada a uma pratica docente
investigativa, em que o professor planeja a aula a partir de problemas reais, davidas
dos estudantes e situacoes de aprendizagem contextualizadas.

Propostas de atividades interdisciplinares

Uma primeira proposta aqui apresentada é o projeto “Consumo de agua na
escola”, envolvendo Matematica, Ciéncias, Geografia e Lingua Portuguesa. Os alunos
podem investigar o consumo de agua na escola ou em casa, organizar os dados em
tabelas, calcular médias e porcentagens, produzir graficos e escrever propostas de
economia. O Socratic pode ser usado para pesquisar conceitos como ciclo da agua,
desperdicio, porcentagem e leitura de graficos.

Outra atividade possivel é “Minha cidade ontem e hoje”, integrando Histéria,
Geografia, Arte e Lingua Portuguesa. Os estudantes podem comparar imagens
antigas e atuais da cidade, analisar transformacgoes urbanas, pesquisar monumentos
ou espacos publicos e produzir textos comparativos. O Google Lens pode auxiliar na
identificacdo de lugares, imagens e informacoes histéricas, enquanto o professor
conduz a analise critica das fontes.

Na proposta “Alimentacdao saudavel e leitura de roétulos”, Ciéncias,
Matematica, Lingua Portuguesa e Arte podem ser trabalhadas conjuntamente. Os
alunos analisam rétulos de alimentos, calculam quantidades de acucar, sédio ou
calorias, pesquisam os efeitos desses componentes no organismo e produzem
cartazes ou folders educativos. A atividade desenvolve leitura, interpretacao, calculo,
argumentacgao e consciéncia sobre salde.

Em “Corpo em movimento”, Educacao Fisica, Ciéncias e Matematica se
articulam por meio da medicao dos batimentos cardiacos antes e depois de
atividades fisicas. Os estudantes coletam dados, organizam tabelas, constroem
graficos e discutem os efeitos do exercicio no corpo humano. A ferramenta digital
pode apoiar pesquisas sobre frequéncia cardiaca, circulacao sanguinea e beneficios
da atividade fisica.

A atividade “Formas geométricas na arte e na arquitetura” integra

Matematica, Arte, Histdria e Geografia. Os estudantes observam obras de arte,
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prédios, objetos e elementos da natureza para identificar formas geométricas,
simetria, padroes e angulos. O Lens pode ser utilizado para pesquisar obras,
artistas, construcoes e referéncias visuais.

Por fim, o projeto “Sustentabilidade na escola” permite a integracao de

Ciéncias, Matematica, Geografia, Lingua Portuguesa, Arte e Tecnologia. A turma
pode investigar problemas como descarte de lixo, desperdicio de agua, consumo de
energia ou conservacao dos espagos escolares. Depois, os estudantes elaboram
propostas de intervencao, produzem textos argumentativos, graficos, campanhas
visuais e apresentacoes para a comunidade escolar.
O Socratic by Google pode ser considerado um recurso relevante para o
planejamento docente quando usado com intencionalidade pedagdgica. Sua
contribuicdo estd em ampliar o acesso a explicacoes, exemplos e recursos variados,
favorecendo a elaboracao de aulas mais investigativas, interdisciplinares e
conectadas a realidade dos estudantes.

Entretanto, o papel central continua sendo o do professor. E ele quem
seleciona os objetivos, organiza as atividades, problematiza as respostas, orienta o
uso ético da tecnologia e avalia a aprendizagem. Dessa forma, a tecnologia deixa de
ser apenas um instrumento de busca rapida e passa a ser uma oportunidade para
desenvolver pensamento critico, autoria, colaboracao e resolucao de problemas.

Portanto, o uso do Socratic by Google no planejamento interdisciplinar pode
favorecer uma educacao mais ativa, reflexiva e significativa, desde que esteja
alinhado aos principios da cultura digital critica, da mediacao docente e da formacao
integral dos estudantes.

Socratic Como Funciona

Socratic € uma ferramenta educacional baseada em inteligéncia
artificial, originalmente um aplicativo independente e agora
integrado ao Google Lens, que auxilia estudantes a entenderem e
resolverem questoes escolares. Ele utiliza a tecnologia de
reconhecimento de imagem e processamento de linguagem natural

para identificar e fornecer explicagoes, videos, definicdes e outros

recursos relevantes para a questao.
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Aplicacoes:

Para estudantes:

v' Tirar duvidas de forma autbnoma e imediata.

v' Obter explicacoes alternativas para temas vistos em sala.
v' Apoiar na resolucao de exercicios e revisao para provas.

Para professores/as:

v Incentivar o uso responsavel da tecnologia no estudo.

v' Reforgar o conteudo de aula com fontes variadas.

v' Diagnosticarquais temas os/as alunos/as tem
mais dificuldade.

Como usar:

PASSO 1 — Reconhecimento da questao

v O/A usuario/a tira uma foto da questdao ou a digita na
ferramenta.

PASSO 2 — Analise da IA

O Socratic utiliza inteligéncia artificial para entender o contexto da
pergunta.

PASSO 3 — Fornecimento de informacoes

v A ferramenta apresenta resultados de busca relevantes,
incluindo explicagcbes passo a passo, videos, definicbes e outras
fontes de informacao.

PASSO 4 — Aprendizagem

v O objetivo é que o/a usuario/a compreenda o processo de
resolugao da questao, em vez de apenas copiar a resposta.
Informacoes adicionais:

Limitacoes:

v Nao substitui o/a professor/a ou o processo de reflexao critica.

v Pode apresentar respostas superficiais para temas mais complexos.
v Nem sempre contextualiza a explicacao conforme o curriculo local.
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Teachy e a Inteligéncia Artificial na Docéncia:
Planejamento Inteligente, Pratica Pedagogica
Significativa e Inovacao no Cotidiano Escolar

O uso pedagdgico do Teachy pode ser compreendido como uma estratégia
contemporanea de fortalecimento da pratica docente, especialmente em um
cenario educacional marcado pela necessidade de planejamento eficiente,
personalizacao do ensino, diversificagdo metodoldgica e alinhamento curricular.
Trata-se de uma plataforma digital que utiliza inteligéncia artificial para apoiar
professores(as) na elaboracao de planos de aula, atividades, avaliacoes,
sequéncias didaticas e materiais pedagdgicos alinhados a BNCC. A propria
plataforma informa que oferece geracao de planos de aula personalizados, com
possibilidade de alinhamento a Base Nacional Comum Curricular, além de
recursos como slides, folhas de atividades, questionarios e outros materiais
educacionais.

Do ponto de vista tedrico, o uso do Teachy dialoga diretamente com a
ideia de planejamento pedagdgico intencional. Planejar nao significa apenas
organizar conteddos em uma sequéncia, mas definir objetivos, prever
metodologias, selecionar recursos, propor intervencoes e estabelecer formas de
acompanhar a aprendizagem. Nesse sentido, a BNCC afirma que a Educacao
Basica deve assegurar o desenvolvimento de conhecimentos, competéncias e
habilidades ao longo da escolaridade, orientando a formacao integral dos
estudantes. Assim, uma plataforma como o Teachy pode auxiliar o professor a
transformar as habilidades previstas no curriculo em situacbes concretas de
aprendizagem.

A contribuicdo pedagodgica do Teachy nao esta apenas na rapidez com que
gera materiais, mas na possibilidade de oferecer ao professor uma base inicial
estruturada, que pode ser analisada, modificada e contextualizada conforme a
realidade da turma. O docente pode solicitar, por exemplo, um plano de aula
sobre leitura de graficos para o 6° ano, uma sequéncia didatica sobre meio

ambiente para os anos iniciais, uma avaliacao diagndstica de Matematica ou
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uma atividade interdisciplinar envolvendo Histéria e Lingua Portuguesa. A partir
disso, o professor atua como curador pedagdgico: seleciona, revisa, adapta e
decide o que realmente faz sentido para seus estudantes.

Essa perspectiva se aproxima do modelo TPACK, proposto por Mishra e
Koehler, que compreende a integracdo entre conhecimento tecnoldgico,
conhecimento pedagdgico e conhecimento do contelido. O uso de tecnologia em
sala de aula sé se torna pedagogicamente relevante quando nao é utilizado
como enfeite ou simples automatizacao de tarefas, mas quando se articula ao
conteldo ensinado e as estratégias de aprendizagem. Portanto, o Teachy deve
ser usado como instrumento de mediacao do trabalho docente, e nao como
substituto da autoria, da sensibilidade e da responsabilidade pedagdgica do
professor.

No cotidiano escolar, uma das aplicacbes mais importantes do Teachy esta
no planejamento de aulas alinhadas a BNCC. O professor pode inserir o tema, o
ano escolar, a disciplina e o objetivo pretendido, recebendo uma proposta de
aula com etapas organizadas. Essa proposta pode incluir introducao,
desenvolvimento, atividades, recursos, avaliacao e fechamento. A aplicabilidade
pratica aparece, por exemplo, quando um professor de Ciéncias deseja trabalhar
“cadeia alimentar” no 4° ano. Ele pode gerar uma aula com objetivos claros,
atividade investigativa, proposta de registro no caderno, exercicio de fixacao e
avaliacao formativa. Depois, pode adaptar os exemplos para o contexto local dos
estudantes, usando animais, plantas e situacdes presentes na comunidade.

Outra aplicacao relevante esta na criacao de sequéncias didaticas. Em vez
de trabalhar conteldos de forma isolada, o professor pode organizar um
percurso de varias aulas, com progressao de complexidade. O Teachy informa
gue permite planejar sequéncias de aprendizagem a partir de dados como tema,
série, disciplina e contexto, oferecendo obijetivos, atividades e recursos. Na
pratica, isso pode ser usado em projetos como “educacdao financeira”,
“consciéncia ambiental”, “leitura literaria”, “cultura local”, “tecnologia e
cidadania” ou “saude e qualidade de vida”. O professor pode estruturar uma

sequéncia com etapa de sensibilizacao, levantamento de conhecimentos prévios,
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pesquisa, producao, socializacao e avaliagao.

O Teachy também pode contribuir para a diversificacgdo metodolégica. Em
uma mesma turma, nem todos aprendem do mesmo modo, no mesmo ritmo ou
com 0S mesmos recursos. Por isso, o professor pode usar a plataforma para
gerar atividades com diferentes niveis de complexidade: questOes obijetivas,
situacoes-problema, estudos de caso, jogos, debates, mapas mentais, atividades
praticas e propostas interdisciplinares. Essa diversidade favorece uma pratica
pedagodgica mais ativa, pois amplia as possibilidades de participacao dos
estudantes.

No campo da avaliacao da aprendizagem, o Teachy pode apoiar a criacao
de avaliacOes diagndsticas, formativas e somativas. A avaliacao diagndstica pode
ser usada no inicio de uma unidade para identificar o que os estudantes ja
sabem; a avaliacao formativa pode acompanhar o processo de aprendizagem
durante as aulas; e a avaliacao somativa pode verificar os resultados ao final de
uma etapa. Essa perspectiva dialoga com Perrenoud, para quem a avaliagao
formativa deve estar integrada as situacdes de aprendizagem, oferecendo
feedback e orientando intervengoes pedagdgicas.

Uma aplicacao real seria o professor gerar, antes de iniciar um contetdo,
uma atividade diagndstica com cinco questdes simples. Apds aplica-la, pode
identificar quais estudantes apresentam dificuldade e solicitar ao Teachy novas
atividades de reforco, com linguagem mais acessivel ou exemplos concretos.
Dessa forma, a IA ajuda o professor a tomar decisdes pedagdgicas mais rapidas:
retomar conceitos, reorganizar grupos, propor exercicios diferenciados ou
avancar para novos desafios.

O Teachy também pode ser utilizado para favorecer a inclusdao e a
adaptacao de materiais. A plataforma informa que possibilita personalizacao de
materiais para turmas e estudantes. Isso permite ao professor adaptar uma
atividade extensa em comandos mais simples, transformar textos complexos em
versdes mais acessiveis, criar questdoes com apoio visual ou organizar tarefas em
etapas menores. Para estudantes com dificuldades de leitura, defasagem de

aprendizagem, deficiéncia intelectual ou necessidade de apoio individualizado,
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esse recurso pode auxiliar o docente a produzir materiais mais adequados, sem
abandonar os objetivos curriculares.

Outra possibilidade concreta esta no uso do Teachy para tornar as aulas
mais contextualizadas e significativas. Em vez de trabalhar conteldos de forma
abstrata, o professor pode solicitar exemplos ligados ao cotidiano dos
estudantes. Em Matematica, porcentagem pode ser abordada com situagoes de
compras, descontos, futebol, alimentacao ou transporte. Em Lingua Portuguesa,
géneros textuais podem ser trabalhados por meio de noticias, cartazes,
campanhas educativas, postagens digitais e relatos de experiéncia. Em Ciéncias,
conteldos sobre salde podem ser relacionados a alimentacdo, higiene,
vacinacao, meio ambiente e qualidade de vida.

A plataforma também pode apoiar o professor na construcao de aulas com
metodologias ativas. O Teachy apresenta exemplos de planos com atividades em
grupo, uso de ferramentas digitais, resolucao de problemas e producao
colaborativa. Em um plano sobre problemas e fluxogramas, por exemplo, ha
proposta de organizacao dos estudantes em grupos para escolherem um
problema matematico e representarem sua resolucao por meio de fluxograma,
podendo utilizar recursos digitais na explicacao. Esse tipo de aplicacao permite
que o estudante deixe de ser apenas receptor de informacdes e passe a
participar mais ativamente da construcao do conhecimento.

Entretanto, € importante destacar que o uso pedagdgico da inteligéncia
artificial exige mediacao critica e ética. A UNESCO orienta que a IA generativa na
educacao seja incorporada a partir de uma visao centrada no ser humano, com
politicas, planejamento e desenvolvimento de capacidades para seu uso
responsavel. Isso significa que o professor deve revisar os materiais produzidos
pela plataforma, verificar se estdao adequados a faixa etdria, corrigir possiveis
imprecisOes, evitar dependéncia excessiva da ferramenta e garantir que a
tecnologia esteja a servico da aprendizagem, e nao da simples automatizacao do
trabalho docente.

Indicacoes de aplicabilidade no cotidiano do professor
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Ciéncias,
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Dessa forma, o Teachy pode ser entendido como um ambiente de apoio a
inteligéncia pedagdgica do professor. Sua maior contribuicdo nao esta em “fazer
pelo professor”, mas em oferecer possibilidades para que o docente planeje
melhor, economize tempo, diversifique estratégias e acompanhe a aprendizagem
de forma mais sistematica. A tecnologia, nesse caso, atua como parceira do
planejamento, enquanto o professor permanece como sujeito central da pratica
educativa.

Portanto, o uso pedagdgico do Teachy exige intencionalidade, criticidade e
compromisso com a aprendizagem. Quando utilizado de maneira reflexiva, pode
fortalecer o planejamento docente, ampliar a qualidade dos materiais didaticos,
favorecer a inclusdo, apoiar a avaliacdo e tornar as aulas mais dinamicas e
contextualizadas. Assim, a inteligéncia artificial deixa de ser apenas uma
ferramenta tecnoldgica e passa a compor um novo modo de pensar a pratica
pedagdgica: mais organizada, mais criativa, mais responsiva as necessidades
dos estudantes e mais conectada aos desafios da educacdao contemporanea.

Teachy Como Funciona:

O Teachy é uma plataforma digital de apoio a pratica
docente, que utiliza inteligéncia artificial e curadoria pedagdgica
para ajudar professores(as) a planejarem suas aulas com mais
eficiéncia, rapidez e qualidade.

Ele oferece planos de aula prontos, personalizaveis, alinhados
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), além de sugestoes
de atividades, sequéncias didaticas, objetivos de aprendizagem
e recursos didaticos.

Aplicacoes:

v Planos de aula prontos e adaptaveis.

v Objetivos de aprendizagem alinhados a BNCC.

v Sugestoes de metodologias ativas.

v Ferramenta de busca por habilidades, temas e palavras-chave.
v Integracao com Google Sala de Aula.

v Espaco para criar e organizar o proprio portfélio docente.

Para professores/as:
v Economiza tempo no planejamento.
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v Garante alinhamento com a BNCC.
v Estimula inovacao didatica e troca entre docentes.

Para escolas:
v Favorece a coeréncia curricular.
v Facilita a formacgao docente continua.
v Auxilia na organizacao e padronizacao dos planos pedagdgicos.

Como usar:

PASSO 1 — Cadastro gratuito

v O(A) professor(a) cria uma conta no site:_ www.teachy .com.br.
PASSO 2 — Escolha da etapa de ensino e disciplina

v Ensino Fundamental, Ensino Médio e Educacao Infantil.
v Disciplinas como Geografia, Histéria, Portugués, Matematica, etc.

PASSO 3 — Geracao de planos de aula

A plataforma oferece um gerador de planos de aula com base em:
v Tema da aula.
v Objetivo da BNCC.
v Ano/Série.
v Duracao da aula.

PASSO 4 — Personalizacao

v O(A) professor(a) pode editar e adaptar os planos, incluindo
seus proprios recursos, observacoes e estratégias.

PASSO 5 — Compartilhamento e salvamento

v Os planos podem ser baixados em PDF, impressos ou
compartilhados com colegas.
v Também é possivel salvar os favoritos numa biblioteca pessoal.

Informacoes adicionais:

v Plataforma intuitiva e facil de navegar, mesmo para quem

tem pouca familiaridade com tecnologia.

v Funciona em navegadores de computador e celulares, o que da
flexibilidade para planejar aulas a qualquer hora e lugar.
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Grammarly Como Apoio Pedagdgico a Interacao, Escrita e
Desempenho Dos Estudantes

O professor pode utilizar o Grammarly como uma ferramenta de apoio ao
desenvolvimento da escrita, da revisao textual e da comunicacao dos estudantes,
especialmente em atividades que envolvam producao de textos, resumos, e-mails,
projetos, relatos, pesquisas, tradugdes e reescritas. A plataforma oferece feedback
em tempo real sobre aspectos como gramatica, ortografia, clareza, tom e
organizacao da escrita, além de recursos de inteligéncia artificial que podem auxiliar
no planejamento de ideias, estruturacao de textos e revisdao responsavel.

Na pratica pedagdgica, o professor pode propor que os estudantes escrevam
uma primeira versao de um texto e, em seguida, utilizem o Grammarly para
identificar sugestoes de melhoria. O ponto central nao deve ser apenas “aceitar
corregdes”, mas analisar criticamente cada sugestdao, perguntando: por que essa
alteracao melhora o texto? A ideia original foi preservada? A sugestao combina com
o0 objetivo da atividade? Assim, a ferramenta passa a favorecer a autonomia, a
metacognicao e a aprendizagem ativa, pois o estudante deixa de apenas receber
uma correcao pronta e passa a refletir sobre sua propria producao.

Outra possibilidade é utilizar o Grammarly em atividades colaborativas. Os
estudantes podem trabalhar em duplas ou grupos, produzir textos coletivos e
comparar as sugestoes da ferramenta com a avaliacao dos colegas e do professor.
Essa dinamica amplia a interacdo porque transforma a revisao textual em um
momento de didlogo: os alunos justificam escolhas, negociam sentidos, reformulam
frases e aprendem uns com os outros. O professor pode organizar rodas de revisao,
oficinas de reescrita ou producao de textos em etapas: planejamento, primeira
versao, revisao com Grammarly, revisao entre pares e versao final.

O Grammarly também pode contribuir para a inclusao e a personalizacdo da

aprendizagem, pois estudantes com diferentes niveis de dominio da escrita podem
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receber apoio imediato durante o processo de producao textual. Segundo a propria
plataforma, o recurso ja oferece sugestoes multilingues, incluindo portugués, além
de reescritas em nivel de paragrafo em alguns idiomas, como portugués, espanhol,
francés, italiano, alemdao e ucraniano. Isso pode beneficiar estudantes que
apresentam dificuldades na organizacao das ideias, na correcao gramatical ou na
clareza comunicativa.

Para melhorar o desempenho de todos, o professor pode usar o Grammarly
de forma planejada em atividades como: producao de redacdes, revisao de
respostas discursivas, elaboracao de resumos, criacao de apresentagoes, escrita de
e-mails formais, construcdo de relatorios, projetos interdisciplinares e atividades em
lingua estrangeira. A ferramenta também pode ajudar os estudantes a
compreenderem melhor o tom do texto, a adequacao da linguagem ao publico-alvo
e a necessidade de tornar a comunicagao mais objetiva.

Entretanto, € importante que o uso seja orientado por critérios éticos e
pedagdgicos. O professor deve explicar que a IA ndo substitui a autoria do
estudante nem o papel docente. A plataforma informa que possui recursos voltados
a0 uso responsavel de IA e a transparéncia quando ferramentas de IA sao utilizadas
em trabalhos académicos. Além disso, a escola deve observar politicas institucionais
de uso, protecao de dados e privacidade, especialmente quando envolver
estudantes menores de idade. A prépria Grammarly afirma adotar medidas para
manter dados privados, criptografados e seguros, mas o uso educacional ainda
precisa estar alinhado as normas da instituicdo e a legislacao aplicavel.

Em sintese, o Grammarly pode ser utilizado pelo professor como um mediador
pedagogico da escrita, ampliando as possibilidades de interacdo entre estudante,
texto, colegas e professor. Quando usado de forma critica, orientada e ética, ele
favorece a revisao, a clareza, a autonomia, a colaboracao e o aprimoramento
continuo da aprendizagem, contribuindo para que todos os estudantes avancem em
seu desempenho comunicativo e académico.

Metodologias que podem ser utilizadas com o Grammarly
1. Oficina de escrita e reescrita orientada
O professor pode propor uma producao textual em etapas. Primeiro, o
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estudante escreve sua versao inicial sem apoio da IA. Depois, utiliza o Grammarly
para revisar aspectos como clareza, gramatica, coesdao, tom e organizacdao das
ideias. Em seguida, o aluno deve justificar quais sugestoes aceitou, quais recusou e
por qué. Essa metodologia fortalece a autoria, pois o estudante ndo apenas corrige
o texto, mas aprende a refletir sobre sua prépria escrita.

Como Realizar a Aplicacao pratica?
Producdo de artigo de opinido, redacgao, resumo, relatério, carta argumentativa ou

texto dissertativo.

2. Revisao por pares com apoio da IA
O professor pode organizar os estudantes em duplas ou grupos. Cada

estudante revisa o texto do colega, utilizando também as sugestdes do Grammarly
como ponto de partida para o debate. Assim, a IA nao substitui a interacao
humana; ela amplia a discussao sobre escolhas linguisticas, clareza, coeréncia e
adequacao ao obijetivo do texto.

Como seria a Aplicacao na pratica?
Um aluno apresenta seu texto, o colega analisa, o Grammarly aponta

sugestoes e o grupo discute quais mudancas realmente melhoram a producao.

3. Aprendizagem baseada em problemas
O professor pode apresentar um problema comunicativo real, como: “Como

escrever um e-mail formal para solicitar uma visita técnica?”, “Como produzir um
texto de divulgacao cientifica para a comunidade?” ou “Como transformar uma
pesquisa em um resumo claro?”. Os estudantes produzem o texto e utilizam o
Grammarly para aprimorar a comunicacao, verificando se a mensagem esta clara,
adequada ao publico e coerente com a situacao.

Como Realizar a Aplicacao pratica?
Escrita de e-mails, campanhas escolares, textos informativos, projetos

interdisciplinares e comunicagao institucional.

4. Sala de aula invertida
Na sala de aula invertida, o professor pode solicitar que os estudantes

produzam ou revisem um texto em casa com o apoio do Grammarly. Em sala, o
tempo é usado para discutir as principais dificuldades encontradas, comparar

versoes e aprofundar conceitos de linguagem, argumentagao e estrutura textual.
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Como o Grammarly oferece apoio em brainstorming, organizacao de ideias e
feedback personalizado, ele pode ajudar o estudante a chegar a aula com uma
producao inicial mais estruturada.

Como Realizar a Aplicacao pratica?
Antes da aula, os alunos revisam um texto; durante a aula, analisam

coletivamente os avancos e dificuldades.

5. Aprendizagem colaborativa
O professor pode propor a construcao coletiva de textos, projetos ou

apresentacdes. Cada grupo fica responsavel por uma parte da producao e utiliza o
Grammarly para melhorar a clareza, a correcdao e a coeréncia do material. Depois,
0S grupos apresentam as alteracoes feitas e explicam como a IA contribuiu para
aperfeicoar o trabalho.

Como Realizar a Aplicacao pratica?
Producao de jornal escolar, roteiro de podcast, seminario, projeto de

pesquisa, apresentacao em slides ou relatdrio coletivo.

6. Metodologia de portfolio
O estudante pode criar um portfélio com diferentes versdes de seus textos:

versao inicial, versao revisada com apoio do Grammarly, versao comentada pelo
professor e versao final. Isso permite acompanhar a evolugao da escrita ao longo do
tempo. O Grammarly também possui recursos voltados ao acompanhamento e
aprimoramento da escrita, como sugestoes de clareza, correcao e desenvolvimento
de ideias.

Como Seria a Aplicacao na pratica?
O professor avalia ndao apenas o texto final, mas o processo de melhoria, a

autonomia e a capacidade de revisao do estudante.

7. Ensino por rubricas avaliativas
O professor pode criar uma rubrica com critérios como clareza, coeréncia,

argumentacdo, vocabulario, gramatica, originalidade e adequacao ao género
textual. Depois, os estudantes usam o Grammarly para revisar seus textos de
acordo com esses critérios. O recurso Al Grader, segundo a prépria Grammarly,
permite receber feedback com base em tarefa, rubrica e expectativas do instrutor,

funcionando como apoio prévio a revisao do estudante.
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Como Realizar a Aplicacao pratica?
Antes de entregar a redacao final, o estudante verifica se seu texto atende aos

critérios definidos pelo professor.

8. Aprendizagem ativa com comparacgao de versoes
O professor pode apresentar trés versoes de um mesmo texto: a versao

original, a versao revisada pelo Grammarly e a versao final construida coletivamente
pela turma. Os estudantes comparam as mudancas e analisam o que melhorou em
termos de clareza, coeréncia, vocabulario e argumentacao.

Como seria a Aplicabilidade Pratica?
Atividade de anadlise textual em que os alunos identificam quais alteracoes

realmente contribuem para melhorar a comunicagao.

9. Producao textual interdisciplinar
O Grammarly pode ser utilizado em diferentes areas do conhecimento, nao

apenas em Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa. Em Ciéncias, pode apoiar
relatérios de experimentos; em Histdria, resumos e anadlises de documentos; em
Geografia, textos explicativos; em Matematica, justificativas de resolucao; em
projetos de tecnologia, documentacao e apresentacao de ideias.

Como Seria o Desenvolvimento da Agao na Pratica?
Cada disciplina utiliza a IA para fortalecer a escrita académica, cientifica e

argumentativa dos estudantes.

10. Uso ético e responsavel da inteligéncia artificial
Uma metodologia importante é ensinar o estudante a declarar quando utilizou

IA, preservar sua autoria e evitar copias indevidas. O Grammarly informa que possui
recursos para citacao, verificacdo de plagio, transparéncia no uso de IA e
identificacao de partes do texto produzidas ou modificadas com apoio de
ferramentas digitais.

Como Realizar a Aplicacao pratica?
ApOs usar a ferramenta, o estudante escreve uma pequena nota explicando

como utilizou a IA: para revisar gramatica, melhorar clareza, organizar ideias ou
conferir citacoes.

Portanto, o Grammarly pode enriquecer as praticas didaticas quando utilizado
como ferramenta de mediacao, revisao e reflexao, e nao como instrumento de

substituicao da aprendizagem. Ele favorece metodologias mais ativas, colaborativas
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e personalizadas, pois ajuda o estudante a escrever, revisar, comparar, justificar
escolhas e aprimorar seu desempenho comunicativo. O papel do professor continua
sendo essencial para orientar o uso critico, ético e pedagdgico da IA garantindo que
a tecnologia esteja a servico da aprendizagem, da autoria e do desenvolvimento de
todos.

Grammarly Como Funciona

E uma ferramenta baseada em inteligéncia artificial que atua como
um verdadeiro assistente de escrita. Desenvolvida para apoiar
estudantes e profissionais, ela oferece correcoes em tempo real para
erros gramaticais, ortograficos, de pontuacao e de estilo, promovendo
uma escrita mais clara, coesa e eficaz.

Ideal para a producao de textos académicos, como redacoes
escolares, artigos cientificos e trabalhos de conclusao de curso, a
plataforma também oferece sugestdes personalizadas de acordo com
o tom e a intencao do texto. Através do uso de algoritmos avancados
de processamento de linguagem natural, a Grammarly analisa o
conteludo escrito e propde melhorias que ajudam o/a usudrio/a a
desenvolver suas habilidades de escrita com mais autonomia e
confianga.

Com versoes gratuitas e pagas, ela pode ser acessada por meio de
um site, aplicativo, extensao para navegador, ou integrada a
programas, como o Microsoft Word e o Google Docs. Além disso, conta
com a funcao GrammarlyGO, que utiliza IA para sugerir e reescrever
trechos automaticamente, otimizando o tempo e a criatividade na
producao textual.

Aplicacoes:
A Grammarly é amplamente utilizada por estudantes,

professores/as, profissionais e qualquer pessoa que deseje

melhorar sua escrita. Suas aplicagcoes vao desde a producao de

redacoes escolares, trabalhos académicos e artigos cientificos, até a
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comunicacao profissional, como e-mails, postagens em redes sociais e
mensagens corporativas.

A ferramenta identifica e corrige erros gramaticais,
ortograficos, de pontuacao e de estilo, além de oferecer sugestoes
para aprimorar o vocabulario, ajustar o tom e tornar o texto mais
fluente e eficaz. Através da tecnologia de IA generativa, também
permite reescrever frases automaticamente com diferentes
intengcbes comunicativas — maior formalidade, objetividade ou
clareza.

Como usar:
PASSO 1
v Via navegador: Acesse www.grammarly.com e crie uma

conta gratuita.
PASSO 2

v Extensao para navegador: Instale a extensao do Chrome, Edge
ou Firefox para correcoes em tempo real enquanto digita em sites e

plataformas on-line.
PASSO 3

v Editor on-line: Copie e cole seu texto no editor Grammarly na web.
PASSO 4

v Aplicativo movel: Disponivel para Android (versao 9 ou superior), o
app pode ser usado com qualquer teclado, como Gboard ou
SwiftKey.

PASSO 5

v Integracao com Word e Google Docs: A Grammarly
também oferece suporte direto para plataformas de
edicao de texto amplamente utilizadas.

PASSO 6
v GrammarlyGO: A funcao de reescrita com IA permite gerar

novas versoes do texto com apenas um clique, de forma mais
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descritiva, confiante ou resumida.

Informacoes adicionais:

No quesito privacidade, a plataforma garante a seguranca dos
dados dos/as usuarios/as. Os textos inseridos nao sao publicados
nem utilizados para treinamento da IA sem autorizagao.

Seu diferencial é a integracao direta ao que o/a usuario/a estiver
digitando: e-mails, redes sociais, mensagens ou documentos. A
Grammarly atua em tempo real, sem necessidade de copiar ou
colar textos entre aplicativos.

Além disso, oferece feedbacks explicativos a cada sugestao de
correcao, promovendo nao apenas a revisao, mas também o
aprendizado constante, ajudando o/a usuario/a a aprimorar sua

comunicacao escrita de forma autonoma.
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Notion, BNCC Computacao e Protagonismo Estudantil:
Caminhos Para Uma Implementacao Efetiva Nas Escolas

de Altaneira-CE
A plataforma Notion pode ser compreendida como um ambiente digital de

organizacao, autoria, colaboracao e acompanhamento pedagogico. No contexto
das escolas de Altaneira-CE, seu uso pode contribuir significativamente para
ampliar as possibilidades metodoldgicas dos professores, especialmente quando
articulado a implementacdo da BNCC Computacdao, que passou a orientar a
insercao da Computacao na Educagao Basica como complemento a Base
Nacional Comum Curricular. A Resolucao CNE/CEB n© 1, de 4 de outubro de
2022, define normas sobre Computacao na Educacdo Basica e estabelece que
estados, municipios e o Distrito Federal devem organizar parametros e
abordagens pedagdgicas para sua implementacao.

Nesse sentido, o Notion pode funcionar como uma espécie de sala de aula
expandida, onde professores e estudantes constroem, registram e acompanham
percursos de aprendizagem. A prépria plataforma disponibiliza recursos
educacionais, modelos para estudantes e professores, paginas compartilhaveis,
bancos de dados e ferramentas de colaboracao, permitindo organizar contetdos,
projetos, tarefas, portfdlios e producdes em um Unico espaco digital.

A implementagao da BNCC Computacao nas escolas de Altaneira-CE nao
deve ser entendida apenas como a introducao de aulas de informatica ou de uso
instrumental do computador. Ela precisa ser assumida como uma politica
pedagodgica que desenvolva nos estudantes competéncias relacionadas ao
pensamento computacional, ao mundo digital e a cultura digital. Isso significa
ensinar os alunos a compreender problemas, organizar informacoes, criar
solugdes, analisar dados, utilizar tecnologias de forma ética e participar
criticamente da sociedade conectada.

Nesse processo, o professor pode utilizar o Notion para estruturar trilhas
de aprendizagem alinhadas a BNCC Computagado. Por exemplo, uma pagina da

turma pode ser organizada por eixos: “Pensamento Computacional”, “Cultura
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Digital”, “Mundo Digital”, “Projetos da Turma”, “Portfdlio dos Estudantes” e
“Desafios Semanais”. Dentro de cada espaco, o docente pode inserir atividades
investigativas, videos, textos, perguntas-problema, rubricas avaliativas, registros
de aula e propostas interdisciplinares.

Um caminho possivel seria trabalhar o pensamento computacional por
meio de atividades simples, mesmo sem depender inicialmente de laboratérios
sofisticados. Os estudantes podem aprender a decompor problemas, criar
sequéncias ldégicas, organizar etapas de uma tarefa, identificar padroes e
construir algoritmos em linguagem natural. No Notion, cada grupo poderia
registrar o problema estudado, as etapas de solucao, os testes realizados, as
dificuldades encontradas e as melhorias propostas. Assim, a Computacao deixa
de ser algo distante e passa a fazer parte da resolucao de situacdes reais do
cotidiano escolar e comunitario.

Para as escolas de Altaneira-CE, essa implementacao pode dialogar
diretamente com a realidade local. Os estudantes podem desenvolver projetos
sobre temas do prdéprio municipio, como memoria cultural, meio ambiente,
educacao patrimonial, agricultura familiar, salde, mobilidade, histéria local,
turismo, cidadania digital e preservacao de espagos publicos. O Notion pode ser
usado como ambiente de pesquisa e producdo coletiva: cada turma constroi
paginas, bancos de dados, mapas de problemas, entrevistas, registros
fotograficos, graficos, textos autorais e propostas de intervencao.

Nessa perspectiva, o protagonismo estudantil acontece quando o aluno
deixa de ser apenas consumidor de tecnologia e passa a ser autor, pesquisador,
organizador e produtor de solugdes. Ele ndao apenas acessa informacgoes; ele
seleciona, interpreta, cria, revisa, apresenta e compartilha conhecimento. A
BNCC Computacao, quando bem implementada, contribui justamente para
formar estudantes capazes de compreender o funcionamento das tecnologias e
utiliza-las de modo critico, criativo, seguro e responsavel.

A plataforma também pode fortalecer o trabalho com projetos
interdisciplinares. Em Lingua Portuguesa, os estudantes podem produzir textos,

roteiros, entrevistas e relatorios. Em Matematica, podem organizar dados,
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tabelas, graficos e sequéncias logicas. Em Ciéncias, podem investigar problemas
ambientais ou tecnoldgicos. Em Histéria e Geografia, podem mapear aspectos
culturais, sociais e territoriais de Altaneira. Em Arte, podem criar identidades
visuais, painéis digitais e narrativas multimidia. Com isso, a Computacao nao fica
isolada em uma disciplina; ela atravessa o curriculo e amplia as formas de
aprender.

Para os professores, o0 Notion pode servir como ferramenta de
planejamento coletivo. A Secretaria Municipal de Educacao e as escolas podem
criar espacos compartilhados com planos de aula, sequéncias didaticas, banco
de atividades, rubricas, projetos por ano/série, calendario formativo e registros
das experiéncias realizadas. Isso favorece a continuidade das acOes e evita que
cada professor precise comecar do zero. A Resolucao CNE/CEB n° 1/2022
também destaca a importancia da formacgao inicial e continuada dos professores
para a implementacao da Computacdao na Educacdo Basica, o que reforca a
necessidade de processos formativos organizados, permanentes e conectados a
pratica.

A seguir elencamos alguns exemplos de uso do Notion para aulas mais
atrativas, protagonismo estudantil e ampliacao das possibilidades metodoldgicas.
Vejamos: Dentro da proposta de implementacao da BNCC Computacao nas
escolas de Altaneira-CE, o Notion pode ser utilizado como um ambiente
pedagogico para tornar as aulas mais dinamicas, organizadas, colaborativas e
conectadas a realidade dos estudantes. A ideia nao é usar a plataforma apenas
para “guardar conteddos”, mas para criar situacdes em que os alunos
pesquisem, registrem, criem, tomem decisdes, resolvam problemas e
apresentem solucdes e aqui apresentamos alguns exemplos praticos:

1° DIARIO DE BORDO DIGITAL DA TURMA
O professor pode criar uma pagina no Notion chamada “Diario de Bordo da

Turma”, onde os estudantes registram, semanalmente, o que aprenderam, quais
dividas surgiram, quais desafios enfrentaram e quais descobertas fizeram. Essa
pratica torna a aula mais atrativa porque o estudante percebe que sua voz tem

importancia no processo. Ele deixa de apenas receber o conteido e passa a
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refletir sobre a prépria aprendizagem.

Exemplo de atividade: Apdos uma aula sobre pensamento computacional,

os estudantes registram:

v

v

v

v

v

Qual problema foi analisado;

Quais etapas foram usadas para resolvé-lo;

O que o grupo conseguiu compreender;

O que ainda precisa ser melhorado;

Como aquela aprendizagem pode ser aplicada na vida real.

Nessa perspectiva, essa atividade fortalece a autonomia, a metacognicao e

a responsabilidade dos estudantes sobre o préprio percurso.

20,

PROJETOS SOBRE PROBLEMAS REAIS DE ALTANEIRA.

Uma forma muito potente de tornar a BNCC Computacao mais significativa

€ trabalhar com problemas do proprio municipio. O professor pode criar no

Notion um espaco chamado “Solucdes para Altaneira”, no qual os estudantes

investigam questdes reais da comunidade.

Temas possiveis:

Preservacao dos espacos publicos;
Coleta de lixo e educacao ambiental;
Historia e memoria de Altaneira;
Turismo local;

Cultura popular;

Agricultura familiar;

Uso consciente da agua;

Mobilidade no entorno da escola;
Patrimonio cultural e religioso;
Seguranca digital na comunidade escolar.

Cada grupo pode criar uma pagina préopria com o problema escolhido,

perguntas de investigacdao, entrevistas, fotos, dados coletados, possiveis

solucdes e apresentacao final.

Nesse caso, os estudantes se tornam protagonistas porque passam a atuar

como pesquisadores da propria realidade. A escola deixa de ser um espaco
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separado da comunidade e passa a dialogar diretamente com ela.

30, PORTFOLIO DIGITAL INDIVIDUAL DO ESTUDANTE
Cada aluno pode ter uma pagina no Notion funcionando como portfdlio

digital. Nesse espaco, ele registra suas producOes, atividades, reflexoes,
avangos, dificuldades e autoavaliagoes.

O portfdlio pode conter:

« Producgoes textuais;

« Mapas mentais;

« Registros de projetos;

. Fotografias de atividades;

« Resumos autorais;

» Pesquisas;

« AutoavaliacOes;

« Planos de melhoria;

. Evidéncias de aprendizagem.

Essa proposta amplia as possibilidades de avaliacao, pois o professor nao
observa apenas a nota final, mas acompanha o processo. O estudante também
passa a perceber sua evolugao, comparando o que sabia antes com o que
passou a compreender depois das atividades.

490, SALA DE AULA INVERTIDA COM TRILHAS DE ESTUDO
O professor pode criar uma pagina no Notion com uma trilha de

aprendizagem antes da aula presencial. Nessa pagina, os estudantes acessam
videos curtos, textos, imagens, perguntas orientadoras e desafios iniciais.
Exemplo:
Antes de uma aula sobre cultura digital, o professor disponibiliza no Notion:
1. Um video curto sobre seguranca na internet;
2. Uma pergunta inicial: “Que cuidados devemos ter ao compartilhar
informacoes pessoais?”;
3. Um pequeno texto sobre dados pessoais;
4. Um espaco para os estudantes registrarem duvidas;

5. Um desafio: criar trés regras de seguranca digital para a escola.
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Quando chegam a aula, os estudantes ja

tém algum contato com o tema. Assim, o p)qw -j;:
r onde varias pessoas
tempo presencial pode ser usado para debate, p:zeycmdi;i @ {@ 9
~ q ~ nformagdes sobre
producao coletiva, resolucao de problemas e desrdo s

criacao de materiais educativos.

5. CRIACRO DE UMA ENCICLOPEDIA
COLABORATIVA DA TURMA
O Notion permite que os estudantes

construam uma espécie de wiki escolar, ou
seja, uma enciclopédia colaborativa feita pela
prépria turma.

Exemplos de wikis:

v Wiki dos conceitos de Computacao;

v Wiki da histéria de Altaneira;

v Wiki de plantas da regiao;

v Wiki de personalidades locais;

v Wiki de profissdes do futuro;

v Wiki de cuidados com a internet;

v Wiki de matematica aplicada ao cotidiano;
v Wiki de temas ambientais.

Cada estudante ou grupo fica responsavel por criar uma pagina explicando
determinado conceito. Depois, a turma pode revisar, complementar e organizar
o material.

Essa atividade é interessante porque o estudante ndao apenas consulta
informacoes: ele produz conhecimento para outras pessoas consultarem.

6°. BANCO DE DESAFIOS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL
O professor pode criar um banco de dados no Notion chamado “Desafios

de Pensamento Computacional”. Nele, os estudantes recebem situagoes-
problema e precisam resolvé-las usando ldgica, organizacdo de etapas,
identificacdo de padrdes e construgao de estratégias.

Exemplo de desafio: “A escola quer organizar a entrada dos estudantes no
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recreio para evitar filas e confusdo. Como podemos criar uma sequéncia de
passos para tornar esse momento mais organizado?”
Os estudantes podem responder:
v Qual é o problema?
v Quais sao as partes desse problema?
v Que padroes aparecem?
v Que solucao pode ser criada?
v Quais etapas precisam ser seguidas?
v Como testar se a solucao funcionou?
Essa proposta trabalha pensamento computacional sem depender,
necessariamente, de computadores ou programacao. Ela desenvolve raciocinio
logico, planejamento, analise e tomada de decisao.

7°. JORNAL DIGITAL DA ESCOLA
Os estudantes podem criar no Notion um jornal digital escolar, com

noticias, entrevistas, fotografias, opinidao, curiosidades, agenda da escola e
producgoes culturais.
SecOes possiveis:
v Noticias da escola;
v Voz dos estudantes;
v Memodria de Altaneira;
v Entrevista com professores;
v Projetos da turma;
v Dicas de estudo;
v Cultura e arte;
v Tecnologia e educacao;
v Meio ambiente;
v Esporte escolar.
Essa atividade é muito rica porque envolve leitura, escrita, pesquisa,
oralidade, fotografia, edicao, curadoria de informacdes e responsabilidade com
aquilo que é publicado. Além disso, fortalece o sentimento de pertencimento dos

estudantes a escola.
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8°. MAPA DE PROBLEMAS E SOLUC6ES DA COMUNIDADE
O professor pode propor que os estudantes construam um mapa de

problemas e solugdes relacionados ao bairro, a escola ou ao municipio.

No Notion, cada grupo registra:

v Problema identificado;

v Local onde acontece;

v Pessoas afetadas;

v Possiveis causas;

v Dados ou relatos coletados;

v Solugdes pensadas pelo grupo;

v AcOes que a escola poderia realizar;

v Produto final da proposta.

Por exemplo, uma turma pode investigar o descarte inadequado de lixo
préoximo a escola. Outra pode pesquisar a falta de arborizacdo em determinados
espacos. Outra pode estudar formas de valorizar a memoria cultural local.

Essa atividade aproxima a BNCC Computacao da cidadania, pois os
estudantes aprendem a organizar informacoes, analisar dados e propor solugoes
para problemas concretos.

90, PLANEJAMENTO DE SEMINARIOS COM DIVISAO DE FUN(}6ES
Em vez de o professor apenas dividir temas para apresentacao, ele pode

usar o Notion para organizar seminarios de forma mais participativa.
Cada grupo pode ter uma pagina com:
v Tema;
v Objetivo da apresentacao;
v Responsaveis por cada parte;
v Fontes de pesquisa;
v Roteiro da fala;
v Imagens ou videos;
v Perguntas para a turma;
v Autoavaliacao do grupo;

v Avaliacao dos colegas.
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Isso ajuda os estudantes a compreenderem que apresentar um seminario
nao é apenas “ler slides”. Eles precisam pesquisar, selecionar informacoes,

organizar ideias, ensaiar, produzir material e dialogar com os colegas.

10. CLUBE DE LEITURA DIGITAL
O Notion também pode ser usado para criar um clube de leitura digital, no

qual os estudantes registram impressdes sobre livros, contos, poemas, cronicas
ou textos informativos.
Cada estudante pode preencher uma ficha com:
v Titulo da obra;
v Autor;
v Personagens;
v~ Tema principal;
v Trecho marcante;
v Relacao com a realidade;
v Opiniao pessoal;
v Pergunta para debate;
v Indicacao para outros colegas.
Essa pratica favorece o protagonismo porque o estudante passa a
compartilhar sua interpretacao, recomendar leituras e dialogar com outras
percepcoes. A leitura deixa de ser uma atividade solitaria e passa a ser uma

experiéncia coletiva.

11°. LABORATORIO DE IDEIAS COM FIGJAM, CANVA OU OUTRAS
FERRAMENTAS INTEGRADAS
O Notion pode funcionar como centro organizador de projetos que utilizam

outras ferramentas digitais. Por exemplo, os estudantes podem usar o Canva
para criar cartazes, o Google Forms para coletar dados, o FigJam para organizar
ideias e o Notion para reunir tudo em um so espaco.

Exemplo de projeto: Tema: uso responsavel da internet.

Os estudantes podem:
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i. Pesquisar sobre seguranca digital;

ii. Criar um formulario para saber os habitos digitais dos colegas;

iii. Organizar os dados em tabelas;

iv.  Produzir cartazes no Canva;

v. Criar uma campanha educativa;

vi. Registrar todo o processo no Notion.

Dessa maneira, a aula se torna mais dinamica, pois envolve investigacao,

tecnologia, producao visual, analise de dados e intervencao educativa.

129, ROTEIROS DE ESTUDO PERSONALIZADOS
O professor pode criar roteiros de estudo no Notion para diferentes

necessidades dos estudantes. Alguns alunos podem precisar revisar conteudos
basicos, enquanto outros podem avancar para desafios mais complexos.
A pagina pode ser organizada em niveis:
v Comece por aqui: contetdo introdutdrio;
v Pratique: exercicios e desafios simples;
v Aprofunde: textos, videos e questoes mais complexas;
v Crie: producao autoral;
v Compartilhe: apresentacao para a turma.
Essa organizacao respeita diferentes ritmos de aprendizagem e amplia a
inclusao pedagdgica, pois oferece caminhos diversos para que todos possam
participar.

13°. PAINEL DE ACOMPANHAMENTO DE PROJETOS
O professor pode criar um quadro no estilo “a fazer, fazendo e concluido”,

para que os estudantes acompanhem o andamento das atividades.
Exemplo:
A fazer Fazendo Concluido
Escolher tema do projeto Realizar entrevistas Apresentar resultados
Pesquisar fontes Organizar dados Publicar no mural
Definir fungdes Criar apresentacao Autoavaliar o grupo
Esse tipo de organizacao ajuda os estudantes a visualizarem o processo.

Eles entendem que aprender envolve planejamento, execucao, revisao e
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conclusdao. Também desenvolvem responsabilidade coletiva, pois cada integrante
do grupo sabe o que precisa fazer.

14°. PRODUCAO DE GUIAS DIGITAIS PELOS ESTUDANTES
Os estudantes podem criar guias digitais no Notion sobre temas estudados

em aula.
Exemplos:
v Guia de seguranca na internet;
v Guia de combate as fake news;
v Guia turistico de Altaneira;
v Guia de preservacao ambiental;
v Guia de estudos para avaliagoes;
v Guia de profissoes ligadas a tecnologia;
v Guia de boas praticas no uso do celular na escola.
Esse tipo de atividade torna o estudante autor de materiais educativos. Ele

aprende para produzir algo que sera Util para outras pessoas.

15°. MOSTRA DIGITAL DE APRENDIZAGEM
Ao final de um bimestre ou semestre, a escola pode organizar uma Mostra

Digital de Aprendizagem, reunindo no Notion o0s principais projetos
desenvolvidos pelas turmas.
Essa mostra pode conter:

v Projetos de pesquisa;

v Producoes textuais;

v Videos;

v Cartazes;

v Fotografias;

v Relatorios;

v Portfdlios;

v Depoimentos dos estudantes;

v Propostas de intervencao na comunidade.

A mostra valoriza o trabalho dos alunos e da visibilidade as praticas

104



pedagdgicas da escola. Também fortalece a relacdao entre escola, familia e
comunidade.
Exemplos por area do conhecimento
< Lingua Portuguesa
Os estudantes podem criar um blog literario no Notion, com resenhas,
indicacOes de leitura, entrevistas com leitores, podcasts escritos em formato de
roteiro e comentarios sobre obras estudadas. Também podem produzir textos
jornalisticos sobre acontecimentos da escola ou da comunidade.
< Matematica
A turma pode construir um banco de problemas matematicos baseados em
situacOes reais de Altaneira, como consumo de agua, orcamento familiar, feira
livre, distancia entre localidades, graficos populacionais ou organizacdo de
eventos escolares.
< Ciéncias
Os estudantes podem criar um didrio de investigacao sobre plantas, solo,
agua, alimentacdao saudavel, reciclagem ou saude coletiva. Podem registrar
hipoteses, observacoes, imagens, dados e conclusoes.
< Historia
A turma pode organizar uma linha do tempo digital sobre Altaneira,
reunindo fatos importantes, entrevistas com moradores, fotografias antigas,
relatos de memodria e transformagdes sociais do municipio.
< Geografia
Os estudantes podem mapear espacos da comunidade, identificar
problemas ambientais, estudar paisagens locais, analisar o territorio e propor
melhorias para determinados espacos publicos.
< Arte
O Notion pode ser usado como galeria digital para expor desenhos,
fotografias, poemas visuais, releituras de obras, producdes culturais e registros
de manifestacOes artisticas locais.
< Computacao

Os estudantes podem desenvolver atividades de ldgica, algoritmos em
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linguagem natural, organizacao de dados, seguranca digital, cidadania digital,
combate a desinformacdao e criacdo de solugdes tecnoldgicas simples para
problemas escolares.

Nessas nuances, esses exemplos mostram que o Notion pode ampliar as
possibilidades metodoldgicas dos professores porque permite organizar a
aprendizagem de forma mais visual, colaborativa e processual. Ele favorece
metodologias ativas, projetos interdisciplinares, avaliagcao continua, producao
autoral, pesquisa e participacao estudantil.

Nas escolas de Altaneira-CE, essa ferramenta pode contribuir para uma
implementacao mais efetiva da BNCC Computacao, especialmente se for
utilizada para aproximar tecnologia, curriculo e realidade local. O estudante
passa a ser protagonista quando investiga problemas reais, constrdi materiais,
registra sua aprendizagem, trabalha em grupo, toma decisdes e apresenta
solucdes para sua escola e sua comunidade.

Assim, o Notion nao deve ser visto apenas como uma plataforma digital,
mas como um ambiente de criacdo pedagdgica. Seu valor esta na possibilidade
de transformar a aula em um espaco mais investigativo, participativo e
significativo, no qual professores e estudantes constroem juntos novas formas
de ensinar, aprender e atuar no mundo.

Além disso, a implementacao da BNCC Computacao deve dialogar com a
Politica Nacional de Educacao Digital, instituida pela Lei n® 14.533/2023, que
trata da educacao digital, inclusao digital, inovacdo tecnoldgica e
desenvolvimento de competéncias digitais na educacdo basica. Para Altaneira-
CE, isso significa pensar a tecnologia ndao como privilégio de alguns, mas como
direito de aprendizagem de todos os estudantes, considerando infraestrutura,
conectividade, formacado docente, acessibilidade e uso responsavel dos dados.

Uma proposta pratica seria iniciar com um plano municipal de
implementacao em etapas. Primeiro, realizar um diagndstico das escolas: acesso
a internet, equipamentos disponiveis, conhecimentos prévios dos professores,
praticas ja existentes e principais necessidades. Depois, organizar formacoes

pedagodgicas sobre BNCC Computacao, metodologias ativas e uso do Notion. Em
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seguida, criar projetos-piloto por escola ou por etapa de ensino, acompanhando
os resultados e ajustando as estratégias. Por fim, sistematizar as experiéncias
em um repositorio municipal, para que boas praticas sejam compartilhadas entre
os professores da rede.

O Notion pode abrigar esse proprio plano de implementacao. A rede

municipal poderia criar um espaco chamado, por exemplo, "BNCC Computacao
Altaneira-CE”, contendo documentos orientadores, cronograma, formacoes,
materiais de apoio, projetos desenvolvidos pelas escolas, portfélios das turmas e
indicadores de acompanhamento. Isso daria visibilidade ao processo e permitiria
que gestores, coordenadores e professores acompanhassem a evolucao das
acoes.
Também é importante que a implementacao seja feita de forma ética e inclusiva
e desenvolver acoes da Computacao na escola nao significa apenas ensinar
ferramentas digitais, mas formar estudantes capazes de compreender riscos,
respeitar direitos autorais, proteger dados pessoais, combater desinformacao,
conviver em ambientes digitais e utilizar tecnologias para melhorar a vida em
comunidade. Nesse sentido, o protagonismo estudantil precisa estar associado a
responsabilidade social.

Portanto, utilizar o Notion como apoio a implementacao da BNCC
Computacao nas escolas de Altaneira-CE representa uma oportunidade de
reorganizar praticas pedagdgicas, fortalecer o planejamento docente e ampliar a
participacao dos estudantes. A plataforma pode ajudar a transformar atividades
dispersas em percursos visiveis, colaborativos e avaliaveis. Mais do que isso,
pode contribuir para que a escola publica municipal avance na construcao de
uma educacao conectada ao seu tempo, mas enraizada na realidade local.

Em sintese, a BNCC Computacao sera efetiva em Altaneira-CE quando
deixar de ser apenas uma orientacdo normativa e se transformar em pratica
cotidiana: no planejamento dos professores, nos projetos das escolas, nas
producoes dos estudantes e nas solugdes criadas a partir dos problemas reais da
comunidade. O Notion, nesse cenario, pode ser um importante aliado

metodoldgico, pois favorece organizacdao, autoria, colaboracdo e
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acompanhamento continuo da aprendizagem.

Notion Como Funciona

O Notion é uma plataforma “tudo-em-um” para organizacgao,
produtividade e colaboracao. Ela funciona como um caderno digital
inteligente, onde vocé pode criar e combinar diferentes tipos de
conteldo: textos, listas, bancos de dados, tabelas, calendarios, quadros
Kanban, links, tarefas, etc.

O sistema é baseado em blocos modulares - cada item (texto,
imagem, tarefa, tabela, etc.) € um bloco que pode ser movido, editado e
conectado a outros. Pode ser usado sozinho ou em equipe, com
permissoes de visualizacao e edicao.

Aplicacoes:

O Notion é versatil e se adapta a muitos usos, dentre os quais temos:
Organizacao pessoal: listas de tarefas, metas, diario, agenda, rotina.
Estudos: anotacoes de aula, resumos, organizagcao de
matérias, flashcards.

Trabalho: planejamento de projetos, gestaode tarefas, reunides,
arquivos centralizados.

Como usar:
PASSO 1
v' Acesse o site notion.so ou baixe o app para computador e celular.

PASSO 2
v Crie uma conta gratuita ou entre com Google/Apple.

PASSO 3
v/ Crie uma pagina nova e escolha um tipo de estrutura (tabela,
lista, pagina em branco, etc.).

PASSO 4

v" Adicione blocos com “/” (barra) para inserir elementos: texto, checklist,
titulo, cddigo, imagem, banco de dados, etc.

PASSO 5

v Organize hierarquicamente suas paginas (com subpdaginas, links e
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referéncias cruzadas).
PASSO 6

v' Compartilhe com outras pessoas e defina permissoes (visualizar,
comentar, editar).

Informacoes adicionais:

v' Suporta integracdes com ferramentas externas, como Google Drive,
Slack, Figma, GitHub, entre outras.

v' Desde 2023, o Notion passou a incluir inteligéncia artificial (Notion AI)
que pode resumir textos, gerar conteldos, traduzir, corrigir escrita,

criar listas e ajudar na escrita em geral.

v Pode funcionar off-line e sincroniza automaticamente quando a

conexao volta.
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Copyscape Na Educacao: Autoria, Pesquisa e Escrita Etica
Como Praticas Pedagogicas

O Copyscape pode ser utilizado pedagogicamente como uma ferramenta de
apoio a formacao da autoria, a educacao para pesquisa, ao letramento digital e a
producdo textual responsavel. Ele ndo deve ser usado apenas para “pegar plagio”, mas
como um recurso metodoldgico para ensinar o estudante a pesquisar, comparar fontes,
reescrever com qualidade, citar corretamente e produzir textos mais autorais.

O Copyscape permite verificar se um conteldo possui trechos semelhantes ou

duplicados na internet. Na versao gratuita, o uso principal ocorre por meio da insercao
de uma URL para buscar copias daquele conteddo online; ja o Copyscape Premium
permite colar textos diretamente, verificar contetdos offline, fazer buscas em lote,
enviar arquivos PDF ou Word e comparar producdes com maior profundidade.
Como o professor pode usar pedagogicamente? O professor pode usar o Copyscape
em atividades de producao textual, pedindo que os estudantes escrevam resumos,
artigos, noticias, resenhas, verbetes de wiki, relatérios de pesquisa ou textos
argumentativos. Depois, a turma pode analisar os resultados da verificacao para
compreender quais trechos ficaram muito préximos das fontes consultadas e quais
partes demonstram autoria prépria.

Em vez de transformar a ferramenta em punicao, o ideal é usa-la como parte de
uma oficina de reescrita. O estudante produz o texto, verifica possiveis semelhancas,
identifica trechos problematicos e revisa o material. Assim, aprende na pratica a
diferenca entre copiar, parafrasear, resumir, citar e interpretar. Exite varias
possibilidades metodoldgicas, como por xemplo, uma boa aplicacao é a criacao de uma
sequéncia chamada “Da pesquisa a autoria”. Primeiro, os estudantes pesquisam
determinado tema em sites confiaveis. Depois, organizam as ideias principais em
mapas mentais ou fichamentos. Em seguida, escrevem um texto préprio. Por fim, usam
o Copyscape para verificar se houve reproducao excessiva de trechos encontrados
online. A partir do resultado, o professor conduz uma discussao sobre ética,
originalidade e responsabilidade na producao do conhecimento.

Outra possibilidade é trabalhar com comparacao de textos. O Copyscape possui
uma ferramenta gratuita de comparacao que permite colocar dois textos lado a lado e
observar areas semelhantes, contagem de palavras e outros dados. Isso pode ser
usado para mostrar aos estudantes como uma parafrase superficial ainda pode se
aproximar muito do texto original.

Além disso, é possivel usar a ferramenta em projetos de wiki escolar, blogs de
turma, jornais estudantis ou paginas institucionais. Como o Copyscape também
monitora conteudos publicados na web e identifica cdpias de paginas online, ele pode
ajudar os estudantes a compreenderem que textos publicados possuem autoria,
circulacao e responsabilidade publica. Vejamos alguns exemplos praticos de
atividades:

< OFICINA DE PARAFRASE RESPONSAVEL, onde o professor entrega um
pequeno texto-base. Os estudantes precisam reescrever o conteido com suas
proprias palavras, mantendo o sentido original. Depois, comparam o texto reescrito
com o original e discutem se houve autoria real ou apenas troca de palavras.
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< PRODUCAO DE ARTIGO ESCOLAR, Sugira que ap6s uma pesquisa sobre meio
ambiente, tecnologia, cultura local ou BNCC Computacao, os estudantes produzem
um artigo curto. O Copyscape entra na etapa de revisao, ajudando a turma a
perceber se o texto estd muito dependente das fontes pesquisadas.
< BLOG OU JORNAL DA ESCOLA, antes de publicar textos no blog escolar, a turma
verifica a originalidade das producoes. Isso desenvolve responsabilidade editorial,
cuidado com fontes e valorizacao da autoria estudantil.

< PROJETO "“TEXTO HUMANO, TEXTO COPIADO E TEXTO AUTORAL"”, O
professor apresenta trés versdoes de um mesmo tema: uma cdpia direta, uma

parafrase fraca e uma producdo autoral. Os estudantes analisam as diferencas e

aprendem que originalidade nao significa inventar tudo do zero, mas organizar ideias

com compreensao, interpretacao e voz propria.

< AVALIACAO FORMATIVA DA ESCRITA, o Copyscape pode ser usado como parte
da avaliacao processual. O foco nao seria a nota final, mas a melhoria do texto:
identificar problemas, revisar, citar corretamente e entregar uma versao mais
qualificada.

Vale salientar de forma veemente que o Copyscape nao deve substituir a leitura
critica do professor. A ferramenta aponta semelhancas, mas quem interpreta
pedagogicamente o resultado é o docente. Um trecho semelhante pode ser plagio, mas
também pode ser uma citacdo direta, um conceito técnico ou uma expressao comum.
Por isso, o resultado precisa ser analisado com cuidado.

Também é importante orientar os estudantes sobre privacidade e ética. Em
atividades escolares, o professor deve evitar inserir dados pessoais sensiveis dos
alunos em ferramentas externas e deve trabalhar com textos académicos, producoes
publicas ou materiais sem informagoes privadas.

Contudo, o Copyscape pode enriquecer as praticas pedagogicas quando é
integrado a metodologias de pesquisa orientada, escrita autoral, revisao textual,
producdo colaborativa e educacao ética no uso da informacdo. Seu maior valor nao
esta em fiscalizar o estudante, mas em ajuda-lo a compreender que escrever é um
processo de leitura, interpretacao, reorganizacao de ideias e respeito as fontes. Assim,
a ferramenta amplia os recursos metodoldgicos do professor e contribui para formar
estudantes mais criticos, responsaveis e protagonistas na producdao do
conhecimento.

L)

Copyscape Como Funciona

A Copyscape utiliza algoritmos de busca e comparagao de
textos na internet para detectar trechos idénticos ou muito
semelhantes em outros sites. Ela analisa o conteddo inserido e
verifica se ja foi publicado on-line, apontando possiveis plagios,
copias ou duplicacoes.

Aplicacoes:

Educacionais:

v Correcgao de trabalhos escolares e académicos;

v Avaliacao da originalidade de textos escritos por alunos/as;
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v

v Prevencao ao plagio em TCCs, monografias, artigos
cientificos.

v Garantia de autoria em materiais pedagdgicos.

Como usar:

PASSO 1

v' Acesse https://www.copyscape.com.

PASSO 2

v Insira a URL do conteldo publicado on-line (ndo aceita

texto colado direto).

PASSO 3

v Clique em "Go".
PASSO 4
v A ferramenta mostra se ha outras paginas com trechos semelhantes.

Informacoes adicionais:

v Pode ser usada em conjunto com outras ferramentas de correcao
e escrita (como Grammarly, ChatGPT, Turnitin).

v Nao detecta plagio em PDFs ou textos impressos, apenas no que
esta publicado on-line ou digitado na plataforma premium.
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Otter.ai na Educacao: Transcricao Inteligente, Cultura
Digital e Protagonismo Estudantil no Fortalecimento das
Competéncias da BNCC

O Otter.ai pode ser utilizado pedagogicamente como uma ferramenta de
transcricao, registro, organizacao e analise de falas, ajudando professores e estudantes
a transformar aulas, seminarios, debates, reunides pedagogicas e apresentacdes em
textos consultaveis. A propria plataforma apresenta recursos como transcricao, resumos
automaticos, identificacdo de falas, organizacdo de conversas e geracao de
encaminhamentos, além de integracao com ferramentas como Zoom, Google Meet,
Google Docs, Notion e Slack.

Um ponto importante: atualmente, o Otter.ai nao oferece transcricao nativa em
portugués. Segundo a central de ajuda da ferramenta, os idiomas de transcricao
disponiveis sao inglés dos EUA, inglés britanico, japonés, espanhol e francés. Portanto,
nas escolas brasileiras, ele pode ser usado com mais seguranca em atividades de Lingua
Inglesa, Espanhol, projetos bilingues, formacdo docente com materiais em outros
idiomas ou, quando necessario, combinado com ferramentas que transcrevam
portugueés.

A relagdo com a BNCC é bastante pertinente, pois a Base define aprendizagens
essenciais, competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas ao longo da
Educacao Basica, com foco na formacao integral, critica, democratica e inclusiva dos
estudantes. Além disso, a Resolucao CNE/CEB n© 1/2022 estabelece normas para a
Computacao na Educacao Basica como complemento a BNCC, orientando que processos
e aprendizagens referentes a Computacdao sejam implementados considerando a BNCC,
os curriculos, a formagao docente e os recursos didaticos.

Na pratica, o Otter.ai pode contribuir para a implementacdo da BNCC quando
usado ndo apenas como “gravador de aula”, mas como recurso de escuta ativa, analise
textual, producao oral, letramento digital, avaliacdo formativa e protagonismo
estudantil.

I. Registro e revisao das aulas - O professor pode gravar explicacbes, debates,
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apresentacoes de grupos ou seminarios e depois utilizar a transcricdo como material de
estudo. Isso permite que os estudantes revisitem a aula, identifiquem conceitos
importantes, corrijam dividas e organizem resumos. Essa pratica favorece a autonomia,
a comunicacao, a argumentacao e o uso significativo das tecnologias digitais.

Exemplo: em uma aula de Ciéncias sobre meio ambiente, os estudantes realizam um
debate oral sobre descarte de lixo. A fala é transcrita, e depois a turma analisa quais
argumentos foram mais consistentes, quais dados apareceram e quais pontos precisam
de pesquisa complementar.

II. Desenvolvimento da oralidade e da argumentacao - O Otter.ai pode ser usado para
trabalhar a fala dos estudantes de forma pedagdgica. Apds uma apresentacao oral, o
aluno pode ler a prépria transcricao e observar se organizou bem as ideias, se repetiu
muitas palavras, se apresentou argumentos claros e se conseguiu defender seu ponto
de vista.

Isso dialoga diretamente com as competéncias da BNCC relacionadas a comunicacao,
argumentacdao, pensamento critico e participacdo social. O estudante deixa de ser
apenas receptor de contelido e passa a refletir sobre sua propria producao oral.

III. Apoio ao planejamento docente - O professor pode utilizar a ferramenta para
registrar reunides pedagdgicas, conselhos de classe, formagdes continuadas e
planejamentos coletivos. A partir dos resumos e encaminhamentos, a equipe escolar
consegue organizar melhor decisdes, necessidades de aprendizagem, estratégias de
intervencao e acompanhamento dos estudantes.

Essa utilizacao fortalece a implementacao da BNCC porque ajuda a escola a transformar
reunioes em acoes concretas: quais habilidades precisam ser reforcadas, quais turmas
apresentam dificuldades, quais metodologias serao aplicadas e quais evidéncias serao
observadas.

IV. Avaliacao formativa - A transcricao de debates, rodas de conversa, apresentagoes e
entrevistas pode servir como evidéncia de aprendizagem. O professor pode avaliar nao
apenas o resultado, mas o processo: participacao, clareza, uso de conceitos, construcao
de argumentos, escuta dos colegas e capacidade de reelaborar ideias.

Por exemplo, em Histdria, os estudantes podem entrevistar familiares sobre memédrias
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locais. Depois, analisam a transcricao, selecionam trechos relevantes, comparam
diferentes relatos e produzem um texto histdrico. Assim, a tecnologia apoia pesquisa,
linguagem, cultura digital e valorizacao da realidade local.

V. Inclusdo e acessibilidade - As transcricoes também podem apoiar estudantes que
precisam rever o conteddo em outro ritmo, que tém dificuldade de acompanhar
explicacdes orais longas ou que se beneficiam de materiais escritos. Embora o Otter.ai
tenha limitacdes linguisticas para o portugués, a légica pedagdgica da transcricdo €
muito potente para praticas inclusivas: transformar fala em texto amplia formas de
acesso ao conhecimento.

VI. BNCC Computacao e cultura digital - No contexto da BNCC Computacao, o uso do
Otter.ai permite discutir temas como inteligéncia artificial, automacado, dados,
privacidade, ética digital e confiabilidade da informacdo. A ferramenta pode ser objeto
de estudo, nao apenas meio de apoio.

O professor pode propor questdes como: “Quem tem direito sobre uma gravacdo?” “E
correto gravar uma aula sem autorizacao?” “A transcricdo automatica pode errar?”
“Como verificar se um resumo feito por IA estar fiel ao que foi dito? “Essas discussoes
fortalecem o pensamento critico e o uso responsavel das tecnologias, aspectos
fundamentais para uma implementacao efetiva da BNCC e da educacao digital.

Aqui postulamos alguns exemplos praticos de atividades nas diferentes disciplinas:
Lingua Portuguesa: gravar uma roda de conversa, transcrever as falas e pedir que os
estudantes transformem a oralidade em texto argumentativo.

Lingua Inglesa ou Espanhola: usar o Otter.ai para transcrever apresentacoes orais dos
alunos, analisar pronuncia, vocabulario, fluéncia e organizacao das ideias.

Historia: registrar entrevistas com moradores da comunidade e produzir um projeto de
memoria local.

Ciéncias: gravar debates sobre problemas ambientais, analisar argumentos e construir
propostas de intervencao.

Geografia: realizar entrevistas sobre mudancas no bairro, clima, agricultura, mobilidade
ou uso dos espacos publicos.

A ferramenta pode contribuir significativamente para o fortalecimento da histéria
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oral no contexto escolar, pois possibilita o registro, a transcricao e a organizacao de
relatos, entrevistas e memorias compartilhadas por estudantes, familiares, moradores
antigos, liderangas comunitarias e outros sujeitos que fazem parte da realidade local. Ao
utilizar a ferramenta em projetos pedagdgicos, o professor pode orientar os estudantes
a realizarem entrevistas sobre acontecimentos histdricos, tradicdes culturais, modos de
vida, transformacdes da comunidade, memorias da escola, historias de trabalho, festas
populares e experiéncias familiares, transformando essas narrativas em documentos
escritos que podem ser analisados, revisados e socializados. Essa pratica amplia as
possibilidades metodoldgicas ao aproximar o curriculo da vivéncia dos estudantes,
favorecendo o protagonismo, a escuta ativa, a valorizagao da identidade local e o
desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC, como comunicacao,
argumentacao, cultura digital, pensamento critico e valorizacao da diversidade.

Além disso, o uso do Otter.ai permite que a historia oral seja trabalhada de forma
mais sistematizada, pois as transcricoes podem servir de base para produgao de textos,
podcasts, exposicoes, murais digitais, linhas do tempo, acervos de memdria e projetos
interdisciplinares, fortalecendo o processo de ensino e aprendizagem ao reconhecer que
o conhecimento histérico também se constréi a partir das vozes, experiéncias e
memorias dos sujeitos da comunidade.

Formacao docente: registrar reunides de planejamento e gerar encaminhamentos
alinhados as habilidades da BNCC.

Portanto, o Otter.ai pode fortalecer o processo de ensino e aprendizagem quando
utilizado como ferramenta de documentacdo pedagdgica, reflexao, andlise e
colaboracdo. Seu maior valor ndo esta apenas em transcrever falas, mas em transformar
a oralidade em material de estudo, avaliacao e planejamento. Para a implementacao da
BNCC, ele contribui ao favorecer metodologias ativas, protagonismo estudantil, cultura
digital, argumentacao, comunicacao e acompanhamento das aprendizagens.

No contexto brasileiro, a escola precisa considerar sua limitacdo de idioma e usa-
lo de forma planejada, especialmente em atividades de linguas estrangeiras ou em
conjunto com outras ferramentas que atendam ao portugués. Mesmo assim, sua ldgica

pedagogica aponta para uma educacao mais organizada, participativa e reflexiva, em
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que professores e estudantes utilizam a tecnologia ndo como substituta da pratica
docente, mas como apoio para ampliar possibilidades metodoldgicas e tornar a
aprendizagem mais significativa.

Otter.ai Como Funciona?

O Otter.ai € uma ferramenta baseada em inteligéncia artificial que
transforma audios e falas em textos escritos de forma automatica e
precisa. E Util para estudantes que desejam registrar palestras,
entrevistas, aulas ou discussdes em grupo, permitindo que o conteldo
oral seja convertido em texto em tempo real ou a partir de gravacoes.

Com o Otter, é possivel transcrever, pesquisar palavras-chave,
destacar trechos importantes e até compartilhar anotacbes com
colegas. A ferramenta facilita o acompanhamento de conteudos
complexos e torna o processo de estudo mais acessivel, organizado e
eficiente, especialmente em contextos de ensino remoto, hibrido ou
presencial.

Aplicacoes:

Transcricao de aulas, palestras e reunioes.
Registro de entrevistas e trabalhos académicos.
Estudo e revisao de conteudo falado.

Criacao de ata automatica de reunides.

o AL EES

Acessibilidade para alunos/as com dificuldades auditivas ou de atencao.
v' Producao de conteudo a partir de audio (como podcasts e videos).

Como usar:
PASSO 1
v' Acesse o site https://otter.ai e crie uma conta.

PASSO 2
v' Faca o upload de um audio ou grave diretamente pela plataforma.

PASSO 3
v' Aguarde alguns segundos para a transcricao automatica ser processada.

PASSO 4
v Edite, destaque e compartilhe as transcricbes com sua equipe ou colegas.
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PASSO 5
Use o app no celular ou no navegador para acompanhar e organizar suas

anotacoes em tempo real.

Informacoes adicionais:
Idiomas suportados:
v' Transcricao principal em inglés, mas aceita uploads de &udio em

outros idiomas (com menor precisao).

Compatibilidade:
4 Funciona via navegador (web), app para Android e iOS.

v Integragcoes com Zoom, Google Meet (via gravacao), Dropbox e outras
plataformas de trabalho.

Seguranca:
v' Dados criptografados e armazenados com protecao, seguindo

padroes de privacidade.
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DALL'E 3 Como Ferramenta Pedagogica: Criacao Visual,
Metodologias Ativas e Ampliacao das Experiéncias de

Aprendizagem
O uso adequado dos recursos midiaticos no processo de ensino e aprendizagem

tornou-se uma necessidade diante das transformagdes sociais, culturais e tecnoldgicas
que atravessam a educacdao contemporanea. Imagens, videos, audios, plataformas
digitais, infograficos, animacdes e ferramentas de inteligéncia artificial ampliam as
formas de acesso ao conhecimento, favorecem diferentes estilos de aprendizagem e
tornam as aulas mais dinamicas, interativas e significativas. Quando utilizados com
intencionalidade pedagdgica, esses recursos nao apenas enriqguecem a apresentacao dos
conteudos, mas também estimulam a participacao ativa dos estudantes, a criatividade, o
pensamento critico, a colaboragdo e a construgao autbnoma do saber. Nesse sentido,
cabe ao professor planejar o uso das midias de forma ética, critica e contextualizada,
garantindo que elas estejam a servico dos objetivos educacionais e contribuam
efetivamente para a melhoria da aprendizagem.

O DALL'E 3 é um modelo de geragao de imagens por inteligéncia artificial
desenvolvido pela OpenAl. Sua principal fungdo é transformar descricbes textuais em
imagens, permitindo que o usuario descreva uma cena, conceito, situagao, estilo visual
ou material didatico, e receba como resultado uma imagem gerada a partir dessas
instrugbes. Segundo a propria OpenAl, o DALL'E 3 apresenta avancos em relagdo a
versoes anteriores por compreender melhor prompts complexos, gerar imagens mais
detalhadas, apoiar formatos em paisagem e retrato e conseguir incluir textos em
imagens com maior precisao. Além disso, sua integracdo ao ChatGPT permite que o
usuario refine ideias por meio de conversa, solicitando ajustes, variacdes e melhorias na
imagem gerada.

No campo educacional, o DALL'E 3 pode ser compreendido como uma ferramenta
de mediacdao pedagdgica, ndo como substituto do professor. Seu valor estd na
possibilidade de ampliar a comunicacao visual, favorecer a criatividade, apoiar a
construcdo de materiais didaticos, estimular a autoria dos estudantes e tornar

determinados contelidos mais acessiveis, concretos e significativos. Em uma sociedade

122



marcada pela cultura digital e pela presenca constante de imagens, videos, memes,
infograficos e linguagens multimodais, ensinar também exige trabalhar com diferentes
formas de representacao do conhecimento.

O uso pedagdgico do DALL'E 3 esta relaciona a perspectiva sociointeracionista de
Vygotsky, segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio da interacao, da linguagem,
da mediacao e da construcao social do conhecimento. Nesse sentido, a imagem gerada
por IA pode funcionar como objeto mediador: ela provoca didlogo, interpretacao,
comparagao, problematizacao e producao de sentidos. O estudante nao apenas observa
uma imagem pronta, mas pode participar da criacao do prompt, analisar o resultado,
reformular a descricdo, discutir intencionalidades e refletir sobre o conteldo
representado.

Essa pratica se aproxima do pensamento de Paulo Freire, especialmente quando
se compreende a tecnologia como instrumento de leitura critica do mundo. O uso do
DALL'E 3 ndo deve se limitar a producdo estética de imagens bonitas, mas precisa
favorecer a problematizacao da realidade. Ao pedir que estudantes criem imagens sobre
desigualdade social, preservacdo ambiental, memdria local, cultura popular, profissoes,
territorios, identidade ou patrimonio histdrico, o professor pode transformar a geracao
visual em uma pratica de leitura, escrita, debate e consciéncia critica.

Na perspectiva das metodologias ativas, o DALL'E 3 contribui para deslocar o
estudante da posicao de receptor passivo para a posicao de sujeito criador. Ele pode
investigar um tema, elaborar descricdes, testar hipdteses visuais, comparar resultados,
defender escolhas estéticas e apresentar producdes para a turma. Essa dinamica se
aproxima da aprendizagem baseada em projetos, da aprendizagem por investigacao, da
sala de aula invertida, da producao colaborativa e da pedagogia maker, pois envolve
planejamento, experimentacao, revisao e socializagao.

Outro campo importante é o dos multiletramentos. A escola contemporanea
precisa formar estudantes capazes de ler e produzir sentidos em diferentes linguagens:
verbal, visual, sonora, digital, corporal e audiovisual. O DALL'E 3 favorece exatamente
esse transito entre linguagens, pois exige que o estudante transforme uma ideia verbal

em uma imagem e, depois, interprete criticamente a imagem gerada. Assim, a
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ferramenta pode fortalecer a escrita, a oralidade, a argumentacao, a andlise de
imagens, a criatividade e o pensamento critico.

Para a aplicabilidades metodoldgicas pratica uma primeira possibilidade é o uso do
DALL'E 3 na producao de imagens disparadoras para aulas. O professor pode gerar uma
imagem relacionada ao tema que sera estudado e utiliza-la como ponto de partida para
perguntas investigativas. Em uma aula de Ciéncias, por exemplo, pode criar uma
imagem de uma cidade com excesso de lixo, rios poluidos e areas verdes ameagadas. A
partir dela, os estudantes podem discutir impactos ambientais, coleta seletiva,
saneamento basico e responsabilidade social. A imagem funciona como provocacao
inicial, ativando conhecimentos prévios e despertando curiosidade.

Outra aplicacdao esta na criacao de materiais didaticos visuais personalizados.
Muitos professores enfrentam dificuldade para encontrar imagens que representem
exatamente a realidade dos estudantes, especialmente em contextos locais. Com o
DALL'E 3, é possivel solicitar imagens que retratem uma escola do interior do Cear3,
uma feira livre nordestina, uma comunidade rural, uma sala de aula inclusiva, uma
paisagem do semiarido ou uma situacdo cotidiana proxima dos alunos. Isso contribui
para tornar o contetdo mais contextualizado e culturalmente significativo.

Na area de Lingua Portuguesa, o DALL'E 3 pode ser utilizado para trabalhar
producao textual. O professor pode pedir aos estudantes que escrevam uma narrativa
curta e, em seguida, transformem uma cena importante dessa narrativa em prompt para
gerar uma imagem. Depois, os alunos analisam se a imagem corresponde ao texto,
identificam o que precisa ser melhorado e reescrevem a descricao. Essa atividade
fortalece vocabulario, coeréncia, detalhamento, descricdo de personagens, cenario,
tempo narrativo e intencionalidade comunicativa.

Exemplo de atividade: os estudantes produzem um conto sobre “uma cidade do
futuro sustentavel”. Depois, cada grupo cria um prompt detalhado para representar essa
cidade. Ao receber a imagem, o grupo apresenta para a turma quais elementos foram
representados: energia solar, transporte coletivo, pracas, reciclagem, acessibilidade,
preservacao da agua. O professor pode avaliar ndo apenas a imagem final, mas o

processo de escrita, revisao, argumentacao e relacao com o tema estudado.
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Em Historia, o DALL'E 3 pode apoiar a reconstrucao visual de contextos
historicos, sempre com mediacao critica. O professor pode solicitar imagens que
representem uma feira medieval, uma aldeia indigena, uma vila colonial, uma
assembleia popular, uma cena de trabalho no campo ou uma manifestacao social.
Porém, é essencial que os estudantes comparem a imagem gerada com fontes historicas
confiaveis, discutindo possiveis erros, estereo6tipos e anacronismos. Assim, a IA nao é
usada como “verdade histdrica”, mas como material de analise critica.

Em Geografia, a ferramenta pode ser usada para representar paisagens naturais
e humanizadas. Os alunos podem gerar imagens de areas urbanas planejadas,
ocupacoes irregulares, desertificacdo, agricultura familiar, fontes de energia renovavel,
bacias hidrograficas ou diferentes biomas brasileiros. Depois, podem comparar essas
imagens com fotografias reais, mapas e dados geograficos. A atividade favorece a
leitura de paisagens, a compreensao das relacdes entre sociedade e natureza e o
desenvolvimento da consciéncia socioambiental.

Em Matematica, o DALL'E 3 pode ajudar na visualizagao de situagcdes-problema.
O professor pode criar imagens que representem uma feira, uma construcao, uma
planta baixa, uma quadra esportiva, uma horta escolar ou um grafico visual. A partir
dessas imagens, os estudantes podem resolver problemas envolvendo area, perimetro,
proporcao, escala, simetria, porcentagem e geometria. A imagem gerada aproxima o
conteldo abstrato de situagbes concretas.

Em Ciéncias, a ferramenta pode apoiar a criacdo de ilustracdes sobre cadeia
alimentar, ciclo da agua, sistema solar, corpo humano, ecossistemas, poluicao,
reciclagem, mudancas climaticas e saude coletiva. O cuidado metodoldgico, nesse caso,
é verificar a precisao cientifica da imagem. O professor deve orientar os estudantes a
nao aceitarem a imagem automaticamente, mas analisarem se ela representa
corretamente o fenémeno estudado.

Em Arte, o DALL'E 3 pode ser usado para discutir estilos visuais, composicao,
cores, luz, textura, perspectiva, estética e criatividade. Em vez de simplesmente pedir
“faca uma imagem bonita”, os estudantes podem estudar movimentos artisticos e criar

imagens inspiradas em caracteristicas gerais de determinados estilos, sem copiar
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artistas vivos. A propria OpenAl informa que o DALL'E 3 foi projetado para recusar
solicitagdes que pecam imagens no estilo de artistas vivos, 0 que abre espaco para
discutir ética, autoria, direitos autorais e respeito ao trabalho artistico.

Na Educacao Infantil e nos anos iniciais, o DALL'E 3 pode auxiliar na criacao
de cartdes ilustrados, historias visuais, sequéncias de imagens, jogos de associacao,
cartazes de rotina, personagens pedagdgicos e imagens para contacao de historias. Por
exemplo, o professor pode criar uma sequéncia com quatro imagens: “a semente”, “a
planta crescendo”, “a flor surgindo” e “a arvore dando frutos”. As criancas podem
organizar a sequéncia, narrar o processo e construir oralmente explicagdes sobre o ciclo
de vida das plantas.

Na Educacao Especial e na perspectiva inclusiva, a ferramenta pode apoiar
a producdo de recursos visuais adaptados. E possivel criar imagens com alto contraste,
cenas simples, pictogramas, ilustracdes de rotina, combinados da turma, historias
sociais e materiais de apoio a comunicacdo. Entretanto, o professor deve garantir
acessibilidade, adequacao pedagogica e respeito as necessidades especificas dos
estudantes. A IA pode auxiliar, mas o olhar pedagdgico e humano continua
indispensavel.

Exemplos de atividades metodoldgicas com DALL'E 3

Area Proposta de uso Obijetivo pedagogico

Lingua Criar imagens a partir de Desenvolver escrita descritiva,

Portuguesa descricobes  produzidas pelos coeréncia textual e ampliacao
estudantes vocabular

Historia Gerar cenas histéricas e Desenvolver andlise critica, nocao
comparar com fontes de fonte e identificagcao de
documentais anacronismos

Geografia Representar paisagens naturais e Compreender territorio, paisagem,
urbanas ambiente e transformacao social

Ciéncias Ilustrar fendbmenos naturais e Estimular investigacao,

depois verificar a precisao observacao e validacdo de

cientifica informagoes
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Matematica Criar situacbes visuais para Relacionar conceitos abstratos a
problemas de medida, area e situacOes concretas
proporcao

Arte Produzir composicoes visuais a Desenvolver leitura  estética,
partir de temas, cores e estilos criatividade e autoria

Projeto Criar campanha visual sobre Integrar conhecimentos e

interdisciplinar sustentabilidade, saldde ou promover protagonismo estudantil

cidadania

Um exemplo de sequéncia didatica interdisciplinar poderia ter como tema: “Minha
comunidade no futuro: tecnologia, sustentabilidade e cidadania”.

Na primeira etapa, o professor promove uma roda de conversa sobre os problemas e
potencialidades da comunidade: lixo, transporte, arborizacao, espacos de lazer,
acessibilidade, seguranca, cultura local e preservacao ambiental. Na segunda etapa, os
estudantes pesquisam solucOes possiveis e registram ideias em grupo. Na terceira
etapa, cada grupo escreve um prompt detalhado para gerar uma imagem da
comunidade ideal no futuro. Na quarta etapa, a imagem gerada é analisada
criticamente: o que ela representou bem? O que ficou distante da realidade? O que
precisa ser corrigido? Na quinta etapa, os estudantes apresentam suas propostas em
forma de cartaz, texto argumentativo, maquete, seminario ou campanha digital.

Essa sequéncia mobiliza leitura, escrita, oralidade, pensamento critico, criatividade,
cultura digital, educagao ambiental e participagao social. O DALL'E 3, nesse caso, nao é
o centro da aula, mas um recurso que amplia as possibilidades de criacao,
representacao e debate.

E importante destacar a necessidade dos cuidados éticos, pedagdgicos e
avaliativos, apesar de seu potencial, o uso pedagogico do DALL'E 3 exige cuidados. O
primeiro € compreender que imagens geradas por IA podem conter imprecisoes,
esteredtipos, distorcdes ou representacOes inadequadas. Por isso, o professor deve
orientar os estudantes a analisar criticamente os resultados, perguntando: a imagem

representa corretamente o tema? Ha preconceitos? Ha exageros? Ha elementos
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historicamente ou cientificamente incorretos? Que escolhas visuais foram feitas?

Outro cuidado envolve a autoria. O estudante deve compreender que criar com IA
ndo significa apenas apertar um botdo. Ha autoria no planejamento, na escolha do
tema, na elaboragdao do prompt, na revisao, na curadoria, na justificativa e na analise
critica. Assim, a avaliagdo nao deve se limitar a beleza da imagem final, mas considerar
0 processo de construcao: pesquisa, clareza do prompt, relagdo com o conteldo,
argumentacao, criatividade, colaboragao e reflexao.

Também ¢é importante discutir transparéncia. A OpenAl informa que imagens
geradas no ChatGPT e por sua API com DALL'E 3 podem incluir metadados C2PA, que
ajudam a indicar a origem do conteldo, embora esses metadados possam ser
removidos em algumas situacOes. Esse aspecto € pedagogicamente relevante para
trabalhar confiabilidade, desinformacdo, manipulagao de imagens e educacao midiatica.

Além disso, o professor deve evitar o uso da ferramenta para expor dados
pessoais de estudantes, criar imagens constrangedoras, reproduzir preconceitos,
simular pessoas reais sem autorizacao ou substituir atividades essenciais de
convivéncia, leitura, escrita, experimentacao e didlogo. A IA deve enriquecer a pratica
pedagdgica, ndo empobrecer o processo educativo.

Nesse contexto, o DALL'E 3 pode contribuir significativamente para a educacao
quando utilizado com intencionalidade pedagdgica, criticidade e planejamento. Sua
capacidade de transformar linguagem verbal em imagem favorece praticas mais
criativas, inclusivas, interativas e contextualizadas. Ao permitir que professores e
estudantes produzam imagens relacionadas aos conteldos estudados, a ferramenta
amplia os recursos metodoldgicos, fortalece os multiletramentos, estimula a autoria e
favorece a aprendizagem ativa.

Contudo, seu uso precisa estar articulado a uma concepcao critica de educacao. O
mais importante ndo é apenas gerar imagens, mas transformar essas imagens em
oportunidades de investigacdo, didlogo, andlise, criagdo e reflexao. Quando bem
mediado pelo professor, deixa de ser apenas uma tecnologia de geracao visual e passa
a ser um recurso didatico capaz de fortalecer o processo de ensino e aprendizagem,

aproximando conhecimento, criatividade, cultura digital e protagonismo estudantil.
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DALL-E 3 Como Funciona

O DALL-E é um modelo de inteligéncia artificial generativa desenvolvido
pela OpenAl que cria imagens a partir de descricdoes em linguagem natural.
Ele usa uma combinacao de modelos de linguagem (como o GPT) com
redes neurais de geracao de imagem, sendo capaz de entender contexto,
estilos artisticos e detalhes visuais complexos.

Desde a versao DALL-E 3, o modelo esta integrado diretamente ao ChatGPT
(GPT-4), facilitando o uso dentro de conversas com IA.

Aplicacoes:

O DALL-E é usado em varias areas:

v Criacao artistica: ilustracoes, “concept art”, arte abstrata ou realista
sob demanda.

v Design grafico: geracao de logotipos, mockups, imagens de fundo
e cenas especificas.

v Marketing e publicidade: imagens personalizadas para
campanhas, redes sociais e conteudo visual.

v Educacgao: ilustracdes de conceitos cientificos, histéricos ou
culturais.

v Storytelling: criacao de imagens para livros, quadrinhos, jogos ou
videos.

v Moda e arquitetura: visualizacao de roupas, espacos ou objetos
em estilos variados.

Como usar:
PASSO 1 — Via ChatGPT (na versao Plus, com GPT-40):

v'  Basta digitar um comando descritivo, como “crie
uma imagem de...”

A IA gera a imagem e vocé pode pedir variacoes ou edicoes.
PASSO 2 —Via site da OpenAl:

v Com uma conta gratuita ou paga, vocé digita o prompt

e recebe imagens geradas: https://openai.com/dall-e.
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PASSO 3 — Edicao de imagens (Inpainting):

v E possivel editar imagens diretamente: apagar partes,
escrever o que deve mudar e o modelo completa com base
no contexto.

PASSO 4 — Integracoes:

v' O DALL-E esta integrado a apps, como o Canva,

Microsoft Designer, Bing Image Creator e Copilot.

Informacoes adicionais:

v N3ao repete imagens pré-existentes, gerando conteudo original
a cada solicitacao.

v' Pode criar imagens em varios estilos: realista, cartoon,
futurista, renascentista, etc.

v No ChatGPT, ha a funcao de editar imagens com cliques e
texto (muito usada para ajustes finos).

v' O uso é sujeito a politicas de conteldo da OpenAl, com filtros

contra imagens agressivas, ofensivas ou que violem direitos autorais.
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Mendeley e a Arquitetura Pedagdgica da Pesquisa: Uma
Visao Sistémica do Fazer Docente

O uso pedagdgico do Mendeley ultrapassa a dimensao meramente instrumental
de um gerenciador de referéncias bibliograficas; ele se insere, de modo mais amplo, na
constituicdo de uma cultura académica orientada pela organizagdo do conhecimento,
pela autoria responsavel, pela curadoria critica das fontes e pela sistematizacao
rigorosa dos processos de investigagdo. Em uma perspectiva sistémica do fazer
pedagdgico, o Mendeley pode ser compreendido como uma tecnologia mediadora
entre o planejamento docente, a pesquisa escolar, a producao textual e a formagao de
sujeitos intelectualmente autdbnomos, capazes de localizar, selecionar, analisar,
referenciar e mobilizar informagdes com discernimento ético e epistemoldgico.

No cotidiano educacional, uma das grandes fragilidades do trabalho com
pesquisa estd na dispersao das fontes, na auséncia de critérios para selegdo
bibliografica e na dificuldade de transformar leituras em conhecimento efetivamente
estruturado. Nesse cenario, o Mendeley contribui para instaurar uma ldgica de
organizacao intelectual, pois permite armazenar, classificar, anotar, compartilhar e citar
referéncias e dados de pesquisa, além de gerar bibliografias automaticamente. Assim,
a ferramenta deixa de ser apenas um suporte técnico e passa a funcionar como um
ambiente de gestao do saber, no qual professores e estudantes podem construir
percursos investigativos mais coerentes, rastreaveis e academicamente qualificados.

Sob a otica do professor, o Mendeley fortalece o planejamento pedagdgico ao
possibilitar a criacdo de bibliotecas tematicas para disciplinas, projetos, sequéncias
didaticas, grupos de estudo, iniciacao cientifica, formagao continuada e producao de
materiais didaticos. O docente pode organizar artigos, livros, capitulos, relatérios,
documentos oficiais e textos de apoio por temas, autores, conceitos ou unidades
curriculares, favorecendo uma pratica pedagdgica menos improvisada e mais
sustentada por fundamentos tedricos consistentes. Desse modo, o planejamento deixa
de ser um ato isolado e episddico para converter-se em um processo cumulativo,

reflexivo e permanentemente alimentado por novas leituras.
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Na aprendizagem dos estudantes, o Mendeley pode favorecer o desenvolvimento
do letramento académico e cientifico, especialmente quando utilizado em atividades
que envolvem leitura orientada, fichamento, producao de resenhas, elaboracao de
projetos, escrita de artigos, seminarios e trabalhos interdisciplinares. Como a
plataforma permite destacar trechos, inserir comentarios e organizar anotacbes em
PDFs e no proprio ambiente de pesquisa, ela auxilia o estudante a superar a leitura
superficial, conduzindo-o a praticas mais analiticas, interpretativas e autorais. Com
isso, a leitura passa a ser compreendida nao como mera coleta de informagdes, mas
como exercicio de apropriacao critica do conhecimento.

A dimensao colaborativa também é essencial para uma visao sistémica do fazer
pedagdgico. O Mendeley oferece recursos de grupos e bibliotecas compartilhadas,
permitindo que colegas, estudantes, pesquisadores ou coautores adicionem
referéncias, anotem PDFs e mantenham um acervo comum de estudo. Em praticas
escolares e académicas, isso pode ser mobilizado para formar comunidades de
investigacdo, nas quais a turma constréi coletivamente um repertério bibliografico
sobre determinado tema, compara diferentes autores, identifica convergéncias e
divergéncias teodricas e aprende a sustentar argumentos com base em fontes
qualificadas.

Outro aspecto relevante esta na promogao da ética académica. Ao facilitar a
insercao de citacdes e a geracao de referéncias bibliograficas, o Mendeley contribui
para que professores e estudantes compreendam a importancia de reconhecer a
autoria alheia, evitar o plagio e construir textos com maior responsabilidade intelectual.
O recurso Mendeley Cite, integrado ao Microsoft Word, permite inserir citagdoes e
bibliografias diretamente no documento, favorecendo maior precisao na escrita
académica. Dessa forma, a ferramenta pode ser pedagogicamente explorada para
ensinar normas de citacdao, padroes de referéncia, organizacao textual e compromisso
ético com a produgao do conhecimento.

Em uma perspectiva metodoldgica, o professor pode propor, por exemplo, que
os estudantes criem uma biblioteca tematica sobre determinado problema social,

cientifico ou histdrico; selecionem fontes confiaveis; elaborem comentarios criticos;
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comparem abordagens tedricas; produzam sinteses argumentativas; e, ao final,
construam um artigo, relatorio ou apresentacao fundamentada. Nesse percurso, o
Mendeley atua como eixo estruturante da investigacao, pois articula pesquisa, leitura,
analise, escrita, autoria e colaboracdao. A tecnologia, portanto, nao aparece como
adorno pedagogico, mas como elemento integrado ao processo formativo.

Pensar o Mendeley de forma sistémica significa reconhecer que o fazer
pedagogico nao se restringe a transmissao de contelidos, mas envolve a criacdo de
condigdes para que os sujeitos aprendam a aprender, a pesquisar, a argumentar e a
produzir conhecimento de modo responsavel. O professor, nesse contexto, assume o
papel de mediador epistemoldgico: aquele que orienta os estudantes na travessia entre
a informacgao dispersa e o conhecimento organizado, entre a leitura fragmentada e a
compreensao critica, entre a cdpia mecanica e a autoria intelectual.

Portanto, o uso pedagdgico do Mendeley representa uma possibilidade fecunda
de qualificar as praticas docentes e discentes, sobretudo em tempos marcados pela
abundancia informacional e pela necessidade de discernimento critico. Ao favorecer a
organizagao das fontes, a colaboracdo académica, a leitura ativa, a escrita referenciada
e a ética na producdao textual, a ferramenta contribui para um ensino mais
investigativo, rigoroso e intelectualmente emancipador. Mais do que um software de
referéncias, o Mendeley pode ser compreendido como um dispositivo pedagdgico de
ordenacdao do pensamento, capaz de fortalecer uma cultura escolar e universitaria
pautada pela pesquisa, pela autoria e pela construgao coletiva do conhecimento.

Mendeley Como Funciona
O Mendeley é um gerenciador de referéncias e uma rede social

académica, desenvolvido inicialmente pela Elsevier. Ele permite
organizar, ler, anotar, citar e compartilhar documentos académicos,
como artigos cientificos, livros, teses, entre outros.

Aplicacoes:
Para professores(as): organizacao de bibliografia recomendada e

planejamento de aulas.
Para alunos: suporte em projetos de pesquisa, TCCs e leituras
dirigidas.
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Em cursos de metodologia cientifica: como instrumento para ensinar
normas de citagao e referéncia.

Como usar:
PASSO 1 — Crie uma conta

Acesse: www.mendeley .com.

Clique em "Join for free" e crie uma conta gratuita.

PASSO 2 — Baixe o Mendeley Reference Manager

v' Disponivel para Windows, macOS e Linux.

Vocé também pode usar a versao on-line, sem instalar nada.

PASSO 3 — Instale o plugin no Word (opcional, mas util)

v" No préprio Mendeley, va em "Tools" > "Install MS Word Plugin".

Isso permite inserircitacbes e gerar referéncias automaticamente no

Word.

PASSO 4 — Adicione seus arquivos

v' Clique em "Add new" ou arraste PDFs diretamente para o programa.

O Mendeley reconhece os dados do artigo (autor/a, titulo, ano etc.)

automaticamente, mas vocé pode editar se precisar.

PASSO 5 — Organize sua biblioteca

Crie pastas e etiquetas para separar por temas, disciplinas, projetos, etc.

PASSO 6 — Insira citagOes no seu trabalho

v' No Word, va em "Referéncias" > "Insert Citation" (o botao do Mendeley
aparecera).

v' Escolha o estilo de citacao (ex.: ABNT, APA) e insira diretamente
do Mendeley.

PASSO 7 — Gere a bibliografia

v Ao final do seu texto, clique em "Insert Bibliography" e o Mendeley

cria automaticamente a lista com os(as) autores(as) usados(as).

Informacgoes adicionais:
v Leitor de PDF com anotacoes.

v' Importacao automatica de referéncias.
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v' Modo colaborativo (Grupos).
v' Correcao manual de metadados.

v Sincronizagao em nuvem.
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Criatividade Digital e Aprendizagem Significativa:
Possibilidades Pedagogicas Com o Microsoft Designer na
Implementacao Efetiva da BNCC Computacao

O uso pedagdgico do Microsoft Designer pode representar uma importante
estratégia para ampliar as possibilidades metodoldgicas dos professores e favorecer
uma aprendizagem mais significativa, criativa e contextualizada. Em uma escola
cada vez mais atravessada pelas tecnologias digitais, ndao basta apenas utilizar
ferramentas digitais como suporte visual ou elemento decorativo; € necessario
integra-las ao planejamento pedagdgico de modo intencional, critico e formativo.
Nesse sentido, o Microsoft Designer pode ser compreendido como um recurso de
mediacao didatica capaz de transformar ideias, conceitos, problemas e conteudos
escolares em producoes visuais, infograficos, cartazes, imagens explicativas,
campanhas educativas, materiais de estudo e projetos autorais.

O Microsoft Designer € uma ferramenta de criacdo e edicdao visual com
inteligéncia artificial, voltada para a producdo de imagens, postagens, cartoes,
adesivos, banners e outros materiais graficos. A prépria Microsoft apresenta a
plataforma como um aplicativo que permite “criar, projetar e editar” conteldos com
IA inclusive gerando imagens a partir de descricoes textuais, removendo fundos,
aprimorando resolucao e oferecendo sugestdes de design para melhorar o impacto
visual dos projetos. No contexto educacional, essa funcionalidade ganha grande
relevancia porque possibilita que professores e estudantes transformem
conhecimentos abstratos em representagdes visuais, favorecendo a compreensao, a
comunicacao e a autoria.

A aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento se relaciona
com aquilo que o estudante ja sabe, permitindo que ele atribua sentido ao que
aprende. Nessa perspectiva, o Microsoft Designher pode funcionar como uma ponte
entre os conhecimentos prévios dos estudantes e o0s novos objetos de
aprendizagem, pois permite criar materiais visuais conectados a realidade da turma,

ao territdrio, as vivéncias culturais, aos problemas locais e aos temas estudados em
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sala. Em vez de apenas receber um conteldo pronto, o estudante pode pesquisar,
selecionar informagdes, organizar ideias, planejar visualmente uma mensagem e
produzir um material autoral. Assim, ele deixa de ser mero consumidor de
informacao e passa a atuar como sujeito ativo na construcao do conhecimento.

Essa proposta dialoga diretamente com a BNCC Computacao,
regulamentada pela Resolugao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, que define
normas sobre Computacdao na Educacdo Basica como complemento a BNCC. A
resolucao estabelece que os processos e aprendizagens relacionados a Computacao
devem ser implementados considerando a BNCC, a legislacao educacional e as
competéncias e habilidades previstas nos documentos anexos. A BNCC Computagao
organiza-se em trés grandes eixos: Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital. Esses eixos envolvem a resolucao criativa de problemas,
a compreensao dos ambientes digitais e a reflexao critica, ética e cidada sobre as
tecnologias na sociedade.

No eixo do Pensamento Computacional, o Microsoft Designer pode ser
utilizado para desenvolver habilidades como decomposicao de problemas,
reconhecimento de padrdes, organizacdo logica de ideias, criacao de sequéncias e
elaboracao de solucbes. Por exemplo, ao propor que os estudantes criem um
infografico sobre preservacdo ambiental, alimentacao saudavel, historia local,
seguranca na internet ou combate a desinformacdao, o professor pode orientar a
turma a dividir o problema em etapas: definir o tema, levantar informagoes,
selecionar dados relevantes, organizar a mensagem, escolher imagens, criar o
layout, revisar o conteldo e apresentar o resultado. Esse processo aproxima-se do
raciocinio algoritmico, pois exige planejamento, sequéncia, tomada de decisao e
avaliacao do produto final.

No eixo do Mundo Digital, a ferramenta possibilita discutir como as imagens
sao criadas, editadas, armazenadas, compartilhadas e interpretadas nos ambientes
digitais. O professor pode trabalhar com os estudantes questoes como: de onde
vém as imagens usadas? Que tipo de dado é inserido em uma ferramenta de IA?

Como escrever bons comandos ou prompts? Quais cuidados devemos ter com
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direitos autorais, exposicao de pessoas, privacidade e veracidade das informagoes?
Dessa forma, o Microsoft Designer ndo é usado apenas para “fazer artes bonitas”,
mas para compreender os mecanismos de producao, circulagao e responsabilidade
no uso de conteldos digitais.

No eixo da Cultura Digital, o Microsoft Designer contribui para formar
estudantes mais criticos, criativos e participativos. Ao produzir uma campanha visual
sobre bullying, fake news, cidadania, meio ambiente, saude, patrimonio cultural ou
uso consciente da tecnologia, os estudantes aprendem a comunicar ideias de forma
ética e socialmente responsavel. A producao visual passa a ser uma pratica de
intervencao no mundo, permitindo que a escola dialogue com a comunidade e que
os estudantes percebam a fungao social do conhecimento.

Um exemplo pratico de aplicabilidade seria uma atividade interdisciplinar
intitulada “Minha comunidade em imagens: problemas, solucoes e
cidadania digital”. Nessa proposta, os estudantes identificariam um problema real
da escola ou do municipio, como descarte inadequado de lixo, desperdicio de agua,
falta de arborizacao, uso excessivo de telas ou desinformacao nas redes sociais. Em
seqguida, fariam uma pesquisa orientada, organizariam os dados coletados e
criariam, no Microsoft Designer, cartazes, infograficos ou cards educativos. Durante
o processo, o professor trabalharia leitura critica, producdao textual, selecdo de
informacoes, ética digital, planejamento visual, revisao colaborativa e apresentacao
oral. Assim, a atividade mobilizaria conhecimentos de Lingua Portuguesa, Ciéncias,
Geografia, Histdria, Arte e Computacao.

Outra possibilidade é utilizar o Microsoft Designer como ferramenta de sintese
visual dos conteldos estudados. Apds uma aula sobre fotossintese, Revolucao
Industrial, fracOes, géneros textuais, biomas brasileiros ou conceitos de
computacao, os estudantes poderiam criar mapas visuais, esquemas, linhas do
tempo ou cards explicativos. Essa estratégia favorece a aprendizagem significativa
porgue exige que o estudante compreenda o conteudo para reorganiza-lo com suas
proprias palavras e imagens. Ao transformar uma explicacdo em peca visual, ele

precisa selecionar o essencial, hierarquizar ideias, estabelecer relagdoes e comunicar
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0 conhecimento de maneira clara.

O professor também pode utilizar a ferramenta no planejamento pedagdgico,
criando materiais personalizados para diferentes niveis de aprendizagem. Com o
Microsoft Designer, é possivel elaborar capas de sequéncias didaticas, cartazes de
orientacao, imagens disparadoras, cartdoes de revisao, trilhas de aprendizagem,
desafios visuais e materiais de apoio para estudantes com maior necessidade de
mediacdo. Essa personalizacdao contribui para uma pratica mais inclusiva, pois
permite diversificar linguagens e oferecer multiplas formas de acesso ao
conhecimento.

Entretanto, o uso pedagdgico do Microsoft Designer precisa ser acompanhado
de intencionalidade, criticidade e mediacao docente permanentemente. A
inteligéncia artificial ndo substitui o professor, nem garante aprendizagem por si so.
O valor pedagogico da ferramenta estd na forma como ela é inserida em uma
situacao didatica bem planejada, com objetivos claros, critérios de avaliacao,
problematizacao, didlogo e reflexao. O estudante deve ser orientado a nao aceitar
automaticamente tudo o que a IA produz, mas a revisar, comparar, argumentar,
corrigir e justificar suas escolhas. Esse movimento fortalece a autonomia intelectual
e 0 pensamento critico.

Portanto, em consonancia com as diretrizes da BNCC Computacao, o Microsoft
Designer pode ser utilizado como recurso potente para desenvolver competéncias
digitais, estimular a criatividade, promover autoria, favorecer a resolucao de
problemas e ampliar a aprendizagem significativa. Sua aplicabilidade pedagdgica
torna-se ainda mais relevante quando vinculada a projetos interdisciplinares,
situagOes reais, producao colaborativa e reflexao ética sobre o uso das tecnologias.
Assim, a escola deixa de tratar a tecnologia apenas como ferramenta de apoio e
passa a incorpora-la como linguagem, cultura, método de investigacao e

possibilidade concreta de formagao cidada para o mundo digital

Microsoft Designer Como Funciona:
O Microsoft Designer € uma ferramenta de design grafico baseada em

inteligéncia artificial que utiliza modelos prontos e geracao de conteldo
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assistida por IA (incluindo tecnologia do DALL-E da OpenAl) para ajudar
usuarios/as a criarem designs visuais de forma rapida e intuitiva. Ele
entende comandos de texto e transforma ideias em pecas graficas
visualmente atrativas.
Aplicacgoes:

a. Educacao: Criacao de apresentacoes, infograficos, cartazes escolares e
materiais didaticos.

b. Professores/as: Producao de planos de aula visuais,
murais digitais, conteldo para redes sociais educativas.

c. Alunos/as: Desenvolvimento de trabalhos escolares,
mapas conceituais e identidades visuais para projetos.

d. Gestores/as: Divulgacao de eventos escolares, campanhas educativas
e boletins informativos.

Como usar:
PASSO 1
v Acesse https://designer.microsoft.com com uma conta Microsoft.

PASSO 2
v Escreva uma ideia (ex.: “cartaz sobre a importancia da agua para o

meio ambiente”).

PASSO 3
v A IA ird sugerir automaticamente modelos visuais com

imagens, textos e cores.

v Personalize o conteudo (textos, imagens, fontes) conforme
sua necessidade.

PASSO 4
v Exporte o desigh em diversos formatos (PNG, PDF, JPG, etc.)

ou compartilhe direto nas redes.

Informacoes adicionais:

v Integra-se com outras ferramentas da Microsoft, como PowerPoint
e OneDrive.

v Oferece recursos de acessibilidade, como texto
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alternativo automatico para imagens.

A educacao possui um poder profundamente transformador, pois é
por meio dela que sujeitos ampliam horizontes, desenvolvem consciéncia
critica, constroem conhecimentos e se reconhecem como protagonistas de
sua propria histéria. Mais do que transmitir conteddos, educar é abrir
caminhos para a emancipacao humana, para a participacao cidada e para
a construcao de uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva. Nesse
sentido, investir em educacao significa investir no futuro de uma
comunidade, fortalecendo talentos, reduzindo desigualdades e criando
possibilidades reais para que cada estudante desenvolva plenamente suas
potencialidades e contribua, de forma ética, criativa e responsavel, para a
transformacao do seu territério e do mundo em que vive.

A educacdao, quando compreendida como pratica social
transformadora, ultrapassa os limites da sala de aula e alcanca a vida
concreta dos sujeitos, das familias e das comunidades. Ela possibilita que
cada estudante nao apenas acesse conhecimentos historicamente
construidos, mas também desenvolva competéncias essenciais para
interpretar a realidade, tomar decisdoes conscientes, resolver problemas e
participar ativamente da sociedade. Nesse processo, o papel da escola
torna-se indispensavel, pois é nela que se fortalecem valores como
respeito, solidariedade, responsabilidade, autonomia, colaboracao e
compromisso com o bem comum. Assim, educar é formar pessoas
capazes de pensar criticamente, agir com sensibilidade e transformar os
desafios do presente em oportunidades de crescimento individual e
coletivo.

Nesse contexto, o poder transformador da educacao também se
expressa na capacidade de reduzir desigualdades, ampliar oportunidades
e promover justica social. Uma educacao publica de qualidade,
democratica e inclusiva permite que os(as) estudantes reconhecam suas

potencialidades, valorizem sua identidade, compreendam seu territorio e
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projetem novos caminhos para o futuro. Para isso, € fundamental que as
praticas pedagdgicas estejam conectadas as demandas contemporaneas,
as tecnologias, a cultura digital, a diversidade e as necessidades reais da
comunidade escolar. Assim, a educacao assume um papel estratégico na
construcao de uma sociedade mais humana, critica, criativa e cidada,
reafirmando o compromisso da gestao publica com o desenvolvimento
integral dos(as) estudantes e com a transformacao positiva da realidade
local.

A incorporacao das ferramentas de Inteligéncia Artificial no contexto
educacional representa uma oportunidade significativa para enriquecer
as praticas pedagdgicas, promover a personalizacdao do ensino e apoiar
estudantes, professores(as), equipes pedagdgicas e gestores(as) nos
processos de ensino e aprendizagem. No entanto, seu uso exige
responsabilidade, criticidade, ética, seguranca e intencionalidade
pedagdgica, de modo que a tecnologia seja compreendida como aliada
da educacao publica, e ndao como substituta da mediacdao docente, das
relacdes humanas, da criatividade, da sensibilidade pedagdgica e das
competéncias essenciais ao desenvolvimento integral dos(as) estudantes.

Este Guia apresenta um conjunto de ferramentas acessiveis e
adaptaveis as diversas realidades das escolas da Rede Municipal de
Ensino de Altaneira-CE, oferecendo possibilidades para a criagao de
materiais didaticos, organizacao do planejamento pedagdgico, avaliacao
da aprendizagem, desenvolvimento de projetos, incentivo a pesquisa,
fortalecimento da autoria estudantii e ampliacao das metodologias
utilizadas em sala de aula. Mais do que indicar recursos tecnoldgicos,
este material busca orientar o uso consciente da Inteligéncia Artificial,
considerando as necessidades reais das escolas, os principios da
equidade, da inclusao, da protecao de dados, da ética digital e do
compromisso com uma aprendizagem significativa, critica e socialmente

referenciada.
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Nesse sentido, a Secretaria Municipal de Educacao de Altaneira-CE
reafirma o compromisso da gestao publica com uma educacao de
qualidade, @ democratica, inclusiva e comprometida com o
desenvolvimento humano, social e cultural dos(as) estudantes
altaneirenses. A insercao da Inteligéncia Artificial nas praticas
educacionais deve ocorrer de forma planejada, responsavel e coerente
com as diretrizes da educacao basica, fortalecendo o papel do poder
publico na promocao de politicas educacionais que ampliem
oportunidades, reduzam desigualdades e garantam melhores condicoes
para o trabalho docente e para a aprendizagem dos(as) estudantes.

Ao propor este Catalogo, a gestao educacional municipal assume sua
responsabilidade em fomentar processos formativos que preparem
professores(as) e equipes escolares para lidar com os desafios da cultura
digital, compreendendo que a inovacao tecnoldgica sé produz sentido
quando esta a servico da aprendizagem, da cidadania, da participacao
social e da melhoria da escola publica. Assim, o uso da IA deve ser
acompanhado de orientacao pedagdgica, reflexao critica,
acompanhamento institucional e compromisso ético, assegurando que as
ferramentas digitais sejam utilizadas com finalidade educativa, respeito a
diversidade e atencao as especificidades do territdrio de Altaneira-CE.

Dessa forma, a Secretaria Municipal de Educacao reafirma seu
compromisso em apoiar a formacgao continuada dos(as) profissionais da
educacao, promover inovacao com seguranca, fortalecer a
responsabilidade educacional da gestao publica e contribuir para a
construcao de uma cultura digital critica, criativa, inclusiva e cidada. Que
este material sirva como ponto de partida para novas praticas, reflexoes
e caminhos formativos capazes de fortalecer a aprendizagem dos(as)
estudantes, valorizar o trabalho docente e consolidar uma educacao
publica cada vez mais significativa, humanizada, responsavel e conectada

aos desafios do nosso tempo.
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Assim sendo, refletir sobre educacao o poder transformador da
educacao é compreender que nenhuma acao pedagdgica € pequena
quando nasce do compromisso com a transformagao humana. Cada aula
planejada, cada escuta atenta, cada palavra de incentivo e cada
oportunidade oferecida aos(as) estudantes pode representar o inicio de
uma mudanca profunda em suas trajetérias de vida. A educacao, nesse
sentido, nao se limita ao ensino de conteldos: ela desperta consciéncias,
fortalece sonhos, amplia horizontes e permite que cada sujeito reconheca
em Si a capacidade de aprender, criar e transformar a realidade. Por isso,
educar € um ato de esperanca ativa, de responsabilidade publica e de
compromisso ético com a construcdao de uma sociedade mais justa,
sensivel, democratica e humanizada.

Dessa forma, reafirma-se a importancia de uma educacao publica
pautada na inclusao, na inovacao, na equidade e na valorizacao das
pessoas que fazem a escola acontecer. Quando a gestao publica, os(as)
educadores(as), as familias e a comunidade caminham juntos em favor
da aprendizagem, a escola se torna territério de possibilidades,
pertencimento e transformacao social. Que cada iniciativa educativa
fortaleca o protagonismo dos(as) estudantes, valorize a identidade do
territério altaneirense e inspire novas praticas capazes de fazer da
educagao nao apenas um caminho para o conhecimento, mas uma ponte

para a dignidade, a cidadania e a realizacao de futuros possiveis.
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