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Fonte: Freepik

1. Introducao

Ol3, colega!

Antes de tudo, muito obrigado por prestigiar este trabalho,
espero que vocé aprecie este conteudo assim como eu gostei de

realiza-lo!

Se vocé leciona ha alguns anos, deve ter percebido que a
educacédo tem sofrido rapidas mudangas ao longo do tempo, muitas
delas em razdo das novas tecnologias. Essas tecnologias,
principalmente durante a pandemia, nos fizeram reconsiderar os

meétodos tradicionais de ensino.



A figura do professor como transmissor do conhecimento em
aulas expositivas frente a alunos passivos até teve espaco no
periodo pandémico, mas acentuou o desinteresse e a falta de
engajamento dos alunos. Era nitida a impressao de que algo

deveria ser feito ou a evasao escolar aumentaria.

O ensino hibrido, entdo, foi a alternativa mais viavel de tentar
socorrer os estudantes do tédio que infestava as aulas. Videoaulas,
mensagens de WhatsApp, encontros no Meets e Zoom e listas de
exercicios em PDF fizeram parte deste contexto de salvagédo das

atividades escolares.

Com o retorno das aulas presenciais € 0s resquicios do
ensino hibrido, metodologias ativas ganharam espag¢o na sala de
aula, pois percebia-se a necessidade de promover maior
participagdo e colaboracdo entre os estudantes e torna-los

protagonistas ativos no processo de aprendizagem.

Soma-se a esse cenario, o lancamento de recursos de
inteligéncia artificial generativa e, junto com eles, as promessas dos
seus impactos positivos na educacdo. Foi exatamente neste
contexto que iniciei o curso de mestrado em Educagéo Tecnologica

no IFSC a pesquisar IAGen na Educacgao.

O estudo, que fundamenta este material, explora as técnicas,
os beneficios, riscos e limitacbes das ferramentas de IAGen e
suas possibilidades dentro e fora da sala de aula. Com o intuito de
compartilhar o conhecimento, até entdo, desenvolvido € que este

ebook foi criado.



Por fim, parece possivel afirmar que os recursos da
inteligéncia artificial generativa tém o poder de potencializar a
inteligéncia natural. Para que isso aconte¢ca, devemos repensar
nossas praticas e transformar nossa sala de aula para, assim,

enfrentarmos os desafios langados pela Educacgéo 4.0.

Chega de conversa, é hora de pér a “mdo na massa" (!
Espero que vocé curta a leitura, as videoaulas e o workshop. No

gue precisar, conte comigo!

2. Metodologias Ativas de Aprendizagem
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As metodologias ativas de aprendizagem sao abordagens
pedagdgicas que envolvem os alunos de maneira ativa e
participativa no processo de constru¢cdo do conhecimento. Em
contraste com métodos tradicionais de ensino, onde os alunos tém
um papel mais passivo, as metodologias ativas buscam promover a
participagcado, a interagdo e o engajamento direto dos estudantes.
Essas abordagens variam em suas formas, mas geralmente
incluem atividades praticas, discussées em grupo, resolugéo de
problemas, projetos colaborativos, estudos de caso e outras

estratégias que incentivam a aplicag&o pratica do conhecimento.

Exemplos de metodologias ativas incluem a aprendizagem
baseada em projetos, onde os alunos desenvolvem solugdes para
problemas do mundo real; a aprendizagem baseada em problemas,
gue desafia os estudantes a resolver questdes complexas por meio
de investigagdo; a gamificagdo, que incorpora elementos de jogos
para motivar e envolver os alunos; a aprendizagem pelos pares,
gque promove a colaboragido entre os estudantes; a sala de aula
invertida, onde os alunos recebem materiais de estudo antes da
aula e utilizam o tempo em classe para discussdes e atividades
praticas; e a rotagcdo por estagéo, que envolve a movimentagao dos

alunos por diferentes estagdes de aprendizagem durante a aula.

Essas metodologias ativas visam nao apenas transmitir
informagdes, mas também desenvolver habilidades como
pensamento critico, trabalho em equipe, resolugdo de problemas e
autodiregao, preparando os alunos para serem aprendizes ao longo

da vida.



3. Ensino Hibrido

P

Fonte: Freepik

O ensino hibrido, também conhecido como blended learning,
refere-se a uma abordagem educacional que combina elementos
do ensino presencial com o ensino online. Nesse modelo, os
estudantes participam de atividades de aprendizagem tanto em um
ambiente fisico, como uma sala de aula tradicional, quanto em um

ambiente virtual, por meio de plataformas online.

A proposta do ensino hibrido é oferecer uma experiéncia
educacional mais flexivel, adaptavel e personalizada. Em um
ambiente hibrido, parte do conteudo pode ser disponibilizada
online, permitindo que os alunos acessem materiais, fagam
atividades e interajam virtualmente. Ao mesmo tempo, sé&o

mantidos momentos presenciais, nos quais os estudantes podem



participar de discussoes, atividades praticas e receber orientacdes

diretas do professor.

Esta abordagem visa aproveitar os beneficios das interagdes
presenciais, como 0 engajamento em grupo e a comunicacao
direta, juntamente com as vantagens do aprendizado online, como a
flexibilidade de horarios e a individualizacdo do processo de
aprendizagem. O ensino hibrido é frequentemente utilizado para
atender as diversas necessidades dos alunos e otimizar o uso das
tecnologias educacionais, proporcionando uma experiéncia

educacional mais dindmica e adaptada ao mundo contemporaneo.

Nos proximos capitulos iremos apresentar modelos de
metodologias ativas que abracam os conceitos de ensino hibrido,
mas que podem, e devem, ser empregadas nas formas de ensino
presencial e a distancia. Independentemente da forma de ensino,
entendemos que o termo hibrido proporciona a integracdo da
inteligéncia artificial e outras tecnologias em espagos formais e ndo

formais de aprendizagem.



4. Modelos e Estratégias de Utilizacao de

Metodologias Ativas e Ensino Hibrido

Fonte: Freepik

A educacao tem passado por mudancgas significativas em sua
abordagem, com a ascensdo das metodologias ativas e do ensino
hibrido. Essas abordagens inovadoras visam promover uma
participagao mais ativa dos alunos no processo de aprendizagem,
incorporando  elementos como colaboracdo, resolugcdo de

problemas e aprendizado autbnomo.

As estratégias de metodologias ativas enfatizam a interagc&o
entre os alunos e o conteudo, buscando criar ambientes de
aprendizagem dindmicos e engajadores. Por outro lado, o ensino
hibrido combina elementos de instrugcdo presencial e online,
oferecendo flexibilidade e adaptabilidade aos estudantes e

professores.



Neste contexto, explorar os diferentes modelos e abordagens
dessas metodologias torna-se fundamental para promover uma
educacdo mais eficaz e alinhada com as necessidades

contemporaneas.

4.1 Aprendizagem Baseada em Problemas

Fonte: www.keeps.com.br

A aprendizagem baseada em problemas (ABP) €& uma
abordagem educacional que coloca os estudantes no centro do
processo de aprendizagem, utilizando problemas do mundo real
como ponto de partida para o desenvolvimento do conhecimento e
das habilidades. Nesse método, os alunos sdo confrontados com
situacdes desafiadoras e complexas que simulam problemas reais
relacionados ao campo de estudo. O objetivo € motivar os alunos a
explorar, compreender e resolver esses problemas, promovendo
uma compreensdo mais profunda do conteudo e o

desenvolvimento de habilidades praticas.
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O processo de aprendizagem baseada em problemas

geralmente segue os seguintes passos:

Apresentacao do Problema: Os alunos s&o apresentados a um
problema desafiador e realista, muitas vezes em forma de caso ou

situacao-problema.

Formulacao de Questoes de Pesquisa: Os estudantes formulam
questdes de pesquisa para orientar a investigagcdo necessaria para

entender e resolver o problema.

Coleta de Informagdes: Os alunos realizam pesquisas
independentes, utilizando diversas fontes para adquirir

conhecimento relevante para a resolucao do problema.

Discussdao em Grupo: Os estudantes se reuinem em grupos para
discutir suas descobertas, compartilhar perspectivas e colaborar na

busca por solucdes.

Sintese e Apresentagao: Os alunos sintetizam as informacgdes
coletadas, desenvolvem solugcdes para o problema e apresentam

suas conclusdes de forma oral ou escrita.

A aprendizagem baseada em problemas promove a
autonomia, o pensamento critico, a resolugdo de problemas e a
aplicacao pratica do conhecimento, preparando os alunos para
enfrentar desafios do mundo real em suas futuras carreiras. Essa

abordagem €& comumente aplicada em diversos campos
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educacionais, desde ciéncias e medicina até ciéncias sociais e

engenharia.

4.2 Aprendizagem Baseada em Projetos

APRENDIZAGEM
BASEADA EM g
PROJETOS R

ESPIRITO DE REVISAO E
EXPLORACAD REFLEX AO
5O ALUNO SOBRE O

PROCESSO
PRINCIPAIS
CONHECIMENTOS E
HABILIDADES NO
TER UM SECULO 21

PROBLEMA APRESENTAGAO
OU QUESTAO DE PROJETO

DESAFIADORA

PARAQC PUBLICO

Fonte: www.desafiosdaeducagao.com.br

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) € uma
abordagem educacional que coloca os estudantes no centro do
processo de aprendizagem, envolvendo-os em atividades de
planejamento, pesquisa, design e implementacdo de projetos
significativos. Nesse método, os alunos trabalham em projetos que
sdo contextualizados e relacionados ao mundo real,
proporcionando uma experiéncia pratica que vai além da simples
absorcao de informacdes. A aprendizagem baseada em projetos é
projetada para promover o pensamento critico, a colaboragéo, a

resolucao de problemas e a aplicagao pratica do conhecimento.

12



Os principais elementos da aprendizagem baseada em

projetos incluem:

Desenvolvimento de Projetos: Os alunos sao desafiados a
identificar e investigar questdes relevantes, definir metas e

objetivos, e planejar as etapas do projeto.

Investigacdao e Coleta de Dados: Os estudantes conduzem
pesquisas, coletam dados e informacdes necessarias para o

desenvolvimento do projeto.

Colaboracao em Grupo: A ABP frequentemente envolve trabalho
colaborativo, permitindo que os alunos compartiihem

conhecimentos, habilidades e responsabilidades.

Apresentacdao de Resultados: Ao final do projeto, os alunos
apresentam os resultados de suas investigacbes e
implementacdes, seja de forma oral, escrita ou através de meios

multimidia.

Avaliagao Reflexiva: Os alunos sao incentivados a refletir sobre o
processo de aprendizagem, avaliar seu proprio desempenho e

identificar areas de melhoria.

A aprendizagem baseada em projetos ndo apenas
proporciona uma compreensao mais profunda do conteudo, mas
também desenvolve habilidades essenciais para a vida, como

trabalho em equipe, comunicacao eficaz, pensamento critico e

13



resolugcao de problemas. Essa abordagem € amplamente aplicada

em diversos niveis educacionais e disciplinas.

4.3 Aprendizagem pelos Pares

{}@*

L A A

Fonte: Freepik

A aprendizagem pelos pares, também conhecida como
aprendizagem colaborativa ou peer learning, € uma metodologia
ativa que envolve os alunos trabalhando em conjunto para construir
o conhecimento. Nessa abordagem, os estudantes sao
organizados em pares Ou pequenos grupos, Nos quais
compartilham conhecimentos, discutem conceitos, resolvem

problemas e aprendem uns com 0s outros.
Principais caracteristicas da aprendizagem pelos pares:

Colaboracao: Os alunos colaboram ativamente entre si,
compartilhando ideias, experiéncias e recursos de aprendizagem. A
colaboracdo € fundamental para o desenvolvimento do

conhecimento.
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Responsabilidade Compartilhada: Cada membro do par ou
grupo € responsavel pelo aprendizado do outro. Isso promove um
senso de responsabilidade compartilhada e incentiva a participagao

ativa de todos.

Troca de Experiéncias: A aprendizagem pelos pares valoriza a
diversidade de experiéncias dos alunos. Cada membro do grupo
traz perspectivas unicas, enriguecendo a compreensao coletiva do

conteudo.

Resolugao Conjunta de Problemas: A metodologia incentiva os
alunos a resolverem problemas juntos, promovendo o pensamento

critico e a aplicacao pratica do conhecimento.

Desenvolvimento de Habilidades Sociais: Além do aspecto
académico, a aprendizagem pelos pares também contribui para o
desenvolvimento de habilidades sociais, como comunicagao eficaz,

trabalho em equipe e empatia.

Feedback Construtivo: Os estudantes tém a oportunidade de
fornecer feedback uns aos outros, o que pode enriquecer a
compreensao individual do conteudo e melhorar o processo de

aprendizagem.

Autonomia do Aluno: A metodologia incentiva a autonomia do

aluno, ja que eles s&o responsaveis por seu proprio aprendizado,

15



ao mesmo tempo em que se beneficiam da colaboracdo com os

colegas.

A aprendizagem pelos pares pode ser implementada de
varias formas, como discussées em grupo, projetos colaborativos,
atividades de resolugao de problemas e revisbes entre colegas.
Essa abordagem busca criar um ambiente de aprendizagem mais

interativo, participativo e centrado no estudante.

4.4 Estudo de Caso

Fonte: Freepik

O estudo de caso € uma metodologia ativa de aprendizagem
que envolve a andlise aprofundada de uma situagcdo especifica,
problema ou cenario da vida real. Geralmente, os estudantes sdo
apresentados a um caso complexo e desafiador, que pode ser uma
histéria, um problema pratico, uma situagao hipotética ou um evento

real. Eles sdo entdo incentivados a examinar o caso, identificar

16



questdes-chave, analisar dados relevantes, desenvolver solugdes e

propor recomendacgoes.

Principais caracteristicas do estudo de caso nas

metodologias ativas de aprendizagem:

Contextualizagao: Os casos sao escolhidos para refletir situagdes
auténticas e relevantes para a area de estudo, fornecendo um

contexto realista para a aprendizagem.

Analise Critica: Os alunos sao desafiados a analisar o caso de
forma critica, identificando problemas, questdes e dilemas, e

aplicando conceitos tedricos e praticos aprendidos em sala de aula.

Tomada de Decisdao: Os estudantes sdo encorajados a
desenvolver e defender suas proprias solugdes ou recomendacdes

para resolver os problemas apresentados no caso.

Colaboracao: O estudo de caso frequentemente envolve
discussbes em grupo, onde os alunos podem compartilhar ideias,
debater perspectivas e trabalhar colaborativamente para encontrar

solugdes.

Aplicagao Pratica: O objetivo € que os alunos apliquem o
conhecimento tedrico na resolucdo de problemas do mundo real,

desenvolvendo habilidades praticas e analiticas.

Feedback Construtivo: Os professores podem fornecer
feedback individualizado durante o processo de analise do caso,
ajudando os alunos a aprimorar suas habilidades de pensamento

critico e resolucao de problemas.

17



O estudo de caso é uma ferramenta poderosa para engajar
os alunos, promover a aprendizagem ativa e desenvolver
habilidades como analise critica, tomada de decisdo, comunicagcao
eficaz e colaboracdo. Ele permite que os alunos se envolvam
diretamente com os desafios do mundo real, preparando-os para
enfrentar situacdes complexas em suas carreiras profissionais no

mundo do trabalho.

4.5 Gamificagao

Fonte: Freepik

A gamificacdo € uma metodologia ativa de aprendizagem que
incorpora elementos e mecéanicas de jogos em contextos
educacionais para motivar e engajar os alunos. Essa abordagem
busca aproveitar caracteristicas presentes em jogos, como
competicdo, desafios, recompensas e narrativas envolventes, para

tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e atrativo.

18



Principais elementos da gamificacdo como metodologia ativa

de aprendizagem:

Pontuacao e Recompensas: Os alunos acumulam pontos ao
atingir metas ou completar tarefas, podendo receber recompensas,

distintivos ou avangar em niveis.

Desafios e Missdes: Introducao de desafios especificos ou
missdes que os alunos devem superar, proporcionando um senso

de conquista e estimulando a resolug&o de problemas.

Competicao Saudavel: Introducdo de elementos competitivos,
como placares de lideres, para promover uma competicdo

saudavel entre os alunos e incentivar o esforgo e a participacao.

Narrativa Envolvedora: Utlizacdo de uma narrativa envolvente
gque conecta as atividades educacionais, criando um contexto

interessante para a aprendizagem.

Customizagcao e Personalizagao: Permitr que os alunos
personalizem avatares, escolham caminhos de aprendizagem ou

tomem decisdes que afetem o desenrolar da gamificagio.

Feedback Imediato: Fornecer feedback imediato sobre o
desempenho dos alunos, permitindo corre¢cdées rapidas e

celebrando conquistas.

A gamificagdo como metodologia ativa visa criar um ambiente

de aprendizagem mais motivador, interativo e participativo,
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alavancando os elementos que tornam os jogos tao envolventes.
Essa abordagem pode ser aplicada em diversos contextos
educacionais, desde aulas tradicionais até treinamentos
corporativos, com o objetivo de aumentar o engajamento e a

retencdo de conhecimento.

4.6 Sala de Aula Invertida

Fonte: Freepik

A sala de aula invertida, também conhecida como flipped
classroom, € uma abordagem pedagdgica em que a tradicional
distribuicdo de conteudo € "invertida". Nesse modelo, os alunos
acessam o0s materiais de aprendizagem, como videos, leituras ou
apresentacdes, fora do ambiente de sala de aula, muitas vezes
como licdo de casa. O tempo na sala de aula é entdo dedicado a
atividades interativas, discussbes em grupo, resolugao de

problemas e aplicagéo pratica do conhecimento.
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Os principais elementos da sala de aula invertida incluem:

Preparagao Antecipada: Os alunos estudam o material antes da
aula, geralmente por meio de videos online, leituras ou outros

recursos.

Atividades Interativas em Sala de Aula: O tempo em sala de aula
€ dedicado a atividades praticas, discussdes em grupo, resolugao

de duvidas e aplicacdo do conhecimento.

Facilitacao do Professor: O professor atua como facilitador,
orientando os alunos, esclarecendo duvidas e fornecendo suporte

durante as atividades em sala.

Individualizagcao do Aprendizado: Os alunos podem progredir no
seu proprio ritmo ao estudar o material de forma independente,

enquanto o professor personaliza o suporte conforme necessario.

Essa abordagem visa aumentar a interatividade, a participacao
e o envolvimento dos alunos, aproveitando o tempo presencial para
atividades mais colaborativas e aplicadas. A sala de aula invertida é
facilitada pela disponibilidade de recursos digitais que permitem
aos alunos acessar conteudo de aprendizagem fora do ambiente

escolar.
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4.7 Rotacao de Estacoes

Fonte: Freepik

A aprendizagem por rotagcdo de estagdes, ou rotagdo por
estacdo, € uma abordagem pedagdgica em que os alunos se
movem entre diferentes estacdes ou areas de aprendizado durante
uma sessdo de aula. Cada estacdo oferece uma atividade ou
modalidade de ensino diferente, proporcionando aos alunos
variedade de métodos de aprendizagem e oportunidades de

interagdo com o conteudo de maneiras diversas.

Principais caracteristicas da aprendizagem por rotagao de

estacoes:

Estacoes Diversificadas: Cada estacdo geralmente oferece uma

atividade especifica, como uma estagdo de pesquisa, uma estacao

22



pratica, uma estagcdo de discussdao em grupo, uma estagao de

tecnologia, entre outras.

Rotagao Regular: Os alunos se movem entre as estagdes em um
cronograma pré-definido, geralmente apés um periodo de tempo
determinado pelo professor. Isso permite que cada aluno participe

de varias atividades durante a aula.

Personalizagao: A rotagdo por estacdes permite que os alunos
personalizem sua aprendizagem, escolhendo o ritmo e a ordem em

que abordam as diferentes estacgodes.

Colaboracdao e Independéncia: As estagcbes podem incluir
atividades que incentivam tanto a colaboragdo entre os alunos
quanto a aprendizagem independente, adaptando-se as

necessidades e estilos de aprendizagem individuais.

Adaptacao do Conteudo: O professor pode adaptar o conteudo
ou as atividades em cada estagao para atender aos objetivos
especificos da licdo ou aos diferentes niveis de habilidade dos

alunos.

A aprendizagem por rotacdo de estacdes é frequentemente
utiizada para criar uma abordagem mais dinamica e interativa na
sala de aula, promovendo a participacdo ativa dos alunos e
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais

personalizada.
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5. Beneficios das Metodologias Ativas com

Inteligéncia Artificial

Fonte: Freepik

Personalizagao da Aprendizagem:
Tecnologias de inteligéncia artificial generativa permitem a
personalizacao da aprendizagem, adaptando-se as necessidades
individuais dos alunos. Essas ferramentas podem gerar conteudo
educacional personalizado, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais alinhada com o ritmo, estilo e nivel de

habilidade de cada estudante.

Feedback Imediato e Personalizado:
A |IA generativa pode oferecer feedback imediato e personalizado
sobre o desempenho dos alunos. Isso ndo so6 fornece orientagdes
instantaneas para melhorias, mas também ajuda na compreenséao
individualizada das areas que precisam de refor¢co, promovendo

uma aprendizagem mais eficaz.
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Criagao de Conteudo Interativo:
As tecnologias de |A generativa possibilitam a criagéo de conteudo
educacional interativo, como simulagbes, jogos educativos e
atividades personalizadas. Isso torna a aprendizagem mais
envolvente, estimulante e alinhada com as metodologias ativas que

buscam promover a participacao ativa dos alunos.

Assistentes Virtuais para Tutoria:
Utilizar assistentes virtuais gerados por IA como parte das
metodologias ativas oferece suporte continuo aos alunos. Esses
assistentes podem responder a perguntas, fornecer explicagcdes
adicionais e orientar os alunos durante as atividades, melhorando a
experiéncia de aprendizagem e aumentando a autonomia do

estudante.

Criagcao Automatica de Recursos de Aprendizagem:
A |A generativa pode auxiliar na criagao automatica de materiais
educacionais, economizando tempo para os educadores. Isso inclui
a geracao de questbes de avaliagcao, material de apoio, e até
mesmo a criagdo de simulagbes ou exercicios interativos,
facilitando a preparagéo e diversificagado das atividades em sala de
aula.
Estimulo a Criatividade e Inovacgao:

Ao integrar tecnologias de |A generativa, os educadores podem
estimular a criatividade e inovacao entre os alunos. A capacidade
de criar conteudo, resolver problemas com abordagens
personalizadas e interagir com assistentes virtuais fomenta um

ambiente de aprendizagem dinamico e inovador.
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6. Integracao das Metodologias Ativas com
IA as BNCC

0 ? 2

Conhecimento Repertdrio Cultural Cultura Digital

# 2

Autoconhecimento e
autocuidado

Trabalho e projeto de vida

Fonte: www.porvir.org

A integragdo de metodologias ativas com a utilizagdo da
inteligéncia artificial generativa pode ser uma abordagem eficaz
para o desenvolvimento das competéncias gerais da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Aqui estdo algumas maneiras
especificas de como essa combinagdo pode contribuir para o

desenvolvimento dessas competéncias:
Competéncia Geral 1: Conhecimento

A |A generativa pode ser usada para personalizar materiais de
aprendizagem, oferecendo aos alunos acesso a conteudos
alinhados com seus interesses e niveis de habilidade. Além disso,
metodologias ativas, como aprendizagem baseada em projetos,

permitem a aplicacao pratica do conhecimento adquirido.
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Competéncia Geral 2: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo

Atividades praticas baseadas em metodologias ativas podem
estimular o pensamento cientifico, critico e criativo. A |A generativa
pode desafiar os alunos com problemas complexos, promovendo a

resolucao criativa e a analise critica.
Competéncia Geral 3: Repertorio cultural

Os recursos de |A generativa podem ser explorados para pesquisa
sobre matrizes culturais e as relagbes com o0 mundo
contemporaneo. As metodologias ativas favorecem o pensamento
critico dos estudantes por meio de debates sobre os temas

abordados.
Competéncia Geral 4: Comunicagéao

Ferramentas de IA generativa podem facilitar a criacdo de conteudo
multimidia, incentivando os alunos a se expressarem de maneira
diversificada. Metodologias ativas, como apresentagdes e debates,

promovem o desenvolvimento das habilidades de comunicacéao.
Competéncia Geral 5: Cultura Digital

A utilizagdo de tecnologias de |A generativa exige uma
compreensao da cultura digital. Atividades que integram essas
tecnologias, dentro de metodologias ativas, promovem a

alfabetizacao digital e ética na utilizacdo de recursos digitais.
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Competéncia Geral 6: Trabalho e Projeto de Vida

Metodologias ativas, como aprendizagem baseada em projetos,
permitem que os alunos apliguem conhecimentos em contextos do
mundo real, desenvolvendo habilidades para o trabalho e projetos
de vida. A |A generativa pode oferecer suporte na criagéo e

execucao desses projetos.
Competéncia Geral 7: Argumentagéo

A |A generativa pode ser utilizada para gerar questdes desafiadoras
que estimulem a argumentagdo e o pensamento ldgico.
Metodologias ativas, como debates e discussdes, proporcionam
oportunidades para os alunos exercitarem suas habilidades

argumentativas.
Competéncia Geral 9: Empatia e Colaboracao

Atividades colaborativas baseadas em metodologias ativas
incentivam a empatia e a cooperacao. Ferramentas de I|A
generativa podem facilitar a interagdo e a comunicagdo entre os

alunos, promovendo uma cultura de colaboragao.

Competéncia Geral 10: Consciéncia e Responsabilidade

Socioambiental

Metodologias ativas que abordam desafios sociais e ambientais,
combinadas com a IA generativa, podem ampliar a conscientizagao
e a responsabilidade socioambiental. Os alunos podem explorar

solugdes inovadoras para questoes relevantes.
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7. Novos Paradigmas Educacionais com

Inteligéncia Artificial
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A incorporacao de recursos de inteligéncia artificial generativa
na educacdo introduz novos paradigmas que transformam

significativamente a forma como o ensino e a aprendizagem sao
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concebidos. Aqui estdo alguns dos novos paradigmas da chamada

Educacédo 4.0 com a utilizacdo desses recursos:
Personalizagcao da Aprendizagem

A inteligéncia artificial generativa possibilita a personalizacdo da
aprendizagem, adaptando os materiais educacionais, as atividades
e o0s metodos de ensino de acordo com as necessidades
individuais de cada aluno. Isso permite um aprendizado mais
centrado no estudante, levando em consideragdo ritmos, estilos e

preferéncias de aprendizagem distintos.
Aprendizagem Adaptativa

Os sistemas de inteligéncia artificial generativa podem oferecer
ambientes de aprendizagem adaptativos, ajustando o nivel de
dificuldade, fornecendo suporte personalizado e identificando
lacunas no conhecimento do aluno. Essa abordagem dinédmica
ajuda a otimizar a eficacia do ensino, permitindo que cada

estudante progrida no seu proprio ritmo.
Criacao de Conteudo Educativo Inovador

A inteligéncia artificial generativa permite a criagdo automatica de
conteudo educativo inovador. Desde simulagbes até materiais
interativos, esses recursos podem transformar a maneira como os
conceitos s&o apresentados, tornando a aprendizagem mais

envolvente e eficaz.
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Avaliagcao Continua e Formativa

Sistemas de |A generativa podem facilitar avaliagbes continuas e
formativas, oferecendo feedback imediato e personalizado aos
alunos. Isso permite uma compreensao mais precisa do progresso

individual e orienta ajustes no processo de ensino.
Tutores Virtuais e Assisténcia Personalizada

A inteligéncia artificial generativa pode ser empregada na criagao
de tutores virtuais capazes de fornecer assisténcia personalizada
aos alunos. Esses tutores podem responder a perguntas, oferecer
explicagbes detalhadas e auxiliar os estudantes em suas

dificuldades especificas.
Colaboracao entre Maquinas e Humanos

A introducao de IA generativa possibilita uma colaboragao mais
estreita entre maquinas e humanos. Professores e alunos podem
trabalhar em conjunto com sistemas de |A para desenvolver
atividades educacionais, explorar dados e criar solucoes

inovadoras.
Desenvolvimento de Novas Habilidades

A utilizagdo de recursos de |A generativa na educagao prepara os
alunos para as demandas do século XXI, desenvolvendo
habilidades como pensamento critico, resolucao de problemas,

criatividade, colaboragao e literacia digital.
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Aprendizado Ubiquo e Personalizado

A inteligéncia artificial generativa viabiliza o aprendizado ubiquo,
possibilitando que os alunos acessem conteudo educacional
personalizado a qualquer momento e de qualquer lugar. Isso amplia
as oportunidades de aprendizagem além das fronteiras tradicionais

da sala de aula.
Educacao Inclusiva e Acessibilidade

Recursos de |A generativa podem ser empregados para promover
a inclusdo e a acessibilidade na educagéo. Ferramentas que geram
legendas automaticas, traducdes e adaptagcbes de conteudo
contribuem para atender as necessidades diversificadas dos

alunos.
Etica e Alfabetizagdo Digital

A introdugéo de |A generativa destaca a importancia da ética e da
alfabetizacdo digital. Os alunos podem explorar questdes éticas
relacionadas a inteligéncia artificial e desenvolver habilidades

criticas para avaliar e utilizar tecnologias de forma ética.

Esses novos paradigmas representam uma mudanga
significativa na concepg¢éo e pratica educacional, proporcionando
oportunidades para uma educacao mais personalizada, adaptativa,
inclusiva e alinhada com as demandas da sociedade

contemporanea. Esta € a chamada Educacao 4.0...
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8. Ferramentas de Inteligéncia Artificial

Generativa Aplicaveis na Sala de Aula

Fonte: Freepik

Nesta secgdo serdo introduzidas as ferramentas utilizadas
durante o workshop, por essa razao, ap0Os assistir aos videos, €
importante que vocé realize seus testes para que no dia do evento

possa aplica-las na pratica junto de seus colegas.

Os recursos que serado apresentados sdo, no momento, 0s
mais populares e facilmente utilizaveis, além de terem acesso

gratuito, a fim de promover acessibilidade a vocé e a seus alunos.

A intengdo €, brevemente, mostrar nos videos algumas
funcionalidades e possibilidades de uso das ferramentas para
inspirar vocé a conhecé-las. Os limites do uso desses recursos

dependem do seu interesse, imaginagéo e criatividade.
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Os recursos serdao apresentados de acordo com suas
principais caracteristicas basicas e € importante considerar suas
semelhangas e, principalmente as diferengcas entre eles. O uso
constante das ferramentas, bem como os prompts (comandos), vai
determinar o seu julgamento sobre qual IA usar para cada situagao
de necessidade. Por isso, a criatividade e uso reflexivo sobre as

ferramentas e que vao determinar uma utilizagao eficiente.

Basicamente, cada uma das |As referidas abaixo tem as

seguintes funcionalidades (os videos irdo mostra-las na pratica):

ChatGPT 3.5: resumo de textos, tradugdes, geragcdo de textos
criativos, planos de aula e programas de ensino e conversagao por

texto e voz.

https://chat.openai.com/

Gemini (Google Bard): leitura e interpretacdo de textos e imagens,
producdo de roteiros, criacdo de exercicios e testes com

referéncias, além de possibilitar conversas por voz e texto.

https://gemini.google.com/app

Bing | Dall-E: interpretacdo textual, produgcdo de resumos e

questdes, geragcao de imagens criativas e exclusivas.

https://www.bing.com/?cc=Dbr

ChatMind: criacdo de mapas mentais, linhas do tempo e

infograficos.

https://chatmind.tech/pt
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SciSpace: busca por referéncias, parafrases de textos, deteccao

de uso de inteligéncia artificial em textos.

hitps://scispace.com/

Gamma: geracao de apresentagbes com slides (estilo powerpoint),

design de paginas web e resumo de conteudos com imagens.

https://gamma.app/

Clique nas imagens para assistir aos videos no YouTube.

ChatGPT 3.9
nasalade aula

aula# 1

workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial

aula# 2

workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial
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aula#3

workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial

ChatMind
nasalade aula

aula#4

workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial

SciSpace
nasalade aula

aula#5s

workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial
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workshop
transformando a sala de aula
com metodologias ativas e
inteligéncia artificial

9. Consideracoes Finais

Como vocé pode ter percebido, procurou-se aqui apresentar
um pouco sobre os conceitos que orientam as metodologias ativas,
ensino hibrido, seus modelos e as possibilidades e vantagens de
aplicagao de recursos de inteligéncia artificial generativa na sala de
aula, bem como algumas conexbes possiveis com as
competéncias das BNCC e os novos desafios que nos aguardam

diante das transformacdes que a Educacao 4.0 nos oferece.

Cabe a nés, de forma critica, tentar desenvolver estratégias
didaticas que absorvam os novos recursos tecnologicos, nao
apenas para estarmos atualizados com o mundo contemporaneo,
mas para podermos emancipar, engajar, motivar e inspirar noSsos
alunos a buscarem o conhecimento ao longo da vida. Este trabalho
nao tem a intencao de enaltecer e venerar a tecnologia, mas
explora-la para que possamos contar com seus beneficios na vida

pessoal e profissional.
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Espero que este ebook tenha contribuido na formacao do seu
conhecimento e sua pratica. Importante destacar que este trabalho
contou com o auxilio da inteligéncia artificial do ChatGPT, do
Gemini, do Bing e do SciSpace na criacdo do texto dos capitulos:
Vantagens das Metodologias Ativas com Inteligéncia Artificial;
Integragcdo das Metodologias Ativas com |A as BNCC; Novos
Paradigmas Educacionais com Inteligéncia Artificial. E dever do
pesquisador referenciar o uso de recursos de |IAGen utilizados em

qualquer trabalho.

Por fim, ao mencionar a transformagao na sala de aula, que
este livro procura promover, partimos de um modelo de ensino
tradicional, centrado no professor com estudantes passivos, e
chegamos a novos meétodos, que concebem os estudantes como
protagonistas ativos da aprendizagem. No centro dessas mudangas
estd a inteligéncia artificial e o potencial que ela representa na
geracao de praticas pedagogicas que atendam as novas demandas

dos paradigmas da Educacao 4.0.

Nos vemos no workshop, um grande abrago e até 1a!

Para antigos problemas, tente novas praticas!
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