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Com a palavra, os docentes responsaveis

Rogério Justino
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do Ecossistema

Bem-vindos ao Ecossistema Educativo 3 - Recursos Didaticos Digitais! Este
espacgo foi criado para levar vocé a uma jornada de aprendizado inovadora e
interativa, explorando ferramentas digitais que transformam a pratica pedago6-
gica no contexto da educacgao hibrida. Nosso objetivo € potencializar suas ha-
bilidades para planejar, desenvolver e avaliar atividades educativas que sejam
engajantes, criativas e ampliem as possibilidades de ensino e aprendizagem.

O Ecossistema estd dividido em trés nUcleos repletos de descobertas:

Nucleo 1
Vamos criar materiais incriveis! Apresentagodes interativas, videos educativos

e outros recursos que tornam o conteddo uma experiéncia unica.



Ndcleo 2

E hora de gamificar! Conheca estratégias de gamificacdo e as possibilidades
da inteligéncia artificial para trazer mais inovacgao e criatividade as suas prati-
cas pedagogicas.

Ndcleo 3
Redes sociais em a¢ao! Descubra como WhatsApp, Instagram e YouTube po-
dem fomentar a interagao e a construgao de saberes coletivos.

Prepare-se para uma experiéncia colaborativa, pratica e cheia de energia! Jun-
tos, vamos explorar as possibilidades das tecnologias digitais para construir-
mos a educagao hibrida




A Integracao dos nucleos e atividades propostas na
perspectiva da Educacao Hibrida:

Integragdo dos Nucleos: Os conteddos deste Ecossistema foram planejados
para refletirem os pressupostos da educag¢ao hibrida, promovendo a integra-
¢ao de tempos, espacos e ferramentas digitais. Cada nucleo, embora tenha
um foco especifico, interage de forma complementar, ilustrando como a com-
binacdo de praticas pedagdgicas pode transformar o processo educativo.

No Nucleo 1, os participantes aprendem a criar materiais didaticos visuais
e audiovisuais, que servem como base para atividades interativas e dinami-
cas no ambiente online e presencial. Esses materiais sdo potencializados no
Nudcleo 2, onde estratégias de gamificagcao e inteligéncia artificial tornam o
aprendizado mais envolvente e personalizado, conectando estudantes a de-
safios significativos e promovendo a autonomia. Por sua vez, no Nicleo 3, as
redes sociais e ferramentas de comunicagao entram em cena, ampliando os
espagos de interagao e possibilitando a construgao de saberes coletivos, tan-
to em momentos sincronos quanto assincronos.

Essa integragao espelha os principios da educagao hibrida ao combinar o me-
Ihor dos ambientes fisicos e digitais, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem. Juntos, 0s nUcleos promovem uma experiéncia rica e coerente,
evidenciando como praticas pedagdgicas interconectadas podem respeitar as
diversidades, engajar os estudantes e estimular a construgao coletiva do co-
nhecimento.




EXPEDICAO
DO NUCLEO 1

Producao e Interagao Digital

QU



Ol3, professor(a) cursista!

E com grande entusiasmo que iniciamos mais uma jornada de aprendizado e
descoberta! No Ecossistema 2, vocé teve a oportunidade de conhecer mais so-
bre a configuracgao e a utilizagdo de espacgos de ensino e aprendizagem, fisicos
e virtuais, em praticas pedagodgicas hibridas. Agora, teremos a oportunidade de
explorar, de forma critica e reflexiva, os diversos recursos didaticos digitais que
podem ser utilizados nestes espagos de aprendizagem, sejam eles fisicos ou
virtuais. Vamos explorar novas possibilidades, desafiar ideias e, acima de tudo,
aprender uns com os outros. Assim como nos ecossistemas 1 e 2, espero que
vocé tenha uma experiéncia transformadora!

Me assista ai nesse video rapidinho que vou Ihe dar umas instrugdes sobre o
Nucleo 01!

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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https://youtu.be/92KZAcKF7RU

Seja bem-vindo(a) ao Ndcleo 1 - Criagdo (Produgao e Interagdo Digital)! Para
comegarmos, gostaria de lhe apresentar ao PPDP. VVocé conhece? N3ao? Entao,
vamos |3! O PPDP pode ser chamado de Perguntador Profissional de Plant3ao.
Mas, se quiser falar bonito, podemos invocar Paulo Freire e sua obra Por uma
Pedagogia da Pergunta (2011). Assim fica mais elegante, ndo é? Entdo, é isso:
vamos questionar e ser questionados! Afinal, € assim que movemos o saber. E,
como um bom PPDP, eu Ihe farei algumas perguntas! Prepare-se:

- O design visual e a criatividade impactam a aprendizagem? Um material
bem elaborado pode influenciar o0 engajamento e a3 compreensao do
estudante?

- Vocé acredita que qualquer professor pode criar materiais visuais atrativos?
Quais desafios ou limitagdes vocé percebe nesse processo?

- Se vocé pudesse transformar qualquer contelddo didatico em um formato
mais interativo, qual seria e como faria isso?

- Vocé ja tentou criar materiais didaticos colaborativos junto com seus
estudantes?

Calma, ndo precisa responder tudo agora! Essas perguntas sdo para sua refle-
X30 e servirdo de guia para nossa jornada.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Sera que existe um Leonardo Da Vinci
escondido dentro de vocé?

Um material bem elaborado vai muito além da estética: ele facilita a compre-
ensao, promove o0 engajamento e, principalmente, estabelece um didlogo com
quem o |é. Caso contrario, torna-se apenas um recurso sem impacto real no
processo de ensino e aprendizagem.

Agora, quero |he alertar para algo muito importante: vocé n3o precisa ser um
designer profissional para criar materiais visuais atrativos e eficazes. O se-
gredo estd na intencionalidade pedagdgica, ou seja, garantir que 0s recursos
visuais e interativos realmente contribuam para o aprendizado e fagam sentido
para os estudantes.

Entao, antes de comecar a construir materiais digitais, que tal
envolver os seus estudantes nesse processo?

Pergunte a eles quais tipos de materiais mais chamam sua ateng¢ao. Quais co-
res, formatos e estilos preferem? Como eles gostariam de visualizar o contelddo
que vocé ensina? Dessa forma, além de tornar o material mais envolvente, vocé
estabelece uma conex3ao direta com os interesses dos alunos e os torna parte
do processo criativo.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Claro, neste nucleo, ja vou lhe apresentar algumas ferramentas digitais que
podem facilitar esse processo, mas lembre-se: tudo que uma ferramenta digi-
tal faz, vocé também pode construir de forma analdgica. Materiais visuais po-
dem ser elaborados com recursos simples, como recortes, colagens, cartazes
e esquemas desenhados a m3o. A tecnologia € uma grande aliada, e estamos
provando isso 3o construir juntos este curso de forma hibrida. No entanto, ela
n3do substitui o professor — ela auxilia sua pratica.

E ai, jd encontrou o Da Vinci escondido dentro de vocé?
Ainda ndo? Entao, para inspird-lo(a), vou sugerir duas plataformas que podem
ajuda-lo(a) a explorar a criatividade e transformar contelddos de forma dindmi-

ca: Canva e Genially. Quer saber mais? Explore os tutoriais e explicagdes des-
sas ferramentas (links disponiveis para quem quiser se aprofundar).

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Perguntador Profissional de Plantdo (PPDP) -
Despertando a Reflexao Docente

Se estamos falando de inovagdo na Educagao Hibrida, precisamos comegar
pela nossa propria pratica. Como professores do Ensino Médio, sabemos que
ensinar vai muito além de transmitir conteddos - envolve investigagao, experi-
mentagao e replanejamento constantes. No entanto, como podemos planejar
nosso proprio crescimento profissional para acompanhar essas mudangas?

Aqui entra o PPDP interior - o Perguntador Profissional de Plant3o que existe
dentro de vocé,

\VVamos ativa-lo?

Como posso planejar meu desenvolvimento profissional para
incorporar novas praticas na minha atuagcdo docente?

Quais desafios enfrento ao tentar inovar nas minhas aulas?

Como posso usar os principios da Educagdo Hibrida para
ampliar os espagos e tempos educativos de forma intencional?

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Essas perguntas sdo fundamentais para que vocé, professor(a), se coloque no
papel de aprendiz e protagonista do processo de ensino e aprendizagem, bus-
cando constantemente novas formas de aprimorar suas estratégias e tornar
suas aulas mais dindmicas e eficazes.

Agora, tenho certeza de que vocé esta se perguntando:

“Otimo, professor! Mas, quando eu chegar
na sala de auls, o que eu fago?”

Calma, respira! Eu sei que vocé é muito mais criativo do que imagina, mas para
ajuda-lo(a) a visualizar algumas possibilidades, vou compartilhar alguns exem-
plos praticos que podem inspird-lo(a).

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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INOVACAO E PLANEJAMENTO DINAMICO

Vocé j3 percebeu que, na Educagdo Hibrida, a agdo docente precisa ir além da
sala de aula tradicional. Isso significa que inovar ndo é apenas adotar uma Nova
tecnologia, mas repensar 3 maneira como planejamos, propondo caminhos, vi-
véncias e trajetorias aos estudantes de forma diferente do que faziamos an-
tes. A inovacgao nasce da vontade de fazer e diferente!

EXEMPLO PRATICO

Imagine que vocé quer introduzir um novo conteddo. Em vez de iniciar com um
longo texto tedrico, que tal criar um infografico interativo no Canva e dispo-
nibilizad-lo no ambiente virtual antes da aula presencial? Quando os estudantes
chegarem, poderado discutir o material com mais repertério, tornando a aula
mais dindmica. Essa combinagao intencional entre os espagos on-line e fisico
torna o processo de ensino e aprendizagem mais interessante e significativo.

O Genially também pode ser uma excelente
OPG3a0 para criar apresentagoes interativas,

roteiros visuais ou até pequenos jogos
educativos para engajar os alunos.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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AMPLIACAO DE TEMPOS
E ESPACOS EDUCATIVOS

Se o0 aprendizado ndo acontece apenas na sala de aula, como podemos expan-
dir os momentos de estudo sem sobrecarregar os estudantes?

EXEMPLO PRATICO

Em vez de restringir a exploragdo de um tema apenas a0 encontro presencial,
experimente criar um e-book interativo ou um mural colaborativo no Padlet,
em que os estudantes podem compartilhar referéncias e reflexdes sobre o as-
sunto. Isso permite que o aprendizado acontega de forma continua, respeitan-
do o ritmo de cada aluno e criando uma experiéncia mais rica.

Disponibilizar materiais complementares em / l
plataformas digitais ndo significa apenas
“dar mais conteudo”, mas sim permitir que os

estudantes tenham autonomia para aprofundar
seus conhecimentos no momento que fizer
mais sentido para eles.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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PERSONALIZACAO E CONEXAO COM
A REALIDADE DOS ESTUDANTES

Um processo de ensino e aprendizagem significativo acontece quando o con-
teddo se conecta com a realidade dos alunos. Para isso, precisamos enten-
der o que faz sentido para eles e trazer elementos do seu universo para a
sala de aula.

EXEMPLO PRATICO

Se vocé estd trabalhando com um tema como desigualdade social, em vez de
usar exemplos genéricos, que tal criar uma atividade em que os estudantes in-
vestiguem dados sobre sua propria comunidade e os apresentem em graficos
interativos feitos no Canva? Ou, entdo, utilizar memes e redes sociais como
ponto de partida para debates criticos?

O primeiro passo para tornar o aprendizado )'
mais envolvente é escutar os estudantes e

incorpora-los no processo. Pergunte a eles:
como vocés gostariam de aprender este
conteudo?

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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MELHORANDO A COMUNICACAO
NO AMBIENTE HIBRIDO

Na Educagdo Hibrida, é fundamental que a comunicagao seja clara, acessivel
e envolvente. O professor deve considerar maneiras de abordar o contelddo
de forma atrativa, explorando diferentes formatos para atender 3s necessi-
dades de diversos perfis de estudantes.

EXEMPLO PRATICO

Que tal criar um calendario interativo no Canva, onde os alunos possam vi-
sualizar as datas das atividades, prazos de entrega e momentos sincronos?
Ou, entao, gravar pequenos videos explicativos para complementar conteddos
mais complexos?

A tecnologia pode ser uma grande aliada
para facilitar a organizagao e a comunicagao,

mas lembre-se: 0 mais importante é que tudo
esteja alinhado ao planejamento pedagdgico
e 3s necessidades dos estudantes.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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E agora, professor(a), qual dessas estratégias vocé acha que pode testar
primeiro?

Lembre-se: vocé n3o precisa aplicar tudo de uma vez. Comece 30Ss poucos,
teste diferentes abordagens e veja o que funciona melhor para vocé e seus alu-
nos. A inovagao no ensino e aprendizagem n3do acontece de um dia para o ou-
tro, mas sim com pequenos passos, experimentacgoes e reflexdes constantes.

Ent3o, que tal ativar seu PPDP interior e continuar essa jornada de transfor-
magao educacional?

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Mais uma chance: Se ndo encontrou o Da Vinci,
descubra o Machado de Assis em vocé!

Para continuarmos nossa caminhada, posso te dar mais duas sugestdes que
podem tornar 0s momentos com seus estudantes ainda mais interessantes e
significativos, como pressup6e a Educag¢ao Hibrida,

Vocé j3 ouviu falar em Storytelling?
Agora ndo tem mais como escapar, Vocé ja estd no curso mesmo!
Entdo, vamos imaginar juntos: em vez de simplesmente contar para os estu-

dantes que Dom Pedro | deu o Grito do Ipiranga, que tal trazer a histéria de
Jodo Ninguém?

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Um brasileiro comum, que vivia na entdo Sao Paulo de Piratininga e caminha-
va a beira de um ribeirdo chamado Ipiranga. Sua preocupagado era garantir
comida para seus nove filhos. Até que, em um belo dia, coincidentemente 7
de setembro, ele vé um sujeito estranho, montado em uma mula mais estra-
nha ainda, gritando desvairadamente “"Independéncia ou morte!”.

Percebe o poder dessa abordagem? ISSO E STORYTELLING! Ao invés de
apresentar informagdes de forma linear e descontextualizada, vocé pode en-
volver os estudantes em uma narrativa instigante, que os conecte emocio-
nalmente ao conteudo e a histdria de vida do personagem.

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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E como enriquecer ainda mais essa experiéncia?

Trechos de videos projetados, imagens interativas,
recursos do Google Maps para mostrar a localizagao exata
do riacho Ipiranga.

Convide os estudantes a representar os personagens
histéricos, recriando cenas e debatendo suas motivagoes.

Use o Canva para criar infograficos, o Genially para
montar uma linha do tempo interativa ou até um podcast
com dramatizagdes da cena historica!

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Trazendo o virtual para o real (e vice-versa)

Outra estratégia poderosa para engajar os estudantes no Storytelling é in-
vestigar quais personagens, filmes, séries e jogos fazem parte do universo
deles. Em vez de exemplos genéricos e distantes da realidade dos alunos, por
que nado trazer referéncias do que eles realmente consomem?

Em vez de simplesmente ensinar fisica falando de forgas e aceleragao, que
tal fazer isso usando personagens de super-herois?

Que tal ensinar literatura aproximando personagens classicos dos arquéti-
pos que eles ja conhecem das midias digitais?

E se vocé criasse um desafio no qual eles proprios construissem persona-
gens ficticios e os colocassem dentro dos conteuddos?

Essa abordagem amplia as possibilidades das relagdes de ensino e aprendiza-
gem, tornando o professor um verdadeiro mediador da constru¢cao do conhe-

cimento, conectando-se com os estudantes de forma auténtica e significativa.

Agora me conta: jd encontrou o Machado de Assis dentro de vocé? Ou sera
que ja da até para dizer que ha um J.K. Rowling escondido por ai?
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Ultima chance! Se ndo encontrou o Machado de Assis,
descubra o Spielberg que existe em vocé!

Trabalhar com audiovisual na Educagdo Hibrida ndo é apenas sobre assistir
videos, mas sobre curadoria e produg¢do de conteddo, construindo experién-
cias significativas com os estudantes.

CURADORIA DE VIDEOS: O QUE CONSIDERAR?

Se vocé j3 usou videos em suas aulas, sabe o impacto que eles podem ter no
aprendizado. Mas a curadoria de conteldos audiovisuais exige cuidado e in-
tencionalidade pedagdgica. Antes de selecionar um video para seus alunos,
pergunte-se:

Esse video realmente complementa o conteudo que estou
trabalhando?

A linguagem e o ritmo s3o adequados ao perfil dos meus
estudantes?

Ele desperta questionamentos e provoca reflexoes?

E possivel conectar esse material a outras atividades, como
debates ou producgées proprias?
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Um erro comum € usar o video apenas como entretenimento, sem estabele-
cer um proposito claro. Porisso, sempre relacione o conteddo audiovisual com
os objetivos da sua aula, incentivando os estudantes a refletirem sobre o que
assistiram.

Que tal transformar seus alunos em curadores? )'
Proponha que eles selecionem videos
relevantes sobre o tema estudado, justifiquem

suas escolhas e compartilhem com a turma.
Isso fortalece o senso critico e a3 autonomia no
aprendizado.

Luz, cdmera, a¢cado: Producdo de videos na Educac¢do Hibrida!

Se o seu espirito de cineasta est3 a flor da pele, é hora de ir além da curadoria
e produzir videos com os estudantes!

Criar videos em sala de aula pode ser uma estratégia poderosa para aprofun-
dar o aprendizado e promover o protagonismo dos estudantes. E ndo precisa
ser algo complexo! Com um celular e boas ideias, é possivel produzir materiais
incriveis.

Mas por onde comegar?
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1 - ESCOLHA UM FORMATO
VVocé pode gravar explicagdes rapidas, entrevistas, dramatizagoes,
videoaulas ou até mesmo documentarios curtos.

2 - PLANEJE COM OS ALUNOS
Discuta com a turma o roteiro, 3 abordagem e os objetivos do video.
Isso cria engajamento e sentido na produgao.

3 - GRAVE E EDITE JUNTOS

ApOGs a gravagao, incentive os estudantes a editarem o material,
cortando trechos desnecessarios e incluindo elementos visuais que
facilitem a compreensao.

4 - APRESENTE E DISCUTA

Ao final, promova um momento de exibicdo e analise dos videos. O
que funcionou bem? O que poderia ser melhorado? Essa etapa € es-
sencial para desenvolver um olhar critico sobre a prépria produgao.

Integre a produg¢ao audiovisual com outras atividades.
Que tal fazer um curso gratuito e com certificado de
producao de videoaula? Clique aqui e saiba mais.
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https://mooc.ifgoiano.edu.br/blog/index.php?entryid=16

E tem mais! Vocé pode usar o Nucleo de Inovagdo do seu estado para produzir
conteudo audiovisual na perspectiva da Educagao Hibrida. Esses ndcleos sao
espacgos munidos de tecnologias destinadas a apoiar a educagao hibrida por
meio da produgao de conteudos multimidia para estudantes e professores.
S3o0 parte das estratégias pedagdgicas da RIEH em conjunto com cada Secre-
taria Estadual de Educacgao.

Ndcleo de Inovagao de Cuiaba (MT)

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais
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Tire suas duvidas sobre a
Rede de Inovagao para a
Educacgdo Hibrida (RIEH)
clicando aqui.
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FECHAMENTO DA EXPEDICAO

E ai, professor(a), preparado para trazer mais movimento para sua sala de aula?

A produc¢ao de videos pode ser um grande diferencial no seu planejamento di-
datico. N3o precisa ser Spielberg, mas com certeza seus alunos vao se enga-
jar muito mais quando perceberem que fazem parte desse processo criativo.

Ufa, chegamos ao fim desta expedi¢cdo. Vou presentea-lo com um artefato
que vocé vai me prometer guardar. Ao final, vamos precisar dele, viu? Entao,
basta que vocé faca o download e o guarde com vocé. Ele é muito valioso e,
portanto, ndo v3a joga-lo na lixeira do Windows.
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EXPEDICAO
DO NUCLEO 2

Gamificagao e Inteligéncia Artificial

QU



Para comegarmos, assista a algumas dicas

Vocé se lembra do Pac-Man? Ele foi langado em 1980 e tem uma legido de fas
até hoje. Quem nunca ficou ansioso ao ver o personagem percorrendo labirin-
tos, fugindo de fantasmas e coletando pontos? O que faz um jogo tdo simples
ser t3o envolvente? E tem mais, se desejar lembrar, olha ele ai pra vocé se di-

vertir um pouco:
( Jogar Pacman >
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Mas cuidado hein! Estamos no curso e ndo va ficar horas fugindo de seus fan-
tasmas! Agora, pare um momento e reflita:

O que torna qualquer jogo tao cativante?
Sera a emocgdo do desafio?

A busca por recompensas?
A satisfacao de progredir?

Pois bem, esses mesmos elementos psicolégicos que fazem com que um game
prenda nossa atengdo também podem ser usados nNo processo de ensino e
aprendizagem para engajar 0s estudantes. Mas como isso acontece?

Jogos trabalham com gatilhos emocionais que nos fazem querer continuar jo-
gando. A sensagao de desafio, o prazer da conquista e até mesmo o medo de
perder algo valioso (como uma vida no jogo) nos mantém engajados. Na educa-
¢3o0, podemos aplicar esses mesmos principios para despertar o interesse dos
estudantes e torna-los protagonistas da prépria jornada.

Por exemplo, pense no efeito da progressao em um jogo: vocé comega no nivel

1, com desafios simples, e, 3 medida que avanga, os desafios vao aumentando.
Esse modelo de dificuldade progressiva também pode ser incorporado 3 esco-
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la, permitindo que os estudantes sintam que estdo evoluindo de forma estru-
turada. Quando essa progressao vem acompanhada de feedback imediato, isso
pode tornar a experiéncia de aprendizagem muito envolvente,

Importante!

Na perspectiva da Educagao Hibrida, precisa-
mos compreender que a gamificagao é uma es-
tratégia que ndo deve centrar-se na disputa e
sim em estabelecer objetivos de aprendizagem,
que devem ser coletivos. Exemplo: Promova
atividades em grupo nos quais os alunos traba-
Ihem juntos para resolver problemas ou comple-
tar desafios. Isso pode incluir projetos colabo-
rativos, em que todos contribuem e aprendem
uns com 0s outros, reforgando a ideia de que o
ensinar e aprender é um esforgo coletivo.
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Da mesma forma, as inteligéncias artificiais utilizam interatividade, linguagem
natural e aprendizado automatizado para tornar as interagdées mais "humani-
zadas”, Pense em um chatbot que responde suas duvidas ou em uma |A que
ajusta o nivel de dificuldade de um exercicio conforme o seu desempenho. O
objetivo dessas ferramentas ndo é substituir o professor, mas sim personalizar

o aprendizado, atendendo 3s necessidades individuais dos estudantes de for-
ma dindmica.

Mas aqui vem a grande questdao: como podemos usar essas ferramentas de
maneira consciente e pedagodgica, sem perder de vista o papel do professor
como protagonista e mediador do conhecimento?

u | 1L -lll’ '”“,f] '




Essa é uma reflexdo essencial. Tanto a gamificagdo quanto a inteligéncia artifi-
cial podem ser étimos aliados, mas apenas quando utilizadas com intenciona-
lidade pedagdgica. Elas ndo sdo solugdes magicas que, por si s6, transformam
3 educacao. S3o ferramentas que ampliam o alcance do ensino, mas precisam
estar alinhadas a estratégias bem planejadas.

Na Educagao Hibrida, em que ha combinacao de atividades, sejam analdgicas
ou digitais, o professor deve ser o maestro, ele precisa orquestrar essas tecno-
logias, garantindo que elas ndo sejam apenas um atrativo superficial, mas sim
um recurso significativo para ampliar as possibilidades do processo de ensino
e aprendizagem. E o professor que define quando e como usar essas estraté-
gias, sempre partindo sempre do conhecimento dos estudantes.

Portanto, ao gamificar uma atividade ou incorporar |IA ao planejamento, o que
realmente importa é perguntar: de que forma isso contribuird para tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais significativo? Se a resposta for clara
e alinhada aos objetivos pedagdgicos, entdo vocé estd no caminho certo.
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O Jogo da Aprendizagem: Gamificagao
como Estratégia Pedagdgica

Gamificar ndo significa transformar a sala de aula em um videogame — signi-
fica incorporar elementos de jogos para motivar, engajar e incentivar a cola-
boragao e potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Na Educagao
Hibrida, essa abordagem pode ser um diferencial, ampliando os tempos e es-
pacos educativos de forma planejada e intencional. Mas como isso pode fun-
cionar na pratica?

VVamos pensar sobre trés pilares da gamificagao:

1 - SISTEMAS DE PROGRESSAO E NIVEIS

Transforme o aprendizado em uma jornada estruturada, na qual os
estudantes avangam conforme superam desafios. Isso pode ser feito
por meio de mapas de progresso, pontuagodes, desbloqueio de fases e
niveis de dificuldade ajustaveis. Destacando que todo esse percurso
é planejado pelo professor de acordo com as intengdes pedagdgicas
e possibilidade do conteddo ministrado.
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2 - RECOMPENSAS E FEEDBACK IMEDIATO

Estimulos como distintivos, certificados simbdlicos e elogios podem
incentivar os estudantes a persistirem no processo. Nesse ponto,
fique atento que agdes coletivas e colaborativas s3o as que mais de-
vemos incentivar. M\las cuidado, isso ndo pode gerar disputa entre 0s
estudantes e sim o sentimento de pertencimento e coletividade.

3 - NARRATIVAS E DESAFIOS

Introduzir uma histéria envolvente ou uma missdo instigante pode
dar um propdsito mais significativo as atividades, tornando-as mais
imersivas. Boas emocgdes constroem boas memorias,

Agora, imagine um estudante que nao se sente motivado para estudar mate-
matica. Se ele recebesse um desafio matematico dentro de um "mundo de
herdis" no qual precisasse resolver equagdes para salvar um personagem, serd
que seu envolvimento seria diferente?

E se esse desafio fosse colaborativo, em vez de competitivo? Ao invés de
cada aluno jogar sozinho, imagine uma aventura cooperativa (no melhor esti-
lo dos “"CoopModes”), nos quais os desafios fossem resolvidos em equipe e a
tecnologia se tornasse um elemento facilitador do aprendizado, incentivando
a construgado conjunta do conhecimento.
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Agora pense além: e se, em vez de limitar a gamificagdo a uma atividade virtu-
al, ela fosse conectada ao mundo real? Tecnologias poderiam ser usadas para
projetar missoes, desafios ou atividades interativas que levassem os estu-
dantes a interagir com o ambiente, explorar novos conceitos e realizar agoes
concretas. Aqui, a conquista n3do seria pautada pela competi¢ao ou elimina-
¢30, mas sim pela colaboragao e pelo compartilhamento de saberes.

E nesse sentido que Educacdo Hibrida e gamificagdo se encontram: promo-
vendo interag¢ao significativa, nas quais as agdes pedagdgicas sdo intencio-
nalmente planejadas pelo professor e conectam o digital ao real. Esse didlogo
entre os espagos se transforma em um terceiro elemento, que é a prépria
Educacdo Hibrida — algo que ndo é apenas digital nem apenas presencial,
mMas que carrega consigo e fortalece ambos os formatos.

Perd3o, filosofei um pouco... foi o efeito do Justininho Pensador kkkkk, mas j3
estou voltando para os trilhos!

Essa abordagem nao apenas aumenta a motivagao, mas também propoe no-
vas formas de construgdo do conhecimento. No entanto, um alerta impor-
tante: o incentivo a competi¢do e 3 eliminagdo do outro para determinar um
vencedor — serd esse um caminho pedagdégico adequado? Como podemos
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estruturar estratégias gamificadas sem reforcar a I6gica da exclusdo?
Agora reflita:

De que forma vocé pode gamificar sua pratica
pedagogica de maneira significativa?

Como essa abordagem pode se alinhar a sua
intencionalidade pedagdgica?

Vocé ja pensou em aplicar a gamificagcdo em
sua sala de aula? Como poderia fazer isso?

VVamos juntos explorar esse universo e transformar a aprendizagem em uma
experiéncia envolvente e significativa!
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Inteligéncia Artificial: ndo é
inteligente, nem artificial

Retirei esse titulo das falas do cientista Miguel Nicolelis que, de forma recor-
rente, afirma que a |IA n3o é inteligente, nem artificial. Portanto, o uso de suas
potencialidades precisam ser permeadas pela ética, honestidade académica,
reflexdo e processos pedagdgicos. E estas agdes, no contexto da Educacgao
Hibrida, estdo em poder do docente ao langar mdo do uso das inteligéncias
generativas em sala de aula.
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Agora, pense nas inteligéncias artificiais, como o ChatGPT, Gemini e DALLE.
Elas podem gerar textos, criar imagens e responder perguntas como se fossem
“humanas”. Mas aqui é fundamental termos clareza: elas sao apenas ferramen-
tas, ndo substituem o professor, mas podem auxilia-lo.

Tudo bem, estou dando tantos alertas que parece que N30 quero que voceé use,
nao é mesmo? kkkkkkkkk

N&o é isso. E que é importante colocar alguns alertas em minhas falas sobre IA,
0S quais vocé pode conferir por aqui:

"rEn_i"lis'sd com.verdade
As |As sao'tendenciosas -
AS |AS podem alucinar <"

As |As W@E = |

As |As'nagditem comp
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Para refletirmos juntos explore alguns videos do Prof. Justino, eu mesmo kkkkk.
Escolha aquele que melhor se encaixa na sua disponibilidade de tempo:

D Open Univesp | Professor Justino
(Até minuto 20)

D> Inteligéncia Artificial na Educacgao,
contexto do ensino e aprendizagem

D ChatGPT - qual o lugar da
professorinha

—0

De todas essas sugestdes, que é claro que gosto porque fui eu que fiz (kkkkk),
indico, sobretudo, a introdug¢ao do video da Univesp, o primeiro video da lista-
gem. E, ao assistir, sugiro que reflita: noés, docentes, seremos substituidos pe-
las maquinas? E buscando uma reflexdo sobre as a¢gdes na Educagao Hibrida,
temos espago para usar as |IAs Generativas em nossas atividades pedagodgicas?

As melhores praticas que posso compartilhar com vocés vao no sentido de “de-
safiar” as inteligéncias e nas agdes de criagao.
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O desafio sdo atividades como escrever um texto, depois enviar para a3 IA e
comparar a reescrita feita por ela. Solicitar da |IA respostas para temas das dis-
ciplinas e de forma conjunta debater como a |IA elaborou a resposta, quais se-
riam os vieses que ela usou, se tem fontes que as tornam verdadeiras ao olhar
da ciéncia ou n3o, e, em caso negativo, qual seria o caminho cientifico a ser
adotado. Enfim, € muito importante ensinar os estudantes a validar as informa-
coes fornecidas por IA e compreender que elas podem cometer erros.

Agora, pergunto a vocé: de que forma vocé pode integrar essas ferramentas
3o seu trabalho, garantindo que vocé seja protagonista no processo de ensino
e aprendizagem?

Algumas reflexées do Justininho:

Por minhas caminhadas eu percebo que na Educagdo Hibrida, as IA's gene-
rativas possuem potencial para serem utilizadas principalmente de duas for-
mas no trabalho docente. A primeira esta na preparagao dos encontros com
os estudantes. Com a ajuda de bons prompts, vocé pode explorar sugestdes
de ferramentas, estratégias pedagodgicas e abordagens para enriquecer 0s mo-
mentos presenciais. Assim, as IAs podem apoiar o planejamento, auxiliando na
criagdo de materiais didaticos e no desenvolvimento de atividades interativas,
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O segundo uso ocorre durante as aulas com os estudantes. Aqui, a relagao en-
tre IA e ensino e aprendizagem se torna mais evidente. Ao abordar esse tema,
é provavel que os estudantes ja conhegcam varias IAs e compartilhem experién-
cias que ampliem a discussdo. Nesse momento, a sala de aula fisica se conecta
ao mundo digital. Com uma mediagdo atenta, vocé, professor(a) cursista, as-
sume o papel de orientar criticamente o uso dessas tecnologias. Sua a¢gao nao
é apenas apresentar a IA como ferramenta, mas promover debates, estimular
reflexdes e integrar as tecnologias ao processo pedagodgico de forma planeja-
da e significativa.
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FECHAMENTO DA EXPEDICAO

E agora? Vamos explorar esse universo!

Ao final desta caminhada, quero provoca-lo(a): como vocé se sente em relagao
30 uso de IA e gamificagdo? Confortavel? Desafiado? Podemos us3a-las com
processos pedagdégicos na Educacgao Hibrida?

Encerramos mais uma etapa da nossa jornada! Como lembranga desse percur-
so, vocé receberd um artefato valioso, que sera pega-chave no futuro. Entao,
trate-o como um mapa do tesouro: guarde com atengao, pois ele podera abrir
portas quando vocé menos esperar. Nada de deixa-lo desaparecer nos confins
digitais, combinado?
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EXPEDICAO
DO NUCLEO 3

Redes Sociais:
Conectando Saberes e
contribuindo com o processo
de Ensino e Aprendizagem

QU

G



Para iniciarmos, assista a algumas dicas...

Se vocé parar para observar, vera que as redes sociais jad fazem parte da rotina
dos estudantes. Eles compartilham experiéncias, aprendem novas habilidades,
se informam sobre o0 mundo e, muitas vezes, trocam conhecimentos entre si.
Mas serd que esses espagos podem ser apropriados pedagogicamente dentro
da Educacgao Hibrida?

Ecossistema Educativo 3: Recursos Didaticos Digitais

52


https://youtu.be/Gb9oITThvRU

Antes de responder, quero convida-lo(a) a refletir com a cangdo “Pela Internet
2", do mestre Gilberto Gil. Dé o play e escute com atencgao:

X ) IRPARAOSITE

Agora, repare neste trecho da musica:

“Cada dia nova inveng¢ao

E tanto aplicativo que eu ndo sei mais ndo
WhatsApp, what’s down, what’s new

Mil pratos sugestivos num novo menu”

Se ha "mil pratos no menu”, como escolher o que realmente faz sentido para
3 Educacao Hibrida?

Como evitar que sejamos apenas consumidores passivos de novas tecnolo-
gias e, em vez disso, utilizd-las de forma intencional e planejada?

Como garantir que a mediagcado do professor siga sendo o elemento central, e
n3o a tecnologia por si s67?
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O terreno € arenoso, perigoso, vivemos tempos em que as redes sociais sao
mananciais de fake news, desinformagao e circulagao de violéncia. Mas é s6
isso?

E possivel no século XXI| ignorar a existéncia das redes sociais?

O problema nado é a tecnologia, mas como e por que 3 utilizamos. Redes so-
ciais ensejam possibilidades interessantes, desde que sejam usadas com pro-
pésito. Sem mediac3o pedagdgica, podem se tornar apenas distragoes ou fer-
ramentas sem impacto significativo.

Agora, quero pergunta-lo(a): como vocé enxerga as redes sociais dentro da
sua pratica docente? Elas tém sido aliadas ou vilds no seu dia a dia?
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Redes Sociais e a Educacao Hibrida: Ferramentas
ou Espacos de Ensino e Aprendizagem?

Na Educagdo Hibrida, trabalhamos com a ampliagdo dos espagos educati-
vos, conectando de forma simultdnea o virtual e a realidade concreta por
meio de um planejamento intencional. As redes sociais podem atuar como
ambientes interativos, promovendo aprendizagem colaborativa e expandin-
do a3 sala de aula para além de suas quatro paredes. Mas como isso pode
funcionar na pratica?

Se puder, confira este projeto do Professor Anderson Vitorino, do IF Goiano -
Campus Cristalina:

‘ IR PARA O SITE

Nesse trabalho, a literatura foi explorada com o uso do Canva e do Instagram.,
Os estudantes, apds pesquisa, debate e coordenag¢ao do professor em sala
de aula, criaram perfis no Instagram para apresentar autores modernistas.
Depois, elaboraram carrosséis interativos utilizando o Canva, nos quais apre-
sentaram caracteristicas desses escritores e suas obras.
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Apobs a postagem, as publicagbes foram discutidas coletivamente em sals,
promovendo uma interac¢ao significativa entre o presencial e o digital. Dessa
forma, em uma Unica atividade, foram contemplados os pilares da Educagao
Hibrida:

Cultura Digital - integragado entre o digital e o mundo concreto.

Uso de Tecnologias Digitais e Internet - ferramentas acessiveis para
potencializar o processo de ensino e aprendizagem.

Ampliag¢do dos Espagos Educativos - aprendizagem além da sala de aula
fisica.

Mediacao pelo Planejamento - intencionalidade no uso das tecnologias.
Mediacao Docente - atuagao do professor na construgao do

conhecimento.

Essa pratica ndo apenas utilizou ferramentas digitais, mas articulou intencio-
nalmente estratégias pedagdgicas para promover um aprendizado mais dina-
mico e significativo.
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A mediagdo do conhecimento se faz pela
mediagcdo do professor que, com didlogo,
media a relagdo do estudante com o co-
nhecimento novo para ele. Supde-se que
o professor j3 domina o conhecimento. No
entanto, o professor pode aprender alguma
coisa com os estudantes, uma novidade da
propria ciéncia. Mas, um grande aprendi-
zado do professor é que ele aprende a ser
professor e, a cada dia dia, fazer uma melhor
mediagao! Isso, além de muito bonito, des-
perta no estudante o gosto por aprender.
Todo professor quer ser um bom professor e
pensar sobre o que faz leva o professor a ser
cada dia melhor.
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WhatsApp: Quem nunca recebeu um bom dia,
atire a primeira pedra

Resista se quiser, duvide se desejar. Todas as turmas que vocé ministra aulas
tém um grupo sem vocé. E, acredite, rolam altas figurinhas com cenas inu-
sitadas e poses suas feitas durante as aulas. Seja bem-vindo ao século XXI!

Com certeza, o tema principal desses grupos nao é estudo ou dedicagao, mas
serd que essa ferramenta poderia ser utilizada para fins didatico-pedagdgi-
cos? Com um planejamento bem estruturado, o \WWhatsApp pode se tornar
um espaco ativo de ensino e aprendizagem?
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Refletindo sobre essa possibilidade, veja se essas estratégias fazem sentido
para voceé:

Proponha desafios diarios antes da aula e pe¢a que 0s estudantes tragam
suas respostas ao encontro presencial. Ou inverta a légica: solicite que
eles elaborem perguntas e enviem pelo WhatsApp, permitindo que ou-
tros colegas respondam. Depois, discuta presencialmente as respostas,
mostrando as multiplas formas de construir um raciocinio, valorizando as
diferengas de pensamento e trabalhando a transi¢do entre a linguagem
coloquial e a formal. Veja como isso pode abrir possibilidades, inclusive
para o trabalho colaborativo entre docentes!

Que tal incentivar a criatividade e a imaginagdo? No ambiente fisico,
vocé apresenta um conteudo e solicita aos estudantes que criem memes
educativos, que podem ser compartilhados no grupo e até mesmo trans-
formados em figurinhas. Essa atividade pode ir além da diversao, abrindo
discussdes sobre temas como:

- O impacto dos memes na sociedade;
- Casos em que conteudos virais tiveram efeitos negativos na vida
de pessoas;
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- A criagdo do humor e seus limites;

- A dificuldade de remover conteUdos indesejaveis da internet;
- Questodes sobre censura e o dominio das Big Techs sobre os dados

digitais.

O WhatsApp, em si, n3o é o objetivo, mas pode ser um ponto de conex3ao en-

tre a experiéncia digital dos estudantes e o mundo real.

E vocé, professor(a) cursista, jd experimentou utilizar o WhatsApp como fer-

ramenta pedagdgica? Se ndo, por qué nao usou ainda?

p
Para saber mais

VVocé sabe o que sao as Big Techs?

Big techs, ou gigantes de tecnologia, sd3o0 as grandes empresas
que exercem dominio no mercado de tecnologia e inovagao,
como a Apple, o Google, a Amazon, a Microsoft e a Meta. As big
techs estdo cada vez mais presentes no nosso dia a dia, como
por meio das redes sociais, dos sites de compra e dos gadgets
produzidos por elas. Essas gigantes da tecnologia sao pauta tam-
bém de discussdes acerca da formag¢ao de monopdlios e do seu
poder de influéncia na sociedade. Clique aqui e saiba mais.

o

J
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YouTube: Se gostou curte (ou Curta?)
e compartilha

Com essa frase, varios youtubers finalizam seus videos, alguns com milhées
de visualizagdes. Se vocé ainda ndo conhece nomes como Professor Noslen
ou Débora Aladim, definitivamente estd distante do mundo dos seus estu-
dantes. Eles ndo fazem dancinhas, ndo cantam funk, mas impactam milhées
de estudantes!

- Professor Noslen tem 5,17 milhoes de inscritos e ensina Lingua Portuguesa.
- Débora Aladim tem 3,9 milhoes de inscritos e ensina Historia.

Sim, ao contrario do que muitos pensam, N0ssos estudantes assistem a esses
conteuddos educativos. Mas serd que todo o material disponivel no YouTube é
confidvel? O que realmente é ensinado nesses videos? E mais: estamos utili-
zando esses conteudos em sala de aula? Podemos ser autores também? E os
Nnossos estudantes?

Uma das maiores transformacgdes das redes sociais de videos foi tornar a

producao acessivel, mesmo sem grandes investimentos ou habilidades téc-
nicas. Hoje, videos sem qualidade cinematografica podem atingir milhoes de
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pesso0as. Isso significa que, parafraseando Glauber Rocha, com "“"um celular
na mdo e uma ideia na cabec¢a”, qualquer um pode criar conteddo educativo
e relevante!

Em vez de apenas consumirem conteuddos, professores e estudantes podem
produzir videos, compartilhar ideias e construir conhecimento de forma co-
laborativa.

E agora, como transformar isso em pratica?

Assim como fizemos com o WhatsApp, quero compartilhar algumas suges-
toes para vocé refletir sobre como o YouTube pode ser mais do que entrete-
nimento na sua pratica docente:

Ajude os estudantes a selecionarem videos de qua-
lidade, criando playlists tematicas com conteuldos relevantes. Para isso, as-
sista junto com eles, debata e analise criticamente as informacgdes.

Em vez de apenas assistirem, incentive os estudan-
tes a criarem seus proprios videos, transformando-os em protagonistas do
aprendizado. Pode ser um mini documentario, uma explicagdo criativa ou
até uma animagao sobre o tema estudado.
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Convide os estudantes a registrarem o proprio coti-
diano! Eles podem filmar desafios, desigualdades, paisagens, arquitetura ou
até elementos culturais locais. Para o professor, essa € uma oportunidade
unica de compreender o olhar dos estudantes sobre o mundo ao seu redor.

E vocé? J3 indicou ou criou videos? Como foi essa experiéncia?

Agora, que tal explorar essas ideias e trazer o audiovisual para sua pratica
pedagdgica?
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FECHAMENTO DA EXPEDICAO

Chegamos ao final de mais uma etapa da nossa jornada e, como reconhecimen-
to pelo seu percurso, vocé recebera um artefato especial. Mas atencao: ele nao
€ apenas um souvenir, e sim uma pec¢a essencial para os desafios que virao!

Pense nele como uma chave secreta, um cédigo oculto que, no momento cer-
to, podera desbloquear novos caminhos e revelar segredos escondidos. Entao,
guarde-o com cuidado e ndo o deixe se perder nos confins do seu dispositivo di-
gital. Afinal, um bom estudante sabe que todo conhecimento conquistado pode
ser valioso em toda a vida, hoje e sempre!
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Se vocé chegou até aqui sem “guardar ou identificar” seus artefatos, conquista-
dos nas expedi¢cdes dos nucleos 1 e 2, eu recomendo fortemente que vocé volte
30 inicio do nucleo 1 e assista novamente o video do inicio do ndcleo, em segui-
da localize nos Fechamentos das Expedi¢cées dos Nucleo 1 e 2 seus artefatos,

Agora sim, vocé ja pode obter seu terceiro e Ultimo artefato, vocé deverd en-
frentar um desafio final, acessando o jogo interativo elaborado no Genially:

Apds completar o jogo, vocé terd em sua posse os trés artefatos, que juntos
formam um codigo, identifique e anote esse cddigo, ele é a resposta para com-
pletar 3 sua missao.

Agora que vocé j3a identificou seu cbdigo, conclua sua missao, acesse a ativida-
de final e insira o cddigo que descobriu.



https://view.genially.com/67980723b5a925bc9aec9446/interactive-content-reino-da-criacao
https://ava.rieh.nees.ufal.br/mod/book/view.php?id=1152&chapterid=43
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ATIVIDADE INTEGRADA
Ecossistema 3

E ndo se esqueca de dar continuidade a sua jornada na atividade integradora!
Este € um momento crucial em seu aprendizado, em que vocé poderd aplicar
todo o conhecimento que adquiriu até agora nos ecossistemas 1, 2 e 3. Cada
um desses ecossistemas trouxe informagodes valiosas que s3o essenciais para
0 seu desenvolvimento e para o avango do seu grupo.

A atividade integradora é uma oportunidade Unica para vocé consolidar o que
aprendeu e ver cCOmo esses conceitos se interconectam na pratica. Ao traba-
Ihar em conjunto com seus colegas, vocé ndo apenas reforga seu préprio en-
tendimento, mas também contribui para o aprendizado coletivo. A colaboragao
é uma parte fundamental da Educagao Hibrida, pois permite que vocés com-
partilhem ideias, discutam diferentes perspectivas e encontrem solugdes cria-
tivas para os desafios que surgirem.

E Lembre-se! Cada membro do grupo traz experiéncias e conhecimentos Uni-
cos, e essa diversidade é uma grande riqueza. Ao se engajar ativamente nas
discussdes e nas atividades, vocé estara ndo apenas avangando em sua propria
jornada, mas também ajudando seus colegas a alcangarem seus objetivos.

Portanto, aproveite ao maximo essa fase: explore, questione e colabore! O que
vocé constrdi agora serd a base para suas futuras conquistas.
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