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APRESENTACAO

A Secretaria da Educagéo do Estado do Ceard (Seduc/CE), por meio da
Coordenadoria Estadual de Formagdo Docente e Educacdo a Disténcia
(Coded/CED), publica o Catélogo de Pratica dos Agentes de Gestéio da
Inovagéio Educacional (AGI) - Edigéio 2025, com o objetivo de fomentar
praticas pedagodgicas inovadoras e fortalecer o trabalho dos/as
profissionais da rede publica de educacgéo do Ceara.

Este Catdlogo apresenta um conjunto de propostas didaticas
desenvolvidas ao longo do ano de 2025 pelos/as AGls, em parceria com
professores/as, gestores/as escolares, articuladores/as de gestdo e
técnicos/as das Coordenadorias Regionais de Desenvolvimento da
Educagd@o e das Superintendéncias das Escolas Estaduais de Fortaleza
(Credes/sefor). As praticas aqui reunidas dialogam com as diretrizes da
BNCC Computagdo e com o Plano Estadual de Educagdo Digital e
Inovagdo Pedagdgica, além de integrarem o uso pedagogico de
Recursos Educacionais Abertos e Digitais (REA/RED), as ferramentas
digitais e a Inteligéncia Artificial, tendo como foco principal a
recomposicdo das aprendizagens.

Nesta obra, encontram-se propostas pedagodgicas que contemplam
diferentes dreas do conhecimento, organizadas por Credes/Sefor. Cada
proposta apresenta objetivos, metodologias, recursos utilizados e
descrigdes que possibilitam sua adaptacdo e replicagdo em qualquer
contexto escolar. As praticas evidenciam o uso de tecnologias digitais e
de metodologias inovadoras no contexto da formagdo docente,
contribuindo para o aprimoramento das praticas pedagodgicas e para a
promocdo de uma aprendizagem mais significativa, interativa e
contempordnea.

Esperamos que este catdlogo contribua para o fortalecimento das
praticas pedagoégicas na rede estadual, inspirando professores/as a
inovarem em suas salas e a utilizar, de forma critica e intencional, as
tecnologias digitais disponiveis. Do mesmo modo, desejamos que as
experiéncias aqui socializadas colaborem com a consolidagdo de uma
cultura educacional voltada a equidade, a inovagdo e a garantia do
direito a efetiva aprendizagem de todos os estudantes.

Por fim, ressaltamos que esta e outras publicacées referentes aos/ds
AGls estdo disponiveis no ambiente virtual da Coded/CED, podendo ser
acessadas para consultg, estudo e aprofundamento das praticas aqui
apresentadas.

Equipe Coded/CED



CREDE 1

GAMIFICAGAO E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL NA RECOMPOSICAO DAS
APRENDIZAGENS: UMA ABORDAGEM
INTERDISCIPLINAR

Sarah Ingrid Oliveira de Lima
Roonyérica Maia de Freitas
Ana Lara Oliveira de Carvalho
Amanda de Oliveira Lima
Joao Paulo Frederico

APRESENTACAO: Esta proposta didatica busca integrar ferramentas de inteligéncia
artificial ao processo de recomposicao das aprendizagens, utilizando a gamificacéo e a
interdisciplinaridade para tornar o aprendizado mais envolvente aos alunos e oferecer ao
professor um apoio a mais em sua pratica pedagogica.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias; Matematica e
suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Matematica, Historia, Geografia e
Quimica.

ASSUNTOS: O uso da Gamificagdo e Inteligéncia Artificial na Recomposicdo das
Aprendizagens em uma abordagem interdisciplinar.

OBJETIVOS: Integrar a gamificacdo e o uso de ferramentas de inteligéncia artificial no
processo de recomposicao das aprendizagens essenciais, por meio de atividades
interdisciplinares com foco nos descritores de portugués e matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

« Promover a recomposicdo das aprendizagens essenciais em portugués e
Matematica com foco nos descritores do SAEB, por meio de estratégias ludicas e
interdisciplinares.

- Fomentar o uso consciente da inteligéncia artificial no planejamento pedagdgico,
aliando-a a estratégias como a gamificagdo para promover o engajamento e a
participacao ativa dos estudantes.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« Ferramentas de IA: Canva IA, Chat GPT e Gemini.
« Ferramentas de apresentagao: Canva e Google Slides.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA: A proposta se fundamenta na
metodologia da gamificagdo, promovendo a interdisciplinaridade por meio do uso de
inteligéncia artificial para criacdo de ferramentas para diferentes disciplinas combinadas
a fim de trabalhar as habilidades essenciais dos estudantes.

Por meio de ferramentas pedagdgicas interativas e interdisciplinares é possivel integrar
diferentes areas do conhecimento em propostas articuladas e contextualizadas, nas
quais conteudos de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da
Natureza dialogam para levar a uma proposta de aprendizagem mais integrativa. Para
isso, desenvolvemos ferramentas para o desenvolvimento da recomposicdo da
aprendizagem por meio de momentos interativos através do uso de Tecnologias Digitais
da Informagado e Comunicacgéao (TDICs) e de Recursos Educacionais Digitais (REDs).

Ressaltamos que a integragao das tecnologias digitais ao processo de recomposi¢ao das
aprendizagens ndo se restringe ao uso de ferramentas; ela se configura como uma
mudanga na cultura escolar, estimulando a inovagao, fortalecendo o protagonismo
discente e promovendo uma educagdo mais equitativa e conectada as demandas
contemporaneas.

Durante o processo de construcdo dos jogos com tematicas interdisciplinares,
realizamos o uso progressivo de |A para gamificacdo em trés fases: Fase 1 - Criagao de
imagens em I|A para identidade visual dos jogos; Fase 2 - Delineamento de ideias de
jogos com a IA; Fase 3 - Programacgao de jogos por IA.

DESCRIGAO DA PROPOSTA:

Fase 1: Criacdo de identidade visual com Chat GPT

A criacdo de jogos com ferramentas de apresentacéo’ pode ser feita com procedimentos
simples, tais como perguntas em cada pagina da apresentagdo pedindo para indicar o
item correto. Além disso, essa experiéncia pode ser aprimorada com imagens estaticas
ou animadas que acompanhem todo o jogo, tornando ele mais personalizado e
interativo. A identidade visual pode ser autoral ou por meio de elementos em bancos de
icones? e imagens gratuitas na internet, bem como por meio do uso de inteligéncia
artificial.

Ao usar o ChatGPT, por exemplo, é importante construir um comando (prompt) claro e
preciso para obter a imagem adequada ao objetivo previsto. Para isso, é necessario
fornecer uma série de informacgdes, tais como formato da imagem, tipo de arquivo, estilo
e cena. Vejamos:

' Google Apresentacgao (Slides), PowerPoint, Canva Slides, LibreOffice Impress e outros.
2 Flaticon, Freepik, lcons8, entre outros.
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Figura 1 - Fluxograma de pensamento para criagdo de prompt de imagem no ChatGPT

Paisagem (horizontal)

Slide (16:9 ou 4:3)
Retrato (vertical) —{

Mobile (3:16)
-{ Sem fundo/fundo transparente (png)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Fase 2: Delineamento de ideias de jogos com a |IA

Na criagdo do prompt para delineamento de ideias para jogos, € importante dar
exemplos, explicar a necessidade de uso e a plataforma que se pretende utilizar (para
saber as limitagbes do que se pode fazer). A cada delineamento fornecido por IA, é
preciso fazer devolutivas no que se deve melhorar, pois a primeira resposta pode ser
superficial, ela sempre precisa ser pensada e lapidada.

Além de ideias de légica de games, a criagdo de questdes de multipla escolha
personalizadas pode ser mais uma possibilidade de uso da IA. Vejamos o exemplo da
figura 2 que mostra um prompt para criagao de questées no Gemini.

Figura 2 - Caracteristicas do prompt aplicado ao Gemini para questdes de
matematica, com descritores e teméatica de jogo

Eu gostaria que vocd fizesse questdes de matematica _

que fosse interdisciplinar com geografia e que tivessem
uma temdtica de piratas. Lembrando que o jogo s trata

do “Enigma dos Tesouros™, mas nie cologque apenas _
para encontrar valores de X, quero variada, pode incluir
algumas questies com cilculo de escala de mapa

geografico, por exemplo. Quero questies de
probabiidade, fragho, equagbes numéricas e geometria.

|médio do
s o

nivel dificill Além cisso, quero que a multipla escolha
Quantidade seja de apenas 3 itens.

Exemplo

As quiesthes também precisa estar embasadas nos

descritores do SPAECE Ensino Médio da matriz de

saberes, como Ihe pedi, trabalhando especialifiente os Descritores
desecritores D67, D18, D16 & D42 de matemdtica, mas

utilize também outros descritores de matematica que

vocé achar pertinente, cormslacionando com geografia.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
- u\ -
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Fase 3: Programacéo de jogos por IA

O desenvolvimento de jogos por meio da programagao com ferramentas de inteligéncia
artificial configura-se como uma estratégia inovadora na busca por praticas mais
dindmicas e atrativas para a recomposi¢cao das aprendizagens. A |A possibilita a criagao
de jogos mesmo sem conhecimento prévio em programacgao, tornando esse processo
acessivel a diversos perfis de usuarios — inclusive professores.

Na etapa inicial, o usuario define informagdes essenciais para a construgdo do jogo,
como o objetivo pedagogico (conteudo curricular a ser trabalhado), o publico-alvo, a
tematica e o formato do jogo (quiz, tabuleiro, associacédo, verdadeiro ou falso, entre
outros).

Esses dados s&o entdo inseridos no Canva IA, funcionando como um prompt orientador.
A partir desse comando, a inteligéncia artificial interpreta as informagdes fornecidas e
gera sugestdes visuais alinhadas ao estilo desejado — seja colorido, minimalista,
regional, historico, entre outros.

Com os elementos visuais prontos e a logica do jogo previamente estruturada, os
participantes analisam se o material gerado esta conforme os objetivos definidos
inicialmente. Caso necessario, podem realizar ajustes de forma simples, por meio de
novos comandos, aprimorando o produto final de forma iterativa.

REFERENCIAS
BRASIL, Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.

ADEL, Luciane Maria; ULBRICHT, Vania Ribas; BATISTA, Claudia Regina; VANZIN,
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BACICH, L.; MORAN. J. (Org.). Metodologias ativas para uma educagao inovadora:
uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Computagao na Educagao Basica: complemento a
BNCC. Brasilia: Ministério da Educacao, 2021. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br. Acesso em: 22 jul. 2025.

LIMA, Vagna Brito de; LOURENCO, Edite Maria Lopes; SOARES, Maria Marcigleide
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https://www.gov.br/mec. Acesso em: 22 jul. 2025.
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CREDE 2

UTILIZACAO DO E-BOOK INTERATIVO
NA RECOMPOSICAO DE HABILIDADES
ESSENCIAIS DE MATEMATICA NA
CREDE 2

Ana Maria Sousa Farias

Marcio dos Santos David

Raquel Virginia Braga Tabosa Pacheco
José Adriano Fernandes Santos
Francisca Tyara Mota Lima

Luiz Felipe Araujo Azevedo

APRESENTACAO: Esta proposta didatica visa orientar os professores da Crede 2 sobre
como utilizar o e-book interativo como ferramenta de apoio para a recomposi¢cado e o
fortalecimento das habilidades essenciais de Matematica, com foco na 3% Série do
Ensino Médio. A plataforma conecta o diagnéstico preciso dos dados do Sisedu a
praticas pedagogicas eficazes e personalizadas. O material oferece recursos
diversificados e prontos para uso, como planos de aula por micro habilidades,
videoaulas, jogos e simulados semanais, além de sugestdes de ferramentas digitais.

AREAS DO CONHECIMENTO: Matematica
COMPONENTES CURRICULARES: Matematica

ASSUNTOS: Habilidades essenciais de Matematica para a 32 Série do Ensino Médio,
com foco na recomposi¢ao em cima das micro habilidades.

OBJETIVOS:
« Apoiar os professores na analise dos dados de desempenho dos estudantes da
Crede 2, utilizando o Sisedu.
« Fornecer um ecossistema completo de recursos pedagdgicos para a recomposi¢ao
das habilidades essenciais de Matematica.
« Facilitar o planejamento e otimizar o tempo dos professores, oferecendo planos de
aula, slides, videos, jogos e simulados prontos para uso.
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« Permitir uma intervengao cirirgica no ponto exato da dificuldade do estudante,
desmembrando os descritores mais complexos em etapas menores (micro
habilidades).

« Garantir um acompanhamento continuo da evolugédo da turma através de avaliagbes
formativas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« E-book Interativo: material que integra planos de aula por micro habilidades, recursos
diversificados e materiais prontos para uso.
« GeoGebra: animagdes prontas para uso, como a que trata da area de quadrilateros1.
» Videoaulas: links para videoaulas que abordam os conteudos.
« Materiais Didaticos Estruturados (MDE): curadoria de questdes presentes nos MDE.
« Simulados semanais abordando o descritor e suas micro habilidades: ferramenta de
« avaliagao formativa com planilhas de correcéo e analise.
« Quiz, cards e jogos: atividades interativas para auxiliar a aprendizagem.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA: A metodologia de ensino é baseada na
utilizacao de dados de desempenho dos estudantes, coletados por meio do Sisedu, para
direcionar a aplicagcdo de metodologias ativas. O material propée a adogdo de uma
abordagem focada em micro habilidades, permitindo uma intervengdo pedagdgica
direcionada e personalizada. A proposta didatica € enriquecida com recursos interativos
como jogos, animagdes do GeoGebra, e atividades em grupo, incentivando o
protagonismo do estudante no processo de aprendizagem.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: A proposta didatica é organizada em etapas, seguindo o
modelo do e-book.

1.Diagndstico Inicial (Analise dos dados): Os professores devem comegar a jornada
com a analise dos resultados da Avaliagdo Diagndstica no Sisedu, identificando os
desafios e os pontos criticos de aprendizagem, como a habilidade 509-H32, que
obteve apenas 8,02% de acerto na avaliagdo de 2025.1.

2.Selecdo e Planejamento: Com base no diagnostico, o professor seleciona a
habilidade essencial a ser trabalhada no e-book. Para cada habilidade, o material
oferece planos de aula por micro habilidades, desmembrando descritores complexos
em etapas menores.

3.Execucdo em Sala de Aula: Os professores utilizam os recursos diversificados
oferecidos, como slides prontos, videoaulas, jogos e dindmicas interativas (por
exemplo, "Ensinando Fragdo na reta numérica" para o descritor D14). Os materiais
em GeoGebra também podem ser utilizados para demonstrar conceitos de forma
visual, como o célculo de area.

4.Avaliagdo Formativa: A proposta prevé a aplicacdo de simulados semanais com 10
questdes para cada habilidade trabalhada. As planilhas de corregcao e analise do
material permitem que o professor acompanhe de forma constante a evolugdo da
turma.
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5. Ajuste e Adaptagao: O professor € incentivado a adaptar as sugestdes a realidade
da sua turma, utilizando os dados a favor da aprendizagem e garantindo que nenhum
estudante fique para tras.

REFERENCIAS
MATRIZ SAEB EM MT. Recomposicao das Aprendizagens: Habilidades Essenciais de
MT. Cientista Chefe Educacéo. [S. |.: s. n.], [entre 1947 e 2025].

RECOMPOSICAO DE APRENDIZAGEM DAS HABILIDADES ESSENCIAIS. [S. l.:s. n.],
[entre 1947 e 2025].

MATRIZ DETALHADA DE MATEMATICA - SPAECE 2024. (ROMIRYS CAVALCANTE).
[S. I.: s. n.], [entre 2024 e 2025].

BRINCANDO E APRENDENDO MATEMATICA. [S. I.: s. n.], [entre 1947 e 2025].

COPIA DE HABILIDADES ESSENCIAIS MAT - COADE (1).pdf. [S. I.: s. n.], [entre 1947 e
2025].

JOGOS E DINAMICAS.pdf. [S. I.: s. n.], [entre 1947 e 2025].
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CREDE 3

O RESGATE DA LITERATURA COM
O AUXILIO DAS INTELIGENCIAS
ARTIFICIAIS (LITERAI)

Gabriela Queiroz dos Santos
Irlan Delano Balduino do Nascimento
Lucas Mateus Correia Santos

APRESENTACAO: E evidente que, no cenario contemporaneo, as obras literarias
classicas enfrentam o desafio de reconquistar a atencdo dos jovens. Essas producoes,
muitas vezes negligenciadas ou até mesmo desconsideradas pela nova geragéo,
competem diretamente com o ambiente digital. Atualmente, a internet, especialmente as
redes sociais, tornou-se o principal canal para a busca de informagdes e o
desenvolvimento de aprendizados.

Diante disso, faz-se crucial desenvolver estratégias inovadoras que facilitem a
reaproximagao dos estudantes com o legado da literatura classica. O objetivo é
transcender as barreiras impostas pelo consumo rapido de conteudo online,
evidenciando a perenidade e a relevancia desses textos para a formacao cultural,
intelectual e humana dos individuos.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Caédigos e suas Tecnologias.

COMPONENTES CURRICULARES: Esta proposta contempla os componentes
curriculares de Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Lingua Espanhola e Cultura Digital.

ASSUNTOS: Os professores, ao utilizarem textos literarios em sala de aula, tém a
oportunidade de trabalhar uma variedade de conteudos e conhecimentos essenciais
para o desenvolvimento dos alunos. Por meio da leitura e interpretagdo de obras
literarias classicas, é possivel explorar temas como compreensao leitora, analise de
linguagem, estrutura narrativa, recursos estilisticos e figuras de linguagem. Além disso,
os textos literarios permitem o desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e
da empatia, ao colocarem os estudantes em contato com diferentes culturas, valores e
experiéncias humanas. O trabalho com literatura também contribui para o
enriquecimento do vocabulario, a melhoria da escrita e a formagao de leitores mais
conscientes e reflexivos.
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OBJETIVOS:

« Incentivar a leitura de textos/obras literarios/as para alunos do nivel médio.

« Utilizar a metodologia como forma de recomposi¢céo das aprendizagens dos saberes.

« Influenciar o educando a leitura de textos de diferentes niveis de dificuldade e
realidade.

« Conhecer um pouco das histérias, culturas e costumes dos séculos passados.

« Unir literatura e tecnologia para auxiliar os alunos no conhecimento literario a nivel
Enem e uma melhoria no repertorio para escrita de suas possiveis redagoes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS: Por
Recursos Educacionais Abertos e Digitais (REA/RED) entende-se o0s materiais
educativos, em qualquer formato ou midia, que sao disponibilizados sob licengas abertas
ou dominio publico, permitindo que sejam livremente acessados, usados, adaptados e
redistribuidos. Para esta proposta de atividade serdo usados Livros, tablets, computador,
laboratério de informatica da escola, sala de aula, ferramenta google (Notebook LM) e
redes sociais entre outros recursos disponiveis.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Em formato fisico, a obra literaria sera apresentada com o auxilio da IA
notebook LM e sera realizado um resumo textual e auditivo para os alunos participantes
dessa aula de recomposi¢ao dos saberes, a mesma sendo possivel de forma virtual ou
presencial.

O audio sera disponibilizado para os alunos escutarem a histéria que relata o livro com
um formato de podcast. Em seguida, sera disponibilizado um “quiz” (essas questdes
podem ser adaptadas pela necessidade de cada escola, com os saberes prioritarios para
auxilio nas recomposi¢des dos saberes/ neste momento usamos como exemplo D3, D1,
D7, D22 e D4) para que eles testem seus conhecimentos e afinidade com a obra
conhecida a pouco tempo. Sera construido em formato de podcast para os alunos
falarem sobre seus trabalhos em grupo e suas ideias de novos textos para transformar
esta obra em um novo género textual.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: Os alunos tém a possibilidade de apresentar ao vivo no
patio da escola sua obra literaria ou criar um video para contemplar a interpretagao e
compreensao dos textos lidos e criados. Também pode ser apresentado em forma de
conversa e transmitido ao vivo no Instagram, todas essas possibilidades abrem novas
perspectivas e cada professor pode adaptar a melhor forma de apresentagdo e a
utilizacdo dos ambientes a serem utilizados, assim como os géneros a serem criados a
partir da obra literaria apresentada, podendo ser uma revista em quadrinhos, uma manga
japonés, uma dramatizagcdo, uma charge, uma dancga e outros géneros que a criatividade
educador e educando possam navegar por este mar de conhecimentos.
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REFERENCIAS
BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educag¢ao inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.
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CREDE 4

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS
PARA POTENCIALIZACAO DO
APRENDIZADO NO MUNDO DA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Claudia Faustino
José Lira Dutra
Cleidiane Gomes da Conceicao

APRESENTACAO: No cenario atual da Inteligéncia Artificial, o uso de ferramentas
tecnoldégicas tornou-se uma realidade cada vez mais presente na educagdo. As
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDICs) oferecem inumeras
possibilidades para impulsionar o processo de aprendizagem, estimulando a criatividade
em projetos, facilitando a pesquisa e contribuindo para a organizagado do pensamento.

Nesse contexto, a presente proposta visa destacar a aplicacdo das TDICs no cotidiano
escolar, apoiando professores no processo de ensino e aprendizagem por meio de
encontros formativos fundamentados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
alinhados as diretrizes do programa Ceara Educa Mais. O objetivo principal é evidenciar
a integragédo da Inteligéncia Artificial as diversas ferramentas tecnologicas disponiveis,
como suporte a pratica pedagdgica dos docentes da Crede 4.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cdédigos; Matematica; Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués; Matematica; Historia; Geografia.

ASSUNTOS:
« Ferramentas tecnoldgicas do Google Sala de Aula
« Computacdo em Nuvem
« Inteligencia Artificial para o dia a dia do/a professor/a

OBJETIVOS: Realizar um ciclo de oficinas nas escolas da Crede 4 durante o segundo
semestre do ano de 2025, com foco na aplicacdo pedagogica das tecnologias digitais,
especialmente a Inteligéncia Artificial, para qualificar o processo de ensino e
aprendizagem.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Na tabela abaixo, apresentamos algumas possibilidades do uso dos REAs/REDs:

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS
(REA) (RED)

Conexao Educacao
https://conexaoeducacao.seduc.ce.gov.br/oau
th/authenticate/professor_online Google Classroom (Sala de Aula)

Conexdo Educagdo é um sistema de | Plataforma para criagdo de turmas, envio de
compartilhamento de contetdos educativos | atividades, feedbacks e integragdo com
nas mais diversas linguagens (videoaulas, | outras ferramentas Google.

podcasts, guias dos alunos e dos
professores).

Portal do Professor (MEC)

http://portaldoprofessor.mec.gov.br Google Drive

Compartilhamento e coautoria de

Planos de aula, videos e recursos gratuitos ~ .
' 9 documentos, apresentagdes e planilhas.

com foco na BNCC.

Khan Academy (versiao em portugués)

https://pt.khanacademy.org REL LR

Criacao de apresentagdes, videos curtos e

Aulas em video e exercicios de Matematica, . iy
infograficos com modelos prontos.

Ciéncias e outras areas.

ENEM na rede
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/oauth/aut
henticate/professor_online/

Projeto para orientar os alunos através de
video aulas na preparacéo para o ENEM.

Padlet

Mural colaborativo para organizar ideias,
links, imagens, videos e textos.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta adota uma abordagem metodoldgica ativa, colaborativa e
formativa, baseada em oficinas praticas que integram teoria e aplicagdo das tecnologias
digitais no cotidiano escolar. As acgbes serdo planejadas a partir de diagnosticos
realizados nas escolas e conduzidas com foco na experimentagcdo de ferramentas,
resolugdo de problemas reais do ambiente educacional e producdo de recursos
didaticos.

A mediagao sera orientada pelos AGls que incentivardo a troca de experiéncias, o
trabalho em rede e a construgao coletiva do conhecimento, sempre alinhados a BNCC,
Recomposig¢ao da Aprendizagem e Cultural Digital e ao uso pedagogico da Inteligéncia
Artificial.
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http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/oauth/authenticate/professor_online/
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/oauth/authenticate/professor_online/

DESCRICAO DA PROPOSTA: O trabalho sera desenvolvido ao longo do semestre, por
meio de acbes estruturadas a partir de diagndsticos pontuais, seguidos de um
planejamento sistematico. A proposta contempla a criacédo de formagdes destinadas a
todos os agentes educacionais — gestores, professores e estudantes — com o intuito de
promover um ambiente de aprendizagem mais inovador e eficaz.

Serao ofertadas oficinas praticas sobre o uso de diferentes ferramentas tecnoldgicas que
possam contribuir com a rotina pedagogica, visando a recomposi¢céo das aprendizagens
nao consolidadas no tempo e idade adequada.

As formagbes também tém como objetivo o aperfeicoamento continuo dos profissionais
da educacéo, fortalecendo os conhecimentos individuais e o trabalho coletivo, com vistas
a melhoria dos indicadores educacionais, em especial os indices de aprovagao dos
estudantes.

O quadro abaixo, apresenta, de forma sistematica, como as ferramentas tecnoldgicas
podem ser aplicadas por segmentos/ambientes escolares.

Espaco Possibilidades de Uso

Aplicacdo de quizzes com Kahoot; producdo de

Sala de aula .
textos com IA; mapas mentais com Jamboard

Acesso ao Khan Academy; leitura de conteudos

Biblioteca escolar do Portal do Professor

Oficinas com Google Drive, Google Earth,

Laboratério de Informatica TimeMaps, Canva e Geogebra

Formacao continuada usando ChatGPT, Suno,
Sala dos professores DALL-E, Google Workspace e ferramentas de
coautoria.

Adicionalmente, serdo elaborados recursos didaticos, como planos de aula, videos e
atividades, que favorecam praticas pedagogicas hibridas entre professores e alunos,
com o uso de ambientes virtuais de aprendizagem, como o Google Drive, para o
compartilhamento de materiais fisicos e digitais.

A avaliacado das agdes sera realizada por meio da aplicacdo de formularios de feedback
aos participantes. Posteriormente, serdo promovidos workshops nos quais o0s
professores compartilhardo experiéncias e resultados das praticas implementadas apos
as formacdes.
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O PAPEL DO GOOGLE WORKSPACE
FOR EDUCATION NAS PRATICAS
PEDAGOGICAS NO FORTALECIMENTO
DOS SABERES ESSENCIAIS

Maria Lucicleia da Silva Chaves
Roselene Pereira de Brito

APRESENTACAO: O Brasil enfrenta desafios significativos no que se refere a insercéo
e ao uso das tecnologias digitais no contexto educacional. Considerando o papel central
que esses recursos desempenham no processo de ensino-aprendizagem, torna-se
imprescindivel que os docentes desenvolvam conhecimentos tedricos e praticos que
favorecam a apropriagdo critica e reflexiva dessas ferramentas. A integracdo das
tecnologias digitais as praticas pedagdgicas contribui para a melhoria da qualidade do
ensino, ampliando as possibilidades de aprendizagem e promovendo a inovagado no
ambiente escolar.

A educacdo é um processo continuo e transformador, que exige que os docentes
estejam em constante atualizagcéo, especialmente em relagdo as tecnologias presentes
no contexto escolar. De acordo com a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagéao
Nacional), em seu Art. 1°, “a educagdo abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de
ensino e pesquisa, nos movimentos sociais, nas organizagdes da sociedade civil e nas
manifestacdes culturais”.

Nesse sentido, € fundamental que os educadores compreendam seu papel nesse amplo
cenario formativo, incorporando praticas pedagogicas inovadoras e adequadas as novas
demandas da sociedade. Conforme disposto na legislagdo mencionada, a educacéao se
faz nas Instituicbes de Ensino, onde mudangas acontecem em periodos, por isso é
necessario que os professores possam conhecer, entender e se adaptar a realidade das
tecnologias dentro da educagao.

O Referencial de Saberes Digitais Docentes, elaborado pelo Ministério da Educacao,
orienta o uso das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem nos anos
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finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Essa proposta esta alinhada aos
objetivos da Politica de Inovagao Educagao Conectada (Lei n°® 14.180/2021) e da Politica
Nacional de Educagdo Digital (Lei n° 14.533/2023), que visam promover o
aprimoramento do trabalho pedagodgico dos professores. Os saberes essenciais
desempenham um papel fundamental em cada componente curricular, pois orientam o
planejamento do professor e atribuem significado aos conteudos trabalhados. A partir
dos Descritores, que norteiam as habilidades a serem desenvolvidas, esses saberes sao
abordados em sala de aula de forma intencional e significativa.

Ao integra-los de forma intencional e contextualizada, o docente favorece uma
aprendizagem mais fixa, conectada as reais necessidades dos estudantes e aos
objetivos educacionais propostos.

Sob essa perspectiva, destaca-se o uso da plataforma Google Workspace for Education
como base para a organizagdo de atividades formativas, a comunicagdo entre os
participantes e a criacdo e o compartihamento de materiais didaticos. A plataforma
oferece um ambiente integrado e colaborativo, reunindo diversas ferramentas — como
Google Sala de Aula, Meet, Docs, Drive, Planilhas, Apresentagdes, Agenda, Chat, Maps,
Fotos, Contatos, Forms e Keep — que favorecem a aprendizagem ativa, a autonomia
dos envolvidos e a inovagao das praticas educativas. Complementarmente, podem ser
utilizadas outras plataformas digitais, tais como Genially, Kahoot, Canva, Gemini,
Academy, Miro e Freepik, que contribuem para a criagdo de conteudos visuais e
interativos no contexto educacional.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens, Cédigos e suas tecnologias; Matematica e
suas tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas tecnologias.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Artes, Educacgédo Fisica, Matematica,
Quimica, Fisica e Biologia.

ASSUNTOS:
« Google Workspace for Education;
« As Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacgao.

OBJETIVOS:

« Consolidar os saberes essenciais nos encontros formativos;

« Aprofundar os saberes essenciais, contribuindo para uma aprendizagem mais sélida;

« Realizar encontros formativos que possibilitem o uso efetivo da plataforma Google
Workspace for Education;

« Promover a reflexdo dos professores sobre o uso das tecnologias em seus
planejamentos;

« Incentivar os professores a reflexdo sobre o uso da tecnologias em seus
planejamentos pedagdgicos;

« Estimular os professores a compartilhar experiéncias sobre o uso da plataforma em
suas praticas pedagogicas;
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« Integrar solugdes de inteligéncia artificial ao cotidiano escolar, apoiando os
professores na corregdo de atividades, geragcdo de planos de aula e
acompanhamento do desempenho dos estudantes.

« Sensibilizar e capacitar os professores quanto ao amplo universo de recursos que a
plataforma Google Workspace For Education oferece para potencializar o processo
de ensino e aprendizagem.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Esta metodologia fundamenta-se em uma abordagem cooperativa e ativa, que
visa a consolidagdo dos saberes essenciais por meio da participacdo efetiva dos
professores, com integracdo com as tecnologias digitais.

Essa plataforma proporciona um ambiente digital integrado, que permite a organizagéo,
produgao, compartilhamento e avaliagao de conteudos pedagogicos, possibilitando uma
formacao continuada alinhada as demandas contemporaneas da educacéo.

A estruturacdo das atividades sera realizada em formato hibrido, visando promover a
flexibilidade e a autonomia dos professores, com foco nas plataformas digitais descritas,
mas especialmente no Google Workspace for Education. Essa plataforma inclui varias
ferramentas como Google Docs, Planilhas, Apresentagdes, entre outras, que sao
utilizadas para o desenvolvimento colaborativo de documentos, relatérios e projetos,
incentivando a troca de saberes e a construgao coletiva do conhecimento.

Segundo a legislagdo vigente no Estado do Ceara, a implementagdo da educagao
hibrida no ensino publico € uma estratégia fundamental para modernizar e flexibilizar o
processo educativo. Essa modalidade combina aulas presenciais e atividades remotas,
sendo indispensavel a utilizacdo desse formato para o desenvolvimento de projetos,
atividades pedagogicas e demais praticas educativas. Portanto, essa proposta didatica
oferece aos professores a oportunidade de ampliar suas estratégias de ensino,
promovendo a autonomia dos alunos e incentivando sua participagao ativa. Ao integrar
recursos tecnologicos e metodologias inovadoras, os docentes podem tornar as aulas
mais dinamicas e eficazes, facilitando a adaptacéo as diferentes necessidades dos
estudantes e contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.

Os encontros sincronos serao realizados pela plataforma Google Meet, proporcionando
espaco para interacao direta, debates e esclarecimento de duvidas em tempo real. Ja as
atividades assincronas sao desenvolvidas no ambiente do Google Sala de Aula, que
serve como um espaco virtual para disponibilizacdo de materiais, videos, textos com
temas importantes e acompanhamento do progresso dos professores.

A luz dessa perspectiva, é necessario destacar a importancia das tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem, que possa consolidar especialmente em formacgdes,
trocas de experiéncias e oficinas, que possibilitem a recomposi¢cao do aprendizado com
foco na melhoria dos resultados.
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DESCRIGAO DA PROPOSTA:
Na tabela abaixo, segue algumas possibilidades

TEMA

O Papel do Google Workspace for Education nas Praticas
Pedagogicas no fortalecimento dos Saberes Essenciais

CcOoMO

« Promover o fortalecimento dos saberes essenciais, nos
encontros; Articular os saberes essenciais as tecnologias digitais
e as suas multiplas possibilidades de aplicacdo no processo de
ensino-aprendizagem; que contribui para tornar a pratica
pedagodgica mais dindmica, significativa e alinhada as demandas
contemporaneas da educacgéo.

« Explanagao sobre a plataforma Google Workspace for Education,
entre as outras, destacando sua importancia, os recursos que
oferecem e suas possibilidades de aplicagdo no contexto escolar,
especialmente no cotidiano da sala de aula, bem como em
momentos formativos, como encontros, oficinas e capacitacdes
docentes.

ONDE

- As formacgdes, oficinas e encontros vao acontecer no formato
Hibrido, utilizando a ferramenta Google Meet.

« O desenvolvimento das formacdes, oficinas e encontros ocorrera
em formato hibrido, combinando o uso do espaco fisico da escola
— nos momentos em que os professores se reinem em seus dias
de planejamento por areas do conhecimento — com o ambiente
digital. Essa integragdo permitird o acesso a materiais didaticos,
instrumentos de avaliagdo e demais recursos pedagdgicos,
favorecendo a continuidade e o fortalecimento do processo de
ensino-aprendizagem.

QUANDO

As acgbes da proposta didatica serdo desenvolvidas ao longo do
segundo semestre de 2025

QUANTO

Os recursos sao variados, como o computador, internet, contas do
Google Workspace for Education (gratuitas para as Instituicbes de
Ensino), Google Classroom, Docs, Forms, Meet, Gmalil,
agenda,apresentacdes, Gemini, entre outros.
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CREDE 6

ELABORACAO DE ITENS COM O
USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Douglas Frota de Lima Silva
Wendel Melo Andrade

APRESENTACAO: Uma maneira de otimizar o trabalho dos professores da Crede 6 na
elaboracao de itens de Lingua Portuguesa e Matematica, os professores receberdao um
treinamento como elaborar itens com o auxilio de Inteligéncia Artificial Generativa. As
ferramentas escolhidas serdo o ChatGPT, Gemini e ChatPDF. Ambas as ferramentas
oferecem uma versao gratuita que democratiza a utilizacédo das mesmas.

Com isso, a primeira etapa do treinamento sera a apresentacao das ferramentas para os
professores e os recursos disponiveis. Em seguida, os professores serdo orientados a
elaborar prompts para a elaboracao de itens. Prompts sdo os comandos e informacdes
necessarias para a inteligéncia artificial generativa elabore os itens seguindo todas as
recomendacgdes que os itens devem satisfazer.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Caédigos; Matematica.
COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa e Matematica.

ASSUNTOS: Atualidades, interpretacdo de textos, habilidades essenciais de lingua
portuguesa e matematica.

OBJETIVOS: Elaborar itens de lingua portuguesa e matematica com o auxilio da
inteligéncia artificial generativa.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
ChatGPT, Gemini e ChatPDF.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): As metodologias adotadas serao a sala de aula invertida, abordagem baseada
em problemas e abordagem baseada em projetos.
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DESCRICAO DA PROPOSTA:
A proposta possui trés etapas:
1.Planejamento e preparagao
2.Execucgao
3.Validagao

Na primeira etapa de planejamento e preparacédo sera a escolha das ferramentas que
serdo utilizadas, os descritores e habilidades de cada item. Na segunda etapa de
execucao, os professores serao orientados a criar prompts para a elaboragao dos itens.
A terceira e Uultima etapa, os professores fardo a validagdo dos itens, verificar o
enunciado dos itens, o escopo, as fontes, as alternativas e gabarito. Apds, seguir as trés
etapas e aprovado o item pode ser adotado por professores em atividades e avaliagdes.

REFERENCIAS

AMARAL, Lucas W. Gomes Do; CORDEIRO, José Jeovane R.; AVELINO, Guilherme A.
IA Generativa na Educacao: Personalizando Histérias para Facilitar o Aprendizado de
Leitura em Criancgas. In: Simpédsio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE), 35,
2024, Rio de Janeiro/RJ. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo,
2024. p. 1877-1889. DOI: https://doi.org/10.5753/shie.2024.242601.

CAVALCANTI, Wania; TAVARES, Elaine. Explorando Affordances do ChatGPT no
Ensino Superior Brasileiro. In: Conferéncia Latino-Americana de Etica em Inteligéncia
Artificial, 1, 2024, Niteroi. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo,
2024. p. 37-40. DOI: https://doi.org/10.5753/laai-ethics.2024.32446.

NOVAES, Gabriel P. T.; CARMO, Cristiano S. T. do. Inteligéncia artificial como aliada no
processo de ensino e aprendizagem na Engenharia Civil da UFF. In: Conferéncia
Latino-Americana de Etica em Inteligéncia Artificial, 1, 2024, Niteroi. Anais [...]. Porto
Alegre: Sociedade Brasileira de Computagao, 2024. p. 29-32. DOI:
https://doi.org/10.5753/laai-ethics.2024.32444.
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CREDE 7

INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO
ESTRATEGIA PARA RECOMPOSIGAO
DE APRENDIZAGEM

Francisca Iltamara Leandro Mendoncga
Ana Cristina Luiz Soares

APRESENTACAO: Esta proposta didatica visa apresentar um caminho inovador e
pratico para a recomposicao das aprendizagens, integrando as vivéncias das oficinas da
Google for Education, as diretrizes do Plano de Educacgdo Digital e Inovacgao
Pedagdgica, os principios da BNCC Computagdo e as estratégias das oficinas de
Recomposigdo das Aprendizagens. O foco é capacitar professores com ferramentas e
metodologias para diagnosticar lacunas, personalizar roteiros de estudo e engajar
estudantes ativamente, utilizando a tecnologia como aliada para desenvolver habilidades
essenciais e acelerar a recuperagao da aprendizagem. A proposta visa ainda promover a
reflexdo sobre o uso de inteligéncia artificial na educagéo para fortalecer o processo de
ensino e aprendizagem e uso consciente, critico, criativo e ético por professores e
estudantes.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Codigos; Matematica; Ciéncias da
Natureza; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

A proposta é de carater transversal e pode ser aplicada em todas as areas do
conhecimento, dependendo da contextualizagao do diagndstico e das atividades.

COMPONENTES CURRICULARES: A proposta se aplica a todos os componentes
curriculares com foco na recomposig¢ao de habilidades essenciais.

ASSUNTOS:
« Recomposigao de Aprendizagens;
« Metodologias Ativas com Tecnologia;
» Letramento em inteligéncia artificial (I1A);
» Letramento Digital e Cultura Digital,
« Planejamento e personalizagdo do ensino com apoio da IA.
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OBJETIVOS:

- Utilizar ferramentas digitais e IA para identificar lacunas de aprendizagem de forma
eficiente e individualizada.

« Orientar professores na criagcdo de materiais pedagodgicos e roteiros de estudo
personalizados, adaptados as necessidades de cada estudante.

« Promover o engajamento ativo dos alunos por meio de atividades interativas e
colaborativas.

« Capacitar os professores para o uso estratégico das ferramentas digitais e IA no
processo de recomposi¢cdo de aprendizagens essenciais.

« Contribuir com o letramento em inteligéncia artificial de professores e estudantes das
escolas estaduais da regional.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« Plataformas de gamificagao;
« Ferramentas google, Canva, nearpod, khan academy;
« YouTube Edu e outros repositérios de REDs;
« ChatGPT, Gemini;
« Material didatico estruturado e aprendizagens essenciais para o ensino medio do
Foco na Aprendizagem;
« BNCC computagao.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A abordagem metodoldgica central é a Aprendizagem Ativa, com forte énfase
na Personalizacdo do Ensino e na Resolugdo de Problemas, focando na aplicacao
pratica da |IA e dos recursos digitais. Serdo desenvolvidas agdes como formacgao e
oficinas praticas, discussdes colaborativas e feedback entre pares. A metodologia
incentivara a experimentacéao, a reflexao critica sobre o uso da tecnologia e a construgao
de solugdes pedagodgicas contextualizadas para a recomposigao.

DESCRIGAO DA PROPOSTA:
FORMACAO CREDE 7:
« Encontro formativo para todos os profissionais da Crede 7 sobre ferramentas google
e |IA para produtividade e eficiéncia nas acdes cotidianas.
 Oficinas praticas sobre uso de recursos digitais e IA para resolugdo de problemas.

FORMACAO PARA GESTORES DAS ESCOLAS:
» Pauta formativa sobre inteligéncia artificial no comité de gestores.
« Apresentacao de ferramentas digitais para otimizagdo de processos administrativos.
« Estudo de casos de uso de IA na automacdo de tarefas rotineiras (chatbots para
atendimento, organizagéo de cronogramas).
» Sessdes sobre segurancga da informacao e privacidade de dados no ambiente digital
escolar.
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FORMACAO INICIAL DOCENTE - FOCO NA APRENDIZAGEM:
- Pautas formativas sobre inteligéncia artificial voltadas para cada area do
conhecimento do “Foco na Aprendizagem".
« Oficinas sobre uso de recursos digitais e |A para recomposi¢do de aprendizagem,
acompanhamento e feedbacks individualizados.

OFICINAS FORMATIVAS NAS ESCOLAS:
« Oficinas para criacado de planos de aula e materiais didaticos para revisdo de
conteudos (como jogos, quizzes, videos e textos interativos).
« Oficinas sobre o uso de inteligéncia artificial segura e ética na escola e nos
ambientes de aprendizagens.
« Oficinas sobre o uso de inteligéncia artificial e ferramentas google para otimizar
demandas rotineiras, auxiliar e melhorar o planejamento docente.

AVALIACAO:
« Discussdes nos momentos de formacao e nas oficinas.
« Conversa com a equipe Crede para refletir o que funcionou e o que precisa ser
aprimorado. Além de novas sugestdes para novas agdes ou continuagao de agoes.
« Compartilhamento de experiéncias exitosas nos catalogos de praticas Dos AGls.

REFERENCIAS
BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular — Computacao.
Parecer CNE/CEB no 2/2022.

CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA. CIEB: Notas Técnicas
#21Inteligéncia artificial na educagao basica: novas aplicagdes e tendéncias para o
futuro. Sao Paulo: CIEB, 2024. E-book em PDF.

CEARA. SEDUC. Recomposicao e Fortalecimento das Aprendizagens. 2025.
PELAGES, R. G. et al. O uso das ferramentas google na educagao: drive, forms e

sala de aula. Revista Foco v.17, n.6, p.01-13, 2024. Disponivel em:
https://focopublicacoes.com.br/. Acesso em: 29 jun. 2025.

PICAO, F. F. et al. Inteligéncia artificial e educagéo: como a IA estd mudando a
maneira como aprendemos e ensinamos. Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.5,
p. 197-201, 2023.
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CREDE 8

TECNOLOGIA E GEOMETRIA: O USO
DA REALIDADE AUMENTADA PARA
POTENCIALIZAR O PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

Alexsandra Alves Moura
Natalia Kelly de Freitas Oliveira
Cristiane Jacauna Barbosa
José Alves da Silva

APRESENTACAO: Atualmente, o mundo passa por grandes transformacdes no meio
social, nas formas de comunicagao e no sistema capitalista, impulsionado pelo acelerado
desenvolvimento da tecnologia e o avango da ciéncia. Esse avango tem modificado a
forma como a geragao atual pensa, aprende, se comunica e vive. Além disso, tem
possibilitado uma aprendizagem personalizada e um maior acesso a conteudos que
antes era limitado a determinados contextos. Diante desse cenario, € de suma
importancia que a educagcao acompanhe essas mudancas, alinhando-se as novas
formas de comunicagdo e interagédo, abrindo espago para metodologias inovadoras,
reinventando a pratica pedagogica e alcangando resultados por meio do uso consciente
da tecnologia.

Os avangos tecnolégicos, a maior disponibilidade de aplicativos e a
democratizagdo do acesso a dispositivos mobile como, smartphones e tablets,
tém tornado a tecnologia de Realidade Aumentada cada vez mais acessivel e
presente em diversas aplicagdes do cotidiano, dentre elas o ensino escolar”
(Silva; Silva; Nogueira, 2023, p. 3)

A utilizacdo de aplicativos e simulagdes auxilia os professores a enriquecerem suas
aulas, tornando-as mais interativas, atraentes e eficazes ao permitir que os alunos
visualizem fendbmenos e objetos de forma mais concreta. Com base nisso, a proposta
didatica busca integrar a realidade aumentada como uma metodologia ativa. Nessa
perspectiva, Amorim e Freitas (2023), consideram que

Na matematica escolar, a geometria é responsavel por apresentar conceitos e
tarefas que podem contribuir para o desenvolvimento da visualizagao.
Entretanto, livros-texto utilizados nas salas de aula apresentam geometria 3D
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aos estudantes de forma limitada, por meio de representagdes planares ou
projecdes em perspectivas paralelas ou ortogonais. Com a evolugdo da
tecnologia, contudo, tém surgido diversos dispositivos digitais numa tela,
permitindo também a manipulacédo desses sélidos.

A realidade aumentada (RA) oferece inumeros beneficios para a educacgao, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e envolvente. Ao possibilitar
a visualizagdo de objetos em 3D, a RA facilita a compreensdo de conceitos abstratos,
especialmente em areas como geometria e demais areas do conhecimento, tornando a
aprendizagem mais significativa. Essa visualizagdo estimula o raciocinio légico, a
memoria e a associagao entre teoria e pratica. Além disso, a RA aumenta o engajamento
e a motivagcdo dos alunos, tornando as aulas mais atrativas e despertando o interesse
pela exploragdo dos conteudos. Também favorece a aprendizagem colaborativa, ao
incentivar o trabalho em grupo e a troca de ideias. Outro beneficio importante é o
desenvolvimento de habilidades digitais, uma vez que o uso de dispositivos moveis,
aplicativos e QR Codes aproxima os estudantes do universo tecnoldgico. A realidade
aumentada ainda permite que os alunos aprendam em seu proprio ritmo e promovam a
integracdo entre diferentes areas do conhecimento, ampliando as possibilidades
pedagogicas e enriguecendo o ambiente educacional. Segundo Sales, Julio e Silva
(2022, p. 10): “A tecnologia da realidade aumentada como recurso didatico nas aulas [...]
pode auxiliar na aprendizagem de conteudos abstratos e também é capaz de oportunizar
uma aprendizagem contextualizada, interativa e colaborativa”.

Pensando nisso, a proposta consiste em utilizar o aplicativo Sdélidos RA para ensinar
geometria de forma mais visual. O aplicativo oferece cinco mdédulos educacionais —
Visualizagdo, Planificagdo, Criagdo, Modelagem e Geoplano — que permitem a
exploragao, construgao e manipulagao de sélidos geométricos em 3D por meio da leitura
de QR Codes. Ele se mostra um excelente aliado no ensino de geometria devido a sua
capacidade de apresentar demonstragdes tridimensionais das figuras geométricas, além
de permitir a interacdo do aluno com os sélidos, aumentando significativamente o
engajamento e a motivagdo em sala de aula.

AREA DO CONHECIMENTO: Matematica
COMPONENTE CURRICULAR: Matematica

ASSUNTOS: Geometria e medidas - Espaco e forma, grandezas e medidas: Resolver
problemas envolvendo o calculo de perimetro e da area de figuras planas.

OBJETIVOS:
« Compreender as caracteristicas dos principais soélidos geométricos (cubo,
paralelepipedo, piramide, cilindro, cone, esfera);
« ldentificar arestas, vértices, faces e elementos importantes de cada sdlido;
« Resolver corretamente situagdes-problema que envolvam area e volume;

M cEARARE {3 CEARA

ETARIA DA EDUCACAD



« Integrar o uso da Realidade Aumentada (RA) em 3D ao ensino de geometria como
recurso facilitador da aprendizagem;

« Compreenséo das relagdes entre representagdes 2D (planificagdes) e objetos 3D;

« Promover um ensino mais visual e interativo por meio de tecnologias educacionais.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« Dispositivos ligados a internet - Tablet ou notebook;
« Aplicativo Solidos RA instalado no dispositivo;
« Impressdes dos QR code do app ou utilizagdo em tela pelo projetor.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta didatica utiliza tecnologias digitais para explorar visualmente os
sélidos geométricos, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa ao integrar
recursos tecnolégicos aos conteudos de geometria espacial. Com foco na recomposigao
das aprendizagens e nos descritores essenciais da area, o plano apoia os professores
por meio do uso do aplicativo Sélidos RA, que permite visualizar solidos em 3D e
identificar elementos como faces, arestas e vértices. Os alunos também sao incentivados
a calcular area e volume, desenvolvendo habilidades matematicas, raciocinio légico e
espacial, compreensao de férmulas e autonomia na resolugao de problemas.

A proposta ainda favorece a interdisciplinaridade, integrando tecnologia e matematica, e
atende aos descritores que envolvem a resolugédo de problemas relacionados ao calculo
da area total e do volume de solidos geométricos, promovendo uma aprendizagem mais
completa e significativa do topico de Geometria e Medidas — Espagco e Forma &
Grandezas e Medidas.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: A proposta prevé duas aulas com contetidos tedricos e
atividades praticas, introduzindo os descritores € o0 uso dos soélidos em realidade
aumentada (RA) por meio do aplicativo Sdlidos RA. Na primeira aula, sera feita a
apresentacdo do tema e dos objetivos, seguida da introdugcdo ao aplicativo, com
instrucdes sobre a instalacdo nos tablets e entrega dos QR Codes. Em duplas, os alunos
escolherao dois sélidos para explorar visualmente em 3D.

Durante a pratica, deverdo registrar informagdes como nome do sdlido, numero de
vértices, arestas, faces, planificagdo mostrada pelo app e as figuras planas que
compdem cada solido, além de identificar o formato da base e descrever as mudancgas
ao abrir e fechar a figura no aplicativo. Ao final, os alunos preencheram uma tabela com
suas observagdes e um grupo foi convidado a compartilhar com a turma o que achou
mais interessante na experiéncia com a realidade aumentada.

Na segunda aula, sera feita uma breve revisdo das observagdes da aula anterior. A
atividade principal envolve o calculo da area total e do volume de trés solidos
geométricos do aplicativo, com os alunos organizados em grupos. Usando o modo de
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visualizagdo do app, cada grupo escolhera dois solidos diferentes, como um cubo e uma
piramide com a mesma altura, para comparar suas areas totais. Os estudantes
analisaram a planificacdo de cada solido, medirdo e calcularam a area das faces com
base nas figuras planas que as compdem, como quadrados e tridngulos. A partir disso,
identificaram qual solido tem maior ou menor area total, considerando o formato e a
quantidade de faces. Ao final, os grupos apresentarao os resultados e participardo de
uma discussao sobre as diferencas observadas.

A avaliacido sera baseada na participacdo dos alunos nas atividades, no preenchimento
correto da ficha com as caracteristicas dos sdlidos, na resolucédo dos calculos de area e
volume, e na reflexdo final sobre o uso do aplicativo e o que foi aprendido. O
encerramento da aula propde um momento de analise sobre a utilidade da atividade para
o processo de aprendizagem. A proposta também oferece atividades complementares
que podem ser realizadas em sala ou como dever de casa, conforme a escolha do
professor, com o objetivo de reforgar os conhecimentos e consolidar o aprendizado dos
alunos.

REFERENCIAS
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Solidos RA para o desenvolvimento da visualizagdo geométrica na perspectiva da
realidade aumentada. Revista Eletronica Debates em Educacgao Cientifica e
Tecnoldgica, v. 13, n. 1, 6 dez. 2023. Disponivel em:
https://ojs.ifes.edu.br/index.php/dect/article/view/2073. Acesso em: 9 jul. 2025.

LOUPPI AMORIM, Lucas; FREITAS, Rony Claudio de Oliveira. Sélidos RA, versao 1.0.
[Aplicativo movel]. Vitéria: Instituto Federal do Espirito Santo, 2022. Disponivel em:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.LuMuGames.SolidosRA. Acesso em:
19 maio 2025.
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Conclusédo de Curso (Engenharia da Computacdo) — Universidade Anima Educacéao, p.
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CREDE 9

UMA JORNADA GAMIFICADA ENTRE
PALAVRAS E NUMEROS

Cleydiane Nunes Lopes
Tiago Adauto Noronha Melo Tavares

APRESENTAGCAO: A proposta tem o objetivo de promover a recomposi¢do das
aprendizagens essenciais de lingua portuguesa e matematica por meio da adocéo de
atividades pedagodgicas mais ludicas e divertidas, possibilitadas pela utilizagdo de
ferramentas digitais interativas. Os alunos tornam-se jogadores, onde enfrentardo
desafios de leitura e interpretagao textual, além de analise de graficos e tabelas. A
gamificagdo promove maior engajamento, colaboragdo e foco no aprendizado com uso
de tecnologias digitais como GEMINI, NOTEBOOKLM, TEACHY e CANVA. A proposta
estd estruturada em fases que tem como objetivo a autonomia e a resolugdo de
problemas de forma cooperativa.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cédigos, Matematica e suas tecnologias

COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa, Matematica e suas
tecnologias.

ASSUNTOS: Compreenséao leitora e anadlise e interpretacdo de dados.

OBJETIVOS:
« Desenvolver habilidades de leitura e escrita interpretativa;
« Reforgar a capacidade de analise e organizagao de dados;
« Estimular a autonomia, cooperacdo e resolugcdo de problemas através da
gamificagao;
« Integrar REA/REDs ao cotidiano escolar com intencionalidade pedagdgica.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« Gemini (criagao e supervisao de textos);
« Teachy (criacédo de quizzes e atividades gamificadas);

NotebookLM (coleta e organizagao de dados);

Canva (para a criacao de graficos e selos digitais);

Textos de dominio publico (para a base de leitura).
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ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Metodologias Ativas com gamificagdo pedagodgica e ensino hibrido,
combinando momentos sincronos e assincronos. A aprendizagem é estruturada em
fases, promovendo engajamento, cooperagao entre pares, resolucdo de desafios e
feedback continuo.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: O foco dessa atividade é trabalhar os descritores
essenciais do SAEB, voltado para os procedimentos de leitura.

Fase 1 - "Exploradores da Leitura” (Lingua Portuguesa): Os alunos usam o Gemini
para obter um texto narrativo ou jornalistico sobre um tema especifico. A missao é postar
uma resposta interpretativa sobre o texto no Teachy. Ha um desafio bénus para
responder a perguntas focadas em descritores como inferir o sentido de uma palavra ou
expressao (D3), identificar o tema de um texto (D6) e localizar informagdes explicitas
(D1).
Fase 2 - "Agentes de Dados" (Matematica): Dados coletados em sala de aula séo
organizados pelos alunos em tabelas e graficos criados no Canva. A missao é interpretar
os graficos gerados e responder a perguntas sobre eles. Para essa fase, o NotebookLM
pode ser usado para coletar, organizar e analisar os dados.
Fase 3 - "Desafio Final — Arena do Saber" (Interdisciplinar): Alunos jogam em duplas
ou trios um quiz interdisciplinar no Teachy com perguntas que combinam leitura e
analise de graficos. O objetivo é acertar o maior numero de questdes em tempo limitado.
A pontuagao final define a medalha simbdlica que cada equipe recebe (Ouro, Prata ou
Bronze).
Recompensas e Feedback:

« Todos os participantes recebem selos digitais personalizados, feitos no Canva.

« A equipe com maior pontuagao pode escolher o préximo tema de leitura ou montar a

playlist da proxima aula.
« A turma registra a experiéncia em um mural fisico na sala de aula com um QR Code
vinculado ao resultado do NotebookLM.

Exemplos de atividade

Fase 1: "Exploradores da Leitura" (Lingua Portuguesa)
Estas perguntas podem ser usadas como um guia para os alunos analisarem qualquer
texto narrativo ou jornalistico obtido através do Gemini.

Pergunta principal para a missao no Teachy:

o Para textos narrativos: "Qual é a principal mensagem ou licdo que podemos
aprender com a jornada do personagem principal? Justifique sua resposta com
elementos da historia."

« Para textos jornalisticos: "Qual é o impacto do evento ou fato noticiado no nosso dia
a dia ou na sociedade? Apresente sua opinido com base nas informagdes do texto."

Perguntas bénus focadas nos descritores:
D1 - Localizar Informacbes Explicitas:
« "De acordo com o texto, onde e quando os principais eventos aconteceram?"
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"Quem sdo as pessoas ou personagens centrais envolvidos na historia/noticia?"
« "O que aconteceu exatamente no inicio/meio/fim do texto?"

D3 - Inferir o Sentido de uma Palavra ou Expresséo:

« "No trecho '[copiar um trecho do texto aqui]', o que o autor quis dizer com a
expressao '[copiar a expressao]'?"

« "A palavra '[selecionar uma palavra-chave]' foi usada no texto com o sentido de:"

a) Sinénimo 1

b) Sinbnimo 2

¢) Sinénimo 3

d) Sinénimo 4

« "Considerando o contexto, qual o significado da palavra '[palavra menos comum]' na
frase '[copiar a frase completa]'?"

(
(
(
(

N— N N N

D6 - Identificar o Tema de um Texto:
« "Qual é o assunto principal abordado neste texto?"
« "Se vocé tivesse que resumir este texto em uma unica frase, qual seria?" «
« "Qual das seguintes op¢des melhor descreve o tema central da discussao?"
(a) Opgao A
(b) Opgéo B
(c) Opgéao C
(d) Opgéo D

Fase 2: "Agentes de Dados" (Matematica)
Perguntas gerais para interpretar qualquer tipo de tabela ou grafico que os alunos
venham a criar a partir de dados coletados.

Perguntas de Interpretagao Direta:
« "Qual categorial/item apresentou o maior valor no grafico? E o menor?"
« "Qual foi a quantidade exata registrada para o item '[nome de um item]"?"
» "Existem categorias com valores iguais ou muito proximos? Quais?"

Perguntas de Comparacgao e Analise:
« "Qual é a diferenga numérica entre a categoria com o maior valor e a com 0 menor
valor?"
« "Se somarmos os valores de '[categoria A]' e '[categoria B]', o resultado é maior ou
menor que o valor de '[categoria C]"?"
« "Quantas categorias estdo acima/abaixo da média de valores apresentada?" (Isso
exige que eles calculem a média primeiro).

Perguntas de Conclusao e Inferéncia:
« "Observando a distribuicdo dos dados no grafico, 0 que podemos concluir sobre a
preferéncia geral da turma?"
« "Se tivéssemos que tomar uma decisdo com base neste grafico (ex: escolher um
sabor de sorvete para uma festa, um género de filme para assistir), qual seria a
escolha mais légica e por qué?"
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"Houve algum resultado inesperado ou surpreendente nos dados? O que mais
chamou sua atengao no grafico?"

Fase 3: "Desafio Final — Arena do Saber" (Interdisciplinar)

Aqui estdo modelos de perguntas para o quiz, que combinam um pequeno texto ou
cenario com um grafico. As perguntas sdo de multipla escolha para se adequarem ao
formato de quiz.

Exemplo 1 (Ciéncias + Matematica):

« Texto: "A turma do 60 ano realizou um experimento para medir o crescimento de
uma planta ao longo de 5 semanas. Eles anotaram a altura em centimetros a cada
sete dias. O grafico abaixo mostra os resultados."

« Grafico: (Um grafico de linhas simples mostrando o crescimento da planta ao longo
das semanas).

« Pergunta: "Analisando o texto e o grafico, em qual semana a planta teve o maior
salto de crescimento em relagdao a semana anterior?"

Crescimento de uma Planta ao Longo de 5 Semanas

101

Altura (cm)
LY

1 2 3 4 5
Semana

Semana 2
Semana 3
Semana 4
Semana 5

a
b
c

(
(
(
(d

S N N N

Exemplo 2 (Geografia + Matematica):

« Texto: "O Brasil € um pais com uma grande diversidade de biomas. Uma pesquisa
recente buscou identificar as principais causas do desmatamento em uma
determinada regiao no ultimo ano. Os dados estédo no grafico."

« Grafico: (Um grafico de pizza mostrando percentuais: 60% para Agropecuaria, 20%
para Urbanizagéo, 15% para Mineragao e 5% para Outros).

« Pergunta: "De acordo com as informacdes, qual expressao descreve corretamente a
principal causa do desmatamento ?
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(a) Uma pequena parte do problema.
(b) Menos da metade das causas.

(c) A grande maioria do desmatamento.
(d) Um fator de impacto minimo.

Causas do Desmatammﬁga%gg uma Regiao do Brasil (Ultimo Ano)

Urbanizacao

Agropecuaria
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) PARA
RECOMPOSICAO DA APRENDIZAGEM:
RECURSOS DIDATICOS E METEDOLOGIAS

ATIVAS

Airton de Lima Oliveira
Cybelle Layza
Lydyane Pinheiro

APRESENTACAO: Pensar em propostas educativas voltadas para a IA no contexto
escolar &, antes de tudo, refletir e dialogar sobre a pratica docente e sobre como essas
atividades serao elaboradas. Para isso, sera necessario nao apenas debater os métodos
pedagogicos utilizados em sala de aula, mas como a inteligéncia artificial pode ser usada
como um recurso didatico, através de metodologias ativas, para a recomposi¢cdo da
aprendizagem. Para tanto nosso papel € pensar como as formagdes continuadas podem
contribuir para isso, desvendando possibilidade e superando desafios.

De um modo geral, os desafios éticos na utilizagdo da inteligéncia artificial (IA) séo
vastos e complexos, impactando a cadeia humana em diversas esferas. Eles se
manifestam na formagdo, nas interacbes sociais, politicas e econbmicas, e estao
presentes na maneira como nos subjetivamos e individualizamos (Azambuja; Silva,
2024). Moran, Masetto e Behrens (2009), descreve a tecnologia atual como uma
informagao de diversas formas — por meio de imagens, videos ou textos — que chegam
até nos rapidamente e chamam a atencao de todos.

Para Tindco e Araujo (2020), as transformagdes tecnolégicas influenciaram a forma
como vivemos. Mesmo que nem todas as pessoas tenham acesso a esses progressos, é
necessario reconhecer essas tecnologias inovadoras como uma revolugdo na
comunicagdo. Elas partem da informagao, modificam os processos de trabalho e nos
permitem produzir novas maneiras de pensar, refletir e desenvolver atividades
educacionais. Segundo Vieira (2003, p. 153):

Tecnologia sdao os meios, os apoios, as ferramentas que os educadores utilizam
para que os educandos aprendam. Até a forma como organizamos os alunos na
sala de aula em grupos ou em outros espagos também é tecnologia.
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O giz que utilizamos para escrever na lousa é tecnologia de comunicagéo € uma
boa organizagédo da escrita facilita e muito a aprendizagem. A forma de olhar,
degesticular, de falar com o outro, isso também é tecnologia.

O trecho citado por Vieira nos faz refletir sobre as praticas educativas em sala de aula,
onde as ferramentas que o professor pode utilizar como metodologia séo diversas.
Existem varias formas e maneiras de planejar uma aula. No entanto, entendemos que o
docente precisa analisar profundamente suas praxis voltadas para a recomposicdo da
aprendizagem, pois, quando o mediador busca se adequar as novas formas de
metodologia, ele automaticamente contribui ndo apenas para sua prépria produgao, mas
insere os estudantes na cultura digital.

Diante da crescente presenga da cultura digital e suas implicagbes em todos os espagos,
inclusive na escola, emerge a urgéncia de pensar em praticas pedagdgicas que atendam
as necessidades do contexto educacional atual. Por isso, é fundamental oferecer
formagdes que capacitem professores e gestores escolares para o uso da IA.

A |IA como uma tecnologia tem um papel importante no cotidiano das pessoas,
especialmente no ensino. Segundo Marangon (2011, p. 40), "o desafio do professor é
ensinar a navegar entre essas inumeras informacoes, seleciona-las de maneira critica e
organiza-las". Assim, o docente deve ter atengdo ao planejar suas atividades, pois a
responsabilidade do professor € grande, principalmente quando a aula é direcionada
para midias digitais.

Para Sousa et al. (2011), as tecnologias promovem o avango das praticas pedagdgicas e
da propria escola, ao apresentar, por exemplo, formas de utilizar multimidias e videos
digitais. Essas agcdes podem motivar o processo de aprendizagem dos alunos em sala
de aula. No entanto, existem varias formas de usar as tecnologias como recurso
metodoldgico, e o professor ndo deve se limitar a multimidias ou videos. O meio digital
oferece grandes possibilidades, mas precisa de apoio por parte das formagdes realizada
pela a escola.

Essas formagdes devem auxiliar no planejamento de atividades e no desenvolvimento de
recursos didaticos variados, garantindo que a tecnologia sirva como um suporte efetivo
para o processo de ensino-aprendizagem. Desse modo, para Oliveira e Marques (2025,
p.350) é necessario oferecer uma formagao que contemple planejamento em diversos
espacos, pois, “a promocao de estratégias de engajamento também €& um aspecto
essencial a ser trabalhado na formacao docente”.

Nesse contexto, a Inteligéncia Artificial (IA) se destaca como uma ferramenta digital que
contribui significativamente para as atividades dos docentes. Sua utilizagao é ainda mais
crucial quando empregada para recompor a aprendizagem em diversas areas do
conhecimento, alinhando a educacdo aos desafios e oportunidades da
contemporaneidade.
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Assim, a proposta central desta proposta é promover oficinas que possibilite aos
professores e, especialmente, os Professores Coordenadores de Area (PCA) das
escolas regionais da Crede 10, a utilizagdo da IA como um recurso didatico em sala de
aula. O objetivo é tracar estratégias direcionadas que potencializem o processo de
ensino-aprendizagem, permitindo que a tecnologia seja vivenciada e adaptada ao
contexto local de cada escola. Considerando as realidades vivenciadas pelas escolas,
com foco nas escolas focalizadas.

Para isso, as oficinas buscam oferecer aos docentes a oportunidade de praticar o uso da
IA de forma intencional, explorando novas metodologias pedagogicas e suas
contribuicbes para a recomposicdo da aprendizagem no ensino. Vivenciando um
momento para retirada de duvidas e novas experiéncias. Pois como afirma Kenski (2012,
p. 44), "a presenga de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas na
maneira de organizar o ensino". A relagado da educagao com o uso das tecnologias deve
focar em suas praxis educativas.

E importante ressaltar que esses momentos ocorrerdo alinhados as formagées do Foco
na Aprendizagem na Crede 10, de forma presencial e caso necessario de modo online.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e suas Tecnologias; Matematica e suas
Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Os componentes serao definidos juntamente com o
Nucleo de Formacdo por Area, frente a uma analise dos resultados apresentados no
boletim SAEB 2023, vislumbrando a necessidade das escolas.

ASSUNTOS:

A proposta de conteudos visa contribuir para que a pratica docente ao que refere a
recomposi¢cao da aprendizagem, seja realizada de maneira a contribuir nas atividades
dos professores coordenadores de area, além das demais disciplinas em diversos
componentes. Com isso, os conteudos serao dividido em Trés momentos, eles sao:

1.0 Que E e Como a IA Pode Funcionar na Educagdo? Temos como Contetdo os
conceitos basicos de IA, por exemplo, o machine learning, como processamento de
linguagem natural, ética e vieses em IA, e como a IA pode ser usada para
personalizar o ensino e a avaliagdo. Com a estratégia de focar em exemplos praticos
e simples de como a IA ja esta presente em ferramentas educacionais e nas vidas
cotidiana.

2.0 Uso da IA no Planejamento e Recomposi¢do da Aprendizagem, temos como
Conteudo o chatbots, para gerar planos de aula e atividades focadas em habilidades
especificas, como analisar dados de desempenho de alunos para identificar lacunas
de aprendizagem, criar roteiros de estudo diferenciados para turmas diversas. Com
isso, a estratégia que utilizaremos sao: Apresentar casos reais das escolas da
Crede10 como mostrar os resultados de avaliagdes, e fazer com que os participantes
criem, na pratica, os planos de aula e roteiros que esperam como produto.
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3. Ferramentas de IA para a Sala de Aula e a Produtividade do Professor, esse conteudo
visa em usar o Canva para a elaboragcdo de materiais didaticos, o Perplexity por
exemplo, contribui para aprofundar pesquisas sobre um assunto, e outras ferramentas
para otimizar o tempo do professor na criagado de quizzes, resumos e atividades e entre
outros. Usaremos como estratégia “ir & pratica” onde os professores poderam testar as
ferramentas e elaborar seus préprios recursos.

OBJETIVOS: Possibilitar um espago de conhecimento sobre o uso estratégico e
direcionado da Inteligéncia Artificial (IA) como recurso didatico, de acordo com as
demandas vivenciadas em sala de aula em 2025, visando a recomposi¢gao da
aprendizagem e o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

Para as oficinas, serao utilizados alguns recursos, com destaque para as plataformas de
IA para elaboracdo de conteudo. Entre elas, o Canva que sera utilizado para criar
apresentacoes, infograficos e materiais visuais de forma rapida e intuitiva. A IA da
ferramenta, por exemplo, pode gerar imagens e layouts a partir de descri¢oes de texto, o
que sera demonstrado na pratica para a criagao de recursos didaticos.

Outra ferramenta que sera explorada é o Perplexity.ai, que oferece resumos e insights a
partir de fontes confiaveis. A ideia € que os professores aprendam a utiliza-la para fazer
pesquisas aprofundadas sobre seus conteudos ou para encontrar dados especificos
para a elaboragao de planos de aula. Além disso, o uso de chatbots (ChatGPT, Gemini,
etc.) sera essencial para mostrar como a |A pode gerar textos, criar quizzes e elaborar
planos de aula de maneira direcionada, servindo como um recurso didatico para a
criacao de atividades focadas na recomposi¢ao da aprendizagem.

Complementando esses recursos, exploraremos os repositorios de REA (Recursos
Educacionais Abertos). No Portal do Professor (MEC), por exemplo, usaremos o portal
para demonstrar como os materiais didaticos disponiveis (videos, planos de aula e
objetos de aprendizagem) podem ser personalizados e adaptados com o auxilio da IA.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): As propostas para a abordagem das oficinas sé&o: 1) Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP): essa proposta visa auxiliar os professores, nos encontros formativos,
presenciais dividiremos os docentes em grupos, seja por escolas ou por numero de
mesas, em seguida vamos propor um desafio para o uso das ferramentas de IA para
desenvolver um projeto de recomposigao da aprendizagem. Por exemplo, pediremos
para criar um plano de aula completo utilizando habilidade especifica nao consolidada
em uma turma real. Isso resultara em produtos concretos, como os planos de aula e
roteiros de uso que vocé mencionou nos seus produtos esperados. 2) Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL): Aqui presentaremos algumas situagbes reais aos
participantes, como o desafio de recompor o aprendizado de um determinado conteudo
em uma turma especifica. O objetivo é que, em grupos, os professores usem a IA para
pesquisar, analisar dados, como os dados do NUFOR, e propor solugbes e estratégias
didaticas.
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E por ultimo, a utilizacdo a do Design Thinking para que os professores criem roteiros de
uso da IA de forma mais estratégica. Iremos comecgar com uma dindmica de empatia,
onde os docentes irdo buscar compreender as necessidades de aprendizagem de seus
alunos, e em seguida definir o problema de aprendizagem para elaborar o roteiro por
meio da prototipagem, e por fim, apresentag¢ao do roteiro para outros grupos.

DESCRICAO DA PROPOSTA: Serdo realizados encontros formativos presenciais, na
modalidade de oficina, sobre o uso da IA como recurso didatico na sala de aula. A
utilizacdo da IA sera abordada de maneira estratégica e direcionada, considerando as
realidades vivenciadas nas escolas da rede. Assim, a oficina tera como objetivo discutir e
refletir sobre meios para alcangar a recomposigdo das aprendizagens necessarias em
cada area do conhecimento. Para tanto, traremos a utilizacdo das Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicacéo (TDICs) como possibilidade de recurso, assim como as
metodologias ativas, visando identificar e construir estratégias pedagdgicas junto aos
Professores Coordenadores de Area (PCA).

REFERENCIAS

AZAMBUJA, C. C. de; FERREIRA DA SILVA, G. Novos desafios para a educagao na
Era da Inteligéncia Artificial. Filosofia Unisinos, Sao Leopoldo, v. 25, n. 1, p. 1-16,
2024. DOI: 10.4013/fsu.2024.251.07. Disponivel em:
https://revistas.unisinos.br/index.php/filosofia/article/view/27063. Acesso em: 10 ago.
2025.

MORAN, J. M., MASETTO, M., BEHRENS, M. Novas Tecnologias e Mediacao
Pedagodgica. 16° ed. Campinas: Papirus, 2009.

OLIVEIRA, A. de L; MARQUES, A. B. Significagoes de professores de Educagéao
Fisica sobre a inclusao de estudantes na pandemia da covid-19. Boletim de
Conjuntura (BOCA), Boa Vista, v. 21, n. 61, p. 327-353, 2025. DOI:
10.5281/zen0do.14994492. Disponivel em:
https://revista.ioles.com.br/boca/index.php/revista/article/view/6667. Acesso em: 10 ago.
2025.

SOUSA, Robson Pequeno de; MOITA, Filomena M. C. da S. C.; CARVALHO, Ana
Beatriz Gomes (Organizadores). Tecnologias Digitais na Educagao. Campina Grande:
Editora da Universidade Estadual da Paraiba, 2011. Disponivel em:
<https://static.scielo.org/scielobooks/6pdyn/pdf/sousa-9788578791247 .pdf

TINOCO, R. G. ; ARAUJO, A, C de . Concepgao Critico-Emancipatoéria e Midia-
Educacao: uma interlocugao possivel a Educagao Fisica Escolar. Revista Brasileira de

Ciéncias do Espor te, v. 42, p. 1-8, 2020. https://doi.org/10.1590/rbce.42.2020.0037.

VIEIRA, Maria Alexandra Nogueira. Educagao e sociedade da informagao: uma
perspectiva critica sobre as TIC num contexto escolar. Braga, 2005.

CEARA“ ‘ A
toucaml &9 SEARA




INOVAGAO NA SALA DE AULA: O
USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
COMO ALIADA PEDAGOGICA

Sandy Kélvya Fernandes Moreira

APRESENTACAO: A utilizacédo de ferramentas de inteligéncia artificial, como ChatGPT
e Gemini, oferece aos professores do ensino médio a possibilidade de ampliar, dinamizar
e personalizar as praticas pedagogicas. Ao adotar a |IA como recurso de apoio, 0s
docentes podem otimizar a elaboragao de materiais, criar atividades interativas, facilitar a
correcao de producdes textuais e estimular o pensamento critico dos estudantes. Essa
possibilidade didatica visa tornar as aulas mais atrativas, aproximar os alunos da
linguagem digital e fortalecer o papel do professor como mediador inovador no processo
de aprendizagem.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Codigos; Matematica; Ciéncias da
Natureza; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: A proposta didatica de uso da IA como ferramenta
de apoio é transversal e pode ser aplicada a diversos componentes curriculares,
especialmente:
« Lingua Portuguesa: apoio a producdo textual, revisdo gramatical e sugestdes de
leitura;
- Lingua Inglesa e Espanhola: pratica de conversagao, tradugdo, vocabulario e
exercicios;
- Filosofia e Sociologia: estimulo ao debate, formulacdo de argumentos e analise
critica de textos;
- Histéria e Geografia: pesquisa interativa, elaboragdo de linha do tempo, mapas
conceituais e contextualizacdo de temas;
- Matematica, Fisica, Quimica e Biologia: resolu¢gdo de problemas, explicagao de
conceitos, simulagdes interativas e apoio no estudo de férmulas e exercicios.

ASSUNTOS: O uso da inteligéncia artificial como ferramenta pedagdgica de apoio no
planejamento, desenvolvendo avaliagbes de atividades em sala de aula, com foco no
fortalecimento das competéncias digitais, na personalizacdo da aprendizagem e no
incentivo ao pensamento critico e criativo dos estudantes.
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OBJETIVOS:
« Promover o uso consciente e criativo da inteligéncia artificial como ferramenta de
apoio ao trabalho docente no ensino medio.
« Facilitar o planejamento e a produgdo de materiais didaticos, tornando as aulas mais
atrativas e interativas.
- Diversificar as estratégias pedagodgicas, atendendo as diferentes necessidades e
ritmos de aprendizagem.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS: Os
Recursos Educacionais Abertos (REAs) e/ou Digitais que podem ser integrados a
proposta sao:

« ChatGPT e Gemini (IA generativa): Ferramentas acionadas via navegador ou app,
utilizadas para gerar conteudos, planejar aulas, criar atividades e apoiar a corregao
textual.

« Google Classroom: Ambiente digital gratuito para organizar aulas, aplicar atividades,
trocar feedback e gerar dados sobre o engajamento discente quando usados em
conjunto com a |A.

« Canva for Education: Ferramenta gratuita para criacdo de infograficos, cartazes,
slides, games; a IA pode sugerir templates e composigdes visuais.

« Padlet: Murais virtuais interativos para registro de ideias, organizagao colaborativa de
conteudos e debates em sala.

Esses recursos serao articulados com o ChatGPT ou Gemini, compondo um ambiente
pedagogico rico, dindmico e acessivel — incentivando a constru¢do colaborativa do
conhecimento e o uso critico da tecnologia.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta adota uma abordagem ativa e centrada no estudante,
fundamentada nos principios da aprendizagem significativa e no uso pedagdgico da
tecnologia. A inteligéncia artificial (ChatGPT ou Gemini) sera utilizada como ferramenta
de apoio para planejar, personalizar e enriquecer as atividades, promovendo maior
participacdo dos alunos e incentivando a autonomia, o pensamento critico e a
criatividade.

Segue o quadro ilustrativo com os passos da metodologia, organizado de forma visual:

PASSOS DA METODOLOGIA

ETAPA DESCRIGAO PAPEL DA IA

Elaborar plano de aula, definir | Apoiar na criagcdo de roteiros,

Planejamento L . . - ~
objetivos e selecionar materiais. atividades e sugestdes de recursos.
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Apresentar o tema, conectar
Contextualizagao com a realidade dos alunos,
estimular curiosidade.

Gerar exemplos, explicagbes e
recursos visuais.

Realizar atividades praticas | Sugerir ideias, corrigir textos,
Desenvolvimento e colaborativas, promover | auxiliar em pesquisas ou
participagao ativa. explicagoes.

Compartilhar producdes,
Interagao discutir resultados, refletir
sobre 0 processo.

Apoiar na sintese de argumentos e
nas apresentacgdes.

. .. Organizar aprendizados em | Auxiliar na revisdo, formatacédo e
Sistematizacao

registros escritos ou digitais. finalizagdo dos materiais.
Observar participacao,
Avaliacio analisar producdes e Gerar feedback personalizado,
¢ oferecer devolutivas sugerir melhorias.
formativas.

DESCRICAO DA PROPOSTA: A proposta inicia-se na fase de planejamento, em que o
professor utiliza ferramentas de inteligéncia artificial, como ChatGPT ou Gemini, para
apoiar a elaboragao do plano de aula, criar atividades diferenciadas e adaptar conteudos
as necessidades e ao nivel da turma. Esses recursos digitais permitem otimizar o tempo,
explorar diferentes abordagens e ampliar o repertério pedagogico.

Na apresentacao do tema, o professor contextualiza o conteudo de forma dinamica,
utilizando videos, infograficos, slides, games ou simulagdes interativas sugeridos ou
criados com o apoio da IA. Esse momento busca despertar o interesse dos estudantes,
aproximando o tema da realidade deles e estimulando a curiosidade inicial.

Na etapa de desenvolvimento pratico, os estudantes participam ativamente de
atividades individuais ou em grupo. Eles podem usar a IA para escrever textos, revisar
producdes, elaborar argumentos, resolver problemas ou explorar conteudos de maneira
mais personalizada. Plataformas como Padlet (para construgéo colaborativa de ideias) e
Canva (para criagdo de materiais visuais) podem ser integradas, promovendo um
ambiente interativo e participativo.

Em seguida, ocorre a interagao e socializagdo, na qual os alunos apresentam suas
produgbes para a turma, discutem os resultados e recebem sugestdes de
aprimoramento. Essa troca fortalece o desenvolvimento do pensamento critico, a
argumentagao e o trabalho em equipe. Recursos digitais como murais virtuais, slides ou
videos podem ser utilizados para potencializar as apresentacgdes.
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Por fim, a avaliagao ocorre de forma formativa e continua, com foco no processo e no
desenvolvimento das competéncias. O professor pode utilizar a |A para sugerir
comentarios personalizados, revisar producdes textuais ou criar formularios online para
coletar feedback. Assim, cada estudante recebe orientagbes que favorecem a melhoria
continua e o protagonismo no proprio aprendizado.

Ao longo de todas as etapas, os espagos educativos (sala de aula, laboratorio de
informatica, biblioteca ou ambientes virtuais) sdo aproveitados de maneira flexivel,
permitindo que os recursos digitais se integrem de forma natural ao cotidiano escolar.

Segue a descricdo dos procedimentos de utilizacdo dos Recursos Educacionais Abertos
e/ou Digitais (REA/RED) para cada etapa:

ETAPAS DA PROPOSTA

EXEMPLOS DE

ETAPA/FASE PROCEDIMENTOS REA/RED Elflslzﬁglc\)lo
UTILIZADOS
O professor utiliza a IA
hatGPT,
(ChatGPT ou Gemini) para c at.G. ’ Sala dos
- . Gemini, Portal
Apresentagao/ criar planos de aula, gerar professores,
. . . do Professor,
Contextualizagao ideias de atividades e adaptar Canva for casa
conteudos conforme as . (preparacéo).
. Education.
necessidades da turma.
O tema é introduzido de forma
interativa, com videos, slides Canva, videos
Apresentacgao/ ou infograficos criados com | do YouTube
Sala de aula.

Contextualizagao apoio da IA. Sao usadas Educacional,
perguntas geradoras para Wikipedia.
estimular curiosidade.

Alunos realizam atividades em
grupos ou individuais, com ChatGPT,
apoio da I|A para pesquisas, Gemini, Padlet,
produgcdo de textos ou Google Docs.
resolucéo de problemas.

Sala de aula,
laboratério de
informatica,
biblioteca.

Desenvolvimento
pratico
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USO DO NOTEBOOKLM PARA
PERSONALIZACAO E ACELERACAO
DA APRENDIZAGEM

Francisco Wendel de Lima Maciel
Jeyvison de Oliveira Lemos
Alissandra Sales Viana

APRESENTACAO: Esta possibilidade didatica apresenta uma estratégia focada na
recomposicdo das aprendizagens, que conecta as matrizes de saberes oficiais a um
ecossistema de Recursos Educacionais Abertos e Digitais (REA/RED). Partindo de uma
analise criteriosa das matrizes de referéncia de Lingua Portuguesa e Matematica, a
proposta direciona o foco para os descritores que representam as aprendizagens
essenciais para a conclusao do Ensino Médio, os alunos da terceira série. Para trabalhar
essas competéncias de forma direcionada, a estratégia utiliza a inteligéncia artificial do
NotebookLM como uma das ferramentas de personalizagcao e aceleracao. A ideia central
€ que, ao interagir com um conjunto de fontes curadas pelo professor e organizadas com
o auxilio de Ferramentas Google como o Drive, o aluno consegue superar lacunas de
conhecimento de forma auténoma, obtendo resumos, glossarios e respostas para
duvidas pontuais. Este processo acelera a compreensao de conceitos fundamentais e
personaliza o estudo, permitindo que o tempo em sala de aula seja otimizado para o
desenvolvimento de habilidades de ordem superior, como a analise critica e a resolugao
de problemas complexos, tornando a recuperagdo da aprendizagem mais eficiente,
engajadora e alinhada as avaliagbes externas.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Caédigos; Matematica.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Inglés, Espanhol, Artes, Educacao
Fisica e Matematica.

ASSUNTO: Aprendizagens Essenciais - LP

DESCRITORES E SEUS TEMAS CONTEUDO
D8: Coeréncia e coesao no « Capitulo sobre texto Dissertativo
processamento do texto. Argumentativo.
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« Andlise de Artigos de Opinido.
« Estudo de Discursos Histoéricos.

» Capitulo sobre Géneros Jornalisticos.

» Capitulo sobre Adjetivacao.

o Capitulo sobre o género andncio
publicitario.

D14: Procedimentos de leitura

» Analise de critica literaria.
D21: Relactes entre textos « Debate em Rede Social.
« Comparacao de reportagens.

Aprendizagens Essenciais - MT

DESCRITORES E SEUS TEMAS CONTEUDO

» Capitulo de Matematica Financeira: A
secdo sobre "Acréscimos e Descontos

D17: Identificar e utilizar relagbes de Sucessivos".
proporcionalidade entre grandezas « Andlise de Dados Estatisticos (Graficos e
numeéricas Tabelas).

» Geometria Plana e Espacial (Acréscimos
em Medidas).

o Capitulo sobre Funcdo do 1o Grau
(Funcao Afim).

» Capitulo Funcéo Polinomial do 1° Grau.

« Capitulo de Sistemas de Equagbes.

D29: Utilizar modelos e resolver
problemas envolvendo relagdes lineares
entre variaveis.

« Capitulo de Estatistica.

D75: Utilizar ferramentas estatisticas no e Secdo de Analise de Dados do
tratamento da informacéao. ENEM/Vestibulares.

« Interpretacéo de Gréfico de Linhas.

OBJETIVOS:

« Capacitar os professores a utilizar o NotebookLM para processar e analisar
criticamente um grande volume de fontes (textos, relatérios, artigos), extraindo
resumos, argumentos e dados de forma eficiente para a formacéao de planos de aulas
mais direcionadas.

« Personalizar o percurso de aprendizagem, permitindo que alunos com diferentes
niveis de proficiéncia explorem os mesmos materiais de base, mas com suportes
distintos (resumos, glossarios, guias de estudo) com o auxilio de ferramentas que
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utilizam recursos de inteligéncia artificial.

» Acelerar o desenvolvimento de competéncias de leitura e interpretagdo, como de
Lingua Portuguesa, ao automatizar a busca por informag¢des e focar o tempo do
aluno na analise critica.

« Facilitar a resolucdo de problemas matematicos contextualizados,que ajudam os
alunos na interpretacdo de enunciados complexos e analisar dados de tabelas e
graficos.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« NotebookLM:;
« Gemini;
« Ferramentas Google (Drive, Google Docs, Google Planilhas, Google Apresentagdes);
« Napkin;
« Gamma;
« Canva;
« Mentimeter;
| love PDF (versao gratuita).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A abordagem central desta proposta é a Aprendizagem Personalizada, na qual
o estudante se torna o protagonista de uma investigagao para a recomposigao de suas
aprendizagens. Este processo € potencializado por um ecossistema de ferramentas
digitais que suportam diferentes etapas do aprendizado ativo:

1.Sala de Aula Invertida Potencializada por IA: Antes do encontro presencial, o
professor utiliza ferramentas como o | love PDF (Versao gratuita) para organizar e
preparar os materiais de estudo (unir artigos, dividir capitulos, etc.). Esse material é
disponibilizado em uma pasta no Google Drive. Em casa, o aluno utiliza o
NotebookLM para fazer a "leitura acelerada" e personalizada dos textos, gerando
resumos, glossarios e tirando duvidas iniciais. Ele pode, ainda, usar o NotebookLM
ou Gemini para formular questdes que levara para a discussdo em sala, invertendo a
I6gica tradicional e otimizando o tempo em aula para atividades mais complexas.

Foto 1: Sala de aula invertida

Fonte: Free Pik.
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2.Rotagao por Estagdes Colaborativas e Criativas: Em sala de aula, o trabalho é
organizado em estagbes, onde os alunos, em pequenos grupos, aplicam o
conhecimento prévio e constroem novas solugdes. As estacbes podem incluir
produgdo de conteudo (usando Canva, Gamma), resolugdao de problemas ou
debates. O sucesso desta etapa, no entanto, depende de uma mediagao docente
ativa e focada nao apenas no conteudo, mas também na reflexdo sobre o processo.

Foto 2: Rotacéo por Estagdes

G

pol
i

Fonte: Clip Escola.

3.Mediacdo Docente e o Desenvolvimento do Eixo Reflexivo: O papel do professor
transcende a curadoria de conteudo e a organizagao das estagdes. Ele é o mediador
essencial que garante a conexao entre o uso da ferramenta e o desenvolvimento do
pensamento critico, conforme preconiza a BNCC. A mediacdo se dara de forma
intencional em todas as etapas:

- Na Preparacao para a Sala de Aula Invertida: Ao disponibilizar os materiais no
Drive, o professor ndo apenas fornece o conteudo, mas também lanca os "gatilhos
reflexivos". Junto aos textos, ele inclui um breve roteiro com perguntas provocadoras,
incentivando o aluno a pensar criticamente sobre o proprio processo de estudo com
alA:

EM13CO10 - Fundamentos da IA: "Ao usar o NotebookLM, que tipo de perguntas
geraram as melhores respostas? Compare o resumo feito pela IA com suas préprias
impressdes da leitura. A IA 'entendeu’ o texto como vocé? Quais sao os limites dessa
ferramenta?"

EM13CO14 - Confiabilidade da Informagao: "Antes de inserir um texto no
NotebookLM, que critérios vocé usou para saber se essa fonte era confiavel? A IA
questiona a fonte ou apenas processa o que lhe é dado?"
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Na Rotacgao por Estacdes: A mediagao se torna ainda mais direta através da criagédo de
uma "Estagcdo de Metacogni¢cao" ou "Estagcdo de Analise Critica", com a presenca
obrigatéria do professor. Nesta estagcéo, o foco ndo é o conteudo, mas o processo e as
implicagdes do uso da tecnologia. O professor ira:

Facilitar o Dialogo: Utilizando as questdes que os alunos trouxeram de casa, o
professor promove um debate em pequeno grupo, aprofundando a reflexao.

Aprofundar a Analise (EM13CO15 - Experiéncia do Usuario): O professor questiona:
"A interface do NotebookLM facilitou seu estudo? Que dificuldades vocés encontraram?
Se pudessem sugerir uma melhoria para essa ferramenta, qual seria? Como essa
tecnologia impacta a forma como vocés estudam?"

Conectar com a Realidade (EM13C008 - Seguranca e Privacidade): O professor
levanta questdes éticas fundamentais: "Que dados vocés forneceram para usar essas
ferramentas? Para onde vao essas informagdes? Discutimos sobre a importancia de néo
compartilhar dados pessoais em materiais de estudo. Por que isso é crucial ao usar
plataformas de IA on-line?"

DESCRIGAO DA PROPOSTA:

« Estacdo 1 - Anadlise Profunda com IA: O grupo utiliza o NotebookLM para
criar/responder a questdes sobre as fontes (todo o material de estudo analisado pelo
professor), promovendo o debate e a pesquisa aprofundada.

- Estacdo 2 - Sintese e lIdeacdo Visual: Os insights da estagdo anterior sao
organizados e conectados visualmente em um infografico, utilizando uma ferramenta
como o Napkin. O grupo também utiliza o Mentimeter para um brainstorming de
solugdes criativas para o problema analisado.

» Estacado 3 - Produgdo e Comunicagédo Multimodal: Nesta estagéo, o grupo materializa
sua proposta. Eles podem escolher a ferramenta que melhor se adapta a sua
mensagem: criar uma apresentacdo colaborativa e estruturada com o Google
Apresentagdes; desenvolver um infografico ou post para redes sociais de alto
impacto visual com o Canva; ou construir uma apresentagao moderna e interativa
com o Gamma. Ao longo do processo, dados quantitativos podem ser organizados
em Google Planilhas e os textos e roteiros podem ser escritos de forma colaborativa
no Google Docs.
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A APLICAGCAO DO NOTEBOOKLM COMO
FERRAMENTA PARA A RECOMPOSICAO
DA APRENDIZAGEM EM LINGUA
PORTUGUESA

Antonia Aila Morais da Costa
Antonia Ximenes de Pinho
Luis Alan Rodrigues Leite

APRESENTACAO: Segundo o Ministério da Educacdo (MEC), o Pacto Nacional pela
recomposicao das aprendizagens € um programa federal que oferece suporte técnico e
financeiro para estados e municipios, com o objetivo de implementar estratégias de
recomposicao das aprendizagens e, assim, aprimorar os resultados educacionais na
educagao basica. Essa politica potencializa a igualdade no processo de ensino —
aprendizagem e diminui as desigualdades. A iniciativa se baseia em principios
essenciais para garantir o sucesso e a longevidade do programa. Um dos pilares é a
autonomia dos estados e municipios, o que significa que cada um tem a liberdade de
adaptar as acdes as suas necessidades especificas.

O MEC ainda afirma que a colaboragao entre todos os niveis de governo (Unido, estados
e municipios) € fundamental, fortalecendo a parceria para alcangar objetivos comuns. O
programa também valoriza as solugées locais, incentivando e apoiando as iniciativas ja
existentes. Por fim, a equidade educacional € um foco central, com atencéo especial
aos alunos em situagcdo de vulnerabilidade, para que todos tenham as mesmas
oportunidades de aprendizado. A meta dessas diretrizes é transformar a recomposi¢ao
das aprendizagens em uma politica de Estado, assegurando que ela nado seja
interrompida e que continue gerando resultados positivos e duradouros no sistema
educacional brasileiro.

Diante desse cenario, o professor contemporaneo necessita criar estratégias para
fortalecer e recompor as aprendizagens na Educagao Basica de forma dindmica e ludica
de modo a integrar a participagdo autbnoma dos discentes visando ao fortalecimento e
recomposicao da aprendizagem e ao uso significativo da linguagem pelos estudantes.
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Nesta concepcdo, a presente proposta pedagogica visa a utilizagdo da Inteligéncia
Artificial NotebookLM, uma ferramenta do Google projetada para auxiliar estudantes e
pesquisadores. Ela permite que o usuario carregue diversos tipos de documentos ou
links da web — como PDFs, Google Docs e arquivos de texto, estes serao utilizados
como unicas fontes — para, em seguida, organizar, resumir e interagir com o conteudo.
Com o apoio da IA, é possivel gerar resumos, criar questionarios, podcasts e ter
discussodes aprofundadas sobre quaisquer materiais utilizados no processo de ensino e
aprendizagem.

AREAS DO CONHECIMENTO: A ferramenta tecnolégica em questdo sera utilizada para
recomposicdo das aprendizagens em Linguagens e Cdédigos, especificamente no
componente curricular de Lingua Portuguesa. Por meio do NotebookLM sera discutido
estratégias para o desenvolvimento de atividades que desenvolvam os seguintes
descritores:
« D1: localizar informagdes explicitas em um texto.
« D3: Inferir o sentido de uma palavra ou expressao.
« D6: Identificar o tema ou o assunto de um texto.
« D20: Reconhecer diferentes formas de tratar uma informacdo na comparacao de
textos que tratam do mesmo tema, em fungdo das condi¢des em que eles foram
produzidos e daquelas em que serao recebidos.

ASSUNTO: Na formacgao sera apresentada a utilizagao da plataforma e sua importancia
para ser utilizada no processo de recomposi¢cédo das aprendizagens.

OBJETIVOS:

« Capacitar os docentes de Lingua Portuguesa no uso da ferramenta NotebookLM
como um assistente de pesquisa e de planejamento pedagdgico.

« Otimizar e acelerar o tempo de planejamento do professor através da automacéao de
resumos, criagao de roteiros e materiais didaticos pela IA.

« Ampliar as possibilidades de desenvolvimento das aulas, oferecendo recursos
diversificados para atender as diferentes necessidades da turma.

« Promover a recomposicdo das aprendizagens dos estudantes, com foco na
superacgao de lacunas em descritores de leitura (D1, D3, D6 e D20).

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« NotebookLM (Google): Plataforma de inteligéncia artificial para interagdo com fontes
documentais.
« Documentos Digitais: Arquivos em PDF, Google Docs e diversos outros formatos,
links da web, inclusive de videos, carregados como fontes exclusivas de informacgao.
» Materiais Gerados por IA: Questionarios interativos, guias de estudo, mapas mentais,
apresentacgoes, resumos automaticos, videos e podcasts educacionais.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA: A proposta adota a perspectiva das
Metodologias Ativas, estruturando-se em trés fases principais:
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« Formagao Docente: Apresentacdo da plataforma aos professores para demonstrar
como o NotebookLM atua como assistente pessoal de anotagdes e planejamento.

« Curadoria e Planejamento Assistido: O professor seleciona materiais digitais de
confianga para alimentar a |A, que age gerando atividades personalizadas que
aceleram a preparagao de aulas focadas em descritores especificos.

» Aplicagcdo em Sala de Aula: Implementagao das atividades com os alunos, utilizando
0s recursos gerados (como discussdes aprofundadas e podcasts) para estimular a
autonomia e o uso significativo da linguagem no processo de recomposi¢ao.

DESCRICAO DA PROPOSTA: O desenvolvimento da presente proposta visa
desenvolver formagéo para os docentes de Lingua Portuguesa da Regional Crede 13, de
modo sincrono e/ou assincrono, com o objetivo de apresentar e dar subsidio para o uso
da ferramenta NotebookLM como um assistente de pesquisa e anotagdes pessoais dos
professores e para o uso em sala de aula com os estudantes. Destacando sua principal
funcdo que é permitir a interagdo com os préprios documentos de uso individual,
transformando-os em base de conhecimento interativo para a ferramenta. A seguir, a sua
dindmica de uso:
1.Carregamento de fontes: Vocé deve fazer upload de diversos arquivos (PDFs,
Google Docs, apresentagdes, arquivos de audio, etc.) ou colar links de sites e videos
do YouTube.
2.Processamento pela IA: O NotebookLM processa esses materiais e cria um
"caderno" virtual.
3.Interacéo e producgao: A partir dai, vocé pode usar a |A para:

- Resumir conteudos: Peca resumos de documentos longos ou explique um
conceito complexo com uma linguagem mais simples.

- Fazer perguntas: Interaja com os documentos como se estivesse conversando
com um especialista. A IA responde as suas perguntas com base
exclusivamente nas fontes que vocé forneceu, indicando de onde tirou cada
informacéo.

- Criar materiais: Gere questionarios, roteiros de apresentacao, guias de estudo
ou até mesmo resumos em audio no formato de podcast.

- Organizar ideias: A ferramenta também pode ajudar a criar mapas mentais e a
conectar ideias entre diferentes documentos.

Essa funcionalidade transforma a leitura e o estudo em um processo mais interativo e
personalizado.

Esta proposta didatica busca, portanto, capacitar os docentes e preparar os estudantes
para se tornarem usuarios proficientes da linguagem, capazes de interagir de forma

critica e autbnoma no mundo em que vivem superando seus limites.

Duracgao: 2 horas para apresentacao da plataforma e sua utilizacao.
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REFERENCIAS:

BRASIL. Ministério da Educagdo. Recomposi¢ao de aprendizagens. Brasilia, DF:
Ministério da Educacgao, [2025]. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-
br/recomposicao-aprendizagens. Acesso em: 2 maio 2025.

GOOGLE. NotebookLM: ajuda e dicas. [S. I.], [2025]. Disponivel em:
https://support.google.com/notebookim/. Acesso em: 3 jul. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacao. Avaliacao das aprendizagens: anos finais. Brasilia,
DF: Ministério da Educacéo, [2025]. Disponivel em:

avaliacaoaprendizagensanosfinais.mec.gov.br/#!/pagina-inicial. Acesso em: 8 jul. 2025.
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CREDE 14

MENTES E MAQUINAS: UM RELATO
PESSOAL SOBRE A FORMACAO EM
INOVAGAO DOCENTE

Francisca Patricia Alves

APRESENTACAO: Esta proposta didatica é fruto da formacéo continuada voltada para
professores coordenadores de area da Crede 14. Mais do que um treinamento técnico,
esta jornada buscou integrar a inteligéncia artificial ao cotidiano escolar como um
"chamado a esperanga" para a renovagao das praticas pedagogicas

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e
Ciéncias Humanas.

COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa, Artes, Espanhol, Educagao
Fisica, Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, Historia, Geografia, Sociologia, Filosofia.

DURAGCAO: 50 minutos.

ASSUNTOS:

- ldentificacdo de Lacunas de Aprendizagem: Utilizacdo do Gemini para ler e
interpretar dados do sistema Sisedu, identificando as dificuldades dos alunos e as
operagdes mentais que eles precisam desenvolver.

« Individualizagao do Ensino: Uso do Gemini para criar materiais didaticos e planos de
aula personalizados, adaptados as necessidades de cada estudante.

« Leitura e Analise de Arquivos: Exploracdo da capacidade do Gemini de ler e
sintetizar conteudos de arquivos em diferentes formatos, como PDFs e planilhas de
dados. Foi mencionado o exemplo de um documento sobre o reajuste de pregos de
medicamentos para ilustrar a Operagcdo Mental 15124.

« Extensbes do Gemini: Demonstragdo pratica das seguintes extensdes e suas
aplicagdes pedagogicas.

« Aprendizado Guiado: Para criar trilhas de aprendizagem personalizadas.

« Canvas: Para criar representagdes visuais, como linhas do tempo e mapas.

« Imagem: Para analise da relacdo entre texto e imagem.

« Deep Research: Para aprofundar o conhecimento em temas complexos, acessando
artigos e teses.
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« Metodologias Ativas: Aplicacdo de abordagens como a Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL) e o estudo de caso para tornar a formagao mais pratica e
participativa.

« Recomposigédo das Aprendizagens: O tema central de toda a formagao, focando em
como a tecnologia pode ser uma aliada para recuperar habilidades essenciais dos
alunos, especialmente em Lingua Portuguesa e Matematica, com base na Matriz de
Saberes do Foco.

. Andlise de Contetdos por Area: Os topicos foram segmentados por areas de
conhecimento, demonstrando o uso da ferramenta para:

v/ Lingua Portuguesa: Desvendando textos, criando exercicios e avaliando produgdes
textuais.

v/ Matematica e Ciéncias da Natureza: Criando problemas contextualizados, simulando
experimentos e aprofundando conceitos complexos.

v/ Ciéncias Humanas: Analisando documentos histéricos e dados geogréaficos, e
interpretando a sociedade de forma critica.

OBJETIVOS: Os objetivos que tragamos para a formacao foram claros, mas seu
significado ia muito além da frieza das palavras. O objetivo geral de "capacitar os
professores coordenadores para utilizar a inteligéncia artificial Gemini como ferramenta
de apoio pedagogico” se traduziu na pratica como o sonho de devolver a cada aluno a
confianga em sua proépria capacidade de aprender.

Os objetivos especificos foram os passos dessa dancga:

« Analisar os dados do Sisedu com o Gemini ndo era apenas sobre numeros e
estatisticas, mas sobre ver a historia de cada aluno, suas lutas e vitorias.

« A criacdo de materiais didaticos individualizados era a concretizagdo de um desejo
antigo de todo professor: tratar cada estudante como um ser unico.

« Explorar as extensdes (Aprendizado Guiado, Canvas, Imagem e Deep Research) era
abrir um leque de possibilidades, era como se ganhassemos novos pincéis para
pintar o quadro do aprendizado.

« Compreender o uso do Gemini para ler arquivos era a esperancga de otimizar o nosso
tempo, liberando-nos para o que realmente importa: a conexao humana com o aluno.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

A estrela da nossa formacgao foi, sem duvida, o Gemini. Ele ndo foi apenas um recurso,
mas um parceiro inesperado. A cada demonstragcdo de suas funcionalidades, uma onda
de admiragao percorria a sala. O que antes parecia um abismo de dados no Sisedu, se
transformava, diante dos nossos olhos, em insights claros e acionaveis.

A forma como o Gemini "I&é" e interpreta os resultados do Sisedu, permitindo-nos
identificar padrdes de dificuldades, foi um momento de verdadeira revelagao.
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A ferramenta nos deu uma lente de aumento para enxergar o que, de outra forma, ficaria
oculto. Nao se tratava apenas de tecnologia; tratava-se de um olhar que se aprofunda,
que investiga e que se importa.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A formacéao foi desenhada para que nao féssemos meros espectadores, mas
protagonistas. A abordagem baseada em Metodologias Ativas nos impulsionou para a
pratica. As aulas nao foram palestras, mas oficinas de descoberta.

« Oficinas e Aulas Praticas: Sentiamos a energia vibrar na sala. As conversas nao
eram mais sobre "o que vamos fazer?", mas sobre "olha s6 o que eu descobri!".

« Estudo de Caso: Analisar os dados simulados com o Gemini nos deu uma sensagao
real de estar no campo de batalha, preparando nossas estratégias para o retorno as
escolas.

« Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL): Trabalhar em grupo para criar planos de
aula com o Gemini foi um exercicio de colaboracdo. As vozes se misturavam, as
ideias se completavam, e o respeito pela expertise de cada um crescia a cada
minuto.

» Discussdes e Troca de Experiéncias: Estes momentos foram os mais preciosos.
Neles, o lado humano da profissao veio a tona. Compartilhamos nossas frustragées e
nossos sonhos, percebendo que todos estamos no mesmo barco, remando na
mesma direcao.

DESCRICAO DA PROPOSTA: A estrutura da formacao, dividida em trés dias, respeitou
a individualidade de cada area do saber, enquanto nos conectava a um objetivo comum.

- Dia 1 - Lingua Portuguesa: Foi um dia de reencontro com a palavra. Descobrimos
como o Gemini pode ajudar a desvendar as complexidades de um texto, a sugerir
caminhos para a escrita, a criar exercicios que dialogam com a realidade de cada
aluno. A ferramenta parecia entender a esséncia do nosso trabalho: tornar a lingua
viva, e ndo apenas um conjunto de regras. Os professores sairam com um brilho nos
olhos, prontos para reativar o amor pela leitura e pela escrita em seus alunos.

- Dia 2 - Matematica e Ciéncias da Natureza: Foi um dia de desmistificacdo. A
Agente de Inovacdo nos mostrou como o Gemini pode transformar o desafio da
matematica em algo palpavel, ajudando a criar problemas que se conectam com o
mundo real. Nas Ciéncias, vimos como a ferramenta pode nos ajudar a simular
experimentos complexos, a visualizar conceitos abstratos e a aprofundar a pesquisa.
Era como se tivéssemos um laboratério de ponta nas pontas dos nossos dedos.

« Dia 3 - Ciéncias Humanas: Foi o dia da reflexdo e da conexdo com o mundo. Os
professores exploraram como o Gemini pode ajudar a analisar documentos
historicos, a ler dados geograficos e a interpretar a sociedade de forma critica. Foi
uma demonstracado de que a tecnologia, longe de nos afastar, pode nos ajudar a nos
aprofundar na nossa prépria histéria e identidade. Saimos com a certeza de que a
humanidade é mais do que a soma das suas partes.
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Relatério de Formacgao Continuada para Coordenadores de Area

(...)

E em minhas maos a chave, a chave imensa
Para o mistério, o nucleo, o designio

Desse motor, o corpo, 0 mecanismo

Dos tempos e das coisas, a palavra,

A substancia, a razao, o ser da coisa.

(...)

A Maquina do Mundo (Carlos Drummond de Andrade)

A atmosfera da formacéo, que se desenrolou ao longo de trés dias, de 5 a 7 de agosto
de 2025, foi muito mais do que um simples evento de capacitagdo. Foi um encontro de
coracoes e mentes, um momento de profundo respiro e renovagao de propdsitos para os
professores coordenadores de area do Ensino Médio. Em um tempo de desafios e
incertezas pedagdgicas, a Agente de Gestao e Inovagao nos convidou a uma jornada
que se revelou ndao apenas técnica, mas também profundamente humana. A formacéao
sobre como utilizar o Gemini no processo de recomposi¢cao das aprendizagens nao foi
um mero treinamento; foi um chamado a esperanga, uma oportunidade de reacender a
paixdo por educar, munidos de ferramentas que pareciam, até entdo, pertencer a um
futuro distante.

Descritores selecionados: A base do nosso trabalho e, consequentemente, desta
formacao, foi a Matriz de Saberes do Foco. Nao se tratava apenas de uma lista de
habilidades, mas de um mapa que guia a nossa missdo. Selecionamos, com o coragao,
os descritores prioritarios de Lingua Portuguesa e Matematica, as duas espinhas dorsais
da aprendizagem. Olhar para esses descritores era como olhar para o futuro dos nossos
alunos, compreendendo as lacunas que, muitas vezes, nos assombram. Era como se a
matriz nos dissesse: "Aqui estdo os pontos de dor, os lugares onde a luz ainda nao
chegou por completo. Va e ilumine-os".

A escolha dos descritores foi um ato de responsabilidade e carinho. Cada um deles
representava uma competéncia vital, uma porta que precisa ser aberta para que o aluno
possa seguir sua jornada. Sentimos o peso, mas também a leveza, de saber que nao
estavamos sozinhos. A ferramenta que nos seria apresentada prometia ser um farol
nesse percurso, ajudando-nos a identificar, com precisdo, onde a luz era mais
necessaria.

REFERENCIAS:
BNCC - Base Nacional Comum Curricular.

Matriz de Saberes do Foco - Programa de Formagao Continuada.

Material de Apoio sobre as Ferramentas e Funcionalidades do Gemini.
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“Esta formacgao foi uma experiéncia
transformadora. Saimos n&o apenas com
novas ferramentas, mas com um novo
félego e com o coragao cheio de
esperancga. A inovagao tecnoldgica, quando
usada com sabedoria e empatia, ndo é um
fim em si mesma, mas um meio poderoso
para alcangarmos o que sempre foi a
esséncia da nossa profissao: tocar vidas”.
Patricia Alves

ANEXOS

Oficina de utilizacio de
IA na recomposiciio
das aprendizagens com
anossa AGI
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CREDE 15

INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO ALIADA
NA RECOMPOSICAO DAS APRENDIZAGENS
E PERSONALIZACAO DO ENSINO

Raimundo Alves do Nascimento

APRESENTACAO: Esta proposta apresenta a utilizacdo estratégica da Inteligéncia
Artificial (IA) como ferramenta pedagogica nas escolas da rede estadual do Ceara, com
foco na recomposicdao das aprendizagens essenciais. Por meio de formacgdes
continuadas ofertadas pelos AGls, os professores de todas as areas do conhecimento
sdo capacitados a utilizar ferramentas de |A para criar materiais personalizados, planejar
aulas diferenciadas e integrar as aprendizagens essenciais ao Projeto Politico-
Pedagadgico (PPP), promovendo ensino significativo, inclusivo e orientado por dados.

AREAS DO CONHECIMENTO: Todas as areas.
COMPONENTES CURRICULARES: Todos os componentes curriculares.

ASSUNTOS:
« Uso pedagodgico da Inteligéncia Artificial.
« Recomposicédo das aprendizagens essenciais.
« Planejamento e personalizagdo do ensino com apoio da IA.
« Reformulagdo do PPP com base nas aprendizagens essenciais.

OBJETIVOS:
« Promover o uso pedagdgico da Inteligéncia Artificial como apoio a recomposigao das
aprendizagens;
« Capacitar professores para criar materiais personalizados e planos de aula com IA;
« Integrar as aprendizagens essenciais ao PPP como referéncia para o curriculo real;
« Reduzir desigualdades de aprendizagem por meio de recursos personalizados e
acessiveis.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« ChatGPT, Gemini, DeepSeek, Microsoft Copilot e outras (ferramentas de IA
generativa)
Canva, Google Workspace, Miro
Plataformas educacionais como Conex&o Educacgao e Nova Escola
Banco de Aprendizagens Essenciais (LP e MAT) da Seduc
Slides, documentos e formularios interativos gerados por IA

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta adota uma abordagem formativa centrada na aprendizagem
baseada em problemas (PBL) e ensino personalizado mediado por tecnologia. Os AGls
promovem oficinas sobre uso de IA com foco em:

« Criacdo de sequéncias didaticas com base em dados diagnosticos;

« Elaboragao de atividades por descritor das aprendizagens essenciais;

« Reformulagao participativa do PPP, partindo dos direitos de aprendizagem e focando
no que os alunos realmente precisam aprender.

DESCRIGAO DA PROPOSTA :

1.Formacgao Docente Inicial

« Oficina com professores sobre uso pedagdégico da IA: criacdo de planos, atividades,
avaliagdes e sequéncias com IA (ex: prompts para ChatGPT).

« Apresentagao de tutoriais e roteiros por area (Linguagens, Matematica, Ciéncias,
etc.)

2.Analise Diagnéstica e Planejamento com IA

« Uso dos dados do Sisedu, Spaece ou avaliagdes internas para identificar as maiores
lacunas.

« Docentes utilizam |A para gerar planos de aula focados nas aprendizagens
essenciais mais fragilizadas.

« Apoio dos AGls na curadoria dos conteudos e validagao pedagdgica.

3.Personalizagao do Ensino

« Criacao de trilhas de aprendizagem com apoio da IA, considerando o perfil de cada
turma.

« Producéo de recursos adaptados: textos, mapas mentais, slides, quizzes, jogos.

« Compartilhamento dos materiais via Google Drive/Escola Virtual.

4.Revisao e Integracao ao PPP

« Oficinas pedagogicas com nucleo gestor e professores para incluir as aprendizagens
essenciais no PPP como eixo norteador do curriculo.

« Planejamento anual articulado as habilidades prioritarias, com uso da IA como
ferramenta de suporte.

5.Avaliagao e Aprimoramento

« Roda de avaliagdo com docentes: o que funcionou, o que precisa melhorar.

« Compartilhamento de boas praticas entre as escolas da regional via Comunidade de
Pratica dos AGls.
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CEARA. SEDUC. Aprendizagens Essenciais — Lingua Portuguesa e Matematica.
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A RECOMPOSICAO DA APRENDIZAGEM A
PARTIR DA UTILIZACAO DA FERRAMENTA
KHAN ACADEMY NA CONSTRUCAO DO
PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUALIZADO
— PEI

José Iran Marcelino
Leilson Barros Oliveira

APRESENTACAO: A recomposicdo e o fortalecimento das aprendizagens s&o um
conjunto de agdes que visam garantir as aprendizagens basilares, para que as/os
estudantes possam consolidar os conhecimentos adquiridos ao longo do processo de
escolarizagdo, tendo como foco a redugdo das desigualdades educacionais e o
desenvolvimento de conhecimentos, competéncias e habilidades adequadas a cada
etapa (Seduc/CE, 2025).

Em acordo com o planejamento pedagodgico das escolas, visando garantir que os
estudantes da rede publica estadual do nivel médio possam finalizar esta etapa com
saberes basicos para a aplicacdo no dia a dia e em sua vida profissional, a proposta
didatica une os saberes mais criticos da area de Lingua Portuguesa e Matematica em
que é necessario melhorar, com base nos resultados obtidos por avaliagdes diagndsticas
Sisedu e Avalie.CE, com a construcdo de um Plano Educacional Individualizado - PEI
com o auxilio da ferramenta Kahn Academy, focado nos estudantes no nivel muito critico
e enfatizando os saberes e habilidades mais basicas com a finalidade de criar
estratégias de intervengdes possibilitando a recomposigao dos saberes.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Caédigos; Matematica.

COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa e Matematica.

ASSUNTOS: Atividades de Recomposicado de Aprendizagens.
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OBJETIVOS

Objetivo Geral: Promover a recomposicdo da aprendizagem de estudantes que
apresentam dificuldades em portugués e matematica, utilizando a plataforma Khan
Academy como ferramenta de apoio para a criagcdo e implementacdo de um Plano
Educacional Individualizado (PEl) que atenda as suas necessidades especificas de
forma personalizada e eficiente.

Objetivos Especificos:

« Utilizar as ferramentas de diagndéstico da Khan Academy para identificar possiveis
intervengdes com base nos resultados apresentados pelas avaliagdes diagndsticas
aplicadas pela Secretaria de Educacao do Estado Cear3;

« Desenvolver um PEI com auxilio do Khan Academy para cada estudante, definindo
metas claras e realistas em portugués e matematica com base nos resultados do
diagnostico;

« Orientar os estudantes sobre como utilizar a Khan Academy de forma auténoma e
engajadora;

« Fornecer devolutivas continuas aos estudantes, ajustando o PEI conforme
necessario para garantir a evolugéo da aprendizagem;

« Documentar os resultados e progressos dos estudantes, comparando os dados
iniciais com os finais para demonstrar a melhoria nas habilidades de portugués e
matematica.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS: Khan
Academy

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): As abordagens de metodologias ativas baseadas em desafios s&o estratégias
de ensino que colocam o aluno como protagonista da sua aprendizagem, apresentando-
Ihe um problema real e complexo para ser resolvido, em vez de apenas transmitir o
conteudo de forma passiva. O objetivo € estimular a autonomia, o pensamento critico, a
resolugdo de problemas e o trabalho em equipe, conectando a teoria a pratica e
promovendo um aprendizado mais significativo e motivador.

DESCRICAO DA PROPOSTA: Essa abordagem transforma as dificuldades de
conhecimento do estudante em desafios a serem superados. Em vez de aulas
expositivas tradicionais, o foco € a resolugdo de problemas reais, com o auxilio da
plataforma.

O estudante é incentivado a explorar os conteudos da Khan Academy de forma
independente, buscando solugdes para suas dificuldades, porém o professor faz o
acompanhamento e busca abordar em sala de aula complementando com retornos ao
estudante e possibilitando avangos de niveis.

Os estudantes podem se reunir em pequenos grupos para discutir e solucionar desafios
em conjunto, compartilhando estratégias e conhecimentos.
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A implementacéo do plano segue uma sequéncia de etapas bem definidas para garantir
que a recomposi¢cao da aprendizagem seja eficaz.

Etapa 1:

Avaliagao Inicial: Resultados disponibilizados com base nas avaliagdes diagnodsticas da
Secretaria de Educacédo do Ceara e, caso houver, avaliagdes diagnosticas realizadas
pela escola.

Analise dos Dados: Apresentar de forma individualizada a cada estudante muito critico
como eles estdo e quais objetivos, transformando ele agente ativo no processo de
recomposicgao.

Etapa 2:

Definigcdo de Metas: Em conjunto com o estudante, estabelegca metas claras, realistas e
mensuraveis com base no diagndstico.

Mapeamento de Recursos: Criar uma "trilha de aprendizado" personalizada para o
aluno, com indicativos de videos curtos e que possam gerar impacto ao estudante.

Etapa 3:

Orientagao: Ensine o aluno a utilizar a plataforma do Khan Academy, explicando como
navegar, encontrar conteudos e interpretar os resultados.

Acompanhamento Continuo: Utilize o painel de controle do professor na Khan
Academy para monitorar o progresso do aluno. Verifique o tempo de estudo, o
desempenho nos exercicios e as dificuldades encontradas. Em sala de aula, sempre
reservar um tempo para conversar com o estudante, tendo em vista dar o suporte
necessario caso continue com dificuldades.

Etapa 4:

Avaliagao Formativa: Apds a conclusido de cada etapa das atividades aplicadas, realize
pequenas avaliagbes para verificar a consolidagdo do aprendizado, com base nos
descritores do SPAECE, saberes e habilidades do SAEB.
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CREDE 18

TECENDO SABERES: PRATICAS
INOVADORAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS
POTENCIALIZANDO O PROCESSO DE
ENSINO APRENDIZAGEM

Crislany Bezerra Moreira Dias
Andrea Maria Faganha Venancio
Maria Alice Esmeraldo Paz
Laene Augusto de Oliveira

APRESENTAGAO: A proposta parte de um contexto carregado de significados sociais,
afetivos e histéricos, que faz parte do cotidiano dos aprendizes. A partir desse contexto,
os alunos serdo convidados a mergulhar em atividades que desenvolvem habilidades de
leitura, interpretacdo, producao textual, localizacdo de informagbdes, bem como,
habilidades matematicas voltadas para fragbes, propor¢cdes, medidas e organizagdo de
dados. Essa proposta promove uma aprendizagem ativa, participativa e colaborativa,
rompendo com a logica da sala de aula tradicional, permitindo
TECENDU SABERES que os estudantes transitem fisicamente entre diferentes
estacbes de aprendizagem, desenvolvendo autonomia,
protagonismo e pensamento critico.

Além disso, integra os Recursos Educacionais Abertos (REA)
e ferramentas digitais, tornando o processo mais dinamico,
interativo e alinhado as praticas contemporaneas, favorecendo
a contextualizagdo e a construgao coletiva do conhecimento. A
experiéncia culmina na construgcdo de um produto final: uma
exposicao ou um livro digital chamado “Tecendo Saberes”, que
reunird os textos produzidos, os graficos construidos e as
reflexdes dos aprendizes.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Codigos; Matematica; Ciéncias da
Natureza; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
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COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa, Matematica, Fisica, Quimica,
Biologia, Geografia, Historia, Sociologia, Filosofia, Arte, Educagédo Fisica, Tecnologias
Digitais.

ASSUNTOS: O projeto articula, de forma intencional e transversal, os temas Tecnologia,
Inovagao, Cidadania Digital, Sustentabilidade, Pensamento Critico e Resolugao de
Problemas Reais, alinhando-os diretamente as dez competéncias gerais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente aquelas relacionadas ao
desenvolvimento do pensamento critico e criativo, da cultura digital, da responsabilidade
e cidadania, da argumentagdo e da resolugcdo de problemas. A tecnologia é
compreendida nao apenas como instrumento, mas como linguagem e meio de
construcao de saberes, producdo de conteudos, desenvolvimento de solugdes e
transformagao social, promovendo a competéncia 5 (Cultura Digital). A inovagao, por sua
vez, emerge como pratica pedagogica criativa, colaborativa e alinhada as metodologias
ativas — como Design Thinking, STEAM e Cultura Maker —, mobilizando conhecimentos
interdisciplinares para propor solugdes sustentaveis e socialmente responsaveis. No
campo da Cidadania Digital, o projeto fomenta o uso ético, seguro e critico das
tecnologias, formando sujeitos conscientes de seus direitos e deveres no ambiente
digital, capazes de combater a desinformacao, proteger dados e respeitar a diversidade,
alinhando-se as competéncias 9 (Empatia e cooperacédo) e 10 (Responsabilidade e
cidadania). A Sustentabilidade orienta praticas pedagdgicas que dialogam com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), estimulando o engajamento dos
estudantes em agdes que promovam o bem-estar coletivo e a preservagdao do meio
ambiente, fortalecendo a competéncia 10. O desenvolvimento do Pensamento Critico
(competéncia 2) se expressa na analise de informagdes, na reflexdo ética, na
argumentacdo fundamentada e na tomada de decisdes responsaveis. Por fim, a
Resolugdo de Problemas Reais, eixo estruturante do projeto, concretiza uma
aprendizagem ativa, colaborativa e interdisciplinar, mobilizando saberes cientificos,
culturais e tecnolégicos, em consonancia com a competéncia 7 da BNCC, que preconiza
a capacidade de argumentar, solucionar problemas e tomar decisbes com base em
dados, evidéncias e raciocinio légico. Assim, o projeto promove uma formacéo integral,
alinhada as demandas do século XXI, contribuindo para o desenvolvimento de sujeitos
autdbnomos, éticos, criativos, inovadores e comprometidos com a transformacao social.

OBJETIVOS:
« Recompor aprendizagens essenciais em diferentes areas do conhecimento;
« Desenvolver competéncias digitais e habilidades socioemocionais;
Integrar saberes escolares com problemas reais, por meio de projetos colaborativos;
Estimular a inovagao, o pensamento critico e a autoria juvenil;
Utilizar ferramentas digitais de forma critica, criativa e ética.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS
« Google Education (Docs, Forms, Classroom, Meet, Sheets, Slides, Sites, Drive);
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Canva (design grafico);

Instagram;

Kahoot (quiz interativo);

Podcasts e videos produzidos pelos aprendizes;
Portfélios digitais como produtos finais.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): O projeto “Tecendo Saberes: Tecnologia e Inovagéo no Processo de Ensino e
Aprendizagem” esta fundamentado em uma concepgcdo metodologica centrada no
estudante, na construgdo coletiva do conhecimento, na resolugédo de problemas e na
integracdo das tecnologias digitais. Assume como principio norteador a ideia de que a
aprendizagem € um processo ativo, significativo, colaborativo, situado e contextualizado
(Vygotsky, 2001; Freire, 1996).

Parte-se da premissa de que a escola do século XXI deve ser um espago que promova a
autonomia, o pensamento critico, a criatividade, a empatia e a capacidade de agir no
mundo, de forma ética e responsavel. Para tanto, o projeto articula uma série de
estratégias metodoldgicas, entre elas, as Metodologias Ativas, onde sao compreendidas
como praticas pedagogicas que deslocam o estudante da posicdo de receptor passivo
de informacgdes para sujeito ativo da propria aprendizagem.

De acordo com Bacich, Moran e Trevisani (2018), essas metodologias favorecem o
desenvolvimento da autonomia, da responsabilidade, da autoria e da colaboragao,
essenciais para a formacéo integral.

No ambito deste projeto, sado aplicadas as seguintes metodologias:

« Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): Os estudantes investigam problemas
reais, planejam, executam e apresentam solu¢des, desenvolvendo competéncias
cognitivas e socioemocionais.

« Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL): Favorece o desenvolvimento do
raciocinio critico, da investigacao e da resolugao de desafios complexos.

« Sala de Aula Invertida: Os conteudos expositivos sdo disponibilizados, previamente,
em videos, podcasts, textos e objetos digitais, e os encontros presenciais séao
destinados a realizagcdo de atividades praticas, discussdes, analises e construgao
colaborativa.

« Estudo de Caso: Aprofundamento de situagdes reais ou simuladas, promovendo a
analise critica, a reflexao e a proposi¢cao de solugdes.

Gamificagdo como Estratégia de Engajamento: Consiste na aplicagcdo de elementos
tipicos dos jogos — como desafios, missdes, rankings, pontuacdo (XP), medalhas e
recompensas — em contextos nao ludicos, como a educacdo, com o objetivo de
promover maior engajamento, motivagao e foco nas metas de aprendizagem, segundo
Werbach e Hunter (2012) e Kapp (2012).
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No projeto, a gamificagdo se concretiza por meio de:

» Desafios por etapas: Cada fase do projeto possui missdées especificas, com critérios
claros de sucesso.

« Pontuagao por XP (Experiéncia): Cada agao gera pontos, que sao acumulados pelos
estudantes.

« Rankings, medalhas e selos: Reconhecimento simbdlico do desempenho, da
cooperacgao, da criatividade e do protagonismo.

« Niveis de progressdo: Estimulo a superagdo dos proprios limites e ao
desenvolvimento de competéncias.

Além de aumentar o engajamento, a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais como persisténcia, resiliéncia, foco e autorregulagao
(Deterding et al., 2011).

Com relagcdo a Cultura Maker, STEAM e Design Thinking, o projeto incorpora os
principios da Cultura Maker, que defende o “aprender fazendo” (Resnick, 2017). A
cultura maker estimula a experimentagdo, a prototipagem, a criatividade e a
materializagcado das ideias, rompendo com a légica do consumo passivo e incentivando a
autoria e a inovacao.

Aliada a isso, a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) promove uma visao interdisciplinar e integradora, articulando diferentes
campos do saber para a resolugdo de problemas reais, valorizando tanto a ldgica
cientifica quanto a sensibilidade estética, a criatividade e o pensamento critico (Beers,
2011).

O Design Thinking é utilizado como metodologia estruturante para o desenvolvimento de
solugdes, promovendo um ciclo que inclui:
« Empatia: Compreensao profunda dos problemas, escutando diferentes pontos de
vista.
Definigdo: Formulagao clara dos desafios.
Ideacao: Geracao de ideias criativas e inovadoras.
Prototipagem: Construgcdo de modelos, produtos, propostas ou intervengdes.
« Testagem: Avaliagado e aprimoramento das solugdes propostas (Brown, 2010).

Essa abordagem favorece uma aprendizagem ativa, criativa e significativa, promovendo
o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI.

A Cultura Digital e Multiletramentos, ou seja, a integracdo da cultura digital € eixo
transversal do projeto, alinhando-se a Competéncia Geral no 5 da BNCC — Cultura
Digital (Brasil, 2017), que preconiza o uso critico, reflexivo e ético das tecnologias
digitais.
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Os estudantes s&o incentivados a nao apenas consumir, mas também produzir
conteudos digitais, desenvolvendo multiletramentos e fluéncia digital (Cope & Kalantzis,
2009). Isso inclui:

» Criagao de videos, podcasts, blogs, sites e aplicativos simulados.

« Leitura critica de midias, redes sociais, dados e informagdes digitais.

« Producéo de textos multimodais, que integram texto, imagem, som e interatividade.

Toda a proposta metodolégica se apoia no principio da colaboragdo, entendido n&o
apenas como estratégia didatica, mas como valor formativo. Segundo Vygotsky (2001), o
desenvolvimento ocorre na interagao social, na mediagdo e na construgdo conjunta de
significados.

Portanto, o trabalho em grupos, as produgdes colaborativas, as coavaliagdes e os
processos de feedback sdo elementos estruturantes do projeto, promovendo empatia,
escuta ativa, negociagao de sentidos e responsabilidade compartilhada.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: Este projeto propde uma jornada de aprendizagem
inovadora, colaborativa e dinamica, que integra tecnologia, criatividade e
desenvolvimento de competéncias essenciais. As etapas foram cuidadosamente
organizadas para promover o protagonismo dos estudantes, por meio de metodologias
ativas, cultura maker, gamificagao e uso de recursos educacionais digitais.

O percurso se inicia com um diagndstico prévio e momentos de sensibilizagdo, onde os
estudantes sédo provocados a refletir criticamente sobre seus contextos e desafios. Na
sequéncia, avangcam para a pesquisa e o estudo de caso, aprofundando conhecimentos
por meio da investigacao e da produgao de materiais digitais.

O projeto segue com as estagbes gamificadas de recomposi¢cdo, que oferecem
atividades interdisciplinares, criativas e ludicas, favorecendo a superacgao de dificuldades
e a construgao colaborativa do saber.

Posteriormente, os aprendizes sdo convidados a desenvolver solugdes criativas,
utilizando ferramentas do Design Thinking e diferentes linguagens tecnoldgicas,
culminando na criagdo de produtos digitais, campanhas e propostas de intervengao
social.

Por fim, todo esse percurso se materializa na Mostra Cientifica / Feira de Solugdes,
momento em que os estudantes compartiham com a comunidade escolar suas
producdes e descobertas. Ao longo de todo o processo, a avaliagdo formativa, mediada
pela gamificacdo, reconhece o empenho, a criatividade e a inovagao, estimulando a
participagédo e a melhoria continua.

Dessa forma, além de favorecer a recomposigdo das aprendizagens, a proposta
promove o exercicio da cidadania, do pensamento critico e da cooperagao, contribuindo
para uma escola mais democratica, participativa e alinhada as demandas do século XXI.
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Passo a passo:
1.Diagnéstico Inicial e Sensibilizagao
« Leitura critica de imagens e videos e quiz interativo com gamificagéo
« Escrita reflexiva: “O que me incomoda?”
» Testes diagndsticos por area
2.Pesquisa e Estudo de Caso
« Grupos investigam causas, efeitos e solugdes com apoio de REAs.
« Producéo de relatorios e textos colaborativos.
» Criacao de podcasts e videos educativos.
3.Estacoes Gamificadas de Recomposicao
« Estacgdes tematicas com foco interdisciplinar e pontuagao por XP.
« Atividades com Canva, Slides, Forms e Experimentos.
4.Criacao de Solugoes e Produtos
« Design Thinking para criagao de solugdes inovadoras.
« Produgéao de apps simulados, campanhas, blogs, videos, etc.
5.Mostra Cientifica / Feira de Solugoes
« Apresentagao final dos produtos para comunidade escolar.
« Avaliagdo com premiagdes simbdlicas.
6.Avaliagdao Formativa com Gamificagao
« Formularios e feedback entre pares.
« Pontuagao acumulada (XP) por participag¢ao, qualidade e inovagao.

Consideragoes finais: O projeto “Tecendo Saberes: Tecnologia e Inovagédo no
Processo de Ensino e Aprendizagem” materializa uma proposta educativa que vai além
da transmissdo de conteudos. Ele se fundamenta na concep¢ado de uma escola como
espaco de construcdo coletiva de saberes, de desenvolvimento humano, de
protagonismo estudantil e de articulagao entre teoria e pratica.

Em um contexto educacional marcado por desafios como a recomposicdo das
aprendizagens, a cultura digital, as rapidas transformag¢des sociais, os impactos da
pandemia e as demandas do século XXlI, torna-se indispensavel ressignificar as praticas
pedagodgicas, tornando-as mais dialdgicas, participativas, inclusivas e inovadoras.

Este projeto assume a intencionalidade de romper com o modelo tradicional de ensino,
centrado na memorizagdo e na passividade, e propde uma abordagem que integra
metodologias ativas, gamificagdo, cultura maker, Design Thinking e cultura digital,
promovendo aprendizagens mais significativas, contextualizadas e duradouras.

Ao longo das etapas propostas, os estudantes sdo convidados a investigar, questionar,
criar, experimentar, produzir, comunicar e refletir sobre o mundo, tornando-se sujeitos
ativos no processo educativo e na transformacédo de seus territérios. Cada etapa do
projeto foi pensada para desenvolver, de forma integrada, competéncias cognitivas,
socioemocionais, digitais e éticas, preparando os estudantes para atuar de maneira
critica, criativa, colaborativa e responsavel na sociedade contemporanea.

A culminancia do projeto na Mostra Cientifica/Feira de Solugdes simboliza ndo apenas a
socializacdo dos conhecimentos construidos, mas também a celebragao das
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competéncias devem ser contextualizadas de forma a proporcionar aos estudantes
elaborar suas proprias linhas de raciocinios, sua proatividade para interpretacdo da
realidade e visdo de mundo, desenvolver o protagonismo, participar de pesquisas,
debates e principalmente, atuarem como cidadaos.

Do ponto de vista docente, o projeto também representa uma oportunidade de
ressignificagado da pratica pedagogica. Ao se apropriarem das metodologias propostas,
os professores desenvolvem competéncias digitais, ampliam seus repertérios didaticos e
se tornam mediadores mais conscientes.

Por fim, o “Tecendo Saberes” reafirma a importancia de uma educagao comprometida
com a formacao integral, com a cidadania critica, com a inclusdo e com a construgao de
uma sociedade mais justa, democratica, colaborativa e sustentavel. E um convite
permanente para que a escola se torne, de fato, um espago de criacédo, de autoria, de
transformacgao e de esperancga.
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CREDE 19

PERSONALIZACAO DA APRENDIZAGEM
COM MOODLE: RECOMPOSICAO DAS
APRENDIZAGENS A PARTIR DO USO DE
FERRAMENTAS DIGITAIS E RECURSOS
ABERTOS

Joao Victor Rocha Araujo
Patricia Janynne de Souza
Tereza Ménica Viana de Castro

APRESENTACAO: A pandemia da Covid-19 agravou os desafios da aprendizagem,
gerando defasagens significativas entre os estudantes da rede publica de ensino. Diante
desse cenario, torna-se fundamental propor estratégias inovadoras que colaborem com a
recomposicdo das aprendizagens, utilizando os recursos digitais e tecnologias
educacionais como aliados do ensino.

Neste sentido, a presente proposta tem como objetivo central desenvolver trilhas
personalizadas de aprendizagem no ambiente Moodle, integrando metodologias ativas,
recursos educacionais abertos (REA) e ferramentas digitais que possibilitem o
protagonismo estudantil e o uso pedagodgico das tecnologias.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cédigos; Matematica; Ciéncias Humanas
e Ciéncias da Natureza.

COMPONENTES CURRICULARES: Com base nas quatro areas do conhecimento,
descritores de matematica e lingua portuguesa, saberes das avaliagdes diagnosticas e
competéncias e habilidades da BNCC.

OBJETIVOS:
« Propor o uso sistematico do Moodle como ferramenta de recomposicdo da
aprendizagem.
« Oferecer atividades integradas com base nos conteudos carentes de recomposigcdes
de aprendizagens usando as tecnologias digitais.
» Estimular o protagonismo discente por meio de trilhas de aprendizagem auténomas.
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« Utilizar metodologias ativas como base para uma aprendizagem significativa e
continua.

« Reforcar habilidades e competéncias alinhadas a BNCC e ao Plano de
Recomposig¢ao do Foco na Aprendizagem.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

« Ambiente Virtual Moodle: para organizacdo das trilhas, féruns, quizzes e
devolutivas.

« Videoaulas: do Canal Educagéo, YouTube Edu e Khan Academy.

« Kahoot e Wordwall: jogos interativos para reforgo e avaliagao formativa.

« Canva: producgao de infograficos, resumos visuais e painéis colaborativos.

« Google Docs e Google Forms: para produgdo textual e diagndésticos.

- Plataformas de IA generativa (ChatGPT e Gemini): para apoio a leitura,
interpretacéo e correcao de atividades escritas.

« Livros e conteudos da plataforma Dominio Publico.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta fundamenta-se em trés pilares metodoldgicos:

- Sala de Aula Invertida: os alunos acessam conteudos no Moodle antes das aulas
presenciais, otimizando o tempo em sala para discusséao, resolugcdo de problemas e
aplicagao pratica.

« Ensino Hibrido: articulacédo entre atividades presenciais e remotas, permitindo maior
flexibilidade no processo de aprendizagem.

- Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): organizacdo de desafios integrados
entre as areas, com foco em situagdes reais do cotidiano estudantil e comunitario.

DESCRIGAO DA PROPOSTA:
Etapa 1 — Diagnéstico Inicial
« Aplicacao de sondagens via Google Forms e atividades gamificadas (Kahoot).
« Levantamento de lacunas em conteudos essenciais.
« Andlise dos descritores da Matriz de Saberes do FOCO para priorizacdo de
habilidades.
Etapa 2 — Criagao de Trilhas no Moodle
« Organizagao dos conteudos em trilhas por nivel de dominio.
 Definicdo de recursos obrigatérios e complementares (com marcagdes visuais no
Moodle).
« Producéo de videoaulas e podcasts curtos explicando os conteudos.
Etapa 3 — Acompanhamento Ativo
« Monitoria entre pares e foruns mediados por professores.
« Ferramentas de devolutiva automatica (Moodle e Google Forms).
» Feedbacks personalizados com uso de inteligéncia artificial.
Etapa 4 — Avaliagao e Recomposicao
« Avaliacdo formativa continua, com relatérios de progresso e reorientagdes.
« Avaliagdes somativas aplicadas no Moodle e presencialmente.
« Reencaminhamento de alunos com baixo desempenho a trilhas de reforgo.
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CREDE 20

SEQUENCIAS DIDATICAS PARA A
RECOMPOSICAO DAS APRENDIZAGENS:
UMA PROPOSTA COM REA, RED E IA

Cesar Junior Soares dos Santos
Silvanécia Pereira de Moraes Figueiredo
Fabricio Ferraz de Araujo

APRESENTAGCAO: A presente proposta didatica objetiva a disseminagéo de sequéncias
didaticas simplificadas e pré-estruturadas, concebidas para o suporte de docentes da
rede estadual de ensino no processo de recomposigdo das aprendizagens. O projeto
articula-se em duas fases distintas, sendo a primeira dedicada a integragdo de
metodologias ativas e recursos tecnolégicos, e a segunda, com foco particular na
aplicagcao da Inteligéncia Artificial (IA) e na exploragdo de ambientes de ensino nao
formais. Esta iniciativa visa, portanto, fornecer um arcabougo pratico e direto aos
educadores, por meio da utilizagdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) e
Recursos Educacionais Digitais (RED) como ferramentas que enriquecem e otimizam a
pratica pedagogica.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cddigos; Matematica; Ciéncias da
Natureza; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Matematica, Inglés, Espanhol, Filosofia,
Sociologia, Histéria, Geografia, Fisica, Quimica, Biologia ou outros componentes
curriculares ofertados na rede.

Observacao: a proposta pode abordar qualquer componente curricular.

ASSUNTOS: Sequéncias Didaticas, Recomposicdo das Aprendizagens, Metodologias
Ativas, Recursos Educacionais Abertos (REA), Recursos Educacionais Digitais (RED),
Inteligéncia Artificial (IA) e Educagao em Espagos Nao Formais.

OBJETIVOS:

Geral: Prover sequéncias didaticas simplificadas e prontas que utilizem recursos
tecnolégicos, REA, RED e IA, como ferramenta de apoio aos professores da rede
estadual de ensino no processo de recomposi¢cao das aprendizagens.
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Especificos:

« Apresentar modelos de sequéncias didaticas que integram metodologias ativas e
tecnologias em todas as areas do conhecimento.

- Demonstrar a aplicagao pratica da Inteligéncia Artificial e de espagos ndo formais de
ensino para enriquecer o processo de aprendizagem.

» Facilitar o acesso a materiais didaticos estruturados e alinhados aos objetivos de
recomposi¢cao das aprendizagens.

« Incentivar a apropriacdo e adaptacdo das sequéncias didaticas pelos professores
para atender as necessidades especificas de suas turmas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS: Os
REA e RED utilizados sédo diversificados e contemplados nas sequéncias didaticas
fornecidas:

« Plataformas de EAD e de Conteudo Digital: YouTube, Khan Academy, plataformas
de correcao de redacao online, ferramentas de colaboragcédo (Google Docs, Google
Slides).

« Ferramentas de Criagcdo: Canva para producdo de videopoemas, Audacity para
podcasts.

« Ferramentas de Programacdo e Simulagido: Scratch para programacéo visual,
simuladores de ambientes virtuais.

« Ferramentas de Inteligéncia Artificial: GEMINI, Bard, e outras ferramentas de IA
aplicadas a financgas, sustentabilidade e outras areas.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A abordagem metodolégica adotada € o compartihamento de exemplos
praticos de sequéncias didaticas que ja integram metodologias ativas, como a
aprendizagem Baseada em problemas e a aprendizagem baseada em projetos. O foco
nao é na criagcdo de novas propostas, mas em fornecer modelos prontos que os
professores possam utilizar e adaptar em suas rotinas. As sequéncias didaticas servem
como um guia pratico para a aplicacdo de metodologias que incentivam o protagonismo
do aluno e a contextualizagdo do conhecimento, essenciais para a recomposi¢ao das
aprendizagens.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: A proposta é estruturada em duas fases de
compartiihamento de sequéncias didaticas simplificadas, todas elaboradas com o
objetivo de apoiar a recomposi¢ao das aprendizagens:

Fase 1: 1° Semestre de 2025

« Foco: Sequéncias didaticas com o uso de recursos tecnoldgicos, REA e RED.

- Temas abordados: As sequéncias cobrem as areas de Linguagens e Coddigos
("Género Poético" e "Redacdo ENEM") e Matematica ("Fungdes no Dia a Dia e na
Web"), todas projetadas para serem facilmente aplicaveis em sala de aula, utilizando
ferramentas digitais comuns.
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Fase 2: 2° Semestre de 2025

« Foco: Sequéncias didaticas com énfase no uso de Inteligéncia Artificial e a
exploracao de espacos nao formais de ensino.

« Temas abordados: As sequéncias abordam a interdisciplinaridade, unindo a
Matematica e Ciéncias Humanas ("Mentes Criativas e IA: Desvendando o Futuro
Financeiro") e as Ciéncias Humanas com Ciéncias da Natureza ("IA Verde:
Guardides do Amanha"). O objetivo € demonstrar como a IA pode ser uma
ferramenta pedagogica poderosa e como o aprendizado pode ocorrer fora da sala de
aula tradicional.

A proposta sugere que os professores da rede estadual de ensino acessem e utilizem
esses materiais como ponto de partida para suas aulas. As sequéncias didaticas, ja
elaboradas pelos AGls, oferecem um caminho estruturado e exemplos praticos de como
integrar tecnologia e metodologias ativas, facilitando o trabalho do professor e
contribuindo efetivamente para a recomposi¢ao das aprendizagens.

Fonte: Foto enviada via WhatsApp.
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Acesse as Sequéncias
Didaticas (SD) pele QRCODE.

Fonte: Envio de arquivos via grupo de WhatsApp e redes sociais para os professores.
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SEFOR 1

SEDUC/CE E GOOGLE: PARA UMA
EDUCACAO TRANSFORMADORA E
CONTINUA

Erica Souza Pinto
Maria Helena Andrade Silva
Luciana Ximenes Barros

APRESENTACAO: As tecnologias digitais aparecem como uma forma mais simples e
rapida para a execugao de atividades cotidianas que, se fossem realizadas manualmente
levaria um tempo maior e exigiria mais recurso material € humano. Nesse sentido nos da
equipe de AGls da Sefor 1, desenvolvemos a proposta didatica onde buscamos solugdes
criativas e viaveis que unam as metodologias ativas com o0s recursos presentes no
Google for Education a ser empregados nas unidades escolares. Focando na
recomposicao das aprendizagens a luz da BNCC Computacéo e do Plano de Educacéao
Digital.

AREAS DO CONHECIMENTO: A Presente proposta abrange em suas perspectivas as
quatro areas do conhecimento: Linguagens e Cdédigos; Matematica; Ciéncias da
Natureza; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Dentre os componentes cuja proposta se encaixa
em uso pratico e objetivo sdo: Portugués, Matematica, Inglés, Espanhol, Filosofia,
Sociologia, Histéria, Geografia, Fisica, Quimica, Biologia e demais componentes
ofertados no curriculo da rede estadual de ensino do Ceara.

ASSUNTOS: Recomposicdo das aprendizagem, formag¢ao continuada de professores e
exercicio de curadoria com o auxilio das ferramentas Google em seus usos,
funcionalidades e indicagoes.

OBJETIVOS:
« Viabilizar o processo de recomposi¢cao das aprendizagens referentes as quatro areas
do conhecimento e seus respectivos componentes curriculares.
« Engajar alunos e professores com a inovagdo da aprendizagem por meio da
aplicabilidade dos recursos digitais disponiveis gratuitamente.
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« Auxiliar no conhecimento e uso das ferramentas digitais Google para promover a
visibilidade das praticas escolares na comunidade que integra.

« Projetar de avaliagcbes formativas e diagnosticas digitais com feedback
individualizado no contexto de analise de dados educacionais com inteligéncia
pedagogica.

« O Implantar de sistemas de organizacédo digital no contexto escolar, integrando
planejamento e producgao de recursos e dados de forma colaborativa.

« Estimular praticas de curadoria critica entre alunos e professores, criando acervos
organizados com funcionalidade de bibliotecas digitais e dinamicas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Google Drive, Google Académico, Google Forms, Google Sites, Docs, Calendar, Tasks,
Keep, Sheets, Gemini, Google Earth, News, My Maps, Google Apresentacdes, Youtube
for education, Desenhos, Google Vids

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Em nossa metodologia de execucdo adotada na proposta, selecionamos
algumas abordagens que trabalham de forma conjunta para agado. A primeira delas é a
Design Thinking, incentivando o processo criativo e colaborativo para solucionar desafios
educacionais propostos aos professores, com foco na empatia e inovagado. A segunda é
a Aprendizagem entre Pares associado a criagao de um portifolio reflexivo, cujo foco é
registrar o continuo das aprendizagens, com espag¢o para autoavaliagdo, expressao
pessoal e construgcdo de sentido sobre a realidade escolar, fortalecendo assim a
cooperagao e o protagonismo dos docentes. E a terceira, por fim, € a Sala de Aula
Invertida, que unido as potencialidades do Ensino Hibrido, combina os materiais e
orientagbes ofertados em momentos de encontros formativos ao espago do Google
Classroom disponibilizado, visando personalizar o percurso de instrugdo apresentado
aos educadores da rede.

DESCRICAO DA PROPOSTA: Levando em consideracdo a realidade posta nas
unidades escolares da SEFOR 1 e as condigdes para adocdo e multiplicagdo do
conhecimento acerca das ferramentas gratuitas disponiveis no Google for Education no
nosso atual contexto de Ensino/aprendizagem, intentamos um casamento de acgdes,
onde estruturamos um curso de formacgao direcionado e objetivo abordando o Google
dentro do Ecossistema educacional, destacando no processo pontos cruciais como:
« Engajando de Alunos e professores na novagdo da Aprendizagem por meio da
aplicabilidade dos recursos disponiveis.
- A utilizagédo das ferramentas digitais Google para promover a visibilidade das praticas
escolares na comunidade que integra.
« Projetar de avaliacbes formativas e diagndsticas digitais com feedback
individualizado no contexto de andlise de dados educacionais com inteligéncia
pedagogica.

CEARA
Ly &3 I3 CEARA

5 GOVERNO DO ESTADO




- Implantar de sistemas de organizagao digital no contexto escolar, integrando
planejamento e producgao de recursos e dados de forma colaborativa.

« Estimular praticas de curadoria critica entre alunos e professore, criando acervos
organizados com funcionalidade de bibliotecas digitais e dinamicas.

Unido a oferta do minicurso em questao, ha a estruturacdo de um livreto informativo em
mesma linha, apresentando as ferramentas selecionadas, formas de acesso e uso, suas
potencialidades e aplicabilidades pedagodgicas e administrativas de gestao e sugestdes
de produtos finais a cada forma de adogado. Contribuindo para a publicitagdo das
informagdes, a vinculagdo de Cards explicativos e sucintos de cada ferramenta google
indicada com como encontrar, como usar, funcionalidade e indicacdes. A oferta dessas
acdes ao publico docente se da através de momentos formativos em encontros e
assicronamente dispostos no google classroom, em ambiencia virtual com conteudos e
féruns, valorizando o ensino hibrido na formacao continuada.

REFERENCIAS
BRASIL. Base Nacional Comum Curricular - BNCC. Brasilia, 2018.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular - BNCC. Computacdo Complemento a
BNCC. Brasilia, 2022.

BRASIL. Resolugao CNE/CEB No 2, DE 21 DE MARCO DE 2025. Institui as Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espacgos escolares
e integracao curricular de educacgao digital e midiatica. Brasilia, 2025.

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep).
Matrizes de referéncia de linguagens Lingua Portuguesa do Saeb — BNCC. Brasilia,
2022.

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep).
Matrizes de referéncia de linguagens Lingua Portuguesa do Saeb — BNCC. Brasilia,
2022.

CEARA. Secretaria da Educacéo do Estado do Ceara. Diretrizes para o ano letivo
2025. Seduc. Ceara. 2025.

CEARA. Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara. Documento Curricular
Referencial do Ceara: ENSINO MEDIO / Secretaria da Educagdo do Estado do Ceara.
Fortaleza: Seduc, 2021.

N\ cEarill {3 CEARA

GOVERMNO DO ESTADO
SECHETARIA DA EDUCAGAD




SEFOR 2

GAMIFICACAO E CURADORIA DIGITAL:
ESTRATEGIAS DE EDUCACAO MIDIATICA
PARA A RECOMPOSICAO DAS
APRENDIZAGENS

Ana Paula Silva de Araujo
Yannka Penha Moreira
Adriana Schneider Muller Konzen

APRESENTACAO: Esta proposta visa integrar recursos midiaticos digitais e
metodologias ativas ao processo de ensino-aprendizagem, promovendo recomposigao
de aprendizagens essenciais por meio da analise critica e da produgdo criativa de
conteudos digitais.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Caédigos; Ciéncias Humanas (dependendo
da sua énfase no uso da midia).

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Sociologia ou outro que se alinhe ao
uso de midias digitais e educacgao critica.

ASSUNTOS: Educacdo midiatica, curadoria da informacdo, producdo de conteudos
digitais.

OBJETIVOS:
« Desenvolver pensamento critico diante das midias digitais.
« Promover a recomposigao das aprendizagens por meio de atividades investigativas,
prototipacao e producéo de conteudo.
« Incentivar a autoexpressao responsavel e criativa dos estudantes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« Plataforma EducaMidia;
« Ferramentas digitais de producéo (Canva, Padlet, Anchor, Google Apresentacgdes);
« QR Codes e links interativos.
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ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Baseada em aprendizagem baseada em projetos (ABP), gamificagdo e
curadoria de informacao, estimulando a autonomia e a colaboracao dos estudantes.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: A proposta se desenvolve a partir de uma sequéncia
didatica que articula investigagao, prototipagado, producédo, compartilhamento e reflexao,
orientada pelo uso pedagogico das midias digitais. Inicialmente, os estudantes sao
convidados a investigar informagdes disponiveis em diferentes canais de comunicagéo,
confrontando dados de fontes confiaveis com conteudo circulantes em redes sociais e
outras plataformas digitais. Nesse momento, exercitam a analise critica e a curadoria de
informacodes, processo fundamental para a formagao de leitores midiaticos ativos e
conscientes, conforme defendem Buckingham (2019) e Fantin (2012), ao destacarem a
importancia de preparar o sujeito para compreender e questionar a midia em sua
dimenséo cultural e social.

Figura 1 — Print orientag&o aos alunos utilizando o Padlet

Figura 2 — Print de exemplo dos temas levantados pelos alunos
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ApoOs a etapa investigativa, os alunos partem para a prototipacdo, momento em que
organizam suas ideias em roteiros ou storyboards. O planejamento narrativo, ao
estruturar a mensagem que se deseja transmitir, reforca a intencionalidade pedagodgica
da produgédo midiatica, tal como indicado por Moran (2015), quando ressalta que a
integracdo das tecnologias digitais deve ir além do consumo passivo, estimulando a
autoria e a criatividade. Essa etapa é também o espaco de tomada de decisdo sobre
linguagem, formato e publico-alvo, preparando os estudantes para uma produgéo
coerente e significativa.

Na fase de producdo, os estudantes utilizam ferramentas digitais acessiveis, como
Canva, Anchor ou Google Apresentagcbes, para criar podcasts, videos curtos ou
campanhas digitais. Esse momento representa a pratica da expressdo criativa, ao
transformar ideias em produtos concretos que dialogam com a realidade da comunidade
escolar. De acordo com Kenski (2012), o uso pedagogico das tecnologias deve estar a
servigo da construgdo de conhecimento, ampliando as possibilidades de aprendizagem
colaborativa e contextualizada.

Em seguida, acontece o compartihamento, no qual os conteudos produzidos sao
disponibilizados em murais digitais ou ambientes virtuais de aprendizagem. Essa
socializacdo n&o apenas valoriza a autoria dos alunos, mas também promove a
circulagao de saberes no espacgo escolar, reforgando a perspectiva de aprendizagem em
rede destacada por Castells (2003). O ato de publicar amplia a audiéncia das produgdes
e potencializa o engajamento dos estudantes, que se percebem como protagonistas no
processo.

Por fim, a etapa de reflexdo permite que os alunos debatam criticamente os resultados
obtidos, analisando os impactos das midias digitais no cotidiano e compreendendo a
importancia da curadoria responsavel de informacdes. Esse fechamento esta em
consonancia com Freire (1996), ao reforcar que a educagdo deve ser um ato de
consciéncia critica, capaz de formar sujeitos autbnomos e transformadores.

REFERENCIAS
BUCKINGHAM, David. Educagao para a midia: alfabetizagao, aprendizagem e cultura
contemporanea. Sdo Paulo: Loyola, 2019.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sao Paulo: Paz e Terra, 20083.

FANTIN, Monica. Midia-educagao: conceitos, experiéncias e dialogos Brasil-Italia.
Florianépolis: UFSC, 2012.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sé&o Paulo: Paz e Terra, 1996.

KENSKI, Vani Moreira. Educagao e Tecnologias: o novo ritmo da informacéo.
Campinas: Papirus, 2012.

MORAN, José Manuel. A educagao que desejamos: novos desafios e como chegar |a.
Campinas: Papirus, 2015.
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SEFOR 2

PODCAST COMO ESTRATEGIA
DIDATICA PARA RECOMPOSICAO
DAS APRENDIZAGENS COM O
USO DO NOTEBOOK LM

Adriana Schneider Muller Konzen
Luana Nunes Fernandes

Luiz Romario Araujo Batista
Yannka Penha Moreira

APRESENTACAO: A proposta consiste na utilizacdo pedagdgica do formato podcast
como recurso educacional aberto digital (RED/REA), articulado ao uso do notebook LM,
para auxiliar professores na recomposi¢cao das aprendizagens de alunos do ensino
médio, especialmente no turno noturno. A pratica promove o protagonismo docente e
discente na elaboragcdo de sequéncias didaticas que utilizam midias sonoras, com
énfase em sintese, escuta ativa, oralidade e organizacao de ideias.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cddigos; Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa e Sociologia.

ASSUNTOS: Oralidade, interpretacdo de texto, temas transversais, cidadania, direitos
humanos e atualidades.

OBJETIVOS:
« Promover a recomposicdo das aprendizagens a partir do uso de midias digitais
acessiveis.
» Favorecer a escuta ativa, a construgdo de argumentagao e a comunicagao oral.
« Auxiliar professores na criagdo de sequéncias didaticas com REA/READs integradas
ao notebook LM.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
» Repositorio EQUCAPES;
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« Plataforma Escola Digital;

» Podcasts educativos disponiveis em plataformas abertas (Spotify for Podcasters,
Anchor);

» Notebook LM (uso de Word, OneNote, Canva, Google Docs).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Durante as oficinas formativas dos AGIs realizadas com professores da rede
estadual vinculada a SEFOR 2, foi proposta uma abordagem didatica que integra
descritores de avaliagdes externas as metodologias ativas, com o objetivo de favorecer a
recomposicao da aprendizagem de forma mais estratégica e personalizada. Alguns
descritores trabalhados foram:

« D1 - Localizar informacdes explicitas em textos: Parece simples, mas muitos alunos
ainda tém dificuldade em identificar dados pontuais em diferentes géneros textuais.
Precisamos garantir que eles consigam encontrar respostas claras no texto.

« D3 - Inferir o sentido de uma palavra ou expressao: Desenvolver a capacidade de
deduzir o significado de termos desconhecidos a partir do contexto é crucial para a
autonomia do leitor.

« D4 - Inferir informagdes implicitas em textos: Ir além do que esta escrito,
compreendendo as entrelinhas, as intengdes do autor e as relagdes néo explicitas, é
uma habilidade de leitura mais complexa e fundamental.

« D6 - Identificar a finalidade ou o objetivo de um texto de diferentes géneros:
Compreender por que um texto foi produzido (informar, persuadir, instruir, etc.) e
para quem ele se destina é essencial para a interpretacao.

« D14 - Identificar o efeito de sentido decorrente do uso da pontuacédo e de outras
notacdes: A pontuacdo nao é apenas uma regra; ela atribui sentido, ritmo e emogao
ao texto.

Nas formagdes, os docentes vivenciaram o uso de ferramentas como o Notebook LM e o
Gemini para planejar e produzir materiais pedagdgicos direcionados por descritor, como
roteiros de estudo, mapas mentais e, especialmente, episédios de podcast com foco na
revisdo de conteudos e no reforgo de habilidades especificas.

A proposta foi estruturada com base na sala de aula invertida e na Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), permitindo que os conteudos fossem disponibilizados
previamente via Google Classroom, possibilitando que os alunos acessassem o0s
materiais no seu proprio ritmo e chegassem as aulas presenciais mais preparados para
atividades praticas e colaborativas.

A metodologia ativa da sala de aula invertida permite que os estudantes acessem
previamente os conteudos digitais, como roteiros de estudo, mapas mentais e podcasts,
antes do encontro presencial. Isso permite que as aulas sejam transformadas em
espacos para a mediacao ativa do professor, a resolucdo de duvidas, o aprofundamento
dos conceitos por meio de dindmicas que estimulem o pensamento critico e a aplicagao
do conhecimento em atividades praticas e colaborativas. Em conjunto com a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), essa abordagem promove a autonomia do
aluno na interagao e na construgao significativa do saber.
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Figura 1 — Formacéo de professores

Fonte: Autores, 2025

Os docentes participantes das formagdes destacaram o potencial dessa estratégia para
apoiar alunos com dificuldades especificas, utilizando os descritores como referéncia
clara para orientar suas intervengdes. Ao final das oficinas, os professores sairam com
propostas aplicaveis em suas escolas, fortalecendo o uso pedagogico de tecnologias
digitais como aliadas na superagéo de lacunas de aprendizagem.

DESCRICAO DA PROPOSTA: A utilizagdo dos Recursos Educacionais Abertos e
Digitais (REA/RED) em espagos educativos exige um planejamento cuidadoso e uma
sequéncia de agdes integradas que favoregam a recomposicdo da aprendizagem.
Inicialmente, o professor realiza um diagndstico para identificar as habilidades e
descritores em que os alunos apresentam maior dificuldade, com base em avaliacbes
internas e externas, bem como na observagdo pedagodgica. Com esses dados, séo
estabelecidos objetivos claros e alinhados as competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), direcionando o foco da intervengéo educativa como citado na
competéncia 2 e 5:

2.Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Desenvolver o pensamento cientifico,
critico e criativo para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

5. Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se comunicar,
acessar e produzir informagdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Assim, o docente seleciona e/ou produz materiais digitais adequados a esses obijetivos,
utilizando ferramentas como Notebook LM e Gemini para criar conteudos multimodais
que contemplam roteiros de estudo, mapas mentais alinhados a podcasts e outros
recursos que favoregam o aprendizado. Esses materiais serdo inseridos no Google
Classroom, garantindo que os alunos possam acessa-los de maneira flexivel e no ritmo
que melhor se adequa as suas necessidades. A inclusdo de elementos visuais, como
imagens, tabelas e QR codes, contribui para a diversificacdo das formas de acesso ao
conhecimento e facilita a compreensio dos conteudos.

E importante ressaltar que, conforme Hernandez e Ventura (1998, p. 5), "o trabalho
daquele que ensina é complexo, e, mais ainda se, como profissionais, pretendemos uma
adaptacao constante da escola ao mundo, insuflando a atividade docente de um ar de
atualizagao". Essa reflexao fundamenta a necessidade de integrar metodologias ativas e
recursos digitais que possibilitem a atualizacdo permanente e a flexibilidade pedagdgica
exigidas pela contemporaneidade.

De acordo com Freire (1996), “(...) a curiosidade humana vem sendo historica e
socialmente construida e reconstruida (...)", nesta perspectiva, temos a proposta
metodoldgica que se apoia na sala de aula invertida e na Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), estratégias que promovem a autonomia do aluno e ampliam o tempo
dedicado a atividades praticas e colaborativas em sala ampliando as possibilidades.
Dessa forma, os estudantes acessam previamente os conteudos digitais, 0 que permite
que as aulas presenciais sejam utilizadas para a mediagao do professor, a resolugao de
duvidas e o aprofundamento dos conceitos por meio de dinamicas que estimulem o
pensamento critico e a aplicagdo do conhecimento. Com o avango da tecnologia em toda
a sociedade, os processos de ensino-aprendizagem precisam acompanhar o
desenvolvimento e promover novos conhecimentos em todas as areas profissionais.

Dessa forma, a transformagéo da escola, buscando se adaptar ao mundo digital, tornou-
se constante. (Leal; Morais Junior, 2022, p. 143). Esse processo favorece especialmente
a recomposic¢ao da aprendizagem de alunos que apresentam dificuldades especificas,
possibilitando intervengdes pedagdgicas mais direcionadas e efetivas.

Por fim, o acompanhamento continuo do desempenho dos estudantes € fundamental
para ajustar os recursos e as estratégias utilizadas. A avaliagao formativa, por meio de
atividades e feedbacks constantes, permite identificar avangos e lacunas que ainda
precisam ser superadas. Com base nessa analise, os professores podem revisar os
materiais digitais criados, adaptar os conteudos e compartilhar experiéncias em espagos
de formacéao e colaboracio, potencializando a eficacia dos REA/RED na superagao das
dificuldades e no desenvolvimento das competéncias previstas no curriculo.
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SEFOR 3

SECA EM JOGO: PLANEJAMENTO
COLABORATIVO E GESTAO
SUSTENTAVEL DA AGUA

Daniel Teixeira Aguiarr
Jordana Dantas de Arruda
José Eduardo Moura Garcez
Priscila Sandra Ramos de Lima

APRESENTACAO: A proposta didatica Seca em Jogo utiliza um jogo de tabuleiro
colaborativo como recurso pedagoégico para promover a conscientizagao sobre a gestéao
sustentavel da agua em regides semiaridas. Por meio de simulagdes, os estudantes
tomam decisbes estratégicas em cenarios de escassez hidrica, desenvolvendo
competéncias socioemocionais, cientificas e matematicas. Criado no ambito do
Programa Cientista Chefe de Recursos Hidricos da Fundagdo Cearense de Apoio ao
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (FUNCAP), em parceria com a Fundagéao
Cearense de Meteorologia e Recursos Hidricos (FUNCEME), Universidade Federal do
Ceara (UFC), Companhia de Gestao dos Recursos Hidricos (COGERH), Secretaria dos
Recursos Hidricos do Estado do Ceara (SRH) e o Centre de Coopération Internationale
en Recherche Agronomique pour le Développement (CIRAD), o jogo é uma ferramenta
educativa cearense que se destaca nacionalmente por aliar educacido, cooperagao e
sustentabilidade, tendo sido finalista do Prémio Agéncia Nacional de Aguas e
Saneamento Basico (ANA) 2023.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens, Ciéncias da Natureza, Matematica,
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Lingua Portuguesa, Matematica, Geografia,
Biologia e Sociologia.

ASSUNTOS: Recursos Hidricos, Sustentabilidade, Escassez Hidrica, Planejamento e
Tomada de Deciséo.

OBJETIVOS:
« Sensibilizar os estudantes sobre a importancia do uso consciente da agua.
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« Desenvolver habilidades de planejamento, cooperacéo e tomada de decisao.
« Relacionar os conteudos de ciéncias naturais e humanas a situacdes reais de
escassez hidrica.

DURAGAO: Seca em Jogo é uma ferramenta pedagdgica que integra habilidades de
leitura, interpretacdo, comunicacdo, e raciocinio logico-matematico para abordar a
complexidade da gestédo hidrica em um cenario de escassez, podendo durar entre 1 hora
e 30 minutos a 2 horas. E projetado para ser jogado ao longo de 10 rodadas, cada uma
representando um ano hidrolégico, por isso a duragdo dependera da dinamica e das
discussodes entre os jogadores em cada rodada. As etapas de discussao sobre as Cartas
de Usos e, principalmente, a criagdo e gestdo do Plano de Secas no Cenario 2, exigirdo
tempo para debate e consenso entre os jogadores. Ha seis jogadores, que sdo os seis
tipos de usuarios da agua (podendo haver equipes para cada tipo de usuario,
promovendo ainda mais a discussao interna antes da tomada de decisdo em grupo):
Pequeno Irrigante, Grande Irrigante, Industria, Pecuéaria, Comunidade Rural e
Abastecimento Urbano.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Jogo Seca em Jogo impresso (cartas, tabuleiro, materiais manipulativos e dados).
Disponivel para download em: https://cepas.ufc.br/pt_br/seca-em-jogo/

Figura 1 — Logo “Seca em Jogo”

Fonte: CEPAS/UFC (2023).

Figura 2 — Layout do tabuleiro “Seca em Jogo”

Fonte: CEPAS/UFC (2023).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): Gamificagao, resolugao de problemas e trabalho colaborativo.
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DESCRICAO DA PROPOSTA: E realizada uma contextualizacdo sobre os desafios da
seca e a importancia da gestdo sustentavel dos recursos hidricos.Os estudantes sao
organizados em grupos, cada um representando um tipo de usuario da agua. Inicia-se o
jogo com a distribuicdo das cartas e explicagdo das regras. Durante as rodadas, os
grupos devem decidir coletivamente o uso da agua, observando os aportes e 0s riscos
de esgotamento. Apos 10 rodadas ou o esgotamento do agude, promove-se um
momento de reflexdo coletiva a partir de perguntas-chave sobre planejamento,
cooperacgao e sustentabilidade. Os dados de cada rodada sdo anotados e utilizados para
analise grafica e discussao interdisciplinar.

Aprendizagens essenciais de Lingua Portuguesa e Matematica
A proposta Seca em Jogo contempla o componente curricular de Lingua Portuguesa
(LP), com énfase na leitura e interpretacdo de textos, especialmente no que se refere a
compreensao de instrugdes, analise de conteudo e reflexao critica sobre informacdes
apresentadas, promovendo o desenvolvimento da competéncia leitora em contextos
reais e significativos. Durante o desenvolvimento da atividade, os seguintes descritores
da matriz de referéncia:

Lingua Portuguesa
Compreenséo e Interpretagdo de Textos: Localizar Informagédo Explicita (Saber 1): Os
jogadores precisam ler e entender as regras do jogo, as informagdes nas Cartas de Usos
(demanda, custo, beneficio) e os registros dos facilitadores. Isso envolve a localizag&o
de informacgdes explicitas em textos verbais e multissemiéticos, como as regras de jogo
(S01.HO08, S01.HO9).

Inferir Informagéo (Saber 2): Ao discutir e planejar no Cenario 2, os jogadores podem
inferir causas e consequéncias de suas decisbes na gestdo da agua e no impacto
econdmico. A compreensdo de ideias contraditérias ou ambiguas em discussodes
(S02.H06, S02.H09) é essencial para a tomada de decisao conjunta.

Inferir o Sentido de Palavras/Expressdes (Saber 3): Compreender termos especificos do
contexto (aporte, demanda, agude, ano hidroldgico) é fundamental para o entendimento
do jogo (S03.H12, S03.H18).

Comunicacao Oral e Escrita: Interagcdo Discursiva: A fase de discussao entre os
jogadores para alterar as Cartas de Usos (Cenario 1 e 2) e para definir e pagar as acdes
do plano de seca (Cenario 2) exige habilidades de comunicagdo, argumentagao e
negociagao. Registro de Informacgdes: A anotagao dos valores do agude e das demandas
pelos facilitadores requer a organizagao e o registro claro de informacoes.

Matematica
Numeros e Operagdes (Saber 1 e 2): Reconhecer e Expressar Numeros Naturais
(S01.H2): Os jogadores utilizam numeros naturais para representar demandas de agua,
custos, beneficios, e o nivel do agude. Ordenar e Comparar Numeros Naturais (S01.H6):
Comparar demandas de agua das diferentes cartas, ou comparar o nivel do agude com
os limites definidos para os estados de seca. Compor e Decompor Numeros Naturais
(S01.H10): Ao somar demandas ou subtrair agua do agude, os jogadores e facilitadores
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aplicam composicdo e decomposi¢do numeérica.

Efetuar Operagdes (Saber 2): Adicdo (S02.H5): Somar a demanda de todos os jogadores
e 0 aporte de agua ao reservatorio. Subtragao (S02.H11): Subtrair a demanda total do
acude para verificar o nivel restante. Multiplicagcdo e Divisao (S02.H12, S02.H15):
Calcular o retorno econémico das atividades (beneficio x custo) e gerenciar o dinheiro
ficticio. Resolugédo de Problemas (S02.H25, S02.H26): Formular e resolver problemas
que envolvem a gestdo da agua e os recursos financeiros do jogo. Utilizar
Arredondamentos e Estimativas (S02.H24): Os jogadores podem usar estimativas para
avaliar a demanda total ou o impacto de suas decisdes.

Proporcionalidade (Saber 4): Rela¢gdes de Proporcionalidade (S04.H1): Embora né&o
explicito nas regras detalhadas, a relagao entre a demanda de agua e o nivel do acude,
e entre o custo e o beneficio das atividades, pode envolver nogdes de proporcionalidade.
Porcentagens (S04.H7): O agude comegando com 80% de sua capacidade requer a
compreensao de porcentagens.

Conclusao: A proposta didatica Seca em Jogo demonstra como a gamificagdo pode ser
uma poderosa aliada no processo educativo, promovendo a aprendizagem ativa,
interdisciplinar e contextualizada. Ao simular cenarios de escassez hidrica em regides
semiaridas, o jogo desperta a consciéncia critica dos estudantes sobre a gestéo
sustentavel da agua, como também, desenvolve habilidades essenciais de leitura,
interpretacédo, calculo matematico, cooperacdo e tomada de decisdo. Ao integrar
conteudos de diversas areas do conhecimento com problematicas reais, Seca em Jogo
se consolida como uma ferramenta pedagdgica inovadora, que estimula o protagonismo
estudantil e a construcdo coletiva de solucbes para desafios ambientais e sociais
urgentes. Sua relevancia vai além da sala de aula, servindo como modelo inspirador de
educacdo para a sustentabilidade, fortalecendo o papel da escola na formacédo de
cidadaos conscientes, criticos e corresponsaveis pela gestdo dos recursos naturais.
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O USO DE RECURSOS MULTIMIDIAS
PRODUZIDOS PELOS NUCLEOS DE
INOVACAO DA RIEH COMO ESTRATEGIA DE
RECOMPOSICAO DAS APRENDIZAGENS

Aristide Vasconcelos da Silva
Juliardy Rodrigues de Sousa
Peterson Matheus Sousa Lunas
Patrick Clayvert Alves da Silva
Carlos Bruno Rocha Cavalcante
Arthur Hudson da Silva Carneiro

APRESENTACAO: Muitos s&o os desafios existentes enfrentados pela rede estadual de
educagao do estado do Ceara, para garantir as aprendizagens basilares dos estudantes.
Ainda temos diversas desigualdades e realidades que precisam ser superadas para
garantir os conhecimentos, competéncias e habilidades em cada etapa da formagao
escolar. Os recursos multimidias desenvolvidos pelos Nucleos de Inovacdo da Rede de
Inovagédo para a Educagéo Hibrida (RIEH), na Coded/CED, podem ser uma estratégia
excelente para que os professores da rede estadual de educagcdo possam utilizar de
modo complementar para recomposicao das aprendizagens, de forma personalizada
para toda a rede de ensino do Ceara. A RIEH busca, através desses nucleos, produzir
conteudo para facilitar a implementacdo da educacado hibrida no Brasil, fornecendo
materiais didaticos e apoio para a formacao de professores.

AREAS DO CONHECIMENTO: Linguagens, Ciéncias da Natureza, Matematica,
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

COMPONENTES CURRICULARES: Portugués, Matematica, Inglés, Espanhol, Filosofia,
Sociologia, Historia, Geografia, Fisica, Quimica e Biologia

ASSUNTOS: Recursos multimidia como estratégia de ensino e recomposigdo das
aprendizagens da rede estadual de ensino do Ceara, com foco nos materiais produzidos
pelos Nucleos de Inovagao da RIEH.
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OBJETIVOS:
« Indicar recursos multimidias desenvolvidos pelos Nucleos de Inovacdo da RIEH
como estratégia de recomposigao das aprendizagens.
« Assegurar padrbes adequados de aprendizagem e de desenvolvimento dos
estudantes da educacgao basica, utilizando o conteudo produzido pela RIEH.
« Apontar como utilizar os recursos dos Nucleos de Inovagdo da RIEH no ensino
hibrido da rede estadual de educag¢ao do Ceara.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
« RED: Plataforma da RIEH, recursos multimidia dos Nucleos de Inovagao e
plataforma da Coded/CED.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta metodolégica se baseia em um modelo de ensino hibrido,
utilizando os recursos multimidia dos Nucleos de Inovagédo da RIEH para complementar
o ensino presencial. Os professores atuardo como mediadores, direcionando os
estudantes aos conteudos especificos da RIEH para trabalhar as lacunas de
aprendizagem.

Para o Observatério de Educacgao do Instituto Unibanco (2024), o ensino hibrido é mais
integrado, sem a divisdo por disciplinas, com espacos fisicos redesenhados,
transformando a sala de aula em laboratérios de aprendizagem mais dindmico. Reitera
que, durante o uso de tecnologias para elaborar metodologias diversificadas, essas
escolas contribuem no desenvolvimento de valores, competéncias e habilidades a partir
de problemas e projetos mais conectados com a realidade. Consequentemente, essas
agdes contribuem no processo de recomposigao das aprendizagens e pode tornar esse
processo mais significativo para os estudantes que ja possuem algumas dificuldades nas
disciplinas.

DESCRIGAO DA PROPOSTA: Pautada na metodologia de ensino hibrido, esta proposta
descreve o0s procedimentos para a utilizagdo dos recursos educacionais digitais
produzidos pelos Nucleos de Inovagédo da RIEH, que sao espacgos tecnoldgicos criados
para produzir conteudo multimidia.

Passo 1: Diagnéstico das Lacunas de Aprendizagem

O professor, por meio de avaliagbes diagndsticas, usando o Sistema Online de
Avaliacao, Suporte e Acompanhamento Educacional (Sisedu), identifica as dificuldades e
as lacunas de aprendizagem dos estudantes em suas respectivas areas do
conhecimento.

Passo 2: Sele¢ao e Curadoria de Conteudo Multimidia

Com base no diagnéstico, o professor acessa a plataforma da RIEH e seleciona os
recursos multimidia (videos, podcasts, infograficos, etc.) produzidos pelos Nucleos de
Inovagao que sejam adequados para a recomposi¢ao das aprendizagens.
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Passo 3: Disponibilizacao de conteudos nas midias digitais
Os recursos selecionados sao utilizados em diferentes momentos pedagogicos: Ensino
Hibrido: O professor pode utilizar o conteudo em sala de aula ou indicar para casa como
forma de complementar a exposi¢cdo de um tema, ou como material de estudo individual
para os alunos que precisam de refor¢o em tépicos especificos.

Passo 4: Acompanhamento e Avaliagao
O professor acompanha o progresso dos estudantes no Sisedu e avalia a eficacia da
estratégia, ajustando a selecao de recursos conforme a necessidade.

Papel da Coded/CED: como responsavel pela gestdo do Nucleo de Inovacédo da RIEH
no Ceara, desempenha um papel fundamental em:
« Disponibilizagdo do Espago: A coordenadoria € responsavel por designar o espago
fisico e garantir a conectividade necessaria para o funcionamento do nucleo.
« Capacitacédo: fornece capacitagbes técnicas e pedagodgicas para professores e
gestores na produgéo e gerenciamento do conteudo multimidia.
« Integracdo na Rede: Garante que os recursos produzidos sejam integrados as
estratégias pedagogicas e disponibilizados para toda a rede de ensino do estado do
Ceara.
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