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DOCENCIA AUMENTADA

Prefacio

obra Docéncia Aumentada: Um guia

para o ensino superior na Era da Inteli-

géncia Artificial Generativa, foi elabo-
rada como referéncia para pesquisadores, pro-
fessores e estudantes. Insere-se em um contexto
em que conhecimento, tecnologia e ética preci-
sam estar interligados. Inspirada pelos principios
da Educacéao 5.0 e pela visao da Sociedade 5.0,
esta publicagao coloca a centralidade do humano
na relacdo com as tecnologias digitais, especial-
mente diante do avango da Inteligéncia Artificial
Generativa (IAGen), que vem redefinindo modos
de ensinar, aprender e conviver.

A Inteligéncia Artificial Generativa, como
tecnologia exponencial, vem sendo adotada por
diferentes publicos, de diversas formas e com dis-
tintas percepcgoes, entre elas a incredulidade, a
cautela e o entusiasmao.

Neste livro, o leitor ndo encontrara apenas
ferramentas ou metodologias, pois a proposta é
provocar uma reflexdo sobre o papel docente em
um ecossistema educacional em transformagao. A
perspectiva apresentada considera que a inteligén-
cia artificial nao substitui o professor, mas amplia
seu campo de atuagao, quando sua assimilacao
ultrapassa o mero uso instrumental e se reveste de
intencionalidade pedagogica. Nesse processo, a

escuta, a mediacao, o pensamento critico e a cria-

cao de experiéncias de aprendizagem significati-
vas tornam-se dimensdes relevantes.

A docéncia aumentada refere-se a uma
pratica mais sensivel, colaborativa e criativa, em
que a presenga humana permanece como essén-
cia de qualquer processo formativo.

Autores como Yuval Noah Harari alertam
para a urgéncia de educar para o discernimento
ético, a empatia e o autoconhecimento em uma
era marcada pela automacao e pelo excesso de
informacao. Em diregao semelhante, Luciano Flo-
ridi descreve a infosfera como o ambiente em que
humanos e tecnologias coexistem e se desen-
volvem conjuntamente, exigindo novas formas
de responsabilidade e consciéncia digital. Essa
€ a orientacao desta obra, voltada para uma edu-
cacao que reconhece a importancia da inteligén-
cia artificial, mas preserva a inteligéncia humana
como basica, comprometida com a ética e com a
responsabilidade na relagao entre agentes huma-
nos e agentes nao humanos.

O guia resulta de um percurso coletivo
iniciado no Primeiro Workshop de Inteligéncia Ar-
tificial, promovido em 2024 pela Fundacao Arau-
caria, com a participacao do NAPI Educacao do
Futuro e de diversas instituigcdes parceiras.

O evento marcou o inicio de um processo

de colaboragao entre pesquisadores, docentes e
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gestores, dando origem a um conjunto de acgoes
formativas e reflexdes que vém sendo realizadas de
modo continuo. A ideia de constituir este primeiro
guia, que sera seguido por outros, nasceu desses
encontros realizados em diferentes universidades.

Os conteudos reunidos neste material dia-
logam com as agdes do Programa Educacao Digital,
apoiado pela Fundagao Araucaria, € com 0s eixos
Competéncias Pedagoégicas Digitais e Inteligéncia
Artificial na Educacao, desenvolvidos pelo NAPI.
Também estao alinhados & Estratégia de Inteligén-
cia Artificial na Educagao, conduzida pela Secretaria
de Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior, em coo-

peracao com universidades e centros de pesquisa.

O texto mantém dialogo com documen-
tos semelhantes publicados em diferentes paises
e convida a construgao de uma cultura pedagégi-
ca que una ética, tecnologia e humanismo. Parte-
-se da conviccao de que a educacao superior deve
continuar a ocupar seu papel como espago privile-
giado de reflexao, criacao e transformacgao social,
agora desafiada a repensar praticas, formas de
organizacdo, movimentos internos e externos e
sua relagao com a sociedade em um contexto de
rapidas e continuas transformacoes.

Fica o convite a leitura, a reflexao e ao di-
alogo em favor da construgao de uma ciéncia ci-

dada, aberta e comprometida com o bem comum.

Maria Aparecida Crissi Knuppel
Pesquisadora Napi Educacao do Futuro

Coordenadora da Universidade Virtual do Parana.
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Apresentacao:
Fundamentos Criticos da
Inteligéncia Artificial
Generativa
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DOCENCIA AUMENTADA

Além da

ferramenta

O desafio é pedagogico

subita e massiva disseminagao de fer-

ramentas de Inteligéncia Artificial ge-

nerativa (IAGen), notadamente a partir
do final de 2022, nao representou apenas mais
um passo na evolucao das tecnologias digitais,
mas provocou uma ruptura aguda nos alicerces
da educacao superior. Para o corpo docente,
essa irrupgao manifestou-se menos como uma
promessa de avango € mais como uma fonte ime-

diata e palpavel de ansiedade, materializada na

percepcao de uma ameaca iminente a integrida-
de académica pelo risco do plagio em massa, na
potencial desvalorizagdo do esforgo intelectual
discente e, ndo menos importante, na perspectiva
de mais uma demanda tecnolégica onerando uma

rotina de trabalho ja sobrecarregada.

Este guia parte da premissa fundamental
de que tal ceticismo, longe de ser um obstaculo, é
um ponto de partida necessario e intelectualmen-

te honesto. Conforme apontam diversos estudos
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e relatorios, a discussao publica sobre IA na edu-
cacao tende a subestimar seus riscos, focando
em promessas de inovagao e eficiéncia que, mui-
tas vezes, carecem de robusta fundamentacao
empirica sobre seus reais impactos pedagogicos
e sociais (Holmes et al., 2023; UNESCO, 2023). A
prépria agenda nacional, expressa no “Plano Bra-
sileiro de Inteligéncia Atrtificial”, embora otimista,
reconhece a necessidade de se enfrentar os “im-
pactos sociais, éticos e econémicos” e de se pro-
mover uma “formacao e capacitacdo” adequadas
para mitigar os riscos inerentes (MCTI & CGEE,
2025).

Portanto, este guia nao se
propoe a ser um manual
de ferramentas ou um
panfleto de evangelizacao
tecnologica; ao contrario,
ele é um convite para,

a partir dos problemas
concretos que alAGen
expods, construirum
caminho estratégico para
a sua integracao critica

e pedagogicamente
soberana no ensino
superior do Parana.

Diante desse cenario de disrupgao, a re-
acgao inicial de muitas instituicdes tende a oscilar
entre dois extremos igualmente improdutivos: de
um lado, uma proibicao tecnofdébica que ignora a
inevitabilidade da ferramenta; de outro, uma ado-

¢ao acritica e instrumental, focada em ensinar

os alunos a simplesmente “usar” a tecnologia, o
que apenas agrava a superficialidade cognitiva
(UNESCO, 2021, 2023, 2025; Filo, Rabin & Mor,
2024). Este guia propdoe um terceiro caminho,
uma rota estratégica que enquadra a IAGen nao
como um fim em si mesma, mas como uma ala-
vanca para catalisar uma transformacao pedago-
gica necessaria. Argumentamos que a resposta
eficaz a esta nova realidade reside no conceito de
Docéncia Aumentada. Este conceito reposiciona
o professor, afastando-o de tarefas que a maquina
pode executar (Ramadugula, 2022) — como a en-
trega de informacao basica ou a correcao de erros
factuais — e focando-o em atividades que sao in-
substituiveis: a mediacao de debates complexos,
a mentoria personalizada, a provocacgao do pen-
samento critico e, fundamentalmente, o design de
experiéncias de aprendizagem que a lA, por si so,
€ incapaz de conceber (Eager & Brunton, 2023).
A Docéncia Aumentada, portanto, ndo é sobre
tornar-se um especialista em tecnologia; é sobre
se tornar um designer e curador mais sofisticado
de processos pedagogicos, onde a IAGen é uma,
mas nao a unica, ferramenta a disposigao.

A transicdo para um modelo de Docéncia
Aumentada, contudo, ndo € um processo organi-
co ou intuitivo; ela exige um investimento delibe-
rado e estratégico na requalificacdo do corpo do-
cente. Este é o argumento central que este guia
defendera: a integragao eficaz da IAGen no ensi-
no superior do Parana depende menos da aquisi-
¢ao de ferramentas tecnolégicas e mais do apro-
fundamento e da ressignificacdo de um conjunto
integrado de competéncias pedagogico-digitais.
Embora competéncias como pensamento criti-

co, analitico, criatividade e colaboracgao ja sejam
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A

pilares reconhecidos da educagao do século XXl
(WEF, 2023; Perkins et al., 2024), a IAGen atua

como um catalisador que forca a sua reavaliagao.

A competéncia de
“pensamento critico”,

por exemplo, evolui da
capacidade de analisar
um texto para a habilidade
de auditar um resultado
gerado por uma maquina,
identificando seus vieses
e lacunas.

A “criatividade” deixa de ser apenas a ge-
racao de ideias originais para incluir a capacidade
de cocriar com um sistema algoritmico, usando-o
como uma alavanca para a inovagdo. Sem uma
abordagem “profunda e multifacetada” (Cruz et
al., 2023) para o desenvolvimento dessas compe-
téncias, que va além do letramento instrumental,
a IAGen corre o risco de se tornar apenas uma
ferramenta para otimizar praticas defasadas, au-
tomatizando a ineficiéncia ou, pior, aprofundando

desigualdades preexistentes (UNESCO, 2022).

Ciente do ceticismo e da sobrecarga que
marcam o cotidiano docente, este guia foi estrutu-
rado nao como um tratado tedérico exaustivo, mas
como um percurso estratégico e factivel. O percur-
so seiniciacom uma Contextualizagao da trans-
formacao digital em curso e uma apresentagao
dos Fundamentos Criticos da IAGen, estabele-
cendo as bases conceituais para a nossa analise.
Em seguida, o guia mergulha no cerne de nossa
tese: o desenvolvimento de Competéncias
Docentes, onde exploraremos como o conjunto
de saberes necessarios a pratica pedagogica é
ressignificado pela presenca da IA. Finalmente,
o capitulo sobre Metodologias Inovadoras de-
monstrara, por meio de exemplos praticos e agru-
pamentos tematicos, como essas novas compe-
téncias podem ser mobilizadas para potencializar
e, fundamentalmente, para tensionar criticamente
as abordagens de ensino ativas. Ao final da leitu-
ra, vocé nao tera se tornado um especialista em
IA, mas tera um framework claro e um conjunto de
referéncias praticas para iniciar o redesenho de
sua propria pratica docente, de forma eticamente

responsavel e pedagogicamente soberana.
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Da digitizacao a
transformacao:

O risco da falsa eficiéncia

transicdo de paradigmas da Era In-
dustrial para a Era Digital reconfigura
profundamente a sociedade e, conse-
quentemente, a educacgao. No passado, o avango
tecnoldégico servia, primordialmente, a otimizacao
de processos industriais, com a educagao acom-
panhando suas mudangas de forma relativamen-
te compassada, o cenario contemporaneo impde

um dinamismo distinto.

Stolterman e Fors (2004) ja apontavam
para a emergéncia da Transformacéao Digital (TD),
um fendmeno que acelerou drasticamente o ritmo
das mudancgas tecnolégicas, criando uma nova
demanda por competéncias digitais que vai além
das competéncias técnicas tradicionais.

Transformacao digital pode ser entendida
como a mudanca que a tecnologia digital causa

ou provoca na sociedade — que é uma mudan-
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¢a estrutural que esta ocorrendo na sociedade,
nas organizacdes e nas cidades, causadas pela
aplicagdo abrangente de tecnologias digitais e
modelos de negdcios digitais disruptivos — esta
se tornando um termo de interesse académico e
empresarial em todo o mundo (Pacheco, Santos,
& Wahrhaftig, 2020). Executivos de todos os seto-
res estdo usando avancgos digitais, como analise,
mobilidade, midia social e dispositivos embarca-
dos inteligentes — e melhorando o uso de tecno-
logias tradicionais como o ERP1! — para mudar o
relacionamento com os clientes, processos inter-

nos e proposigoes de valor.

De fato,a TD é um
conceito relativamente
novo e alcangou

1 ERP é a sigla para Enterprise Resource Planning,
que em portugués significa “Planejamento de Recursos Em-
presariais”. E um sistema de software que integra e automati-
za processos empresariais, unificando fungées como: Finan-
cas, Recursos humanos, Produgao, Cadeia de suprimentos,
Vendas, Procurement.

Q-

<

grande popularidade
entre pesquisadores

e profissionais nos
ultimos anos, que foi
significativamente
acelerado pela pandemia
da COVID-192,

Na perspectiva de uma evidente acele-
ragao, estamos testemunhando atualmente uma
verdadeira revolucao que esta acontecendo nas
organizagdes. Para entender completamente o
conceito de transformagéo digital, devemos pri-
meiro definir e diferenciar os termos “digitizacao”,
“digitalizacao” e “transformacgao digital”, confor-
me mostra a jornada da transformacao digital, em

suasdiferentes etapas, naFIGURA 01. Ousodes-

2 Em 11 de margo de 2020, a COVID-19 foi caracte-
rizada pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) como uma
pandemia. O termo “pandemia” se refere a distribuicdo geo-
grafica de uma doenca e ndo a sua gravidade. A designagao
reconhece que ocorreu surtos de COVID-19 em varios paises
e regides do mundo.
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ses termos tem gerado uma certa ambiguidade na
comunidade cientifica, uma vez que a maioria dos
pesquisadores usa os termos de forma intercam-
biavel, enquanto, na realidade, ha uma diferenca
significativa entre esses trés termos. Em uma re-
visao sistematica de literatura sobre transforma-
cao digital, Maharaz et al. (2019) salientam que é
necessario distinguir esses trés termos. Segundo
esses autores, “digitizacao” significa a conversao
de dados e informagdes do formato analégico
para o formato digital e as mudangas dai resul-
tantes (por exemplo, em workflows, comunica-
¢ao ou unidades interligadas). Em contrapartida,
“digitalizacao” € uma expressao usada, de forma
muito vaga, que vai desde qualquer uso de midias
sociais, por qualquer organizacao, até definicdbes

mais especificas do tipo, uso de dados e tecnolo-

gias digitais, por parte das pessoas ou das orga-
nizagdes, para automatizar o manuseio de dados
e otimizar processos organizacionais € mudanca
dos modelos de negdcio, do formato fabrica, tipo
pipeline, para o formato plataforma digital. Enfim,
“transformacao digital” € um novo conceito usado
por pesquisadores, profissionais de empresas de
consultoria e executivos, mas que, com frequén-
cia, muda de forma e de conteudo, dependendo
do contexto no qual ele é utilizado, para evidenciar
a transigao de cultura da Era Industrial para a Era
Digital. Fundamentalmente, podemos salientar
que transformacao digital € uma quebra de para-
digma, uma mudanca de cultura.

Na literatura académica, percebemos
que o termo transformacao digital é, muitas ve-

zes, utilizado de forma equivocada, uma vez que

Figura 01 | Jornada da Transformacao Digital em suas diferentes etapas

Tecnologica

Automagdo de

processos

Organizar dados e
informacdes

Digitar dados e
informacdes
Digitizacao

Transformar tecnologicamente dados e

informacdes do formato
analdgicos para dados digitais

Fonte: Adaptado de Maharaz et al. (2019)

Organizacional

Digitalizagdo

Transformar processos organizacionais
e negocios do formato analdgico para dados digitais

Social

Transformagdo da
Mudanca de modelo organizacao

de negocio

Transformacgao
digital

E uma série de mudangas profundas e coordenadas de
cultura, for¢a de trabalho e tecnologia que permitem novos
maodelos organizacionais e transformam as operagdes, as
orientagdes estratégicas e a proposta de valor de uma
arganizagdo
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nao existem definigoes formais a respeito. Muitos
autores tentaram definir e discutir este conceito
(Liu et. al., 2011; Berman, 2012; Bharadwaj, et al.,
2013; Fitzgerald et al. 2013; Luna-Reyes & Gil-
-Garcia, 2014; Henriette et al., 2015; Matt et al.,
2015; Hess et al., 2016; Westerman, 2016; Hor-
lach et al., 2017; Karagiannaki et al., 2017; Liere-
-Netheler et al., 2018; Mergel, 2019), mas, de fato,
nao ha um conceito que seja consensual. Apesar
do termo transformacao digital ser utilizado ja ha
algum tempo - o termo foi utilizado pela primeira
vez em 2000 (Patel & McCarthy, 2000) - pois ori-
ginalmente ele estava vinculado a digitalizagao, o
seu conceito € mais recente e, atualmente, refe-
re-se a um fendbmeno relacionado a novos usos
dos cidadaos e objetos unicos que impactam di-
retamente os modelos de negdécios, baseados em
plataformas digitais.

A primeira definigdo conceitual do termo
apareceu no livro “Information Systems Resear-
ch: Relevant Theory and Informed Practice”, pu-

blicado pela Springer (Stolterman & Fors, 2004).

Segundo esses autores,
“atransformacao digital
pode ser entendida
como as mudancas

que atecnologia digital
causaou influencia em
todos os aspectos da
vida humana”.

Outros pesquisadores como Westerman
et al. (2011) definiram transformacgao digital como
“o uso datecnologia para melhorar radicalmente o

desempenho ou o alcance das empresas € a cria-

¢ao de novas oportunidades de negdcios por in-
termédio do uso de dados e tecnologias digitais”.
Todavia, transformacao digital ndo é tecnologia.
Ou melhor dizendo, nao é so tecnologia. Segun-
do a KPMG3? (2017), “a transformacao digital é
possibilitada pela tecnologia, mas seu sucesso é
muito mais. Significa assumir mudangas em toda
a empresa para evoluir os modelos de negoécios
€ operacionais de uma organizacao, bem como
a maneira como suas pessoas trabalham - na
frente, no meio e nas areas administrativas. E isso
significa integrar grandes volumes de dados para
prever, influenciar e responder ao comportamento
do cliente. Tudo com o objetivo de garantir resul-
tados comerciais claros”. De fato, nao sao ape-
nas os processos de negdcios ou macroproces-
sos que sao afetados pela transformacao digital,
mas todos os processos de negdcios, processos
de suporte e o prdprio design organizacional, na
perspectiva de criacao de valor. Portanto, a trans-
formacao digital tem trés etapas bem distintas, a
tecnoldgica, a organizacional e a social, pois en-
volve uma mudanca de cultura. Segundo Duncan
Tait, CEO da Fuijitsu para as Américas, “a trans-
formacao digital sempre sera sobre equilibrio,
entre pessoas, acoes, colaboracio e tecnologia,
as quais devem estar alinhadas para que o digital
alcance seu potencial”.

Essa multiplicidade de perspectivas evi-
dencia a complexidade do fenébmeno. Para os pro-
pdsitos deste guia, € em consonancia com a visao
do NAPI Educacao do Futuro, entendemos a trans-

formacao digital como um fenébmeno que transcen-

3 © 2017 KPMG International Cooperative (“KPMG
International”). KPMG International provides no client services
and is a Swiss entity with which the independent member firms
of the KPMG network are affiliated.
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de a mera adogao tecnolégica; representa uma ge-
nuinaquebrade paradigma, uma profunda mudanca
cultural que impacta todas as esferas da sociedade,
incluindo, de forma proeminente, a educacao.
Nessa perspectiva de colaboracao entre
agentes humanos e nao humanos, processos e
acgoes, percebe-se também a influéncia da cultu-
ra digital e de forma correlata da transformacao
digital na educagao para tornar o ensino mais
personalizado, acessivel e imersivo. No entanto,
para alcancar todo o seu potencial, &€ necessario
equilibrar o uso da tecnologia com a formacéao de
educadores e a criacao de politicas que garantam
inclusao e seguranca. A integragao bem-sucedi-
da da Inteligéncia Artificial pode resultar em um
aprendizado mais dinamico e adaptavel, prepara-
do para os desafios do futuro. Esse equilibrio en-
tre tecnologia, pessoas e processos é fundamen-
tal para que a transformagao digital na educacao
atinja seu verdadeiro potencial, promovendo nao
apenas eficiéncia, mas uma educacao maisrica e

significativa para todos.

No contexto da
transformacao digital,
surge a Educacao Digital,
que pode ser caracterizada
como uma abordagem
educacional que integra
tecnologias digitais e
modelos de aprendizado
diferenciados para oferecer
experiéncias de ensino
mais personalizadas,
acessiveis e eficientes
(Ghare & Kastikar, 2024).

Ela se distingue pelo uso de ferramentas
tecnolégicas para promover uma aprendizagem
continua e adaptativa, e pela reconfiguragao de
papéis, metodologias de ensino e de diferentes
ambientes de aprendizagem e, sobretudo, a for-
magao de professores, que pode ser enriquecida
e personalizada com o auxilio de ferramentas de
Inteligéncia Artificial, para o uso eficaz e ético das
tecnologias digitais na educacgao (Devaux et al.,
2017). De fato, a formagao de professores repre-
senta um desafio para as redes de ensino no Bra-
sil e integra as dimensdes necessarias para uma
politica de inovacao e tecnologia na educacao,
conforme proposto na Lein® 14.533/2023 (Politica
Nacional de Educacao Digital). Nos processos de
ensino e de aprendizagem, os professores devem
articular a tecnologia a conteudos, competéncias
e habilidades curriculares. Por isso, é fundamen-
tal que estejam conectados as possibilidades de
atuarem em um processo de educagao enriqueci-
do pelo digital, no qual as tecnologias sao forgas
ambientais que podem modificar, ampliar e ressig-
nificar a pratica docente. De fato, em uma educa-
cao inteligente (Wong, Li & Liu, 2025).

O Ministério da Educacao, por meio da
Secretaria de Educagao Basica, publicou em 29
de agosto de 2024 o “Referencial de Saberes
Digitais Docentes” para o uso de tecnologias di-
gitais nos processos de ensino e aprendizagem
do Ensino Fundamental e Ensino Médio, a fim de
contribuir para a realizagao dos objetivos da Po-
litica de Inovacao educagao Conectada (Lei n°
14.180/2021) e da Politica Nacional de Educacao
Digital (Lei n® 14.533/2023).

Entretanto, ndo ha ainda uma diretriz do

MEC para o uso de tecnologias digitais nos pro-
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cessos de ensino e aprendizagem do Ensino Su-

perior. Por outro lado, com o langamento do Chat-
GPT pela OpenAl®, em 30 de novembro de 2022,
popularizando o que conhecemos como Inteligén-
cia Artificial Generativa (IAGen), uma tecnologia
que tem o potencial de transformar radicalmen-
te a maneira como ensinamos e aprendemos, o
NAPI (Novo Arranjo de Pesquisa e Inovagao)
“Educacao do Futuro™, um Grupo de Pesquisa
Interdisciplinar e interinstitucional, coordenado
pela Professora Maria Aparecida Crissi Knuppel,
da Universidade Aberta do Parana, com o apoio
da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia € Ensino
Superior (SETI), e da Fundagao da Araucaria,
publicou em agosto de 2024 o “Quadro de Refe-
réncia das Competéncias Pedagogico-Digitais de
Professores (2024) e, em agosto de 2025, de for-

ma articulada com esse “Quadro de Referéncia”

4 https://www.uvpr.pr.gov.br/educacaodofuturo

L X X 4
L & X 4
L X N J

e viabilizado com o apoio financeiro e estratégico
do Programa de Educacgao Digital (PROED) do
Parana, esta publicando o “GUIA para a imple-
mentacao da IAGen nas atividades de ensino e
aprendizagem” com o objetivo de potencializar o
uso da IAGen nas estruturas curriculares dos cur-
sos de graduacao das Universidades Estaduais
do Parana, de forma organizada, inclusiva e ética.

Diferente das tecnologias digitais ante-
riores, a IAGen ndo se limita a automatizar tarefas
repetitivas, mas também é capaz de criar novos
conteudos, personalizar processos de aprendiza-
gem e oferecer feedback em tempo real, propor-
cionando uma educagao mais adaptada as ne-
cessidades individuais (Kshetri, 2023).

No livro “The Race Between Education
and Technology”, Goldin e Katz (2007) demons-

tram que, historicamente, a prosperidade de
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uma sociedade depende de sua capacidade de
acompanhar os avangos tecnoldgicos por meio
da educagao. Quando a educacao corre a frente
da tecnologia, ha prosperidade. Porém, quando a
tecnologia corre a frente da educacao, a socieda-
de enfrenta desafios significativos. Este é, preci-
samente, o fendbmeno que se descortina em nos-
so tempo: a IAGen evolui em uma velocidade que
desafia a capacidade de acompanhamento do sis-
tema educacional tradicional, criando lacunas nas
competéncias necessarias para o mundo digital.
O risco iminente para o sistema de ensi-
no superior do Parana, e para a educagiao como
um todo, é investir recursos e energia em uma dis-
pendiosa digitalizagao de praticas pedagogicas ja
defasadas, confundindo a eficiéncia operacional

com avanco educacional.

Este guia se posiciona
firmemente na
perspectiva da
transformacao: a IAGen
nao deve ser vista como
uma ferramenta para
otimizar o passado, mas
como um catalisador
para construir o futuro
da docéncia.

Entao, para enfrentar este desafio, o NAPI
“Educacgao do Futuro”, esta publicando este GUIA
para a implementagao da IAGen nos processos

de ensino e de aprendizagem nas Universidades

Estaduais do Parana. Salienta-se que o enfrenta-
mento deste desafio exige mais do que simples
adaptacoes de conteudo; requer um repensar das
politicas institucionais, de forma a integrar a IA-
Gen em todas as fases do processo educacional.
Essa integracao deve ser feita de maneira ética e
inclusiva, garantindo que os estudantes nao so6
aprendam a usar a IAGen, mas também enten-
dam seus impactos sociais, econdmicos € éticos,
e que adquiram competéncias digitais que os au-
xiliem na sua insercao no mundo do trabalho e
favoregam as suas atuacées no mundo digital de
forma critica (Leahy & Wilson, 2014).

Hoje, o maior desafio para as Universida-
des Estaduais do Parana nao é apenas ensinar o
uso da tecnologia, mas garantir que a IAGen seja
um componente central em todos 0s seus cursos
superiores, preparando os seus estudantes para
um futuro em que a interacdo entre agentes hu-
manos € maquinas sera cada vez mais intensa e
interdependente (World Economic Forum — WEF,
2025; National Academies of Sciences, Enginee-
ring, and Medicine —- NASEM, 2024).

De fato, o maior desafio para as Univer-
sidades Estaduais do Parana nao esta apenas no
ensino do uso da IAGen em si, mas sim em inte-
grar essatecnologia de forma ampla e transversal,
conforme proposto no “Quadro de Referéncia das
Competéncias Pedagogico-Digitais de Professo-
res (2024)”, em todos 0s seus cursos superiores.
Seguem abaixo alguns pontos que evidenciam

esse argumento:
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INTEGRAGAO MULTIDISCIPLINAR:

A IAGen deve ser incorporada como uma competéncia transversal, ou seja, aplicada
em diversos contextos e areas do conhecimento. Seja nos cursos de pedagogia, di-
reito, medicina, engenharia ou ciéncias sociais aplicadas, entre outras areas, a IAGen
tem o potencial de otimizar processos, transformar a maneira como informagoes sao
analisadas e como decisdes sao tomadas (Joseph & Uzondu, 2024). As Universidades
Estaduais do Parana precisam formar seus estudantes para que compreendam como
usar a IAGen nao apenas como uma ferramenta técnica, mas como parte essencial da

transformacao digital em suas respectivas areas de atuagao;

PREPARAGAO PARA O FUTURO:

O futuro mundo do trabalho envolve uma crescente interdependéncia entre humanos e
magquinas (Cazzaniga et al., 2024; WEF, 2025;). A formagao dos estudantes deve con-
templar essa realidade, desenvolvendo competéncias que vao além do uso técnico da
IAGen, incluindo o pensamento critico, resolugao de problemas complexos e a ética no
uso dalA. Assim, a IAGen deve ser vista nao apenas como uma disciplina isolada, mas

como uma forga motriz para a inovacgao e adaptagao ao novo contexto global;

COMPETENCIAS DO SECULO XXI:

A IAGen deve ser um meio para promover competéncias do século XXI, como pensa-
mento sistémico, criatividade, resolugao de problemas e colaboragao (WEF, 2025). As
Universidades Estaduais do Parana tém o papel de garantir que seus estudantes sejam
capazes de navegar por ambientes complexos e de saber lidar com decisdes mediadas
pela IAGen, aproveitando ao maximo suas capacidades, enquanto mantém o controle

critico e ético sobre o uso dessas ferramentas;

EDUCAGCAO CONTINUA E FLEXIVEL:

A IAGen também esta evoluindo rapidamente (Garcia-Penalvo, 2023). O desafio das
Universidades Estaduais do Parana é criar trilhas de aprendizagem flexiveis e continu-
as para que, tanto professores quanto estudantes, possam acompanhar as inovacoes
dalAGen e adapta-las a realidade do mercado de trabalho. Modelos educacionais mais
ageis, com trilhas personalizadas, hackathons e projetos praticos, podem preparar 0s

seus estudantes para estarem sempre atualizados;
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ETICA E RESPONSABILIDADE NO USO DA IAGEN:

Além da formacao técnica, o uso da IAGen levanta questdes éticas que precisam ser

discutidas e compreendidas (Mitchell, 2019). As Universidades Estaduais do Parana
tém o papel de formar cidadaos criticos que entendam os impactos sociais e éticos da
aplicagao da IAGen. A IAGen pode influenciar diretamente a vida das pessoas, desde
diagndsticos médicos até decisdes juridicas, por isso, formar os estudantes para tomar

decisoes responsaveis é essencial.

Esses pontos mostram que o maior desa-
fio ndo é apenas o uso da IA, mas a sua centra-
lidade na formacéao dos estudantes, preparando-
-0s para um cenario de intensa colaboragao entre
agentes humanos e nao humanos, onde a capa-

cidade de interagir e inovar com a IAGen sera um

tanto, o NAPI “Educacéao do Futuro”, entende que
a publicagcdo de um GUIA para a implementacao
da Inteligéncia Artificial (IA) nos processos de en-
sino e de aprendizagem nas Universidades Esta-
duais do Parana é essencial por varias razoes, que

podem ser justificadas pelos seguintes pontos:

diferencial competitivo e de relevancia social. Por-

ESTRUTURAGAO DE UM PROCESSO DE TRANSFORMAGAO EDUCACIONAL:

A IAGen é uma tecnologia que tem o potencial de transformar profundamente os pro-
cessos de ensino e aprendizagem (UNESCO, 2024). Para que essa transformagao
seja eficaz, € necessario um plano estruturado que guie as Universidades Estaduais do
Parana em cada passo dessa implementacgao. Este GUIA proporciona essa estrutura,
oferecendo diretrizes claras sobre como integrar a IAGen nos curriculos, praticas peda-
gogicas e ferramentas educacionais, garantindo uma abordagem coerente e eficaz em

toda a rede estadual de ensino superior do Parana;

UNIFORMIZACAO DE BOAS PRATICAS PEDAGOGICAS:

Ao criar um GUIA, as Universidades Estaduais do Parana terao uma referéncia unifica-

da sobre as melhores praticas para a adogao da |A no Ensino e na Pesquisa (AlAli et al.,
2024; UNESCO, 2024). Isso ajuda a reduzir a disparidade entre instituigcdes, garantindo
que todas tenham acesso as mesmas ferramentas, metodologias e inovacdes peda-
gogicas baseadas em IA. Dessa forma, o GUIA contribui para a equidade educacional,
oferecendo as mesmas oportunidades de aprendizado avancado e tecnologias em to-

das as universidades do Estado;
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APOIO A CAPACITACAO DOCENTE:

Um dos principais desafios na implementacao da IAGen é a capacitagcao dos profes-
sores (Mbambo & Du Plessis, 2024). Este GUIA inclui estratégias especificas de ca-
pacitagao para que os docentes entendam e utilizem de forma eficaz a IAGen em sala
de aula. Isso inclui a familiarizacao com as tecnologias, adaptagao de conteidos e mé-
todos pedagogicos, e uso ético da IAGen. Além disso, o GUIA pode servir como base
para programas de formagao continuada e ao longo da vida, garantindo que os profes-

sores se mantenham atualizados em relagao as novas ferramentas e praticas;

PREPARAGAO DOS ESTUDANTES PARA O MUNDO DE TRABALHO:

A IAGen esta cada vez mais presente nos processos de trabalho, sendo uma habili-
dade crucial em diversas areas profissionais (WEF, 2025). Ao implementar IAGen no
ensino, as Universidades Estaduais do Parana nao so preparam seus estudantes para
esse novo cenario, como também oferecem uma educacao alinhada as demandas do
futuro (NASEM, 2024). Este GUIA fornece diretrizes sobre como integrar IAGen nos
diferentes cursos e areas do conhecimento, preparando os estudantes para interagir

com essas tecnologias de forma critica e pratica;

ADOCAO DE UMA ABORDAGEM ETICA E RESPONSAVEL:

A implementacao da IAGen no ensino superior deve ser feita com cuidado, respeitando
questodes éticas e de privacidade, tanto para os estudantes quanto para os docentes
(Leta & Vancea, 2023; Halder & Sarkar, 2024; Sywelem & Mahklouf, 2024). Este GUIA
estabelece parametros sobre o uso responsavel da IAGen, abordando questdes como
a protecao de dados, o uso de algoritmos transparentes e a inclusao de praticas éticas
na interagao com tecnologias de IAGen. Essa abordagem assegura que as Universida-
des Estaduais do Parana estejam na vanguarda da inovacao tecnolégica, sem compro-

meter os principios fundamentais da educacao;

FOMENTO A INOVAGAO PEDAGOGICA:

Este estudo incentiva a criacao de novas metodologias de ensino que aproveitem as
capacidades da IAGen para personalizar o ensino, melhorar o engajamento dos estu-
dantes e otimizar o aprendizado (O’Dea Xianghan & O’Dea Mike, 2023). Por exemplo,

o uso de IAGen pode facilitar o aprendizado adaptativo, oferecendo aos estudantes
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materiais e atividades customizadas com base no seu desempenho e ritmo de aprendi-
zado. Essa inovacao pedagoégica permite que os estudantes tenham uma experiéncia

mais rica e individualizada;

MONITORAMENTO E AVALIAGAO CONTINUA:

Um aspecto fundamental da implementacao de qualquer tecnologia em larga escala

€ 0 monitoramento de seus resultados e impacto (Rajeena & Quraishi, 2024; Dei Mo,
2025). Este GUIA estabelece mecanismos para avaliagao continua do uso da IAGen
nas atividades de ensino e aprendizagem, permitindo ajustes conforme necessario
para maximizar a eficacia e minimizar possiveis desafios. Além disso, sdo propostos
indicadores para medir o sucesso da implementacao, garantindo que os resultados se-

jam continuamente aprimorados;

INTEGRAGAO ENTRE ENSINO E PESQUISA:

Este documento, também, incentiva a integragao da IAGen ndo apenas no ensino, mas

também nas atividades de pesquisa. Isso cria um ecossistema em que a IAGen nao
apenas apoiara o aprendizado, mas também promovera a inovacao cientifica e tecno-
I6gica nas Universidades Estaduais do Parana. Estudantes e professores poderao co-
laborar em projetos de pesquisa envolvendo IAGen, criando solugdes inovadoras que
podem beneficiar a sociedade paranaense de maneira ampla, além de estender o uso

da IAGen para praticas de extensao comunitaria (UNESCO, 2025).

Destarte, a elaboragao deste guia para a
implementacao da IAGen nas atividades de en-
sino e pesquisa nas Universidades Estaduais do
Parana é, portanto, um passo estratégico para
garantir que a Transformacgao Digital na Educagao
Superior no Parana seja implementada de forma

organizada, inclusiva e ética. Ao promover discus-

soes e exemplos da integragao da IAGen no ensi-
Nno € na pesquisa universitaria, este estudo servi-
ra como uma referéncia adaptavel e colaborativa
para que as Universidades Estaduais do Parana
nao apenas enfrentem os desafios, mas também
liderem a vanguarda da inovagao educacional im-

pulsionada pela Inteligéncia Artificial.
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O Motor da Ruptura:

a anatomia da Inteligéncia
Artificial Generativa

inteligéncia artificial faz parte do nos-
so cotidiano ha anos (Deschenes &
Mcmahon, 2024). Exemplos de seu uso
incluem assistentes virtuais, como Siri®, Corta-
na® e Alexa®; chats automatizados no WhatsA-
pp®; aplicativos de mapas que indicam a melhor
rota; e plataformas de streaming que sugerem
musicas ou filmes com base em suas preferén-
cias anteriores. Ou seja, se voceé ja interagiu com

alguma dessas tecnologias, certamente utilizou

inteligéncia artificial. Sua génese histérica remon-
ta a década de 1950, com contribuigées de Alan
Turing e John McCarthy, pioneiros na formaliza-
cao de algoritmos de aprendizado de maquina

(Tanveer et al., 2020; Pereira et al., 2024).

A lIA pode ser
caracterizada como o
campo cientifico focado
no desenvolvimento de
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maquinas inteligentes
que podem raciocinatr,
comunicar, aprender,
planejar e resolver
problemas reais em
beneficio da sociedade
(Debrah et al., 2022).

Ou ainda definida como a reproducao

artificial da mente humana, simulando o seu as-

pecto cognitivo, oferecendo predigcoes e tomadas
de decisdes (Cope, Kalantzis & Searsmith, 2021).
A inteligéncia artificial € capaz de imitar tarefas
cognitivas humanas e atuar como um agente in-
teligente, tomando agdes com base em sua com-
preensdo do ambiente por meio de aprendizado
profundo, supervisionado e automatizado (Rus-
sell e Norvig, 2016; Ricardo et al., 2021; Grimes
etal., 2023).

Figura 02 | Relagao entre IA, machine learning e deep learning

nteligéncia artificjy,

Fonte: Muthukrishnan & Malek (2020)

Para efeitos de clarificagcdo conceitual,
entende-se a Inteligéncia Artificial (IA) como a re-
producao sistematizada de processos cognitivos
humanos, simulando aspectos do raciocinio e
permitindo a tomada de decisdes fundamentadas
em padrdes identificados em grandes volumes de
dados. Em termos operacionais, representa uma
amplificacdo da cognicao humana por meio de

processos computacionais avancados.

Em uma perspectiva taxondmica mais
técnica, a IA constitui um dominio abrangente que
engloba diversas subareas, sendo a inteligéncia
artificial generativa (IAgen) um desenvolvimento
especifico dentro do campo do aprendizado pro-
fundo (deep learning), que por sua vez se insere
no ambito mais amplo do aprendizado de maquina
(machine learning) (Kaufman & Santaella, 2020;

Muthukrishnan, 2020; Taulli, 2020) (FIGURA 2).
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O funcionamento destes sistemas baseia-se,
fundamentalmente, em aprendizagem reforgada
(reinforcement learning), onde a interacao conti-
nua com 0s usuarios aprimora progressivamente

os modelos subjacentes (FIGURA 03).

Figura 03 | A IA generativa

Fonte: Gartner (2024)

Em novembro de 2022, a empresa Ope-
nAl langou o ChatGPT, o principal representante
das IAs generativas, que se distingue por sua ca-
pacidade de gerar conteudo novo e significativo,
como texto, imagens, audio e codigo, em respos-
ta a comandos em linguagem natural (Deschenes
& Mcmahon, 2024; Suleiman et al., 2024).

O ChatGPT (FIGURA 04) é um progra-
ma de inteligéncia artificial projetado para gerar

texto que simula uma conversa humana, poden-

Essa tecnologia opera por meio de mo-
delos de linguagem grandes (LLMs), arquiteturas
de aprendizado profundo treinadas em vastos
conjuntos de dados coletados de paginas da web,
redes sociais e outras fontes on-line (Hanafi et al.,
2025; Wills et al., 2024; Durango et al., 2024).

-===:) Resultados

)

do responder perguntas, realizar certas tarefas de
escrita, como composicao, resumo e tradugao e
lidar com uma ampla gama de solicitagdes em es-
tilo conversacional, baseado na arquitetura GPT
(Transformador Pré-treinado Generativo). Trata-
-se de um modelo de IA generativa multimodal
(possibilidade de interagao por video, texto e au-
dio) caracterizado pela integracao de GPTs cus-
tomizaveis, capacidade de pesquisa na Internet e

geracao de imagens (possui o Dall-e integrado).
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Figura 04 | Interface do ChatGPT

GPTs
customizéveis;
GPT Search; Dall-E

Como posso ajudar?

ChatGPT

Fonte: tela capturada do ChatGPT (2025)

Exemplos notaveis de IA generativas e alternati-  tigo Twitter) e as I1As chinesas Qwen e Deepssek
vas ao ChatGPT sado o Gemini da Google, o Clau- (FIGURA 05).
de da Anthropic, o LLaMA da Meta, Grok da X (an-

Figura 05 | Principais IAs generativas

' MISTRAL . Y
L"i AI_ @ ChatGPT Semini

B Grok  §5:Qwen2.5 .Jl.copw
perpIeX|ty @’ cdeepseek

LLaMA Claude

Fonte: os autores (2025)




Por conta disso, a Inteligéncia Atrtificial
Generativa (IAgen) esta provocando mudangas
significativas no panorama do ensino e da apren-
dizagem no ensino superior (Perkins & Roe, 2024;
Deschenes & Mcmahon, 2024). Seu potencial
transformador manifesta-se na automacao de
tarefas de analise, produgao textual e interagao,
promovendo maior eficiéncia na construgao do
conhecimento e liberando tempo e esforgo de do-
centes e discentes para atividades de maior com-
plexidade cognitiva. Ao mesmo tempo, essa tec-
nologia desperta preocupacoes relevantes quanto
aprivacidade de dados, segurancga dainformacao,
direitos autorais, vieses algoritmicos e a ocorrén-
cia de erros factuais ou alucinagdes geradas pelos

modelos (UNESCO, 2024; Suleiman et al., 2024).

O avanco acelerado
dalAgen exige uma
reavaliacao critica

dos principios

que sustentam a
integridade académica
nas universidades.

A crescente adocao
dessas ferramentas

em atividades como
redacao de trabalhos,
resolucao de problemas,
tutoria automatizada e
apoio a pesquisatorna
indispensavel a reflexao
ética, metodologicae
epistemoldgica sobre
seu uso.

E necessario, portanto, estabelecer di-
retrizes institucionais claras para assegurar uma
integragao responsavel, consciente e pedagogica
da IAgen no ambiente universitario.

Essa transformacao tecnoldgica também
impde desafios significativos a educagao supe-
rior. O uso indiscriminado ou nao supervisionado
da IA pode resultar em plagio, falsificacdo de da-
dos, producéao de conteudos inauténticos e perda
de autoria intelectual (Walter, 2024; Huang et al.,
2025). Além disso, o viés algoritmico embutido
em muitos sistemas pode perpetuar desigualda-
des educacionais e culturais, se nao for reconhe-
cido e tratado criticamente. Tais riscos reforgam a
necessidade de politicas institucionais robustas e
programas de capacitagao continua para profes-
sores e estudantes.

Nesse novo cenario, emergem
competéncias educacionais essenciais para o
futuro da docéncia e da aprendizagem no ensino
superior, como a engenharia de prompts (prompt
engineering) — a habilidade de interagir estrategi-
camente com sistemas de IA —e o letramento em
inteligéncia artificial, que envolve a capacidade de
compreender, avaliar criticamente e utilizar essas
tecnologias de forma ética e eficaz (Durango et
al., 2024; Ferrati et al., 2024; Wills et al., 2024). A
formacao dessas competéncias deve ser integra-
da ao curriculo universitario e as praticas pedago-
gicas como parte de uma cultura de inovagao res-
ponsavel, tema que sera aprofundado nas segdes

seguintes deste guia.
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Engenharia

de Prompt:

o dialogo critico com a maquina

interacdo com uma Inteligéncia Artifi-
cial generativa (IAGen) se materializa
por meio do prompt: a instrugao em lin-
guagem natural que orienta a agcao do modelo. A
pratica de formular e refinar essas instrucoes para
obter resultados precisos, relevantes e eticamen-
te alinhados é conhecida como Engenharia de

Prompt (Zhai, 2023).

Dito de outra forma a engenharia de

prompt & o processo de elaborar perguntas e co-

mandos que orientam os modelos de IA a gerar
respostas ou resultados desejados, extraindo co-
nhecimento dos LLMs de forma estruturada.
Essa pratica envolve a elaboragao de
prompts que dependem de principios fundamen-
tais tais como: a) clareza (ser claro e direto, pois
prompts ambiguos levam a respostas impreci-
sas); b) contextualizagdo (forneca informagdes
de fundo suficientes para orientar a 1A.); c) es-

pecificidade (detalhe exatamente o que deseja,
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incluindo formato, estilo e limitagdes), que tradu-
zem as intengoes do usuario em comandos claros
e detalhados para os modelos de IA, antecipando
seu comportamento e otimizando a precisao, uti-
lidade e reprodutibilidade das respostas produzi-
das, visando gerar saidas que estejam alinhadas
as metas e objetivos do usuario.

Contudo, é um erro estratégico reduzir
essa pratica a uma mera habilidade técnica de

“dar comandos”.

A engenharia de prompt,
no contexto da Docéncia
Aumentada, deve ser
compreendida como

um dialogo critico com

a maquina (Knoth et

al., 2024). Trata-se de
uma competéncia que
envolve nao apenas
saber o que pedir, mas

saber como pedir de
forma a testar os limites
do sistema, identificar
seus vieses e extrair
dele o maximo potencial
como ferramenta de
apoio a aprendizagem, e
nao como um substituto
do pensamento.

Embora a interagdo com a IAGen possa
parecer uma conversa informal, a construcao de
um prompt eficaz € um ato de design deliberado.
Pesquisas na area (Eager & Brunton, 2023; Vat-
sal & Dubey, 2024) e a pratica de especialistas
convergem para um conjunto de componentes
que estruturam esse didlogo. Para os propositos
deste guia, sintetizamos esses componentes no
framework C.R.I.A.R., um modelo mnemonico

pensado para a pratica docente:
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CONTEXTO:

Fornecer o pano de fundo da tarefa.
De onde partimos? Qual informagao
prévia a |IA precisa conhecer para

nao gerar uma resposta genérica?

ROLE (PAPEL):

Atribuir uma persona a IA. Ela deve
agir como um “tutor socratico”, um
“especialista em fisica quantica”,
um “critico literario” ou um “gestor
de projetos”? Definir um papel ajus-
ta o tom, o vocabulario e a profundi-

dade daresposta.

INSTRUCAO:

O verbo de comando claro e atarefa
especifica. O que, exatamente, a IA
deve fazer? (“Resuma”, “Analise”,
“Crie uma tabela”, “Gere trés con-

trapontos”).

AUDIENCIA:

Para guem aresposta se destina? A
linguagem deve ser adequada para
“umacriangade 10 anos”, “estudan-
tes de pds-graduagado em engenha-

ria” ou “o conselho universitario”?

REFINAMENTO (e restricoes):

Qual o formato desejado (tabela,
lista, paragrafo), o tamanho, as fon-
tes que deve ou nao usar, € outras
restricbes que garantam um resul-

tado focado e util?

A aplicacao consciente desses cinco ele-
mentos transforma um simples pedido em uma
instrucao estratégica, aumentando drasticamente
a qualidade e a relevancia dos resultados.

De fato, um prompt bem construido pode
melhorar significativamente a qualidade e a rele-
vancia das respostas geradas (Vatsal & Dubey,
2024). As empresas OpenAl e Anthropic, criado-
ras do ChatGPT e Claude, respectivamente, listam
um conjunto de recomendacgdes e melhores prati-
cas ao utilizar seus modelos; nesse ponto, a enge-
nharia de prompts € exitosa quando as instrucdes
conseguem articular uma cadeia de raciocinio que
tenham coeréncia com determinada demanda en-
tregue a A generativa para sua resolugao.

Esses cinco pilares do C.R.[.A.R. ecoam
as melhores praticas ja identificadas na literatura,
que enfatizam a importancia de ser objetivo e es-
pecifico, contextualizar as perguntas e usar exem-

plos. As recomendacoes sao as seguintes:
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SEJA OBJETIVO E ESPECIFICO!

Utilize uma linguagem simples, clara e direta que possa ser facilmente compreendida,
fornecendo todos os detalhes relevantes, evitando palavras complexas ou ambiguas.

Isso ajuda a IA a entender exatamente a demanda a ela entregue.

CONTEXTUALIZE SUA PERGUNTA!

Fornega informagdes adicionais, detalhes ou circunstancias especificas que ajudem a

entender o cenario completo por tras da sua duvida.

EXEMPLOS SAO CHAVES!

llustre a resposta desejada ou o formato das conclusodes geradas. Isso inclui trazer do-
cumentos anexos com modelos de resultados esperados para a interagao. Exemplos

ajudam a IA a entender melhor suas expectativas.

DEFINA UMA PERSONA!

Vocé define como a IA deve se comportar durante a interagao, atribuindo a ela um papel
especifico (ex.: médico, coach, historiador, etc.). Ou ainda é definido quem vocé é (ou o
papel que esta assumindo) para guiar a IA a adaptar sua resposta ao seu perfil. Exem-
plo: Atuo como um professor de geografia explicando o ciclo hidrolégico para alunos do

6° ano. A IA ajustara o vocabulario, usara analogias simples e evitara jargoes técnicos.

LIMITE ARESPOSTA DA IA!

Estabelecga regras, restricdes ou diretrizes claras para que a IA responda de forma mais
focada, estruturada ou dentro de um escopo especifico. Esse limite pode ser de com-
primento da resposta (ex. resuma em 3 linhas), profundidade ou complexidade (ex. ex-
pligue como se fosse para uma crianca de 10 anos), formato (ex. use uma lista nume-
rada), conteido ou tema (ex. nao inclua dados politicos ou religiosos), linguagem ou

tom (use um tom profissional), base de conhecimento (ex. use apenas dados de 2023).

ITERAJA E REFINE!

Indica melhorar gradualmente a qualidade da resposta por meio de ajustes continuos

no prompt (a pergunta ou instrugao dada a IA). Esse processo envolve experimenta-
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cao, feedback e ajustes estratégicos para obter respostas mais precisas, Uteis ou ali-

nhadas ao seu objetivo.

Esta secao serve como uma breve introdugdo a o Apéndice A, nosso “Laboratério de Prompts”,
este framework. A sua aplicacao pratica sera de-  oferecera um aprofundamento técnico e dezenas
monstrada consistentemente ao longo dos proxi-  de exemplos aplicados, permitindo que o leitor
mos capitulos, onde o utilizaremos para construir  avance do entendimento conceitual para a profi-
exemplos concretos de uso da IAGen em dife-  ciéncia pratica.

rentes metodologias de ensino. Adicionalmente,
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DOCENCIA AUMENTADA

O Codigo de

Conduta:

postulados eticos para a pratica
docente na Era da |A generativa

endo compreendido a natureza da trans-
formacéao digital e o funcionamento ope-
racional da Inteligéncia Artificial generati-
va, torna-se imperativo estabelecer a bussola que
norteara toda a nossa discussao subsequente. A
integracdo da IAGen no ensino superior ndo €, e
jamais podera ser, uma questao de mera adogao
tecnolégica, mas um ato que exige uma profunda
reflexao pedagoégica e um inabalavel compromis-

so ético. Os valores e principios a seguir, funda-

mentados na “Recomendacao sobre a Eticada In-
teligéncia Artificial” da UNESCO (2022), formam
a base para uma pratica de Docéncia Aumentada
que seja responsavel, equitativa e genuinamente

a servigo da formagao humana.

O postulado fundamental, do qual todos
os outros derivam, é o respeito, a protecao e a
promocao dos direitos humanos, das liberda-
des fundamentais e da dignidade humana. A

UNESCO (2022) estabelece que a dignidade in-
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violavel de cada pessoa é o alicerce de qualquer
sistema ético. No contexto educacional, isso sig-
nifica que nenhuma ferramenta, por mais eficiente
ou inovadora que seja, pode justificar praticas que
exacerbem desigualdades, promovam discrimi-
nacao ou comprometam o bem-estar dos estu-
dantes. A busca pela otimizacido jamais pode se
sobrepor a este valor central.

A partir desse fundamento humanista,
a pratica docente deve promover a conscienti-
zacao e a alfabetizagdo em IA de forma critica.
Isso vai muito além do letramento instrumental de

“aprender a usar a ferramenta”.

Trata-se de capacitar

os estudantes a
compreenderem o impacto
dos sistemas de IA sobre
seus proprios direitos

e sobre a sociedade
(UNESCO, 2022),
questionando os vieses
algoritmicos (Bender et
al., 2021) e as implicacodes
da coleta massiva de
dados. E uma pedagogia
que forma nao apenas
usuarios competentes,
mas cidadaos criticos e
digitalmente conscientes.

Essa postura critica exige, por sua vez, a
constante supervisao e determinagcao humana
sobre os processos mediados pela IAGen. E pre-
ciso reconhecer a tensao epistemoldgica entre a

automacao da resposta e a construgao ativa do

conhecimento. A responsabilidade final pela vera-
cidade, originalidade e consequéncias de qualquer
trabalho académico nao pode ser delegada a um
algoritmo; ela permanece indelevelmente humana
(Perkins & Roe, 2024). A Docéncia Aumentada im-
plica em usar a IAGen para automatizar tarefas de
baixa ordem cognitiva, liberando tempo para que
o professor e 0s alunos se engajem em processos
de ordem superior, onde o julgamento e a reflexao
humanos sao insubstituiveis (UNESCO, 2022).
Por fim, a gestao dessas complexas inte-
ragoes so é possivel por meio de uma governan-
ca e colaboracao adaptaveis e com miltiplas
partes interessadas. A integracao responsavel
da IAGen nao sera fruto de decisbes isoladas,
mas de um esforgo coordenado que envolva ges-
tores, docentes, discentes e a comunidade em
geral na construgcdo de politicas institucionais
claras. Conforme preconiza a UNESCO (2022),
a participacao de diferentes atores é necessaria
para garantir que os beneficios da tecnologia se-
jam compartilhados e que os desafios sejam en-
frentados de forma colaborativa e democratica.
Estes quatro pilares — Direitos Huma-
nos, Conscientizacao Critica, Supervisao Hu-
mana e Governanga Colaborativa — formam a
bussola normativa deste guia. Eles sao o terreno
sobre o qual construiremos, nos capitulos seguin-
tes, as estratégias praticas para a implementacao
de uma Docéncia Aumentada no ensino supe-
rior do Parana. No Capitulo 2, demonstraremos
como esses principios exigem a ressignificacao
das competéncias docentes. No Capitulo 3, os
utilizaremos como lente critica para analisar o po-
tencial e os riscos da aplicacado da IAGen nas prin-

cipais metodologias inovadoras de ensino.
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Desenvolvimento de
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mera presencga da Inteligéncia Artificial
generativa (IAGen) nas salas de aula
nao garante, por si s6, uma melhora na
aprendizagem. Pelo contrario, seu uso indiscrimi-
nado pode atrofiar habilidades essenciais ao pro-

mover uma dependéncia passiva da tecnologia.

Trata-se de capacitar

os estudantes a
compreenderem o impacto
dos sistemas de IA sobre
seus proprios direitos

e sobre a sociedade
(UNESCO, 2022),
questionando os vieses
algoritmicos (Bender et
al., 2021) e as implicacoes
da coleta massiva de
dados. E uma pedagogia
que forma nao apenas
usuarios competentes,
mas cidadaos criticos e
digitalmente conscientes.

Embora frameworks como o DigCompEdu
(Comissao Europeia, 2017) e discussoes sobre as
competéncias do século XXI (WEF, 2023) ja forne-
cessem um roteiro, alAGen atua como um catalisa-
dor que nos forga a aprofundar e reinterpretar o que
significa ser um educador digitalmente competente.

Logo, o desenvolvimento de compe-
téncias digitais é essencial para que docentes e
discentes possam aproveitar ao maximo as ferra-
mentas e recursos digitais, em especial a I1Agen,
potencializando o aprendizado e a inovagao no

ensino superior (Lankshear & Knobel, 2008). En-

tretanto, é importante considerar que cada area
de conhecimento pode exigir diferentes compe-
téncias digitais. Por exemplo, os estudantes da
area de ciéncias exatas podem focar mais em
programacao e anadlise de dados, enquanto os
estudantes da area de ciéncias sociais aplicadas
podem enfatizar o uso de ferramentas de comu-
nicagao e de pesquisa digital. Desenvolver com-
peténcias digitais no ensino superior envolve uma
abordagem holistica, que comega com a compre-
ensao das necessidades especificas de cada area
de conhecimento, passa pela oferta de formagdes
continuas e personalizadas, e se sustenta em par-
cerias estratégicas e espagos de experimentacao.
E importante criar uma cultura de educagao digital
nas universidades, onde professores e estudan-
tes se sintam a vontade para inovar, experimentar
e aprender continuamente (Petkovics, 2021).

De fato, a Educagao Digital, impulsiona-
da pela Transformagao Digital, redefine o proces-
so de ensino-aprendizagem para ser mais flexivel,
personalizado e colaborativo (Freire et al. 2023).
Ela incorpora tecnologias emergentes e uma cul-
tura de aprendizado centrado no aluno, preparan-
do-os para os desafios e oportunidades da Era

Digital (Grand-Clement, 2017).

O sucesso desse modelo
depende nao apenas das
ferramentas tecnolégicas,
como alAGen, mas
também de uma mudanca
cultural que promova a
inovacao pedagogica, com
a atualizacao curriculare o
desenvolvimento continuo
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de competéncias digitais,
tanto para os docentes
quanto para os discentes
(Alamri et al., 2020).

Em esséncia, a Educacao Digital vai além
da mera digitalizacdo de conteudos tradicionais;

trata-se de uma reimaginagao completa de como

0 conhecimento é transmitido e adquirido, ali-
nhando-se com as demandas e possibilidades de
emprego do século XXI (Leahy & Wilson, 2014).
Segundo o “European Framework for the
Digital Competence of Educators — DigCompEdu”
(2017), da Comissao Europeia, as competéncias
digitais essenciais para os professores sao as se-

guintes:

INTEGRACAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO:

Os professores devem ser capazes de usar plataformas de ensino a distancia, tipo

Moodle®, ferramentas de colaboragao online, tipo Google Drive® (https:drive.google.

com) e softwares especificos de suas disciplinas;

CRIAGCAO DE CONTEUDOS DIGITAIS:

Os professores devem desenvolver competéncias digitais para criar videos, podcasts,

apresentagoes interativas e outros materiais multimidia;

CULTURA DE SEGURANCA E PRIVACIDADE DIGITAL:

Os professores devem entender questdes de segurancga digital, protecao de dados e

direitos autorais para orientar os estudantes adequadamente;

INOVACAO PEDAGOGICA COM TECNOLOGIA:

Os professores devem utilizar tecnologias como IA, realidade aumentada/virtual e ga-

mificacao para inovar nos métodos de ensino.

Em contrapartida, segundo o “Digital Education Action Plan” (2021-2027) ”, da Comissao Euro-

peia, as competéncias digitais essenciais para estudantes sao as seguintes:

B

APRENDIZAGEM AUTONOMA E UTILIZACAO DE PLATAFORMAS DIGITAIS:

Os estudantes devem desenvolver competéncias digitais para aprender online e usar

plataformas educacionais, bibliotecas digitais e ferramentas colaborativas;
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CAPACIDADES ANALITICAS E DE PESQUISA:

Os estudantes devem adquirir competéncias para coletar, analisar e interpretar dados

digitais, além de utilizar softwares especificos de cada area (como ferramentas de mo-

delagem para engenharia ou analise de dados para ciéncias sociais);

COMUNICAGCAO E COLABORAGAO ONLINE:

Os estudantes devem adquirir competéncias socioemocionais para saber trabalhar em gru-

po de forma remota, utilizando ferramentas como Google Meet®, Microsoft Teams®, etc.;

CIDADANIA DIGITAL E ETICA:

Os estudantes devem compreender o impacto do uso das tecnologias e comportar-se

de forma ética e responsavel no ambiente digital.

Segundo Geraldine Frenchetal. (2022), as estratégias a serem utilizadas para o desenvolvimen-

to dessas competéncias digitais, envolvem uma serie de atividades pedagogicas praticas, tais como:

FORMAGAO CONTINUADA E WORKSHOPS PRATICOS:

Oferecer cursos e oficinas praticas para que professores e estudantes possam apren-

der novas tecnologias e estratégias de ensino-aprendizagem digital;

CRIAGAO DE TRILHAS DE APRENDIZAGEM PERSONALIZADAS:

Desenvolver percursos formativos que considerem o nivel de competéncia digital de

cada usuario e suas necessidades especificas dentro de suas areas de estudo;

PARCERIAS COM EMPRESAS DE TECNOLOGIA:

Colaborar com empresas que possam oferecer treinamentos e acesso a softwares edu-

cativos, além de oportunidades de aprendizado pratico e projetos conjuntos;

LABORATORIOS DE INOVACAO E CENTROS DE EXPERIMENTACAO:

Criar espagos onde professores e estudantes possam experimentar novas tecnologias

e metodologias educacionais, incentivando a inovagao e a criatividade.
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Para garantir que os
docentes estejam
preparados para
incorporar alAGen
nos processos de
ensino é necessario
que o desenvolvimento
de competéncias
digitais precisa

ser profundo e
multifacetado
(Cruzetal., 2023).

Quando se fala que o desenvolvimento

de competéncias digitais precisa ser profundo e

multifacetado para garantir que os docentes es-
tejam preparados para incorporar a IAGen nos
processos de ensino, isso significa que nao basta
apenas fornecer conhecimentos superficiais ou
ferramentas basicas de tecnologia, mas a aqui-
sicdo de competéncias pedagoégico-digitais (Da
Silva & Behar, 2019). As competéncias pedago-
gico-digitais referem-se as competéncias que os
professores necessitam adquirir para promover
estratégias de ensino e aprendizagem eficientes,
inclusivas e inovadoras com o digital, a nivel dos
processos de planificagao, de selegao de recur-
sos, de implementagao e de avaliacao (Moreira,
Dias-Trindade, Knuppel & Serra, 2024), conforme
mostra a FIGURA 06, abaixo:

Figura 06 | Quadro de Referéncia das Competéncias pedagoégico-digitais dos professores

RECURSOS DIGITAIS

Referese a capacidade de idenificar bons recursos
educatives, modificar, criar e partiihar recursos
digitas que estejam Ge acordo com os objetivos de
aprendizagem, o grupo de estudantes. estilo de
ENsNo € 30 LSO Crilico € responsavel dos recursos
digitais.

CAPACITAGAO DOS ESTUDANTES

Referese ao potencial de ervohlimento dos
estudantes por meio das recnclogias digitais no
processo de ensing € 2 apropriagdo do mesmo,
adaptando atividades conforme o nivel de
competéncia digital de cada um, consideranda
tarmixtm as necessidades de aprendizagem

ENSINO E APRENDIZAGEM

Referese a concecdo, planeamento, Implementasao
e inlegracao do digital Nos Processos de ensing e
aprendizagem.

AVALIAGAO

Refere-se & meihoria das estratégias de avaliacao
existentes e &5 mudangas para métodos de
avaliagao digital mais inovadores

Fonte: Moreira, Dias-Trindade, Knuppel & Serra, 2024

Esses processos de planificacao, de sele-

cao de recursos, de implementacao e de avaliacao

exigem um conjunto diversificado de competéncias

que abrangem diferentes dimensoes, tais como:
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O CONHECIMENTO TECNICO:

Tanto professores quanto estudantes precisam entender as ferramentas de IAGen, como
elas funcionam, e como aplica-las (Ng et al., 2023). Isso envolve desde saber utilizar sof-

twares de IAGen até compreender conceitos como machine learning e deep learning;

PENSAMENTO CRITICO E ETICO:

A IAGen pode levantar questdes éticas, como o uso correto dos dados e as implicagdes
da automacao no trabalho académico (Ashoc, Madan, Joha & Sivarajah, 2022). Os en-
volvidos precisam ser capazes de avaliar criticamente essas ferramentas, reconhecen-

do seus beneficios e limitagdes;

INOVAGAO E CRIATIVIDADE:

A IAGen tem potencial para revolucionar a forma como ensinamos e aprendemos. Para
aproveitar ao maximo essatecnologia, é necessario desenvolver uma mentalidade ino-
vadora, que va além de simplesmente usar as ferramentas, e sim pensar em novas for-

mas de aplica-las no contexto educacional (Mirzani, 2024);

LETRAMENTO DIGITAL:

E essencial garantir que todos tenham familiaridade com o ambiente digital, o que in-
clui desde a navegacao eficiente em plataformas digitais até a capacidade de analisar
dados e utilizar recursos tecnolégicos de maneira eficaz no processo de ensino-apren-

dizagem (Luz & Lucas, 2024);

COLABORAGAO INTERDISCIPLINAR:

A IAGen pode ser aplicada em diferentes areas de conhecimento. Para integra-la de
forma eficaz, tanto docentes quanto discentes precisam estar preparados para cola-
borar com profissionais de outras areas, entendendo como a IA pode ser aplicada em

diversos contextos (Zeller & Dwyer, 2022).
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Ou seja, o desenvolvimento de compe-
téncias digitais “profundo e multifacetado” implica
uma abordagem que nao se limita ao uso basico
da tecnologia, mas que prepara individuos para
usa-la de forma critica, inovadora e eficaz, abor-
dando as multiplas dimensdes envolvidas nesse
processo (Jarrahi et al, 2023).

Assim sendo, ao “European Framework

for the Digital Competence of Educators — Dig-

CompEdu” (2017), da Comissao Europeia, o NAPI
“Educacgao do Futuro” propbés um quadro de refe-
réncia atualizado, incorporando as competéncias
pedagdgico-digitais dos professores, duas com-
peténcias na area Recursos Digitais, quatro na
area Ensino e Aprendizagem, duas na area Avalia-
¢ao e duas na area de Capacitagao dos Estudan-

tes, conforme pode ser observado na FIGURA 07.

Figura 07 | Quadro de Referéncia atualizado das Competéncias pedagaégico-digitais dos professores

RECURSOS
DIGITAIS

Selecao
Criagao e modificagao
Gestao, protecio e partilha
{ Recursos educativos abertos
Recursos com |A »———— Praticas educativas abertas
Interagao online »
e-Atividades online «

ENSINO E
APRENDIZAGEM
Ensino
Orientagio
Aprendizagem colaborativa
Aprendizagem autoregulada
=
L 25

Didética com 1A

CAPACITACAO DOS

o ESTUDANTES
Estratégias de avaliagio Acessibilidade e inclusao
Andlise de evidéncias Diferenciagao e personalizagao
) Feedbacke planificacdo Envelvimento ative
- @ Avaliagao online = - Ambientes online
@ Avaliagao com A = - Personalizagao com 1A
Educagho Aberta
=——= Ineligéncia Amificial Generativa
#——s Educagio Online

Fonte: Moreira, Dias-Trindade, Knuppel & Serra, 2024

A incorporacao de competéncias relacio-
nadas a Educacao Aberta no quadro de referén-
cia das competéncias pedagdgico-digitais dos
professores nao pode ser considerada como uma
novidade, pois jA em 2021 foram adicionadas ao
DigCompEdu uma sétima area (Educagdo Aber-
ta) e trés novas competéncias (Recursos Educa-
cionais Abertos, Praticas Educacionais Abertas e
Ciéncia Aberta). Essas competéncias estao fun-
damentadas em outro framework desenvolvido
pela Uniao Europeia em 2016, o OpenEdu Fra-
mework, que tinha como objetivo principal promo-

ver a abertura e a inovacao na educacao (Inamo-

rato dos Santos, Punie & Castano-Munoz, 2016).
Entretanto, essas competéncias nao serao abor-
dadas neste GUIA de implementacao das IAGen
nas Universidades Estaduais do Parana.
Ademais, foram incorporadas quatro
competénciasrelacionadas alAGen,umaemcada
uma das quatro areas consideradas neste quadro
de referéncia das competéncias pedagogico-di-
gitais dos professores, baseadas no documento
Integrating Artificial Intelligence in Vocational and
Adult Education: A Supplement to the DigCompE-

du Framework (Bekiaridis & Attwell, 2024).
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Embora frameworks como o DigCom-
pEdu (Comissao Europeia, 2017) oferegam uma
base sdlida, a IAGen atua como um catalisador
que forga uma reinterpretacao radical de seus do-
minios. A competéncia de “criacao de conteudos
digitais”, por exemplo, transcende a habilidade de
produzir um video e passa a ser a capacidade de
cocriar com a IA, curando e editando criticamente
o material gerado. Da mesma forma, a “inovacao
pedagobgica com tecnologia” deixa de ser sobre o
uso de gamificagao para se tornar a complexa ta-
refa de desenhar ecossistemas de aprendizagem
onde a IA atua como um tutor, um debatedor ou
um simulador de cenarios.

Este capitulo, portanto, visa desenvolver
um quadro de referéncia das competéncias peda-
gogico-digitais dos professores das Universida-
des Estaduais do Parang, integrando as compe-
téncias relacionadas a implementacao da IAGen
no ensino superior. Parte-se do pressuposto que
a IAGen esta transformando rapidamente o pro-
cesso de ensino e que os professores precisam

estar preparados com competéncias para com-

preender, avaliar e utilizar a IAGen de forma eficaz

e responsavel.

A introducao dalAGen

no contexto educacional
forca umareavaliacao das
competéncias essenciais
para a formacgao de
profissionais e cidadaos.
Nao se trata de criar

novas habilidades do

zero, mas de aprofundar e
ressignificar um conjunto de
competéncias criticas para
o século XXI, as quais serao
detalhadas no Apéndice D
deste estudo.

A Docéncia Aumentada, entao, se sus-
tenta no desenvolvimento profundo e multifaceta-
do (Cruz et al., 2023; Jarrahi et al, 2023) de trés

eixos de competéncias interligadas:

COMPETENCIAS DE DESIGN E CURADORIA CRITICA:

a capacidade de planejar e arquitetar experiéncias de aprendizagem e de avaliar critica-
mente as informagdes e ferramentas da IAGen.

COMPETENCIAS DE MEDIAGCAO PEDAGOGICA E INTERACAO:

a habilidade de facilitar o aprendizado colaborativo e a interagcdo socioemocional em
um ambiente mediado pela presenga da IA;

COMPETENCIAS DE AVALIA(;I:\O PARA A APRENDIZAGEM:

a capacidade de criar e implementar métodos de avaliagao que megam processos cog-

nitivos de ordem superior, em vez de simples reproducao de conteudo, e de usar a IA

para fornecer feedback formativo eficaz.
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o professor como arquiteto

do conhecimento

0 modelo de Docéncia Aumentada, o
papel do professor se desloca decisi-
vamente daquele de transmissor de
informacdes para o de arquiteto de experiéncias
de aprendizagem. Esta mudanga exige um apro-
fundamento radical das competéncias ligadas ao

design e a curadoria.

A chegada dalAGen
torna obsoletaa

nocao de que o valor

do docente reside em
seu monopoalio sobre o
conteudo; em vez disso,
seu valor passa a residir
em sua capacidade de
estruturar problemas,
avaliar fontes e guiar

os estudantes através

de um ecossistema
informacional cada vez
mais poluido e complexo.

Nesse contexto, o pensamento analitico
transcende a definicdo classica de “decompor
informacdes complexas em partes menores” (To-
leva-Stoimenova & Rasheva-Yordanova, 2023).
Para o docente-designer, essa competéncia se
manifesta na habilidade de desconstruir uma tare-
fa de aprendizagem complexa em uma sequéncia
de prompts que guiem o aluno e a IA em um pro-
cesso de descoberta, ou na capacidade de audi-
tar um output gerado pela IA, identificando seus
padrées, premissas ocultas e possiveis vieses.
O pensamento critico, por sua vez, deixa de ser
apenas a “analise de informagoes de forma logi-
ca” (Pennycook et al., 2023) para se tornar uma

pratica de vigilancia epistemoldégica. O professor
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precisa ndao apenas avaliar criticamente as infor-
magdes que ele mesmo consome, mas, funda-
mentalmente, desenhar atividades que forcem os
alunos a fazerem o mesmo, transformando-os de
consumidores passivos em auditores ativos do
conteudo gerado por maquinas.

A criatividade e a inovagao, nesse ce-
nario, também sao ressignificadas. A competén-
cia nao esta mais apenas na capacidade de ter
“ideias originais” (Mumford, Medeiros, & Partlow,
2012), mas na habilidade de usar a IAGen como
um parceiro de brainstorming, uma ferramenta
para gerar cenarios contrafactuais ou um motor
para prototipagem rapida de solugdes. Esta “In-
teligéncia Hibrida” (Machado & Calvi, 2023) que

combina a criatividade associativa humana com o

poder computacional da IA (Rupprecht & Mayrho-
fer, 2024), é o novo motor da inovacao pedagogi-
ca. Contudo, essa co-criacao demanda uma ro-
busta competéncia de letramento digital e em IA
(Da Silva & Behar, 2019; Luz & Lucas, 2024), que
vai além do uso instrumental e abrange a compre-
ensao ética das implicagcbes de cada ferramenta
(Ashoc, Madan, Joha & Sivarajah, 2022), assegu-
rando que o design das experiéncias de aprendi-
zagem permanecga sempre a servigo de uma for-
macao humana, critica e integral.

Contudo, de nada adianta desenhar a ex-
periéncia de aprendizagem mais sofisticada se o
docente nao possuir as competéncias para facili-

tar a interagdo humana que ocorre dentro dela. E

0 que veremos a seguir.
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o professor como conector humano

automacao de tarefas informacionais
pela IAGen gera um paradoxo: ao mes-
mo tempo em que reduz a necessidade
de certas interagoes transacionais (como tirar du-
vidas factuais), ela amplifica exponencialmente o

valor das interagdes humanas profundas.

Em um ecossistema de
Docéncia Aumentada, a
competéncia mais valiosa
do professor nao é mais
ade “saber aresposta”,
mas a de saber facilitar o
dialogo, mediar conflitos
cognitivos e construir
uma comunidade de
aprendizagem.

Portanto, as competéncias de comunica-
¢ao e colaboragao (WEF, 2023) tornam-se o epi-

centro da pratica docente. A questao, no entanto,

€ que essa interagao agora ocorre em um ambien-
te onde um dos “participantes” € um agente nao-
-humano, o que exige do professor uma sofistica-
da capacidade de mediacao entre a colaboragao
humana e a interacdo com a maquina (Zeller &
Dwyer, 2022).

E aqui que o pensamento sistémico (Mo-
nat & Gannon, 2015) se revela uma competéncia
docente fundamental. O professor precisa com-
preender a sala de aula como um sistema com-
plexo onde alunos, ele préprio e as ferramentas
de IAGen interagem de maneiras nem sempre
previsiveis. Ele deve ser capaz de antecipar como
a facilidade de obter respostas de um chatbot
pode afetar a dinamica de um trabalho em grupo
ou como a personalizacao algoritmica pode criar
bolhas de conhecimento, isolando os estudantes
uns dos outros. A mediagao eficaz nesse novo
sistema depende diretamente do desenvolvimen-
to de competéncias socioemocionais (Weissberg

etal., 2015; Lyle, 2021), tanto no professor quanto
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nos alunos. A tarefa do docente-conector é, por-
tanto, criar ativamente espagos para o debate,
a negociagao de significados e a construcao de
empatia, usando a tecnologia como um ponto de
partida para a conversa humana, e ndo como um

ponto final que a substitui.

Essa mediacao, por sua vez, s6 se com-
pleta quando o professor é capaz de avaliar de
forma justa e eficaz tanto o processo colaborativo
quanto o resultado da aprendizagem, o que nos

leva ao terceiro e ultimo eixo de competéncias.

By

DOCENCIA AUMENTADA | 44



DOCENCIA AUMENTADA

O professor como

analista do processo

presenca da Inteligéncia Artificial gene-

rativa na academia provoca uma crise

existencial nos modelos tradicionais
de avaliacdo. Tarefas que antes serviam como in-
dicadores confiaveis de conhecimento — como a
redacao de resenhas, a resolugdo de problemas
padronizados ou a resposta a questoes factuais —
tornam-se frageis diante de uma tecnologia capaz
de gerar respostas plausiveis em segundos. Essa
realidade torna obsoleta a avaliagdo focada mera-
mente no produto final e exige uma transigao urgen-

te para a avaliagao do processo de aprendizagem.

A competéncia avaliativa
do professor, portanto,
desloca-se da atribuicao
de notas para a
capacidade de desenhar
instrumentos que tornem

visivel o pensamento do
aluno: suas escolhas,
suas dificuldades, seu
processo de pesquisa

e sua capacidade de
criticar as proprias
fontes, incluindo aquelas
geradas pelalA.

Nesse novo paradigma, a IAGen pode
ser paradoxalmente uma poderosa aliada. Embo-
ra seja a causa do problema, ela também oferece
ferramentas para a solugao. Ferramentas de fee-
dback automatizado, se bem desenhadas, podem
liberar o tempo do professor da correcao de erros
de baixo nivel, permitindo que ele se concentre
em um feedback formativo, dialégico e de ordem
superior (O’Dea Xianghan & O’Dea Mike, 2023).

A capacidade da IAGen de analisar grandes vo-
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lumes de interacdes dos alunos pode fornecer ao
docente-analista insights sobre os pontos de difi-
culdade da turma, permitindo intervengoes peda-
goégicas mais precisas e em tempo real (Rajeena &
Quiraishi, 2024). Em ultima andlise, a competéncia
avaliativa na era da Docéncia Aumentada é a ca-

pacidade de criar uma cultura de avaliagao para a

aprendizagem, e nao apenas da aprendizagem,
preparando os estudantes para as demandas reais
do mercado de trabalho, que exigem nao a memo-

rizacao de fatos, mas a capacidade de resolver pro-

blemas complexos, colaborar e aprender continua-

mente (WEF, 2025; Kukulska-Hulme et al., 2024).
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CAPITULO 2

Metodologias Inovadoras de
Ensinoemum
Ecossistemade lA
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s metodologias inovadoras de ensino,
frequentemente chamadas de metodo-
logias ativas, colocam o estudante no
centro do processo de aprendizagem e, por isso,
oferecem um terreno fértil para a aplicagao dos
principios da Docéncia Aumentada (Kane, 2004;
Freeman et al., 2014; Konopka, Adaime & Mosele,

2015; Bgrte, Nesje & Lillejord, 2023).

Contudo, a simples insercdo de ferra-
mentas de IAGen nessas praticas nao garante a

inovacao; ao contrario, pode perverter seus ob-

jetivos, automatizando a participacao do aluno e
esvaziando o potencial de construgao colabora-
tiva do conhecimento (Civit et al., 2024; Dasta-
ne, Turner, & Nankervis, 2024). Este capitulo nao
oferecera um catalogo de “dicas de IA para cada
metodologia”. Em vez disso, analisara grupos
de abordagens pedagogicas sob uma dtica dual:
explorando tanto seu potencial de amplificacao
quando guiadas por um professor-designer, quan-

to os pontos de tensao que exigem uma mediagao

critica e intencional.
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2.1. AlAgenea
arquitetura da

aprendizagem por desafios

2.1.1. POTENCIALIDADES: AIA COMO SIMULADOR DE MUNDOS E MOTOR DE PROTOTIPAGEM

s abordagens de aprendizagem que se
estruturam em torno de problemas, pro-
jetos ou desafios —como PBL (Barrows,
1986), PjBL (Bender, 2015) e CBL (Johnson et al.,

2009) — partilham um nucleo pedagdégico comum:

a premissade que

o conhecimento é

mais bem construido
quando mobilizado para
resolver um problema
auténtico e complexo.

Nesse ecossistema, quando orquestrada
por um docente com competéncias de design, a

IAGen emerge como uma poderosa ferramenta de

EXEMPLO PRATICO:

amplificacao. Sua principal potencialidade reside
na capacidade de atuar como um simulador de
cenarios complexos, gerando casos clinicos com
multiplas variaveis para estudantes de medicina,
dilemas éticos para cursos de direito ou desafios
de engenharia para futuras turmas, com um nivel
de granularidade e personalizacdo que seria im-
praticavel para um professor criar individualmen-
te (Molina, 2024). Além disso, a IAGen funciona
como um motor de prototipagem rapida, permi-
tindo que os alunos transformem ideias abstratas
em artefatos concretos — seja um esbogo de co-
digo, um modelo 3D de um produto ou o wireframe
de um aplicativo —, acelerando drasticamente os
ciclos de ideacgao, teste e iteracdo que sao cen-

trais para essas metodologias (Jusoff et al., 2010).

Em um curso de Administragao, em uma atividade de PjBL, uma equipe de alunos re-

cebe o desafio de criar um plano de negdcios sustentavel para uma empresa ficticia

no setor de agronegacio. O professor, atuando como designer da experiéncia, instrui a

DOCENCIA AUMENTADA |49




equipe a usar a IAGen com um prompt especifico: “Aja como um consultor de mercado

especializado em agronegadcio sustentavel. Com base nos dados do Censo Agropecu-

ario do IBGE e nos relatdrios da FAO sobre mudancas climaticas, gere trés possiveis

desafios de mercado para uma nova empresa de suco organico no interior do Parana,

incluindo variaveis de logistica, sazonalidade e aceitagao do consumidor.” AIAGen, en-

tao, nao fornece uma resposta pronta, mas um cenario-problema rico sobre o qual os

alunos deverao trabalhar.

2.1.2. PONTOS DE TENSAO: O RISCO DA ILUSAO DE COMPETENCIA

E ANECESSIDADE DE AVALIAR O PROCESSO

No entanto, a mesma capacidade que
potencializa essas metodologias também intro-
duz riscos pedagogicos severos que demandam
uma mediagao critica. O principal ponto de tensao
€ o0 que podemos chamar de “plagio de proces-
s0”: atentacgao, por parte dos estudantes, de usar
a IAGen nao como uma ferramenta de apoio para
etapas especificas, mas como um substituto inte-
gral para o esforgo cognitivo, delegando a maqui-
na a pesquisa, a analise, aideacao e aredacao da
solucao final. Esse atalho, embora possa resultar
em um produto final aparentemente competente,
corréi o objetivo central da metodologia, que é o
desenvolvimento de habilidades de resolugao de
problemas, colaboragdo e pensamento critico
(Pereira et al., 2024). O resultado é uma perigo-
sailusao de competéncia, onde o aluno acredita
ter aprendido porque produziu um bom relatério,
quando na verdade apenas aprendeu a operar

uma interface.

A resposta da Docéncia
Aumentada a este

desafio € um redesenho
do processo avaliativo.
A avaliacao deve se
deslocar do produto
para o processo.

O professor-avaliador precisa criar meca-
nismos que tornem o pensamento e a colabora-
¢ao do grupo visiveis. Isso pode incluir a exigén-
cia de diarios de bordo reflexivos, onde os alunos
documentam suas decisoes e dificuldades; apre-
sentacodes parciais do projeto, focadas nao no que
foi feito, mas em por que foi feito; e, fundamen-
talmente, uma defesa oral final, na qual a equipe
deve ser capaz de argumentar, justificar e respon-
der a questionamentos sobre o processo de uma
forma que transcende a capacidade de replicacao
dalAGen.

Para uma visdo comparativa, as
metodologias deste grupo podem ser sintetizadas

da seguinte forma:
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Quadro 01 | Sintese da Arquitetura da Aprendizagem por Desafios com IAGen

Metodologia Foco Central Potencial com IAGen Risco Pedagogico (Ponto de Tensao)

Aprendizagem Baseada Investigagao de um Geracgao de cenarios Plagio de Processo: Delegagao da in-
em Problemas (PBL) problema aberto e complexos (clinicos, de vestigagao e analise para a IA, atrofiando
estruturado para negocios); atuagao como 0 pensamento critico.
construir conheci- "tutor socratico" para guiar
mento. hipoteses.
Aprendizagem Baseada Construgao de um Motor de prototipagem ra- Substituicao da Criatividade: Uso da
em Projetos (PjBL) produto ou solugao pida (codigo, design 3D); IAGen para gerar o produto final, mas-
tangivel ao longo de curadoria de informagoes carando a falta de contribuigao criativa
um periodo extenso. | paraa fase de pesquisa. genuina.
Aprendizagem Baseada Engajamento em Identificagao de tendén- Superficialidade na Agao: Foco na
em Desafios (CBL) um desafio amplo e cias e temas relevantes; solugao gerada pela IA, sem a reflexao

relevante, conectan- | criacao de narrativas imer- | profunda sobre o impacto e as implica-
do aaprendizagem sivas para contextualizaro | coes daagao.
aquestdes sociaise | desafio.

globais.
Aprendizagem Baseada Analise de casos Geracao de casos Analise Superficial: Aluno pede a “solu-
em Casos reais ou simula- realistas e complexos; caodocaso” alA, emvez de analisar os
dos para aplicar simulagao de personagens | dados e construir um argumento.

conceitos tedricosa | do caso para interagao.
situacoes praticas.

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

Para guias de implementagao detalhados, consulte a SEGAO C do APENDICE.

- N
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2.2 1Aea

curadoria da

aprendizagem autbnoma

2.2.1. POTENCIALIDADES: A |IA COMO CONSTRUTORA DE
TRILHAS PERSONALIZADAS E CATALISADORA DO DEBATE

etodologias inovadoras como a Sala
de Aula Invertida (Bergmann & Sames,
2016) e a Instrugao por Pares (Mazur,
1997) se baseiam em um principio poderoso: oti-
mizar o precioso tempo sincrono, dedicando-o a
interacdo e a aplicacdo de conceitos, enquanto
0 consumo de contelido expositivo é transferido

para a preparacao autbnoma do estudante.

Nesse ecossistema, a
IAGen, quando guiada
por um professor-
curador, atua como
uma ferramenta sem
precedentes para a

EXEMPLO PRATICO:

personalizacao da
preparacao discente.

Um docente pode usar a IAGen para criar
multiplos roteiros de estudo, resumos em diferen-
tes niveis de complexidade ou videos explicativos
adaptados as necessidades individuais dos alu-
nos, algo que seria logisticamente inviavel em es-
cala (Talbert, 2017). Para a Instrugao por Pares, a
IAGen pode gerar rapidamente questdes concei-
tuais desafiadoras (os ConcepTests) que sondam
a compreensao dos alunos sobre os topicos estu-
dados, servindo como o estopim para as ricas dis-

cussoes em sala de aula (Crouch & Mazur, 2001).

Emum curso de Fisiologia, antes de uma aula sobre o sistema cardiovascular, o profes-

sor utiliza a IAGen para criar trés niveis de material preparatorio: (1) um video animado

de 5 minutos explicando os conceitos bdsicos para os novatos; (2) um resumo técnico
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de um artigo cientifico para os alunos intermedidrios; e (3) um estudo de caso clinico

simulando uma patologia cardiaca para os alunos avangados. O prompt utilizado é:

“Aja como um designer instrucional especialista em saude. Crie trés objetos de apren-

dizagem distintos sobre o ciclo cardiaco, com os seguintes perfis de audiéncia: [deta-

Ihar perfis]. Cada objeto deve vir acompanhado de duas questdes de multipla escolha

para verificar a compreensdo.” Assim, os alunos chegam a aula presencial em niveis de

prontid@o mais equdnimes, prontos para um debate mais aprofundado.

2.2.2. PONTOS DE TENSAO: O RISCO DA PREPARAGAO

SUPERFICIAL E ANECESSIDADE DE VERIFICAGAO ATIVA

A principal tensao introduzida pela IA-
Gen nessas metodologias é o “paradoxo da fa-
cilidade”. A mesma tecnologia que permite criar
materiais preparatorios de alta qualidade também
permite que o aluno os “consuma” de forma su-
perficial, usando a propria IA para resumir o video
ou responder ao questionario diagndstico sem
um real engajamento cognitivo. Se a preparacao
para a aula invertida se torna uma tarefa que pode
ser delegada a um algoritmo, o modelo inteiro co-
lapsa, e o tempo sincrono se torna improdutivo.
A IAGen, nesse caso, pode inadvertidamente in-
centivar uma forma sofisticada de procrastinacao,
onde o aluno cumpre a tarefa sem realizar o apren-
dizado (Pereira et al., 2024).
A mediacao critica do professor,

portanto, deve focar em redesenhar a natureza

da atividade pré-aula. Ela precisa evoluir de uma
tarefa de consumo passivo para uma de verifica-
¢do ativa. Em vez de pedir “assista a este video e
resuma”, o professor-designer deve propor: “Use
a IAGen para gerar um resumo deste video e, em
seguida, sua tarefa é encontrar trés imprecisées
factuais ou simplificacées excessivas no resu-
mo gerado pela IA, justificando suas criticas com
base na fonte original”. Essa abordagem utiliza a
ferramenta nao como um fim, mas como um obje-
to de analise, transformando a preparagdo em um
exercicio de pensamento critico e letramento em
IA, e garantindo que o tempo em sala seja, de fato,
dedicado a discussodes de ordem superior.

As principais caracteristicas e tensoes

dessas metodologias sado resumidas a seguir:
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Quadro 02 | Sintese da curadoria da aprendizagem auténoma

Metodologia Foco Central Potencial com IAGen Risco Pedagoégico (Ponto de Tensao)

Ensino Hibrido

Combinagao integrada de
praticas de ensino presenciais
eonline.

Personalizagao de
trilhas de aprendizagem,
criagao de objetos de
aprendizagem variados.

Fragmentacao da Experiéncia: falta
de coeréncia pedagoégica entre os
ambientes online e presencial.

Salade Aula
Invertida

Otimizagao do tempo sincrono,
transferindo o consumo

de conteudo para a etapa
assincrona.

Criagao de materiais
pré-aula personalizados
(videos, resumos,
quizzes) para diferentes
niveis de alunos.

Paradoxo da Facilidade: aluno usa
a lA para "consumir" o material (ex:
resumir um video que nao assistiu),
anulando a preparacao.

Instrugao por
Pares

Uso de questdes conceituais
(ConcepTests) e discussao
entre pares para aprofundar a
compreensao.

Geragao rapida de
ConcepTests que miram
em equivocos comuns
e andlise de dados de
votagao em tempo real.

Automacao da Resposta: o aluno
pode usar a |A para buscar a resposta
correta em vez de raciocinar sobre o
conceito, esvaziando a discussao.

Aprendizagem
Baseada em
Equipes (TBL)

Ciclo estruturado de preparagcao
individual e aplicagao em equipe
para garantir responsabilidade
mutua.

Criagao de testes de
prontiddo (RATs) e
cenarios de aplicagao
complexos.

Falsa Preparagao: aluno usa alA no
teste individual, comprometendo a base
para a discussao em equipe.

Aprendizagem
Baseadaem
Seminarios

Protagonismo estudantil na
apresentagao e discussao
aprofundada de um tema.

Curadoria de materiais,
geracao de questoes
para debate, moderagao
de discussoes online.

Autoria Questionavel: apresentacao
baseada em resumos gerados pela IA,
sem dominio real do tema

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Para guias de implementacao detalhados, consulte a SECAO C do APENDICE.
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2.3.l1Aeas
fronteiras da

criatividade e expressao

etodologias inovadoras como a Gami-
ficagao (Kapp, 2012), Oficinas praticas
(Fornazari & Obara, 2017) e a Apren-
dizagem baseada em Dramatizacoes (Castagna-
ro, 2021) compartilham um foco na imersao e no
aprendizado pela agao (“learning by doing”, Gibbs,

1988). Elas buscam engajar os alunos nao apenas

cognitivamente, mas também de forma afetiva e
cinestésica, transformando a sala de aula em um
laboratério de experiéncias. Neste dominio, a Inte-
ligéncia Artificial Generativa (IAGen) emerge como
uma forga de dupla face: um poderoso catalisador
para a criatividade e, a0 mesmo tempo, um desafio

fundamental a nogao de autenticidade.

2.3.1. POTENCIALIDADES: AIACOMO PALCO VIRTUAL

E FERRAMENTA DE COCRIAGAO

Quando orquestrada por um docente-de-
signer, a IAGen pode funcionar como um extraordi-

nario motor de mundos e catalisador da criatividade.

Sua principal
potencialidade reside
na capacidade de gerar
rapidamente os insumos
que alimentam as
praticas experienciais.

Emum projeto de Gamificagao, porexem-
plo, alAGen pode criar narrativas complexas, mis-
soes personalizadas e personagens nao-jogaveis,
enriquecendo o universo do jogo e aumentando
0 engajamento dos estudantes (Reisch, 2022).
Para uma atividade de Dramatizagdo, a 1AGen
pode gerar roteiros, dialogos e cenarios histori-
cos, permitindo que os alunos se concentrem na
interpretacdo e no debate, em vez de na pesqui-
sa factual exaustiva. Em Oficinas de design ou
STEAM, a ferramenta atua como um parceiro de

brainstorming, oferecendo variacdes de um proto-
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tipo ou sugerindo solugdes técnicas inesperadas
que estimulam a inovagao (Mirzani, 2024).
Mesmo em uma roda de conversa, a IA-

Gen pode atuar como um provocador inicial, ge-

EXEMPLO PRATICO:

rando um dilema ético ou uma questao contro-
versa para dar inicio ao dialogo, garantindo que a
discussao comece com a profundidade necessa-

ria (Pinheiro, 2020).

Em uma disciplina de Histdria do Brasil, o professor organiza uma oficina baseada em

dramatizagdo sobre a Inconfidéncia Mineira. Ele instrui os grupos de alunos com o se-

guinte prompt: “Aja como um roteirista de ficg@o histdrica. Crie uma cena de didlogo de

trés pdginas entre Tomds Anténio Gonzaga, Cldudio Manuel da Costa e Tiradentes, na

noite anterior & delagdo de Silvério dos Reis. O didlogo deve refletir as tensées politicas

da época, as diferentes visoes dos inconfidentes (o pragmatismo de um, o idealismo de

outro) e a iminéncia da traic@o. O tom deve ser de suspense e gravidade.” A partir do

roteiro gerado, a tarefa dos alunos nGo é memorizar, mas interpretar, adaptar e, em se-

guida, debater as motivagoes e decisées dos personagens, conectando a experiéncia

dramdtica ao conteudo histdrico.

2.3.2.PONTOSDETENSAO:AARMADILHADAAUTENTICIDADE

E A AVALIACAO DO PROCESSO CRIATIVO

A principal tensao que a IAGen introduz
nessas praticas experienciais reside na questao
da autenticidade e na complexa tarefa de se ava-
liar a criatividade genuina. Se um estudante pode
gerar uma narrativa coesa para um jogo, um rotei-
ro bem estruturado para uma dramatizagao ou um
design inovador para uma oficina com um unico
prompt, como o professor pode distinguir a con-
tribuicao criativa do discente da mera proficiéncia
algoritmica da ferramenta? A linha que separa
inspiracao e substituicdo torna-se perigosamente
ténue (Pereira et al., 2024), criando o risco de que
os artefatos produzidos, embora tecnicamente
polidos, sejam desprovidos da expressao pessoal

e da jornada de descoberta que constituem o nu-

cleo pedagégico dessas metodologias (Castag-
naro, 2021).
A mediagao critica do docente-avaliador

deve, portanto, deslocar o foco da avaliagao.

A avaliacao nao pode

se restringir a qualidade
do produto final — seja
ele ojogo, o roteiro ou

o protétipo. Ela precisa,
necessariamente,
incorporar critérios que
valorizem e tornem visivel
O processo criativo e
reflexivo do aluno.
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Isso se traduz na elaboragao de rubri-
cas que avaliem nao apenas “o qué” foi produzi-
do, mas “como” e “por qué”. Na avaliagao de um
projeto de gamificacao, por exemplo, o professor
deve incluir critérios como a “justificativa das es-
colhas de design”, a “analise critica das mecani-
cas de jogo empregadas” e a “reflexao sobre os
desafios do trabalho em equipe”. Similarmente,

em uma atividade de dramatizacao, a avaliacao

deve priorizar a “qualidade da interpretagao”, a
“capacidade de improviso” e a “profundidade da
andlise do personagem” — competéncias intrin-
secamente humanas que a IAGen pode apoiar
como um coadjuvante, mas jamais executar
como protagonista.

Este grupo de metodologias experien-
ciais apresenta as seguintes dinamicas no ecos-

sistema de IA:

Quadro 03 | Sintese das Fronteiras da criatividade e expressao

Metodologia Foco Central Potencial com IAGen Risco Pedagogico (Ponto de Tensao)

Gamificagao Aplicagao de elementos de Geragao de narrativas Autenticidade da Conquista: O
jogos (narrativas, missoes, complexas, missdes sucesso do aluno pode refletir sua
recompensas) para personalizadas, habilidade em manipular a IA, ndo seu
aumentar o engajamento. avatares e sistemas de dominio do conteudo ou da habilidade.
feedback instantaneo.
Dramatizagdes / Aprendizagem pela agao Geragao de roteiros, Armadilha da Autenticidade: O produto
Oficinas (learning by doing) e dialogos, cenarios (roteiro, design) gerado pela IA pode ser
imersao em atividades histéricos ou dilemas éticos | tecnicamente polido, mas desprovido de
praticas, afetivas que servem como ponto de expressao pessoal genuina
e cinestésicas. partida para a atividade.
Aprendizagem Interdependéncia positiva Geracgao de papéis Erosao da Interdependéncia: equipe
Cooperativa e responsabilidade mutua especificos para os usa a lA como "membro extra", diluindo a
para a construgao conjunta membros; simulagao de responsabilidade individual.
de conhecimento. dinamicas de interagao.
Rodas de Construgao coletiva de Geragao de "estimulos Inibicao do Dialogo: tentagao de usara
Conversa conhecimento por disparadores" (dilemas, IA para formular respostas "perfeitas" em
meio do didlogo e da textos poéticos) para vez de compartilhar ideias auténticas.
partilha de experiéncias. iniciar a conversa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Para guias de implementagéo detalhados, consulte a SEGAO C do APENDICE.
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CONCLUSAO

Seu primelro passo rumo a
Docéencia Aumentada
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ste guia partiu de uma premissa funda-

mental: a chegada da Inteligéncia Arti-

ficial Generativa nao € uma questao de
tecnologia, mas de pedagogia. Ao longo dos ca-
pitulos, argumentamos que a resposta estratégica
paraas universidades do Parananaoreside naado-
cao acritica de ferramentas, mas na requalificacao
intencional do corpo docente. Demonstramos que
competéncias atemporais como 0 pensamento
critico, o design de experiéncias de aprendizagem
€ a capacidade de mediagao nao apenas perma-
necem relevantes, como se tornam o epicentro da
pratica de uma Docéncia Aumentada. Vimos como
essa abordagem, ao ser aplicada a metodologias
inovadoras, permite tanto potencializar a aprendi-
zagem quanto mitigar os riscos de superficialida-

de, plagio de processo e perda de autenticidade.

Compreendemos, contudo, que a distan-
cia entre a teoria e a pratica pode parecer intimi-
dadora diante da rotina académica. Por isso, este
guia se encerra nao com uma exortacao genérica

ainovagao, mas com um convite a uma acao con-

-
£ s
|

creta, especifica e gerenciavel. Nao pedimos que
vOoceé revolucione seu curso inteiro para o préximo
semestre. Propomos algo mais poderoso e fac-
tivel: escolha uma uUnica atividade de ensino ou
avaliacao de sua disciplina e redesenhe-a.

Use o framework C.R.I.A.R. para estrutu-
rar seu prompt. Aplique os conceitos de mediacao
critica para transformar uma tarefa de consumo
em uma de verificacdo. Adapte sua rubrica para
avaliar o processo, nao apenas o produto. Come-
ce pequeno. Experimente com uma turma. Colete
feedback. A transformagao do ensino naerada lA
nao ocorrera por meio de grandes e disruptivas
politicas institucionais impostas de cima para bai-
X0, mas por meio da soma de milhares de micro-
-revolugdes pedagodgicas, conduzidas por profes-
sores criticos e reflexivos no espaco soberano de

suas salas de aula.

Este é o seu
primeiro passo.
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APENDICE A

Laboratorio de Prompts para a
Docéncia Aumentada
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1. Um pouco mais sobre
Engenharia de Prompt

A N
medida que a pesquisa em LLMs avan-

¢a, também evoluem as técnicas parain-
teragir com eles. Vatsal & Dubey (2024),
por exemplo, apresentam uma analise de 39 téc-
nicas de engenharia de prompts aplicadas a 29
tarefas distintas de Processamento de Linguagem

Natural (PLN), organizando-as conforme suas apli-

Quadro 4 | Lista de técnicas de prompt

cagoes, dentre elas: raciocinio matematico, logica,

compreensao textual e geragao de codigo.

A seguir listamos as principais técnicas de
engenharia de prompt (prompt engineering) abor-
dadas no texto de Vatsal & Dubey (2024) e como
elas podem ser aplicadas nas mais variadas ativi-

dades relacionadas ao contexto do ensino superior:

Basic Prompting

Prompt direto, sem

Consultas simples de conteudo.

“Explique a teoria da evolugéo.”

estrutura especial.
Chain-of-Thought (CoT) Raciocinio Resolucao de problemas “Resolvaaequacdo 2x +5=15
passo a passo. complexos. € mostre 0s passos.”

Self-Consistency

Gera varias respostas
e seleciona a mais
consistente.

Revisdes automaticas de
redagdes/respostas.

“Responda a pergunta e
justifigue sua escolha. Compare
diferentes formas de raciocinio.”

Ensemble Refinement (ER)

Gera multiplas
respostas e as refina
para um consenso.

Avaliagdes colaborativas
em grupo.

“Liste argumentos sobre o
impacto da globalizacgao e refine
para um consenso.”

mais dificeis como
contexto.

questdes avangadas.

Auto-CoT Geragao automatica Geragao de exercicios “Crie trés exemplos de
de exemplos por personalizados. problemas de probabilidade e
agrupamento. resolva-os passo a passo.”
Complex CoT Usa exemplos Preparacao para exames com “Explique um caso complexo de

aplicagao da Lei de Ohm.”

Program-of-Thoughts (PoT)

Gera codigo para
resolver etapas de
raciocinio.

Ensino de programagao e
resolugao computacional.

“Escreva um codigo Python
para calcular o determinante de
uma matriz 3x3.”
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Least-to-Most

Divide o problema
de simples para
complexo.

Ensino progressivo por etapas.

“1. O que é fungao? 2. Como
calcular uma fungao quadratica?
3. Resolva f(x) = x* - 4x + 3.”

Chain-of-Symbol (CoS)

Usa simbolos no
lugar de linguagem
natural.

Representagdes matematicas
ou quimicas.

“Utilize notagao simbdlica para
demonstrar a 12 Lei de Newton.”

Structured CoT (SCoT)

Usa estruturas
formais como
fluxogramas.

Processos em engenharia,
gestao, TI.

“Crie um fluxograma com as
etapas de um experimento
cientifico.”

Plan-and-Solve (PS)

Primeiro planeja,
depois resolve.

Resolugao organizada de
estudos de caso.

“Planeje e resolva um caso
de faléncia de uma empresa
ficticia.”

Consistency

positivos e negativos
para treinar.

MathPrompter Substitui nUmeros por | Checagem de erros em “Transforme este problema em
variaveis para validar exercicios de matematica. expressao algébrica antes de
respostas. resolvé-lo.”

Contrastive CoT / Self- Usa exemplos Ensinar diferengas conceituais. “Explique o que é uma falacia

légica e dé um exemplo correto
e um incorreto.”

analogias para
resolver novos
problemas.

filosofia, engenharia.

Federated Same/Different Usa variagdes Criar variagtes de testes e “Resolva este problema com
Parameter CoT/SC (Fed- de perguntas avaliagbes em matematica e diferentes valores de entrada e
SP/DP-CoT) com mesmos ciéncias. compare os resultados.”

ou diferentes

parametros.
Analogical Reasoning Baseia-se em Comparagodes em direito, “Compare o funcionamento

de um capacitor com o de uma
represa hidraulica.”

Synthetic Prompting

Gera exemplos
sintéticos com base
no raciocinio gerado.

Criagao automatizada de
exercicios e avaliagoes.

“Crie um problema inédito
de estatistica com resolugao
completa.”

Tree-of-Thoughts (ToT)

Raciocinio como
arvore de decisdes
com caminhos
alternativos.

DiscussoOes abertas e analises
literarias, politicas ou cientificas.

“Explore possiveis desfechos
para a crise de 1929 com
base em diferentes decisoes
politicas.”

Logical Thoughts (LoT)

Valida raciocinios por
equivaléncias logicas
e corregoes.

Verificagdo de argumentos em
I6gica ou filosofia.

“Avalie a validade l6gica do
argumento: Se A, entao B. A é
verdadeiro. Logo, B é?”

Maieutic Prompting

Raciocinio reflexivo
que elimina
contradigdes passo a
passo.

Ensino critico em ciéncias
sociais, ética ou direito.

“Reflita sobre os efeitos da
inteligéncia artificial no emprego
humano. Quais premissas estao
incorretas?”

Verify-and-Edit (VE)

Edita raciocinios ap6s
validagao com fontes
externas.

Revisao de trabalhos
académicos e checagem de
fatos.

“Revise o paragrafo abaixo e
corrija informagodes incorretas
com base em fontes confiaveis.”

ReAct (Reason + Act)

Intercala raciocinio
€ acao para resolver
tarefas.

Simulagdes em tempo real
(negocios, atendimento, etc.).

“Simule uma conversa com
um paciente e proponha um
diagnostico baseado em
sintomas descritos.”
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Active-Prompt

Seleciona os
exemplos mais
incertos para
melhoria do
desempenho.

Diagndstico de dificuldades dos
alunos.

“ldentifique quais tépicos de
calculo os alunos mais erram e
crie exercicios sobre eles.”

Thread-of-Thought (ThoT)

Mantém a coeréncia
de raciocinio em
contextos longos.

Sinteses de artigos, relatorios,
analises extensas.

“Resuma um artigo cientifico
mantendo o encadeamento
légico das ideias principais.”

irrelevantes antes de
responder.

Implicit RAG O proéprio LLM Leitura guiada de textos longos “Leia o seguinte artigo e
seleciona os trechos (ex: caso clinico, lei). destaque as partes relevantes
relevantes de um para responder: ‘Qual é o efeito
contexto. do farmaco X no figado?””

System 2 Attention (S2A) Filtra informagdes Treinamento de leitura critica. “Ignore informagoes irrelevantes

e identifique o argumento
principal do texto.”

Instructed Prompting

Dainstrugoes
explicitas paraignorar
distragcoes.

Foco em interpretagao de texto
e resolugao de problemas.

“Ignore qualquer numero
irrelevante e resolva apenas a
parte l6gica da questao.”

Chain-of-Verification (CoVe)

Gera uma resposta
inicial e depois

cria perguntas de
verificagao para
valida-la.

Checagem de hipoteses em
trabalhos de pesquisa.

“Responda a pergunta e depois
crie trés perguntas para verificar
se sua resposta esta correta.”

Chain-of-Knowledge (CoK)

Usa dominios de
conhecimento para
adaptar e corrigir o
raciocinio.

Uso interdisciplinar para
resolver problemas complexos.

“Resolva a questao de ecologia
aplicando conhecimentos de
quimica e geografia.”

Chain-of-Code (CoC)

Gera codigos com
explicagdes passo
apasso, incluindo
simulagdes de
execucao.

Ensino de algoritmos,
programagao e analise de
cadigo.

“Crie um algoritmo que ordena
uma lista e explique o que cada
linha faz.”

PAL (Program-Aided

Intercala linguagem

Ideal para disciplinas que

“Explique como calcular o

tabelas e queries em
partes menores com
SQL pararaciocinio.

planilhas complexas.

Language Models) natural com trechos envolvem légica e computagao. desvio padrao e gere um codigo
de cadigo executavel. que execute o calculo.”

Binder Traduz linguagem Aplicagbes em ciéncia de dados | “Crie uma consulta SQL que
natural em cédigo e andlise de banco de dados. exiba todos os alunos com
(SQL, Python) com média acimade 7.”
auxilio de LLMs.

DATER Divide grandes Interpretagao de dados em “Use SQL para calcular a média

de notas por curso usando a
tabela abaixo.”

Chain-of-Table

Raciocinio passo a
passo diretamente
em tabelas,

com operagoes
sucessivas.

Leitura e interpretagao de dados
tabulares (ciéncias, economia).

“Analise esta tabela de PIB por
pais e organize os paises por
crescimento econémico.”

Decomposed Prompting
(DecomP)

Divide a pergunta
principal em
subproblemas com
prompts préprios.

Apoia a produgao de trabalhos
académicos e projetos
integradores.

“Divida a andlise da crise de
2008 em: causas, impactos,
solugdes.”
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THOR (Three-Hop

Raciocinio em trés

Interpretagao de textos

“1. Identifigue o tema central do

analise do proprio
processo de
raciocinio.

Reasoning) etapas: identificar, complexos (literatura, direito). texto. 2. Explique a posigao do
explicar, concluir. autor. 3. Diga se vocé concorda
e porqué.”
MP (Metacognitive Estimula Excelente para autorregulagao “Explique sua resposta, diga
Prompting) autorreflexao e de aprendizagem. 0 quao confiante vocé esta

nela e como chegou a essa
conclusao.”

CoE (Chain-of-Event)

Extrai eventos

de um texto, os
generaliza e organiza
cronologicamente.

Resumos histdricos ou clinicos.

“Liste os principais eventos da
Revolugao Francesa em ordem
cronolégica e resuma seu
impacto.”

Basic + Term Definitions

Acrescenta
definigbes especificas
de termos ao prompt.

Suporte a leitura técnica (ex:
medicina, direito).

“Explique este laudo médico
com base nas definigdes:
‘taquicardia = batimento
acelerado’, etc.”

Basic + Annotation
Guideline + Error Analysis

Combina instrugoes
basicas com
diretrizes e analise de
erros anteriores.

Utilizado para anotagoes
linguisticas, corregao de
redagoes e extragao de
entidades.

“Extraia os nomes de doengas
do texto, seguindo estas
diretrizes, e evite erros comuns
observados em analises

anteriores.”

Fonte: Vatsal & Dubey (2024)

Como visto no quadro, acima, a enge-
nharia de prompt é apresentada como uma ativi-
dade essencial para o uso efetivo de modelos de
IA generativa no contexto educacional, incluindo
a construgao de prompts especificos, a classifica-
cao de diferentes tipos de prompts, a formulagao
de prompts eficientes usando uma estrutura ou
férmula, e o uso de técnicas variadas para maxi-

mizar os resultados desejados.

Essa pratica é fundamental para garantir
que os modelos gerem saidas relevantes e de alta
qualidade, facilitando a integracao da IA nos pro-
cessos de ensino, pesquisa, extensao e gestao
universitaria (Ferrati et al., 2024). Na subsecao a
seguir traremos uma lista de prompts especificos
para o contexto educacional, municiando docentes
com estratégias para potencializar suas atividades
utilizando prompts mais adequados para 0 seu co-

tidiano do ensino e aprendizagem de nivel superior.
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2. Sobre o Laboratorio de

Prompts parao
Ensino Superior

ste apéndice serve como um laboratdrio
pratico para a aplicacao do framework
C.R.L.A.R. (Contexto, Role/Papel, Instru-
¢ao, Audiéncia, Refinamento), apresentado na se-
¢ao gue tratou da engenharia de prompt. Os exem-

plos a seguir nao sdo modelos a serem copiados,

mas demonstragoes de um método de pensamento
para construir prompts eficazes para as mais diver-
sas tarefas do cotidiano docente no ensino superior.
O objetivo é capacitar o professor a adaptar e criar
seus proprios prompts, transformando a IAGen em

uma poderosa aliada para a Docéncia Aumentada.

A. PLANEJAMENTO DE AULAS E DESIGN CURRICULAR

1) Criacao de ementa e plano de aulas
1.1. Ementa para nova disciplina
CONTEXTO:

C . Preciso criar uma ementa para
uma nova disciplina optativa, “Ge-
opolitica da Tecnologia”, para o 8°
semestre do curso de Relacoées In-
ternacionais. A disciplina deve ser
inovadora e abordar temas como a
guerra dos chips, soberania de da-
dos, o colonialismo digital e o pa-
pel regulatério da Uniao Europeia
(GDPR) versus o modelo chinés de

governancada lA.
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ROLE (papel):

Aja como um experiente designer
curricular e professor de Relagdes
Internacionais, especialista em tec-

nologia e politica global.

INSTRUCAO:

Elabore uma proposta de ementa
completa, incluindo: objetivos de
aprendizagem, descrigao do curso,
uma lista de 6 unidades tematicas e
uma sugestao de método de avalia-
¢ao que combine um seminario de

andlise de caso e um ensaio final.

AUDIENCIA:

Colegiado de curso universitario

para aprovagao.

REFINAMENTO:

Estruture em secdes claras e use

linguagem académica formal.

1.2. Plano de aula detalhado (aula inaugural)

CONTEXTO:

preciso planejar a aula inaugural de
“Calculo I” para uma turma de En-
genharia Civil. A aula tem 100 mi-
nutos e o objetivo é combater a “an-
siedade matematica”, mostrando a

aplicacao pratica do calculo..

ROLE (papel):

Aja como um professor de matema-
tica sénior, especialista em metodo-

logias ativas para grandes turmas.

INSTRUGAO:

Sugira um plano de aula detalhado
de 100 minutos sobre “O que € um
limite e onde ele aparece na enge-
nharia?”. O plano deve ser dividido
em 4 momentos, com atividades e

recursos especificos para cada um.

AUDIENCIA:

Calouros de engenharia, muitos

com receio da disciplina.

REFINAMENTO:

O plano deve ser pratico, com su-
gestdes de exemplos visuais (ex:
a construcao de uma ponte) e ativi-
dades interativas (ex: uso de quiz-

zes online).
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1.3. Desenho de atividade de aprendizagem baseada em problemas (PBL)

C.

CONTEXTO:

Estou planejando uma atividade de
PBL para a disciplina de “Etica na
Engenharia”. O objetivo de apren-
dizagem é que os alunos identi-
figuem, analisem e proponham
solugbes para dilemas éticos em

projetos de grande escala.

ROLE (papel):

Aja como um especialista em ética
na tecnologia e um facilitador de

metodologias ativas.

INSTRUCAO:

Crie um cenario detalhado de um
problema para ser usado em uma
atividade de PBL. O cenario deve
envolver uma empresa de tecnolo-

gia que desenvolveu um sistema de

reconhecimento facial para segu-
ranga publica e que agora enfren-
ta um dilema: os dados mostram
que o sistema tem uma taxa de
erro significativamente maior para
mulheres e minorias raciais, mas
o contrato com o governo exige a
implementacao imediata. O texto
deve apresentar o problema sem

oferecer solugdes.

AUDIENCIA:

Alinguagem deve ser clara e acessi-
vel para estudantes do terceiro ano

de Engenharia da Computacao.

REFINAMENTO:

O cenario deve ter entre 300 e 400
palavras e terminar com trés ques-
tées-chave para guiar a discussao

inicial dos grupos.
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2) Mapeamento de competéncias e planos de estudo

2.1. Mapa mental para conceito abstrato

C.

CONTEXTO:

Para minha disciplina de “Teoria da
Comunicacao”, preciso de uma for-
ma visual de organizar os conceitos
complexos da Escola de Frankfurt
(Industria Cultural, Racionalidade

Instrumental, etc.).

ROLE (papel):

Aja como um especialista em teoria
critica e em técnicas de visualiza-

¢ao de informacao.

INSTRUCAO:

Gere a estrutura de um mapa mental
sobre a “Escola de Frankfurt”. O né
central deve ser “Teoria Critica”. Crie
ramos principais para os principais
pensadores (Adorno, Horkheimer,
Marcuse) e sub-ramos para seus
conceitos-chave, mostrando as co-

nexoes ldgicas entre eles.

AUDIENCIA:

Estudantes de graduagao em Co-

municagao.

REFINAMENTO:

Apresente a estrutura em formato
de lista hierarquica (com marcado-
res e recuos) que possa ser facil-
mente convertida para um software

de mapas mentais.

2.2. Criacao de plano de estudo personalizado

C.

CONTEXTO:

um aluno do curso de jornalismo
quer se especializar em jornalismo
de dados, mas nao sabe por onde
comegar. Ele ja cursou as discipli-

nas basicas.

ROLE (papel):

Aja como um orientador académico

€ jornalista de dados experiente.

INSTRUCAO:

Crie um plano de estudo semestral
para este aluno. O plano deve suge-
rir: 1) duas disciplinas optativas da
prépria universidade (ex: de Estatis-
tica ou Ciéncia da Computacao). 2)
trés cursos online sobre ferramen-
tas especificas (Python, Tableau).
3) uma lista com 5 livros ou blogs de
referéncia na area. 4) uma sugestao
de projeto pratico para ele desenvol-

ver ao longo do semestre..

AUDIENCIA:

Um estudante de graduagao proati-

vo buscando orientacao de carreira.

REFINAMENTO:

Organize o plano de estudo em se-
coes claras (Disciplinas, Cursos
Online, Leituras, Projeto Pratico)

para facilitar a consulta.
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B. DESENVOLVIMENTO DE CONTEUDO E MATERIAIS DIDATICOS

3) Geracao de textos-base e estudos de caso

3.1. Dilema ético em inteligéncia artificial

C.

CONTEXTO:

Paraminhadisciplinade “Eticana En-
genharia”, preciso de um dilema ético

robusto sobre carros autbnomos.

ROLE (papel):

Aja como um filésofo especialista

em ética da tecnologia.

INSTRUGAO:

Crie um cenario detalhado de um
dilema ético envolvendo um car-
ro autbnomo que perde os freios e
precisa “decidir” entre dois resulta-
dos negativos inevitaveis. O texto
deve apresentar o problema sem
oferecer solugoes, terminando com
perguntas que guiem a discussao
dos alunos sob as perspectivas da

ética utilitarista e deontolégica.

AUDIENCIA:

Estudantes de Engenharia da Com-

putagao.

REFINAMENTO:

O cenario deve ter entre 400-500
palavras, construindo a tensao e

apresentando claramente o dilema.

3.2. Estudo de caso de gestao

(baseado em cenario real)

C.

CONTEXTO:

Preciso de um estudo de caso para
minha aula de “Gestdo de Crises”
no MBA. O caso deve ser baseado
na crise de desinformagao interna

descrita no Cenario 4 [anexado].

ROLE (papel):

Aja como um consultor de comuni-

cacao estratégica.

INSTRUCAO:

Com base no Cenario 4, estruture
um estudo de caso para analise. O
documento deve ter trés partes: 1)
Descricao do Cenario; 2) Analise
dos Stakeholders; 3) O Desafio,
terminando com a pergunta: “Vocé
é o novo Diretor de Comunicacao.
Elabore um plano de agao para os

primeiros 30 dias.”.

AUDIENCIA:

Executivos e gestores de nivel sénior.

REFINAMENTO:

Use uma linguagem de negodcios,

focada em problemas e solugoes.
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3.3. Curadoria critica de fontes

C.

CONTEXTO:

Quero preparar uma atividade onde
os alunos comparem diferentes pers-

pectivas sobre a Revolucao Cubana.

ROLE (papel):

Aja como um historiador especia-
lista em Ameérica Latina, com uma

visao historiografica plural.

INSTRUCAO:

Fornega uma lista de 3 fontes pri-
marias e 3 artigos académicos (com
autores e titulos) que apresentem
visoes distintas sobre a Revolugao
Cubana. A lista deve incluir: 1) uma
fonte que represente a visao oficial
do governo cubano; 2) uma fonte
de um dissidente cubano; 3) um
relato da perspectiva norte-ameri-
cana da época; 4) um artigo acadé-
mico com andlise marxista; 5) um
artigo com analise liberal; e 6) um
artigo que analise o impacto social

e cultural da revolugao.

AUDIENCIA:

Estudantes de um curso de Histoéria

Contemporanea.

REFINAMENTO:

Apresente o resultado em uma ta-

bela com trés colunas: “Fonte/Ar-

tigo”, “Autor/Origem” e “Principal

Perspectiva/Argumento”.

4) Geragao de explicagoes alternativas

4.1. Explicacao por analogia

B 8

CONTEXTO:

Meus alunos de Bioquimica tém
dificuldade em compreender o con-
ceito abstrato da fungao da enzima

ATP sintase.

ROLE (papel):

Aja como um professor de biologia
molecular e excelente comunicador

de ciéncia.

INSTRUCAO:

Gere trés analogias distintas para
explicar o funcionamento da ATP
sintase (uma de engenharia, umada

vida cotidiana, uma de economia).

AUDIENCIA:

Estudantes de graduacao do pri-

meiro ano da area da saude.

REFINAMENTO:

Para cada analogia, inclua um para-
grafo explicando a metafora e outro

alertando para suas limitagoes.
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4.2. Explicagao histérico-contextual

C.

CONTEXTO:

Na disciplina “Histéria do Medievo
na Peninsula Ibérica”, os alunos
tém uma visao romantizada do con-

ceito de “Convivéncia”.

ROLE (papel):

Aja como um historiador medieva-

lista, especialista em Al-Andalus.

INSTRUCAO:

Escreva um texto de 400 palavras
que desmistifigue o conceito de
“Convivéncia”, explicando que nao
era uma tolerancia moderna, mas
um sistema social hierarquico com-
plexo, com periodos de colaboragao

e também de tensao.

AUDIENCIA:

Estudantes de graduacao em His-

toria.

REFINAMENTO:

Use exemplos concretos para ilus-
trar tanto a colaboragao (Escola de
Tradutores de Toledo) quanto a hie-

rarquia (imposto jizya).

C. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

5) Elaboracao de questdes de prova

5.1. Questao discursiva de ordem superior

B 8

CONTEXTO:

Avaliacao final de “Teoria da Litera-
tura” sobre o conceito de “morte do

autor” de Roland Barthes.

ROLE (papel):

Aja como um tedrico literario e ava-

liador experiente.

INSTRUCAO:

Elabore uma questao discursiva
que peca ao aluno para aplicar o
conceito de Barthes a analise da

ambiguidade em “Dom Casmurro”.

AUDIENCIA:

Estudantes avangados do curso de

Letras.

REFINAMENTO:

Inclua uma provocagao final que
peca ao aluno para confrontar a te-
oria de Barthes com a nogao de in-

tencao do autor.
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5.2. Questdes de multipla escolha por

nivel de Bloom

C.

CONTEXTO:

Preciso de questdes sobre a Primeira
Lei da Termodinamica para uma pro-

va de Fisica Geral.

ROLE (papel):

Aja como um fisico e especialista

em avaliacao educacional.

INSTRUCAO:

Gere trés questdoes de multipla es-
colha sobre a Primeira Lei da Ter-
modindmica, cada uma em um
nivel diferente da Taxonomia de
Bloom: uma de Compreensao
(identificar a férmula correta), uma
de Aplicacao (resolver um proble-
ma numeérico simples) e uma de
Analise (comparar dois sistemas e

identificar qual viola a lei).

AUDIENCIA:

Alunos do ciclo basico de engenharia.

REFINAMENTO:

Para cada questao, forneca 5 alter-

nativas e um gabarito comentado.

6) Construcao de rubricas de avaliagao

6.1. Rubrica holistica para apresentacao oral

C.

CONTEXTO:

Os alunos farao uma apresentacao
oral de 10 minutos sobre seu proje-
to de pesquisa final na disciplina de

Metodologia Cientifica.

ROLE (papel):

Aja como um professor experiente
em avaliar comunicagcao académi-

caoral.

INSTRUCAO:

Crie uma rubrica holistica com 4
niveis de desempenho (Excelente,
Bom, Suficiente, Insuficiente). Para
cada nivel, escreva um paragrafo
descritivo que integre os seguintes
critérios: clareza da argumentacao,
organizacao da estrutura, qualida-
de do material visual de apoio, pos-

tura e dominio do tempo.

AUDIENCIA:

Arubrica sera usada paraa avaliagao

final e compartilhada com os alunos.

REFINAMENTO:

Os descritores devem ser claros e
baseados em comportamentos ob-

servaveis.
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D. GESTAO ADMINISTRATIVA E COMUNICACAO

7) Elaboracao de comunicados institucionais

7.1. Mensagem padrao para comunicagao de evento institucionalor

C.

8) Gestao de documentos e processos académicos

CONTEXTO:

A universidade esta organizando a
“XX Semana de Iniciagédo Cientifica”.
Preciso criarum modelo de e-mail para
ser enviado a todos os alunos, incenti-

vando a inscrigao e a participacao.

ROLE (papel):

Aja como o Assessor de Comuni-
cacao da Pro-Reitoria de Pesquisa

e Pds-Graduacao.

INSTRUGAO:

Redija um modelo de e-mail “Save
the Date” para a Semana de Inicia-
cao Cientifica. O texto deve ser vi-
brante e engajador, destacando os

beneficios para os alunos (apresen-

8.1. Apoio a escrita de parecer para colegiado

C.

CONTEXTO:

Sou um professor membro do co-
legiado do curso de Pedagogia e
preciso redigir um parecer sobre
um pedido de aproveitamento de
estudos de um aluno vindo de outra
instituicdo. Analisei o histérico do

aluno e a ementa da disciplina cur-

A.

tar pesquisas, networking, certifica-
dos). Deve conter as datas, o tema
do ano e um link claro para o site do
evento com o cronograma e o for-

mulario de inscrigao.

AUDIENCIA:

Corpo discente da universidade, de

todas as areas.

REFINAMENTO:

Use um titulo de e-mail cativante
como “Sua pesquisa em destaque:
Vem ai a XX Semana de Iniciagao
Cientifica!”. Estruture com paragra-
fos curtos e um “call-to-action” cla-

ro no final.

sada na outra IES, e meu parecer

sera favoravel.

ROLE (papel):

Aja como um experiente membro
de colegiado, com dominio da lin-
guagem técnica e formal exigida

para pareceres académicos.
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8.2. Sugestao de pauta e FAQs para reuniao de NDE

C.

INSTRUCAO:

Com base nas seguintes informa-
coes [copiar e colar aqui a ementa
da disciplina externa e os dados da
disciplina interna], elabore um pa-
recer favoravel ao aproveitamento
de estudos. O parecer deve conter:
1) Uma introdugao identificando
o requerente e o pedido. 2) Uma
andlise comparativa das ementas,
destacando a compatibilidade de
conteudo e carga horaria. 3) A con-

clusdao fundamentada, terminando

CONTEXTO:

O Nucleo Docente Estruturante
(NDE) do curso de Engenharia de
Producao ira se reunir para discutir
a implementagcdo de novas diretri-
zes do MEC sobre extensao curri-
cular. A proposta é criar um “Projeto
Integrador” que conecte varias dis-
ciplinas. Prevejo que os professores

terdo muitas duvidas e resisténcias.

ROLE (papel):

Aja como um coordenador de NDE

proativo e estratégico.

INSTRUCAO:
Elabore dois itens para me ajudar a

preparar esta reuniao: 1) Uma propos-

ta de pauta estruturada, com tempos

com a frase “Diante do exposto,
somos de parecer FAVORAVEL ao

aproveitamento de estudos”.

AUDIENCIA:

Os demais membros do colegiado

do curso.

REFINAMENTO:

O texto deve ser objetivo, formal e
estruturado em paragrafos que si-

gam aldgica da andlise.

definidos para cada item. 2) Uma lista
de 5 “Perguntas Frequentes (FAQs)”
que os professores provavelmente fa-
rao (ex: “Como isso impactara minha
carga horaria?”, “Como avaliaremos
um projeto tao complexo?”), seguida
porumasugestao de resposta concisa

e tranquilizadora para cada pergunta.

AUDIENCIA:

Professores do NDE, alguns céti-

cos a mudangas curriculares.

REFINAMENTO:

Organize a pauta e os FAQs de forma

clara, usando tépicos € bullet points.
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E. APOIO AO ESTUDANTE

9) Orientagao paratrabalhos académicos

9.1. Geracgao de orientagoes seguindo normas ABNT

C.

CONTEXTO:

Os alunos estao comegando a escre-
ver seus TCCs e estao perdidos emre-
lacao a formatagao e estrutura, espe-

cialmente nas referéncias e citagoes.

ROLE (papel):

Aja como um bibliotecario especia-
lista em normas técnicas da ABNT

e metodologia cientifica.

INSTRUCAO:

Crie um guia rapido e simplificado
sobre as 5 principais duvidas da
ABNT paraum TCC. Os tdpicos de-
vem ser: 1) Como fazer uma citagao

direta curta? 2) Como fazer uma ci-

tacao direta longa? 3) Como fazer
uma citagao indireta? 4) Como refe-
renciar um livro? 5) Como referen-

ciar um artigo de periddico?

AUDIENCIA:

Estudantes de graduagao no inicio

do TCC.

REFINAMENTO:

Para cada item, forneca uma ex-
plicagao muito clara e um exemplo
visual da formatacao correta. Use
negrito para destacar os elementos

dareferéncia (AUTOR, Titulo, etc.).
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9.2. Dicas para gerenciamento de tempo e estudos

C.

CONTEXTO:

Meus orientandos estao constante-
mente reclamando dafalta detempo e
da dificuldade em conciliar as leituras

do TCC com as outras disciplinas.

ROLE (papel):

Aja como um coach de produtivida-
de académica, especialista em téc-

nicas de estudo para universitarios.

INSTRUGCAO:

Elabore uma lista com “7 Dicas Pra-
ticas para Gerenciar seu Tempo de
Estudo”. A lista deve incluir técnicas
como a Técnica Pomodoro, a cria-
cao de um cronograma reverso a
partir da data de entrega, e a impor-

tancia de agrupar tarefas similares.

AUDIENCIA:

Estudantes universitarios sobre-

carregados.

REFINAMENTO:

Alistadeve servisualmente agrada-
vel, com icones simples para cada

dica e explicacdes curtas e diretas.

9.3. Preparacgao para apresentacdes académicas

C.

CONTEXTO:

Um aluno esta preparando sua pri-
meira apresentacdo em um con-
gresso e esta extremamente ansio-
S0 einseguro sobre como estruturar

sua fala.

ROLE:

Aja como um coach de comuni-
cacao e apresentador experiente,

como os que atuam no TED Talks.

INSTRUCAO:

Crie um guia “passo-a-passo” com 5
dicas praticas para ajudarumaluno a
preparar uma apresentacao acadé-
mica de 15 minutos. As dicas devem
cobrir desde a estruturagao do rotei-
ro (a “jornada do heréi” para dados),
o design dos slides (menos texto,
mais impacto visual) até técnicas

para controlar o nervosismo no dia.

AUDIENCIA:

Estudante de pds-graduagao prepa-

rando-se paraum evento importante.

REFINAMENTO:

Use uma linguagem encorajadora e
direta. O formato deve ser um che-

cklist acionavel.
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10) Desenvolvimento da autonomia e autorregulacao

10.1. Propor técnicas de estudo ativo

C.

CONTEXTO:

Percebo que meus alunos leem os
textos de forma passiva, apenas
grifando, e ndo conseguem reter a

informacao para os debates.

ROLE (papel):

Aja como um especialista em cién-

cias cognitivas e aprendizagem.

INSTRUGAO:

Crie um pequeno guia sobre como
“Estudar Ativamente”. Descreva 3
técnicas: 1) O Método de Feynman
(explicar o conceito com suas pro-

prias palavras como se fosse para

outra pessoa); 2) A Autointerroga-
cao (criar perguntas sobre o texto
enquanto 1é); 3) A Elaboragao (co-
nectar o novo conceito com conhe-

cimentos que ja possui).

AUDIENCIA:

Estudantes que precisam sair da

passividade.

REFINAMENTO:

Para cada técnica, explique o “por-
qué” ela funciona do ponto de vista
cognitivo (ex: “explicarforga arecupe-

ragao da memoaria e a simplificagao”).
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F. USO PEDAGOGICO DE TECNOLOGIA
11) Indicacao de Ferramentas Digitais para Aulas

11.1. Ferramentas para engajamento em grandes turmas

C.

CONTEXTO:

Ministro a disciplina de “Direito
Constitucional I” para uma turma
de 120 alunos. As aulas expositi-
vas tornam-se monatonas e é dificil
medir a compreensao da turma em

tempo real.

ROLE (papel):

Aja como um especialista em tec-
nologia educacional e metodolo-

gias ativas para o ensino superior.

INSTRUCAO:

Sugira 3 ferramentas digitais gratui-
tas ou de baixo custo que possam ser
usadas para aumentar o engajamen-
to e realizar avaliacoes formativas ra-
pidas em grandes turmas. Para cada

ferramenta, descreva: 1) Sua funcao

principal. 2) Um exemplo pratico de
como eu poderia usa-la na minha
aula de Direito Constitucional (ex:
criar uma nuvem de palavras sobre
os principios fundamentais da Cons-
tituicdo). 3) Uma vantagem e uma

possivel limitagao da ferramenta.

AUDIENCIA:

O professor da disciplina, que pos-
sui conhecimento basico em tecno-

logia mas nao é um especialista.

REFINAMENTO:

Apresente a resposta em uma tabe-
la com trés colunas: “Ferramenta”,
“Aplicacao Pratica em Aula” e “Van-

tagens/Limitagoes”.
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11.2. Ferramentas para colaboracao em projetos a distancia

C.

CONTEXTO:

Meus alunos do curso de Arquite-
tura, em modalidade hibrida, estao
desenvolvendo um projeto em gru-
po para projetar um espaco publico
sustentavel. Eles estdo com difi-
culdade para organizar o trabalho,
compartilhar arquivos pesados e

manter a comunicacao fluida.

ROLE (papel):

Aja como um arquiteto e gestor de
projetos que domina ferramentas

de colaboragao digital.

INSTRUCAO:

Recomende um “ecossistema” de 3
ferramentas digitais que se integrem
para facilitar o trabalho em equipe

neste projeto. A sugestao deve in-

cluir: 1) Uma plataforma para gestao
de tarefas (como Trello ou Asana). 2)
Uma solugao para armazenamen-
to e coedicao de arquivos grandes
(como projetos em CAD). 3) Uma
plataforma de comunicacao que

combine chat e videoconferéncia.

AUDIENCIA:

Estudantes de Arquitetura que preci-

sam gerenciar um projeto complexo.

REFINAMENTO:

Para cada ferramenta, explique
como ela resolve um problema es-
pecifico do grupo (organizacao,
compartilhamento ou comunica-
¢cao) e como as trés ferramentas

podem ser usadas em conjunto.
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12) Roteiros e estratégias para metodologias Inovadoras

12.1. Roteiro para aplicar gamificagao

C.

CONTEXTO:

Quero aplicar gamificagao na mi-
nha disciplina de “Marketing Digi-
tal”, que é considerada dificil e com
muito conteldo tedrico. O objetivo
€ aumentar o engajamento e a re-

tencao do conhecimento.

ROLE (papel):

Aja como um designer de jogos

educacionais (serious games).

INSTRUCAO:

Elabore um roteiro basico para ga-
mificar a disciplina. A estratégia
deve incluir: 1) Uma narrativa cen-
tral (ex: “Os alunos sao ‘gestores de

uma agéncia de marketing digital’

e cada moédulo é um ‘cliente’ com
um novo desafio”). 2) Um sistema
de pontos e “badges” (medalhas)
atrelado a conclusao de tarefas e
participacao. 3) Uma sugestao de
“desafio final” que una todos os

conceitos aprendidos.

AUDIENCIA:

O professor da disciplina.

REFINAMENTO:

O roteiro deve ser um guia passo
a passo, sugerindo como introdu-
zir a gamificacao para os alunos e
como gerenciar o sistema ao longo

do semestre.
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12.2. Roteiro para oficina de Design Thinking

C.

CONTEXTO:

Na disciplina de “Empreendedo-
rismo e Inovagao”, quero realizar
uma oficina pratica de 3 horas para
ensinar a metodologia do Design
Thinking nasolucao de um problema
real. O problema é “Como podemos
reduzir o desperdicio de alimentos

no restaurante universitario?”.

ROLE:

Aja como um facilitador de
workshops de Design Thinking da
IDEO ou da d.school de Stanford.

INSTRUCAO:

Desenvolva um roteiro pratico para

esta oficina de 3 horas. O roteiro

deve detalhar as atividades para
cada uma das etapas do Design
Thinking (Empatia, Definicao, Idea-
cao, Prototipagem, Teste), com os

tempos sugeridos para cada uma.

AUDIENCIA:

Estudantes de graduacgao de diver-

sas areas.

REFINAMENTO:

Para cada etapa, sugira uma fer-
ramenta ou técnica especifica (ex:
“mapa de empatia” para a fase de
Empatia; “brainstorming com pos-

t-its” para a Ideacao).
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12.3. Roteiro para ensino hibrido (Blended Learning)

12.3.1. Criacao de trilha de aprendizagem integrada

C.

CONTEXTO:

Estou planejando uma unidade de
2 semanas sobre “Estatistica Des-
critiva” em um curso de Psicologia
em formato hibrido. A parte online
sera na plataforma Moodle e tere-
mos um encontro presencial ao fi-
nal das duas semanas para analise

de um caso.

ROLE (PAPEL):

Aja como um designer instrucional
sénior, especialista em ensino hibri-

do paraciéncias humanas e sociais.

INSTRUCAO:

Elabore umatrilha de aprendizagem
detalhada paraestaunidade. A trilha
deve incluir; 1) Uma sequéncia de 3
objetos de aprendizagem online (vi-
deo conceitual, texto com exemplos

da psicologia, quiz formativo) para

0 Moodle. 2) Um roteiro para o en-
contro presencial de 2 horas, foca-
do na aplicagao dos conceitos para
analisar um conjunto de dados reais
sobre saude mental. 3) Uma tarefa
de avaliacao final que conecte as

etapas online e presencial.

AUDIENCIA:

Estudantes do segundo ano de Psi-
cologia, com conhecimento basico

de métodos de pesquisa.

REFINAMENTO:

Organize a resposta em um crono-
grama claro: “Semana 1 (Online)”,
“Semana 2 (Online)” e “Encontro
Presencial (Final da Semana 2)”,
detalhando as atividades e recur-

so0s para cada etapa.
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12.3.2. Geragao de relatorio de engajamento e sugestao de Intervengao

C.

CONTEXTO:

A primeira semana da unidade hi-
brida de “Estatistica Descritiva”
terminou. Eu exportei os dados de
log do Moodle [anexar ou colar da-
dos aqui, como: tempo de acesso
ao video, nota no quiz, participagao
no forum]. Os dados mostram que
cerca de 30% dos alunos nao com-

pletaram as atividades.

ROLE (PAPEL):

Aja como um analista de dados
educacionais, especialista em iden-
tificar padroes de risco e sugerir in-

tervencoes pedagogicas.

INSTRUCAO:

Com base nos dados de engaja-
mento do Moodle fornecidos, faca
o seguinte: 1) Identifique o perfil dos

alunos em risco (aqueles com bai-

X0 acesso e/ou baixo desempenho
no quiz). 2) Redija um modelo de
e-mail de alerta, com tom de apoio
e nao de cobranga, para serenviado
a esses alunos, perguntando sobre
suas dificuldades e oferecendo aju-
da. 3) Sugira duas estratégias de
intervengao que eu possa aplicar no
proximo encontro presencial para

recuperar esses alunos.

AUDIENCIA:

Eu, o professor da disciplina, que

preciso de insights acionaveis.

REFINAMENTO:

Apresente arespostaemtrés segdes
claras: “Andlise de Dados”, “Modelo
de E-mail de Apoio” e “Sugestdes de

Intervencao Pedagogica”.
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12.4. Roteiro para sala de aula invertida (Flipped Classroom)

12.4.1. Criacao de material pré-aula multimodal

C.

CONTEXTO:

Na minha disciplina “Histéria da
Arte”, a proxima aula sera sobre o
Impressionismo. Quero que os alu-
nos cheguem preparados para uma
discussao aprofundada sobre as

técnicas e os principais artistas.

ROLE (PAPEL):

Aja como um curador de arte e edu-
cador de museu, especialista em

criar materiais didaticos engajadores.

INSTRUCAO:

Crie um pacote de material pre-
paratério para uma aula invertida
sobre o Impressionismo. O pacote
deve conter: 1) O roteiro para um

video de 7 minutos intitulado “Im-

pressionismo: A Revolucao da Luz
e do Instante”. 2) Um resumo em
300 palavras do capitulo sobre Im-
pressionismo do livro “A Histéria
da Arte” de Gombrich. 3) Um quiz
diagndstico com 5 questbes para
verificar a compreensao dos con-
ceitos-chave (pintura ao ar livre,

pinceladas visiveis, etc.).

AUDIENCIA:

Estudantes de graduacao em Artes

Visuais e Design.

REFINAMENTO:

Os materiais devem ser complemen-
tares, nao repetitivos. O quiz deve fo-

car em conceitos, nao em datas.
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12.4.2. Desenho da atividade sincrona (P6s-Preparacao)

C.

CONTEXTO:

Os alunos ja estudaram o material
sobre o Impressionismo. Agora
preciso planejar a aula presencial
de 100 minutos, que deve ser total-

mente pratica e interativa.

ROLE (PAPEL):

Aja como um facilitador de
workshops de arte e especialista

em metodologias ativas.

INSTRUCAO:

Proponha uma dinamica de sala de
aula de 100 minutos baseada no
material pré-aula sobre Impressio-
nismo. A dindmica deve ser dividida
em: 1) Uma atividade inicial de “Ana-
lise Comparativa” (40 min), onde os

alunos em grupos comparam uma

obra de Manet e uma de Monet,
aplicando os conceitos estudados.
2) Um “Debate Plenario” (40 min)
sobre a ruptura do Impressionismo
com a arte académica. 3) Um “Wra-
p-up” (20 min) onde se conectam as
conclusdes do debate com o movi-

mento pds-impressionista.

AUDIENCIA:

Os mesmos estudantes que fize-

ram a preparacao pré-aula.

REFINAMENTO:

Para a atividade em grupo, sugira
um roteiro de perguntas para guiar
a analise dos alunos. Para o debate,
gere 3 questdes polémicas para ini-

ciar a discussao.
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12.5. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Desafios (Challenge-Based Learning - CBL)

12.5.1. Estruturacao de um grande desafio interdisciplinar

C.

CONTEXTO:

Para um projeto semestral envol-
vendo alunos de Jornalismo, De-
sign e Ciéncia da Computacao,
quero propor um grande desafio ali-
nhado aos Objetivos de Desenvol-

vimento Sustentavel da ONU.

ROLE (PAPEL):

Aja como um coordenador de ino-
vacdo da ONU, especialista em
formular desafios complexos para

equipes multidisciplinares.

INSTRUCAO:

Formule um “Grande Desafio” so-
bre o tema da desinformacado em
processos eleitorais. O desafio deve
ser apresentado como uma pergun-
ta ampla e instigante (ex: “Como

podemos usar a tecnologia e a co-

A.

municagao para fortalecer a resili-
éncia democratica contra a desin-
formacao no Brasil?”). Em seguida,
detalhe trés “Desafios Essenciais”
que as equipes podem escolher
para focar: 1) Educacao Midiatica
parajovens; 2) Ferramentas de veri-
ficagao para comunidades locais; 3)
Estratégias de comunicagao para

combater narrativas de édio.

AUDIENCIA:

Estudantes universitarios de areas di-
versas, que precisam de um ponto de

partida inspirador, mas estruturado.

REFINAMENTO:

O texto do desafio deve ser motiva-
dor e enfatizar o potencial de impac-

to social positivo do projeto.
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12.5.2. Geragao de atividades para a etapa de “Investigagao”

C.

CONTEXTO:

Uma das equipes escolheu o de-
safio “Educacao Midiatica para jo-
vens”. Agora eles estao na fase de
investigacao e precisam de orienta-

¢ao para aprofundar sua pesquisa.

ROLE (PAPEL):

Aja como um pesquisador-mentor,
especialista em métodos de pes-
quisa qualitativa e design centrado

no usuario.

INSTRUGAO:

Crie um plano de investigacdo em
trés etapas para esta equipe. O pla-
no deve incluir: 1) Pesquisa Biblio-
grafica: Sugira 5 palavras-chave e
3 autores de referéncia para pesqui-
sarem sobre letramento midiatico

e desinformacao. 2) Pesquisa de

Campo: Elabore um roteiro com 7
perguntas abertas para uma entre-
vista com professores do ensino
meédio sobre como eles percebem
o problema da desinformagao entre
seus alunos. 3) Analise e Sinte-
se: Proponha que a equipe crie um
“mapa de empatia” para o jovem
estudante, consolidando os acha-

dos da pesquisa.

AUDIENCIA:

Uma equipe de projeto que precisa
de um roteiro metodolégico claro

para sua fase de pesquisa.

REFINAMENTO:

As instrugbes devem ser claras e
acionaveis, como um guia passo a

passo para a equipe executar.
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12.6. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)

12.6.1. Simulacgao de tutor para a etapa de “Formulacao de Hipoteses”

C.

CONTEXTO:

Um grupo de alunos de medicina,
na primeira sessao de tutoriade um
PBL, recebeu o caso de um pacien-
te com “cansago cronico e perda
de peso”. Eles estao com dificulda-
de para gerar hipéteses diagnosti-
cas e identificar suas necessidades

de aprendizagem.

ROLE (PAPEL):

Aja como um tutor de PBL expe-
riente. Vocé nao deve dar respos-
tas, mas fazer perguntas que esti-
mulem o raciocinio clinico do grupo

(método socratico).

INSTRUCAO:

O grupo de alunos apresenta o se-
guinte resumo: “O problema é can-
saco”. Com base nisso, gere uma
sequéncia de 5 perguntas socrati-
cas para aprofundar a andlise deles.
As perguntas devem explorar: 1) A
definicao do problema (O que mais

significa “cansaco”?); 2) A iden-

tificagcao de pistas no caso (Quais
outros dados do exame fisico ou da
histéria do paciente parecem rele-
vantes?); 3) A ativagdo de conhe-
cimento prévio (Quais sistemas do
corpo humano podem estar relacio-
nados a esses sintomas?); 4) A ge-
ragao de multiplas hipéteses (Quais
sao as 5 principais hipéteses diag-
noésticas que podemos listar ago-
ra?); 5) A definicio dos objetivos de
aprendizagem (O que precisamos
estudar para conseguir diferenciar

essas hipoteses?).

AUDIENCIA:

Grupo de estudantes de medicina

no inicio do ciclo clinico.

REFINAMENTO:

As perguntas devem ser abertas e
sequenciais, guiando o raciocinio do
grupo passo a passo, sem entregar

nenhuma informagao nova.
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12.7. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL)

12.7.1. Definicao de escopo e entregaveis do projeto

C.

CONTEXTO:

Os alunos do curso de Design irao
desenvolver, ao longo do semestre,
um projeto de identidade visual para
uma ONG local que atua com reci-
clagem e educagao ambiental. O

projeto é real e a ONG é a “cliente”.

ROLE (PAPEL):

Aja como um Diretor de Criagao de
uma agéncia de design, especialis-
ta em projetos de branding para o

terceiro setor.

INSTRUCAO:

Elabore um “Briefing de Projeto” de-
talhado. O documento deve conter:
1) O Problema (A ONG precisa de
uma identidade visual mais profis-

sional para atrair voluntarios e do-

adores). 2) O Objetivo (Criar uma
identidade visual completa e um
manual de marca). 3) Os Entrega-
veis (Logo, paleta de cores, tipogra-
fia, modelo de post para redes so-
ciais, modelo de papel timbrado). 4)
O Cronograma (Definir 4 marcos de
entrega: pesquisa, conceito, design

e apresentacgao final).

AUDIENCIA:

Estudantes de Design que precisam
de um escopo claro para iniciar um

projeto real.

REFINAMENTO:

Use uma linguagem profissional,
como se fosse um documento real
de uma agéncia. Seja especifico so-

bre cada entregavel esperado.
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12.7. 2. Simulagao de feedback do “Cliente”

C.

CONTEXTO:

A equipe de alunos apresentou
a primeira versao do logo para a
ONG. Agora, preciso simular um fe-
edback realista do cliente, que seja

desafiador, mas construtivo.

ROLE (PAPEL):

Aja como o diretor da ONG ficticia.
Vocé é apaixonado pela causa,
mas nao entende de design. Seu
feedback deve ser um pouco vago,
emocional e com algumas solicita-

¢oes contraditorias.

INSTRUCAO:

Escreva um e-mail de feedback so-
bre a proposta de logo. No e-mail,
diga que “gostou das cores, mas
achou o simbolo um pouco ‘triste’”.

Peca para “deixar mais alegre, mas

sem parecer infantil”. Mencione que
“um dos voluntarios achou que nao
representa bem a seriedade do tra-
balho de reciclagem”. Termine pe-

dindo para “verem outras opgdes”.

AUDIENCIA:

Uma equipe de estudantes de de-
sign que precisa aprender a lidar
com feedbacks subjetivos e com-

plexos de clientes reais.

REFINAMENTO:

O tom deve ser cordial, mas o con-
teudo do feedback deve ser pro-
blematico, forcando os alunos a
exercitarem suas competéncias de
interpretacao, negociacao e defesa

do projeto.
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12.8. Roteiro para Instrugao por Pares (Peer Instruction)

12.8.1. Criacao de roteiro de discussao Pds-Votacao

C.

CONTEXTO:

Em uma aula de Ciéncia Politica,
apliquei um ConcepTest sobre a
diferenga entre presidencialismo e
parlamentarismo. A primeira vota-
¢ao mostrou uma divisao na turma
(65% acertaram, 45% erraram).
Agora preciso orientar a etapa de

discussao em pares.

ROLE (PAPEL):

Aja como um facilitador experiente
em Instrugao por Pares, seguindo o

meétodo de Eric Mazur.

INSTRUCAO:

Crie um roteiro de 3 passos para o
professor conduzir a etapa de dis-
cussao em pares. O roteiro deve
instruir o professor a: 1) Pedir que

os alunos se virem para o colega ao

lado. 2) Fornecer a instrugao cen-
tral: “Encontrem alguém que votou
em uma resposta diferente da sua.
Vocés tém 3 minutos para tentar
convencer seu colega de que sua
resposta & a correta.” 3) Circular
pela sala para ouvir os argumentos,
identificar os principais pontos de
confusao e se preparar para a expli-

cacao final.

AUDIENCIA:

O professor que esta conduzindo a

atividade.

REFINAMENTO:

O roteiro deve ser direto, pratico e
focado na acao do professor e dos
alunos durante os cruciais minutos

dadiscussao.
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12.9. Roteiro para Gamificagao (Gamification)

12.9.1. Criacao de “Missdes” Semanais com Niveis de Dificuldade

C.

CONTEXTO:

Para a disciplina gamificada de
“Programacao para Web”, preciso
criar as missdes da semana sobre

“HTML e CSS”.

ROLE (PAPEL):

Aja como um game designer e de-

senvolvedor web sénior.

INSTRUGAO:

Crie um conjunto de 3 “missdes”
para a semana, com niveis de di-
ficuldade crescente. 1) Missao
Bronze (Facil): “Construa uma pa-
gina HTML simples com um titulo,
trés paragrafos e uma imagem?”. 2)

Missao Prata (Média): “Aplique

um arquivo CSS externo a sua pa-
gina HTML para alterar as cores de
fundo, as fontes e o tamanho do
texto”. 3) Missao Ouro (Dificil):
“Usando CSS Flexbox ou Grid, crie
um layout responsivo de trés colu-

nas para sua pagina”.

AUDIENCIA:

Alunos iniciantes em programa-

cao web.

REFINAMENTO:

Para cada missao, especifigue os
“pontos de experiéncia” (XP) e os
“critérios de sucesso” para que a

missao seja considerada completa.
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12.10. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Casos (Case-Based Learning)

12.10.1. Criacao de perguntas-guia para analise do caso

C.

CONTEXTO:

Os alunos de um MBA em Gestao
de Pessoas leram o estudo de caso
“Crise de Desinformacao na Empre-
sa de Energia”. Agora, preciso de
um conjunto de perguntas para es-
truturar a discussdao em pequenos
grupos e garantir que eles analisem

0 caso por multiplas perspectivas.

ROLE (PAPEL):

Aja como um consultor sénior de de-
senvolvimento organizacional e um
experiente professor de estudos de

caso da Harvard Business School.

INSTRUGAO:

Gere um roteiro com 10 pergun-
tas de discussao sobre o estudo
de caso. As perguntas devem ser
organizadas em 3 blocos: 1) Diag-
nostico do Problema: (ex: Quais

foram os erros de comunicagao

primarios da alta diretoria? Qual o
papel da cultura organizacional na
disseminacao dos rumores?). 2)
Analise dos Stakeholders: (ex:
Quais sao as necessidades e me-
dos dos funcionarios? E dos lide-
res intermediarios?). 3) Desenho
da Solucao: (ex: Se vocé fosse o
CEO, quais seriam as suas 3 pri-
meiras agdes? Como reconstruir a

confianca a longo prazo?).

AUDIENCIA:

Estudantes de MBA com experién-

cia profissional.

REFINAMENTO:

As perguntas devem ser abertas
e exigir mais do que respostas 6b-
vias, forgando os alunos a conectar

teoria e pratica.
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12.11. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Seminarios

12.11.1. Estruturacao de um ciclo de seminarios

C.

CONTEXTO:

Para a disciplina de pds-graduagao
“Tdpicos Avangados em Epistemo-
logia”, quero organizar o semestre
em torno de seminarios apresenta-

dos pelos préprios alunos.

ROLE (PAPEL):

Aja como um professor catedratico
defilosofia, especialista em organizar

seminarios de pesquisa de alto nivel.

INSTRUCAO:

Elabore uma estrutura para um ci-
clo de seminarios. A estrutura deve
detalhar: 1) Uma lista de 8 temas/
autores centrais para os seminarios
(ex: O Racionalismo Critico de Po-
pper, as Revolugdes Cientificas de

Kuhn, a Epistemologia Genética de

Piaget, etc.). 2) As regras para cada
seminario: cada aluno (ou dupla) é
responsavel por um tema, devendo
preparar uma exposicao de 40 mi-
nutos e formular 3 questdes para
instigar o debate. 3) Os critérios
de avaliacao do seminario, que in-
cluem dominio do conteudo, clare-
za da exposicao e capacidade de

mediar a discussao.

AUDIENCIA:

Alunos de mestrado e doutorado

em Filosofia.

REFINAMENTO:

O documento deve ser formal e ser-
vir como o guia oficial da disciplina

para o semestre.
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12.11.2. Geragao de Feedback Construtivo para um Seminarista

C.

CONTEXTO:

Um aluno apresentou um seminario
excelente sobre “O Pragmatismo
de Richard Rorty”, demonstrando
profundo dominio tedrico. No en-
tanto, ele foi pouco didatico, usou
jargbes em excesso e nao conse-

guiu engajar a turma no debate.

ROLE (PAPEL):

Aja como um orientador de semi-
narios experiente, cujo objetivo é
desenvolver as habilidades de co-

municagao académica dos alunos.

INSTRUCAO:

Escreva um paragrafo de feedba-
ck para este aluno. Comece elo-
giando fortemente seu dominio do
conteudo e a profundidade de sua
pesquisa. Em seguida, de forma

construtiva, aponte a necessidade

de desenvolver suas habilidades
de comunicacgao para uma audién-
cia nao especialista. Sugira duas
estratégias praticas para o proximo
seminario: 1) “Sempre que usar um
termo técnico, ofereca uma breve
definicdo ou uma analogia.” 2) “Ter-
mine cada secao de sua fala com
uma pergunta aberta direcionada a

turma para convida-los ao dialogo.”

AUDIENCIA:

Um poés-graduando brilhante que

precisa aprimorar sua didatica.

REFINAMENTO:

O tom deve ser de mentoria, focan-
do no desenvolvimento futuro do
aluno como um potencial professor

e palestrante.
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12.12. Roteiro para Aprendizagem Cooperativa

12.12.1. Design de estrutura cooperativa com papéis definidos

C.

CONTEXTO:

Em minha disciplina de “Didatica
Geral”, quero que os alunos tra-
balhem em grupos para analisar
e apresentar diferentes teorias da
aprendizagem. Quero evitar o pro-
blema classico em que um alunofaz

todo o trabalho.

ROLE (PAPEL):

Aja como um especialista em apren-
dizagem cooperativa, inspirado nos
trabalhos de Robert Slavin e dos ir-

maos Johnson.

INSTRUCAO:

Para uma atividade em grupos de
4 alunos, sugira uma estrutura de
papéis cooperativos interdepen-
dentes. Crie 4 papéis: 1) Lider/Or-
ganizador (responsavel por geren-

ciar o tempo e garantir que todos

participem); 2) Pesquisador-Che-
fe (responsavel por liderar a busca
e sintese das fontes); 3) Designer
de Apresentaciao (responsavel
por criar os slides ou o material vi-
sual); 4) Advogado do Diabo/Cri-
tico (responsavel por questionar o
grupo, encontrar pontos fracos no
argumento e preparar a equipe para

possiveis perguntas).

AUDIENCIA:

Estudantes de Pedagogia que es-
tdo aprendendo sobre metodolo-

gias de ensino.

REFINAMENTO:

Para cada papel, descreva suas
responsabilidades principais e
como ele depende dos outros para

0 sucesso do grupo.
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12.12.2. Criacado de um roteiro de avaliacao de processo em grupo

C.

CONTEXTO:

Ao final da atividade de Aprendi-
zagem Cooperativa, quero que 0s
grupos avaliem nao apenas o re-
sultado, mas o préprio processo de

colaboracao.

ROLE (PAPEL):

Aja como um facilitador de dinami-
cas de grupo e especialista em de-

senvolvimento de equipes.

INSTRUCAO:

Crie um questionario curto de “Ava-
liacao de Processo de Grupo” com
5 perguntas reflexivas para os mem-
bros responderem individualmente
e depois discutirem juntos. As per-

guntas devem ser: 1) “Em uma es-

calade 0a 10, quao eficaz foi nossa
comunicagao?”; 2) “Qual foi a maior
contribuicao de cada membro para
0 grupo?”; 3) “Qual foi o maior de-
safio que enfrentamos como equipe
€ como 0 superamos?”; 4) “A dis-
tribuicao de tarefas foi justa e efi-
caz?”; b) “O que poderiamos fazer
de diferente para colaborar ainda

melhor no préximo projeto?”.

AUDIENCIA:

Grupos de estudantes que preci-
sam desenvolver a metacognicao

sobre seu trabalho em equipe.

REFINAMENTO:

As perguntas devem ser abertas e fo-
cadas na reflexao e na melhoria con-

tinua, nao na busca por culpados.
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12.13. Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning - TBL)

12.13.1. Elaboracgao do teste de garantia de preparagao (Readiness Assurance Test - RAT)

C.

CONTEXTO:

Para uma sesséo de TBL sobre “Fi-
siopatologia da Diabetes Mellitus”
no curso de Medicina, preciso criar
o0 RAT, que os alunos responderao
primeiro individualmente (iRAT) e

depois em equipe (tRAT).

ROLE (PAPEL):

Aja como um professor de medicina

e especialistaem TBL.

INSTRUCAO:

Elabore um RAT com 10 questoes
de multipla escolha sobre os con-
ceitos fundamentais da fisiopatolo-

gia do diabetes (ex: papel da insu-

A.

lina, diferenga entre tipo 1 e tipo 2,
complicagbes cronicas). As ques-
tées devem ser desafiadoras e pro-
jetadas para gerar discussao dentro

das equipes.

AUDIENCIA:

Estudantes de medicina que fize-

ram a leitura prévia do material.

REFINAMENTO:

As questoes devem focar em con-
ceitos-chave e aplicacao clinica,
nao em detalhes triviais. Os distrato-
res devem ser atraentes e baseados

em erros comuns de interpretacao.
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12.13. 2. Criagao do exercicio de aplicagao em grupo (4S)

C.

CONTEXTO:

apos a etapa do RAT, preciso criar
0 exercicio de aplicagdo em grupo,
seguindo a estrutura 4S (Significant
problem, Same problem, Specific

choice, Simultaneous report) do TBL.

ROLE (PAPEL):

ajacomo um educador médico espe-
cialista em desenhar problemas clini-

cos para TBL.

INSTRUCAO:

Crie um problema de aplicagao no
formato 4S. 1) Problema Signifi-
cativo: apresente um caso clinico
curto de um paciente com diabetes
descompensado chegando a emer-
géncia. 2) Mesmo Problema: to-
das as equipes recebem o mesmo
caso. 3) Escolha Especifica: Apds

a descricao do caso, apresente a

pergunta: “Qual é a sua PRIMEIRA
€ mais crucial intervencdo neste
momento?”. Ofereca 5 opgoes de
condutas médicas plausiveis, mas
apenas uma € a prioritaria. 4) Re-
lato Simultaneo: A instrugio final
para o professor sera: “Apos os gru-
pos debaterem, cada equipe levan-
tara simultaneamente a placa com
a letra da alternativa escolhida (A,

B,C,DouE)".

AUDIENCIA:

equipes de estudantes na sessao

de TBL.

REFINAMENTO:

a escolha especifica deve ser desa-
fiadora e gerar um debate rico, onde
a justificativa da escolha é mais im-

portante que a escolha em si.
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12.14. Roteiro para Rodas de Conversas (Conversation Circles)

12.14.1. Geracao de “estimulo disparador” para roda de conversa

C.

CONTEXTO:

vou facilitar uma Roda de Conversa
com professores da rede publica so-
bre “Saude Mental Docente no Pés-
-Pandemia”. Preciso de um estimulo
inicial poderoso para quebraro geloe

iniciar a conversa de forma profunda.

ROLE (PAPEL):

aja como um poeta e cronista sensi-
vel, especialista em capturar as nu-

ances da experiéncia humana.

INSTRUCAO:

Escreva um texto curto e poético
(maximo 200 palavras) em primei-

ra pessoa, como se fosse um pro-

fessor refletindo sobre os desafios
emocionais, 0 esgotamento e a re-
siliéncia encontrados no retorno as
aulas presenciais. O texto nao deve
ser técnico ou académico, mas evo-

cativo e emocional.

AUDIENCIA:

professores que vivenciaram a

pandemia.

REFINAMENTO:

use metaforas e umalinguagem que
gere identificacao e convide a parti-

Iha de experiéncias.
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12.14.1. Geragao de “estimulo disparador” para roda de conversa

C.

CONTEXTO:

gravei e transcrevi o audio da Roda
de Conversa sobre saude mental
docente. Agora preciso analisar a
transcricao para identificar os temas
centrais e preparar um relatério para

0s participantes.

ROLE (PAPEL):

ajacomo um pesquisador qualitativo,
especialista em analise de conteudo

e codificagao tematica.

INSTRUGAO:

com base no seguinte texto [co-
lar aqui a transcricao da Roda de

Conversa], identifique e liste os 5

principais temas ou categorias de
discussao que emergiram das falas
dos professores. Para cada tema,
selecione duas citagdes diretas (fa-
las dos professores) que sejam re-

presentativas e impactantes.

AUDIENCIA:

eu, o facilitador, que preciso orga-

nizar os insights da conversa.

REFINAMENTO:

apresente o resultado em formato de
relatério, com cada tema como um ti-

tulo e as citacdes como bullet points.
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12.15. Roteiro para Aprendizagem Baseada em Dramatizacdes

12.15.1. Criacao de roteiro para simulacao de situagao profissional

C.

CONTEXTO:

para a disciplina de “Técnicas de Ne-
gociacao” do curso de Administra-
¢ao, preciso de uma atividade de dra-
matizacdo onde os alunos possam
praticar habilidades de negociagao

em um cenario de alta pressao.

ROLE (PAPEL):

aja como um consultor sénior de
negociacao e especialista em role-

-playing para treinamento corporativo.

INSTRUCAO:

elabore um roteiro para uma drama-
tizagao de 20 minutos entre dois per-
sonagens: um “Comprador” € um
“Vendedor”. O cenario é a negocia-
cao final de um grande contrato de
software. O roteiro deve conter: 1) O
perfil e os objetivos secretos de cada
personagem (o Vendedor precisa

fechar o contrato a qualquer custo

para bater a meta; o Comprador tem
um orgamento apertado, mas auto-
rizagdo para um pequeno extra se
houver concessdes significativas).
2) Uma lista de 3 “pontos de confli-
to” que devem ser negociados (pre-
¢o, prazo de implementagao e nivel
de suporte técnico). 3) A instrugcao
para que a negociagao termine em

um acordo ou em um impasse.

AUDIENCIA:

estudantes de Administracao.

REFINAMENTO:

oroteiro nao deve conter os dialogos,
apenas a estrutura da situagao, os
perfis e os objetivos, para que os alu-
nos possam improvisar e aplicar as

técnicas de negociagao aprendidas.
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12.16. Aprendizagem Baseada em Oficinas (Workshop-Based Learning)

12.16.1. Roteiro estruturado para oficina de habilidades praticas

C.

CONTEXTO:

preciso planejar uma oficina pra-
tica de 4 horas sobre “Fotografia
Basica para Redes Sociais” para
alunos do curso de Publicidade e
Propaganda. Os alunos tém aces-
so a smartphones, mas pouco co-

nhecimento técnico.

ROLE (PAPEL):

aja como um fotografo profissional
e instrutor de workshops, especia-
lista em ensinar fotografia de forma

pratica e descomplicada.

INSTRUCAO:

crie um roteiro detalhado para esta
oficina de 4 horas. O roteiro deve
ser dividido em 4 blocos de 1 hora:
1) Teoria na Pratica: Conceitos es-
senciais (composicao, regra dos ter-
¢os, iluminagao natural) com exem-

plos visuais. 2) Desafio Pratico 1:

“Fotografia de Produto” - os alunos
devem fotografar um objeto simples
usando apenas a luz de uma janela.
3) Desafio Pratico 2: “Retrato com
Personalidade” - os alunos devem
fotografar um colega, focando na
expressao e no enquadramento. 4)
Edicao e Feedback: Introducédo a
um aplicativo de edigao gratuito (ex:
Snapseed) e uma sessao de fee-
dback coletivo sobre as melhores

fotos produzidas.

AUDIENCIA:

estudantes de Publicidade com
interesse em producao de conte-

udo visual.

REFINAMENTO:

ofocodeve ser100% na pratica. Para
cada desafio, especifique os “entre-

gaveis” e os “critérios de sucesso”.
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G. DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL DOCENTE

13) Sugestao de recursos para capacitagao

13.1. Trilha de capacitacao em competéncias digitais

C.

CONTEXTO:

sou um professor da area de Huma-
nas com mais de 20 anos de carreira.
Sinto que minhas competéncias digi-
tais estao defasadas e quero me atu-

alizar, mas nao sei por onde comegar.

ROLE (papel):

aja como um mentor para desen-
volvimento profissional docente,
especialista em letramento digital

para professores.

INSTRUCAO:

sugira uma trilha de capacitacao
pessoal e autbnoma em compe-
téncias digitais. A trilha deve ser
organizada em 3 niveis: 1) Basico:
ferramentas de produtividade e co-
laboragao (ex: Google Workspace,
Microsoft 365). 2) Intermediario:

ferramentas para criacao de conte-

udo e aulas interativas (ex: Canva,
Mentimeter, Genially). 3) Avanga-
do: introdugao a conceitos de IA-
Gen e como aplica-la no planeja-

mento de aulas.

AUDIENCIA:

um professor experiente, motivado,
mas que precisa de um roteiro claro

e gerenciavel.

REFINAMENTO:

para cada nivel, sugira um curso
online especifico (de plataformas
como Coursera, edX ou da Escola
Virtual de Governo) e um projeto
pratico para aplicar o conhecimento
(ex: “No nivel basico, crie uma pas-
ta compartilhada com seus alunos

e um documento colaborativo”).
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13.2. Fontes para aprofundamento em area especifica

C.

CONTEXTO:

Sou um professor de Fisioterapia e
estou interessado em como a Re-
alidade Virtual (VR) e a Realidade
Aumentada (AR) podem ser usadas
para areabilitagao de pacientes, mas

o tema é novo para mim.

ROLE (papel):

Aja como um pesquisador de ponta
na intersecao entre saude e tecno-

logias imersivas.

INSTRUCAO:

Indique 5 fontes-chave para um
professor de fisioterapia que deseja
se aprofundar no uso de VR/AR em

reabilitagdo. Alistadeveincluir: 1) O

nome de dois periddicos cientificos
de referéncia na area. 2) O nome de
um grande congresso internacional
sobre o tema. 3) O nome de dois
laboratérios ou grupos de pesquisa
(nacionais ou internacionais) que

sao lideres nesse campo.

AUDIENCIA:

Um professor universitario buscan-
do novas fronteiras para sua pes-

quisa e ensino.

REFINAMENTO:

Forneca os links diretos para os si-
tes dos periddicos, congressos e

laboratdrios.
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14) Planejamento de Atividades de Formagao

14.1. Roteiro para Workshop sobre inovacao pedagoégica

C.

CONTEXTO:

como Coordenador de Desenvolvi-
mento Docente, preciso organizar
um workshop de 3 horas para 0s
professores da universidade sobre
“Inovacdo em Sala de Aula com

Metodologias Ativas”.

ROLE (papel):

aja como um facilitador de
workshops e especialista em for-

macao de professores.

INSTRUCAO:

proponhaum roteiro detalhado para
este workshop de 3 horas. O roteiro
deve ser pratico e “mao na massa”.
Divida o workshop em 3 momen-

tos: 1) Atividade de sensibilizacao

sobre os limites do modelo tradi-
cional (60 min). 2) Apresentacao e
experimentagao de 2 ou 3 metodo-
logias ativas em pequenos grupos
(90 min). 3) Momento de partilha e
planejamento de como aplicar uma
das técnicas em sua propria disci-

plina (30 min).

AUDIENCIA:

professores universitarios de diver-

sas areas.

REFINAMENTO:

para cada momento, descreva a ati-
vidade, os materiais necessarios e

o objetivo de aprendizagem.
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H. GESTAO ACADEMICA E COMUNICACAO COM DISCENTES

15) Criacao de Formularios e Pesquisas

15.1. Formulario de Satisfagao de Disciplina

C.

CONTEXTO:

finalizei o semestre da disciplina
“Metodologia Cientifica” e quero
coletar um feedback anénimo dos
alunos para aprimorar a disciplina

para o proximo periodo.

ROLE:

aja como um especialista em ava-
liagao institucional e pesquisa edu-

cacional.

INSTRUGAO:

gere as perguntas para um formula-
rio de satisfacao online. O formula-
rio deve ter 3 segoes: 1) Avaliacao

do conteldo e materiais; 2) Avalia-

cao da didatica do professor e das
atividades; 3) Espaco para comen-
tarios e sugestdes abertas. Inclua
perguntas com escala Likert (1 a 5)

e perguntas abertas.

AUDIENCIA:

alunos que acabaram de cursar a

disciplina.

REFINAMENTO:

as perguntas devem ser neutras e
nao indutivas. O formulario deve
ser conciso (maximo de 10 per-
guntas) para garantir uma alta

taxa de resposta.
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I. FOMENTO A PESQUISA E EXTENSAO

16) Brainstorming para projetos de extensao

C.

CONTEXTO:

sou professor do curso de Nutri-
cao em uma universidade locali-
zada em uma regiao com altos in-
dices de obesidade infantil. Quero
propor um projeto de extensao,
mas preciso de ideias inovadoras

e de impacto.

ROLE:

ajacomo um especialista em saude
publica e gestor de projetos de ex-

tensao universitaria.

INSTRUCAO:

proponha 3 ideias distintas para

um projeto de extensao universita-

Os exemplos detalhados neste laboratério de-
monstram um principio fundamental: a engenha-
ria de prompt, no contexto educacional, € um
exercicio de design pedagogico. A eficacia de um
prompt ndo reside em um truque técnico ou em
uma palavra-chave secreta, mas na clareza com
que o docente articula seu objetivo de aprendiza-
gem por meio do framework C.R.I.A.R. Aintencao
destes exemplos nao é oferecer modelos a serem

copiados, mas sim ilustrar um processo de pensa-

ria que vise combater a obesidade
infantil na comunidade local. Para
cada ideia, descreva: o publico-al-
vo, 0 objetivo principal, uma ativi-
dade pratica central e os parceiros
comunitarios potenciais (escolas,

postos de saude, etc.).

AUDIENCIA:

colegiado de extensao da univer-

sidade.

REFINAMENTO:

as ideias devem ser factiveis para
serem executadas por alunos de

graduagao com supervisao.

mento que pode ser adaptado e aplicado a incon-

taveis outras situagoes do cotidiano académico.

O verdadeiro dominio desta competén-
cia se manifesta quando o professor transcende
estes exemplos e comega a criar seus proprios
prompts, transformando a IAGen de uma fonte de
respostas prontas em uma parceira versatil para
a construgao de experiéncias de aprendizagem

mais ricas, criticas e eficazes.
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APENDICE B

Framework para a
Analise Criticade
Ferramentas de IAgen




velocidade com que novas ferramentas
de IAGen para a educacao sao lanca-
das no mercado é vertiginosa, tornando
qualquer lista de “melhores aplicativos” rapida-
mente desatualizada. O objetivo deste apéndice
nao é recomendar ou proibir ferramentas especifi-
cas, mas sim capacitar docentes e gestores a ava-

lia-las de forma autbnoma e critica.

O framework a seguir € um instrumento de
analise projetado para ir além das funcionalidades
prometidas pelo marketing e investigar as implica-
¢coes pedagogicas, éticas e de privacidade de qual-
quer ferramenta de IAGen antes de sua adogao.

A recomendacgao de uso nao é preencher
este checklist como um formulario burocratico,
mas utiliza-lo como um roteiro para uma analise
reflexiva, idealmente em um debate coletivo com

outros colegas no ambito do colegiado de curso

ou do Nucleo Docente Estruturante (NDE). O ob-
jetivo ndo é encontrar uma ferramenta “perfeita”,
pois ela nao existe. O intuito & tomar uma decisao
consciente, compreendendo os trade-offs de cada
escolha: o que se ganha em eficiéncia pode se
perder em agéncia do aluno; o que se ganha em
personalizagao pode ter um custo em privacidade.
Use estas perguntas para fundamentar sua
decisao e, mais importante, para planejar as estraté-
gias de mediagcao pedagdgica que serao necessa-
rias para mitigar os riscos da ferramenta escolhida.
O framework esta estruturado em quatro
dimensbes de andlise. Para cada dimensao ha
uma série de perguntas-chave que a partir do mo-
mento que sao respondidas guia os usuarios das
ferramentas e leitores deste guia na melhor escolha

da ferramenta mais adequada a sua necessidade.
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DOCENCIA AUMENTADA

1. Dimensao Pedagogica:
Alinhamento com
a Aprendizagem

1.1.

PROPOSITO PEDAGOGICO:

qual problema de ensino ou aprendizagem esta ferramenta se propde a resolver? A so-
lugao proposta é um substituto para uma tarefa do professor/aluno ou um amplificador

de suas capacidades?

NIVEL DE ATIVIDADE COGNITIVA:

a ferramenta tende a promover atividades de ordem inferior (memorizagao, resumo) ou

de ordem superior (andlise, criagcao, avaliagao), segundo a Taxonomia de Bloom?

AGENCIA DO ALUNO:

a ferramenta aumenta ou diminui a autonomia do estudante? Ela o posiciona como um

co-criador ativo ou como um consumidor passivo de conteudo gerado?

FLEXIBILIDADE E ADAPTAGAO:

a ferramenta pode ser facilmente adaptada a diferentes contextos disciplinares e meto-

dologias de ensino, ou ela impde uma légica pedagdgica rigida?
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2. Dimenséo Etica:
Vieses e Equidade

TRANSPARENCIA ALGORITMICA:

o fornecedor oferece alguma informagao sobre os dados com os quais 0 modelo foi

treinado? E possivel auditar ou questionar a légica por tras de suas respostas?

VIESES E ESTEREOTIPOS:

a ferramenta foi testada para identificar vieses de género, raga, cultura ou lingua? Ao

usa-la, harisco de perpetuar ou amplificar esteredtipos existentes?

ACESSIBILIDADE E INCLUSAO:

a ferramenta é acessivel para estudantes com deficiéncia (compativel com leitores

de tela, etc.)? Seu uso pressupde um nivel de letramento digital que pode excluir

certos alunos?
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3. Dimensao de Privacidade e
Seguranca de Dados

COLETA DE DADOS:

quais dados dos alunos e do professor a ferramenta coleta? Esses dados sao estrita-

mente necessarios para o seu funcionamento?

USO E PROPRIEDADE DOS DADOS:

como os dados coletados sao utilizados? Sao usados para treinar futuras versoes do

modelo? Quem é o proprietario dos conteudos criados pelos alunos na plataforma? A
politica de uso esta em conformidade com a Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD)

do Brasil?

SOBERANIA DOS DADOS:

onde os dados sdo armazenados fisicamente? Estao sujeitos a legislacdo de qual pais?
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4. Dimensao Operacional
e de Sustentabilidade

CURVA DE APRENDIZAGEM:

qual o tempo e o esforgo necessarios para que um professor e um aluno se tornem pro-

ficientes no uso da ferramenta? A instituicao oferecera formagao para isso?

INTEGRAGCAO COM SISTEMAS EXISTENTES:

a ferramenta se integra facilmente com os sistemas de gestao de aprendizagem (ex:

Moodle) ja utilizados pela universidade?

MODELO DE NEGOCIOS E CUSTOS:

a ferramenta é gratuita, freemium ou paga? Qual é o custo total de propriedade, in-

cluindo licengas, suporte e formagao? O modelo de negdcios € sustentavel a longo

prazo ou ha risco de a ferramenta ser descontinuada ou ter seus precos aumenta-

dos abruptamente?

o final deste processo de analise, a de-
cisao sobre adotar ou nao uma ferra-
menta de IAGen se tornara mais funda-
mentada e menos impulsiva. E importante reiterar
que nenhuma ferramenta sera, por si so, a solugao
para os desafios pedagoégicos. A tecnologia mais
sofisticada, se utilizada em um contexto de prati-
cas de ensino nao-reflexivas, servird apenas para
ampliar as deficiéncias existentes. Por outro lado,

uma ferramenta simples, quando adotada com in-

tencionalidade critica e mediada por um docente
que compreende seus riscos e potencialidades,
pode se tornar uma poderosa alavanca para a
aprendizagem. A responsabilidade, portanto, nao
reside na tecnologia, mas na pedagogia que a en-
volve. Este framework nao é um ponto final, mas
um ponto de partida para um didlogo continuo e
uma vigilancia critica constante, que sao os verda-

deiros pilares da Docéncia Aumentada.
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Guias de Implementacao
Pratica das Metodologias
Inovadoras de Ensino




DOCENCIA AUMENTADA

A implementacao das
Metodologias
Inovadoras de
Aprendizagem

com lIAGen

s metodologias de aprendizagem ati-

va, aqui neste guia denominadas de

metodologias inovadoras, sao aborda-
gens pedagogicas que colocam os estudantes
no centro do processo de aprendizagem, promo-
vendo seu envolvimento ativo na resolucao de
problemas e na aplicagao pratica da construgao
do conhecimento (Dogani, 2023). Os modelos
de aprendizagem ativa emergem como uma res-
posta as limitacdes dos modelos tradicionais de
ensino, caracterizados pela transmissao passiva
de informagoes do professor ao estudante. Essa
transicao é respaldada por fundamentos tedricos
que destacam o papel dos estudantes na constru-
cao dos seus proprios conhecimentos ao conec-
tar novas ideias as praticas pedagdgicas ativas
por eles vivenciadas (Brame & Biel, 2015). Essas
praticas pedagdgicas nao apenas promovem a
autonomia e o pensamento critico dos estudan-

tes, mas também os preparam para enfrentar de-

safios reais, ampliando sua capacidade de resolu-
cao de problemas e tomada de decisao (Macedo,

etal., 2018).

Durante a pandemia de COVID-19, as
metodologias ativas foram adaptadas para o en-
sino remoto, demonstrando sua flexibilidade. Fer-
ramentas como quizzes interativos, projetos de
pesquisa investigativa e questionarios baseados
em problemas permitiram manter o engajamento
e promover o desenvolvimento de competéncias
cientificas e interpessoais. Os resultados indica-
ram melhorias no desempenho cognitivo e nas
competéncias socioemocionais dos estudantes,
reforgcando a relevancia dessas abordagens na
educacgao contemporanea (Dogani, 2023; Mace-
doetal., 2018; Brame & Biel, 2015).

Além disso, a adocao dessas metodolo-
gias requer um papel transformado do professor,

que atua como facilitador e mentor, promovendo
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um ambiente de aprendizado colaborativo e inclu-
sivo. Esse modelo desafia o professor a desen-
volver competéncias que integram métodos de
pedagogia inovadora, dominio de técnicas ativas
e sensibilidade para atender as necessidades dos
estudantes em diferentes contextos educativos
(Brame & Biel, 2015).

Os modelos, métodos e técnicas de
aprendizagem ativa tém suas raizes no constru-
tivismo, com énfase na construgao do conheci-
mento a partir das experiéncias e reflexdes dos
estudantes (Macedo et al., 2018). Autores como
Lev Vygotsky, David Ausubel, Paulo Freire, Jean-
-Jacques Rousseau e John Dewey influenciaram
significativamente esse movimento, destacando
a importancia da aprendizagem significativa e da
interacao teoria-pratica. Entretanto, mais recen-
temente, as metodologias de aprendizagem ativa
foram influenciadas pela educacgao digital (Mar-
ques, 2021) e, particularmente, pelo conectivismo
(Siemens, 2013).

Os estudantes participam ativamente por
meio de debates, resolucao de problemas e proje-
tos colaborativos, o que promove maior retencao
de informagdes e desenvolvimento de competén-
cias cognitivas superiores (Macedo et al., 2018).

A aprendizagem ativa é contextualizada

em situacodes reais ou simuladas, proporcionan-

do aos estudantes uma compreensao mais pro-

©

DESEMPENHO APRIMORADO:

como STEM;

funda e pratica dos conceitos abordados (Ghez-
zi.etal., 2021).

Métodos como portfélios e mapas con-
ceituais sao frequentemente usados para avaliar
0 progresso, focando na aprendizagem continua
€ na capacidade de aplicagdo do conhecimento
(Macedo et al., 2018).

As estratégias comuns das metodologias
de aprendizagem ativa sao focadas na resolucao
de problemas reais, permitindo que os estudantes
explorem contetuidos de forma independente e em
grupo (Macedo. et al., 2018; Konopka et al., 2015).
O conteudo teodrico é estudado fora da sala de
aula (método da sala de aula-invertida), enquan-
to o tempo em classe é dedicado as atividades
pedagogicas praticas e as discussoes (Ghezzi.
et al., 2020; Zeller & Dwyer, 2022). Reproduzem
cenarios profissionais para que os estudantes
desenvolvam habilidades praticas e tomadas de
decisdao em ambientes controlados (Ghezzi et al.,
2020). Promovem a reflexao critica e a aplicagao
pratica por meio de etapas como observacao, teo-
rizagao e agao (Macedo et al., 2018).

Os principais beneficios da implementa-
¢cao das metodologias de aprendizagem ativa sdo
(Freeman et al., 2014; Konopka et al., 2015; Ghe-
zzi. etal., 2020; Mercat, 2022; Oliveira, Nébrega &
Cavalcante, 2023):

Estudos demonstram que as metodologias de aprendizagem ativas melhoram o de-

sempenho académico e reduzem as taxas de reprovacao em disciplinas de areas
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DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS:

Competéncias como colaboragao, autonomia e pensamento critico sao significati-

vamente fortalecidas;

RELEVANCIA PROFISSIONAL:

A abordagem prepara os estudantes para desafios reais, conectando o aprendizado

académico ao mercado de trabalho.

Salientam-se, também, os dois desafios, mais importantes, que devem ser considerados na im-
plementacao dos modelos, métodos e técnicas de aprendizagem ativa, na pratica pedagogica (Ghezzi

etal., 2020):

PREPARAGCAO DOS PROFESSORES:

A falta de capacitagao adequada pode dificultar a implementacao eficaz dos méto-

dos e técnicas de aprendizagem ativa;

INFRAESTRUTURA:

A auséncia de suporte tecnolégico e organizacional € uma barreira frequente, espe-

cialmente em contextos menos favorecidos. Desde o inicio do século XX, quando o
Movimento da Escola Nova prop6s uma abordagem educacional centrada no aluno,
varios métodos e técnicas de aprendizagem ativas foram desenvolvidos ao redor do
mundo. Atualmente, existem mais de uma dezena métodos e técnicas, que consti-
tuem as metodologias de aprendizagem ativas mais utilizadas e salientadas pelas

pesquisas académicas.

Nesse sentido, a IAGen pode desem-  de materiais didaticos dindmicos e contextuali-

penhar um importante papel na implementacao
desses modelos, métodos e técnicas nas prati-
cas didatico-pedagogicas dos professores das
Universidades Estaduais do Parana, pois as
metodologias de aprendizagem ativas deman-

dam um planejamento cuidadoso e a criagao

zados. A IAGen pode ajudar os professores nas
diferentes etapas do projeto de uma educagao
com inteligéncia artificial (Cardona, Rodriguez
& Ishmael, 2023). Abaixo, detalhamos as prin-

cipais etapas deste projeto:
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CRIAGAO DE MATERIAIS PERSONALIZADOS:

A IAGen pode ajudar o professor a desenvolver:

e Estudos de casos personalizados, adaptados a realidade dos seus estudantes ou
ao contexto local;

¢ Problemas desafiadores e contextuais para a ABP, que considerem diferentes niveis
de dificuldade e areas de conhecimento;

¢ Roteiros e questionarios interativos para salas de aula invertidas, focando nos prin-
cipais conceitos e promovendo a reflexao.

ADAPTACAO DE CONTEUDO AS NECESSIDADES DOS ESTUDANTES:

(L)

e le) Com base no desempenho e no perfil da turma, a IAGen pode ajustar contetdos:
—rN

¢ Reescrevendo textos e explicacdes em diferentes niveis de complexidade;

¢ Criando exemplos mais préoximos da realidade dos estudantes, incentivando maior
engajamento;

e Gerando materiais multimodais, como videos, podcasts ou simulagdes, para aten-
der diferentes estilos de aprendizagem.

AUTOMATIZACAO DE FEEDBACK E AVALIACAO:

E.J%

Q As metodologias ativas requerem feedback constante para que os estudantes reflitam

sobre suas agdes e melhorem continuamente os seus desempenhos. A IAGen pode:

e Analisar as respostas dos estudantes em tempo real e fornecer feedback ime-
diato;

¢ Avaliar reflexdes ou relatérios de forma automatizada, identificando pontos for-
tes e sugerindo melhorias;

e Gerar perguntas para promover discussdes baseadas nas respostas dos estu-
dantes.

APOIO AO PLANEJAMENTO DE ATIVIDADES COLABORATIVAS:

A IA Generativa pode sugerir:

¢ Dinamicas de grupo, baseadas em objetivos especificos de aprendizagem;

e Estratégias para dividir a turma em equipes equilibradas, considerando habilida-
des e estilos de aprendizagem;

¢ |deias de projetos que incentivem a colaboragao e a interdisciplinaridade.
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ESTIMULO A CRIATIVIDADE E A INOVACAO:

A IAGen pode inspirar tanto professores quanto os estudantes ao:

e Gerar cenarios ficticios ou futuros (como em metodologias de foresight);

e Sugerir abordagens inovadoras para um tema ja conhecido, transformando-o em
algo instigante;

e Criar atividades que conectem o conteiido académico a questdes reais, como pro-
blemas sociais, ambientais ou tecnolégicos.

FORMAGAO E CAPACITACAO DE PROFESSORES:

A lAGen pode ser usada para:

e Criar modulos de capacitacao para professores, simulando a implementagao de
metodologias ativas;

e Fornecer exemplos praticos de como adaptar diferentes técnicas a disciplinas
especificas;

e Propor estratégias para lidar com resisténcias ou desafios comuns no uso de
metodologias ativas.

Beneficios adicionais do uso da IAGen na Entretanto, alguns desafios devem ser
implementacdo das metodologias de aprendiza-  considerados no uso dalAGen naimplementacao

gem ativas: das metodologias de aprendizagem ativas:

REDUGAO DE TEMPO:

A automacgao de tarefas permite
que os professores foquem mais na

interagao com os estudantes;

PERSONALIZACAO EM ESCALA:

Mesmo emturmas grandes, é possivel

atender as necessidades individuais;

PROMOGAO DO ENGAJAMENTO:

Conteudos criativos e adaptados
tém maior potencial de capturar o

interesse dos estudantes.

CAPACITACAO DOS
PROFESSORES:

E essencial que os docentes enten-
dam como utilizar a IAGen de forma

ética e eficaz;

CURADORIA DE CONTEUDO:

A IAGen deve ser usada para comple-
mentar o trabalho do professor, nao

para substitui-lo;

GARANTIA DE QUALIDADE:

Todo material gerado pela IAGen
precisa ser revisado para garantir

precisao e relevancia.
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Portanto, a IAGen é uma ferramenta po-
derosa para transformar as praticas didatico-pe-
dagdgicas dos professores nas Universidades Es-
taduais do Parana, especialmente ao implementar
metodologias de aprendizagem ativas. Quando
usada de forma estratégica, ela nao apenas po-

tencializa a criatividade e a eficiéncia dos profes-

sores, mas também promove uma aprendizagem
mais significativa e centrada nos estudantes.
Entao, agora, para cada uma das meto-
dologias de aprendizagem ativa, mais utilizadas
em varias universidades de diferentes paises, pro-
pomos um guia de como implementar a IAGen na

pratica pedagogica.

3.1 Guia de implementacao da IAGen no Ensino Hibrido:

O Ensino Hibrido, também conhecido
como Blended Learning, € um método educacio-
nal qgue combina praticas de ensino presencial e
on-line, utilizando as tecnologias digitais de infor-
macao e comunicagao (TIC) para promover ex-
periéncias de aprendizado mais dinamicas e per-
sonalizadas (Picciano, Dziuban & Graham, 2014;
Christensen, Johnson & Horn, 2008; Christensen,
2013; Horn & Staker, 2014). Essa abordagem ga-
nhou destaque no Brasil e no mundo, especial-

mente durante a pandemia de COVID-19, como

uma solugao para manter a continuidade dos pro-
cessos educacionais em meio ao isolamento so-
cial. Essa abordagem tem sido amplamente ado-
tada no ensino superior em todo o mundo, com
diferentes universidades e instituicbes educacio-
nais liderando sua implementacgao (Bates, 2015).

De uma maneira geral, as principais prin-
cipios e caracteristicas do Ensino Hibrido sao as
seguintes (Garrison & Vaughan, 2008; Graham,

2013; Horn & Staker, 2014):

INTEGRAGCAO ENTRE O PRESENCIAL E O ON-LINE:

Os momentos presenciais sao usados parainteragdes sociais, atividades praticas e co-

laboragao em grupo, enquanto os momentos online permitem acesso a conteudos mul-

timodais (videos, textos, quizzes) e atividades assincronas, como féruns de discussao;

PERSONALIZAGAO DA APRENDIZAGEM:

Cada estudante pode progredir no seu ritmo, revisitando os conteudos e focando

nas areas que apresentam maior dificuldade;

PROTAGONISMO DO ESTUDANTE:

O estudante assume um papel mais ativo no processo de aprendizagem, exploran-

do conteudos e desenvolvendo habilidades como autonomia e pensamento critico;
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FLEXIBILIDADE NO PROCESSO EDUCACIONAL:

ﬁ_ Uma das principais caracteristicas do Ensino Hibrido é sua flexibilidade. Ele permite

que os estudantes tenham maior controle sobre seu ritmo, local e forma de apren-
dizagem, enquanto ainda se beneficiam da interacdo presencial em ambientes su-
pervisionados. Além disso, este modelo educacional pode ser adaptado as neces-

sidades institucionais, aos objetivos pedagoégicos e aos contextos dos estudantes.

Os modelos de Sala de Ensino Hibrido mais utilizados no Ensino Superior incluem (Picciano,
Dziuban & Graham, 2014):

SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM):

Os estudantes estudam os conceitos basicos antes da aula presencial, e o tempo

presencial é usado para discutir, resolver problemas e aplicar o conhecimento;

ROTAGCAO POR ESTACOES:

A turma é dividida em grupos que rotacionam entre diferentes atividades, como lei-

tura, debates presenciais e atividades online;

ROTAGAO INDIVIDUAL:

Cada estudante segue um plano de atividades personalizado, alternando entre mo-

mentos online e presenciais;

LABORATORIO VIRTUAL:

Parte do aprendizado ocorre em um ambiente presencial, mas os estudantes utili-

zam plataformas digitais para acessar conteudos e realizar exercicios;

FLEXIVEL (FLEX MODEL):

O aprendizado ocorre predominantemente online, com o suporte presencial dispo-

nivel para davidas ou reforgo.
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Modelos como a sala de aula invertida, a  tradicional com as vantagens do digital. As prin-
rotacao por estacoes e os laboratdrios virtuaissao  cipais vantagens que sao alcangadas com a im-
exemplos de aplicagoes desse método de apren-  plementagao do ensino hibrido no ensino superior

dizagem, que mesclam os beneficios do ensino  sao as seguintes (Horn & Staker, 2014):

PERSONALIZAGAO E PROTAGONISMO:

Os estudantes assumem um papel ativo na construcao do conhecimento, resolven-

do problemas, desenvolvendo projetos e interagindo com seus pares e professores;

APRIMORAMENTO DA EXPERIENCIA EDUCACIONAL:

Combina as vantagens do presencial (interacdo humana) com as do online (acesso

a recursos ilimitados e flexibilidade);

MAIOR ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES:

Recursos digitais tornam a aprendizagem mais interativa e motivadora;

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DO SECULO XXI:

Fomenta a aquisicao de competéncias como pensamento critico, resolucao de pro-

blemas, colaboragao e uso de tecnologias;

INTEGRACAO DE TECNOLOGIAS:

As TIC transformam o processo educacional, eliminando barreiras entre os espagos

fisicos e virtuais, o que amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem,;

INCLUSAO E ACESSIBILIDADE:

Essa abordagem oferece alternativas para estudantes com diferentes necessida-

des e contextos, promovendo maior acessibilidade ao conteldo educacional.
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Apesar de suas vantagens, o Ensino Hi-
brido apresenta desafios como a necessidade de
formacao docente especifica, infraestrutura tec-
nolégica adequada e acessibilidade no acesso as
tecnologias. Além disso, exige um planejamento
curricular que combine atividades presenciais e
virtuais de forma integrada e significativa (Piccia-
no, Dziuban & Graham, 2014). Na pratica pedago-
gica, o Ensino Hibrido nao é apenas uma resposta
emergencial, mas também um modelo que rede-
fine a educagdao contemporanea (Christensen,
2008). Ele incentiva a interdisciplinaridade, a co-
laboragao e o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, preparando os estudantes para
os desafios de um mundo em constante transfor-
macao. De fato, ele é considerado por alguns au-
tores (Christensen, 2008; Christensenetal., 2013;
Horn. & Staker, 2014) como modelo ou abordagem
educacional, enquanto outros autores (Picciano,
Dziuban, & Graham, 2014) o enxergam como um
método de aprendizagem ativa, por incentivar a
participacao ativa dos estudantes nos ambientes
virtuais. Este conceito se refere a integracao de

momentos de aprendizagem presenciais e a dis-

ne de forma harmoniosa;

tancia, por meio de plataformas digitais, em uma
experiéncia de ensino mais flexivel e personaliza-
da (Picciano, Dziuban & Graham, 2014).
Segundo Bacich (2015), no Ensino Hibri-
do o estudante tem contato com as informagoes
e conteudos didaticos online, antes de entrar em
sala de aula. Assim, o contato com os professores
e colegas serve para aprofundar o que ele apren-
deu, avaliar, sintetizar e tirar duvidas. Outra vanta-
gem desse método educacional é que o estudante
pode estudar no seu ritmo e focar em disciplinas
nas quais tem mais dificuldade, por exemplo.
Assim, com a ajuda da IAGen, o profes-
sor podera realizar um planejamento curricular
integrado, desenvolver contelldos a serem mi-
nistrados, personalizar a aprendizagem de seus
estudantes, oferecer um suporte pedagoégico as
atividades remotas, ter um excelente apoio as
avaliagdes dos seus estudantes, ter uma capaci-
tacdo e uma educacgao continuada, um estimulo a
interdisciplinaridade e mesmo a transdisciplinari-
dade e, finalmente, um monitoramento e melhoria

continua de seu exercicio profissional:

PLANEJAMENTO CURRICULAR INTEGRADO:

A IAGen pode auxiliar o professor a:

e Elaborar planos de aula personalizados, que integrem atividades presenciais e onli-

e Sugerir recursos digitais como videos, artigos ou simulagcdes baseadas nos objeti-

vos de aprendizagem;

¢ Mapear competéncias para identificar conteldos que precisam ser reforcados em
ambientes virtuais ou presenciais.
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DESENVOLVIMENTO DE CONTEUDO:

A lAGen pode auxiliar o professor a produzir:

Videoaulas dinamicas ou textos adaptados aos diferentes niveis de conhecimento
dos seus estudantes;

Simulacoes interativas e estudos de caso para promover o aprendizado ativo;

Questionarios automaticos, com feedback imediato, adaptados ao desempenho do
estudante.

PERSONALIZACAO DA APRENDIZAGEM:

Com base nos dados de interagao dos estudantes com plataformas digitais, a IAGen pode:

Adaptar os conteudos para atender as dificuldades individuais de cada estudante;

Criar recomendacoes personalizadas de atividades, como assistir novamente a
uma aula ou resolver exercicios especificos;

Monitorar o progresso do estudante, permitindo que o professor intervenha de forma
mais precisa.

SUPORTE AS ATIVIDADES VIRTUAIS:

A lAGen pode atuar em:

Moderacao automatizada de féruns, destacando perguntas ou tépicos que preci-
sam da atencao do professor;

Criacao de resumos das discussoes online para facilitar o acompanhamento dos
estudantes;

Chatbots educacionais, disponiveis 24/7 para responder duvidas recorrentes
dos estudantes.

APOIO NA AVALIAGAO:

A IAGen pode transformar o processo de avaliagao do desempenho dos estudantes ao:

Automatizar a correcao de trabalhos, inclusive redacdes e respostas discursi-
vas, com feedback detalhado;

Analisar dados de desempenho para identificar padroes, como estudantes que
estao progredindo ou precisam de suporte adicional;

Sugerir formas de autoavaliagao, promovendo a autonomia do estudante.
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FORMAGAO E CAPACITACAO DOCENTE:

A lAGen pode:

Desenvolver médulos de capacitacao continua, simulando cenarios do Ensino Hibrido;

Criar materiais de orientagao, como guias e exemplos praticos, para auxiliar na inte-
gracao de tecnologias as praticas pedagogicas;

Facilitar workshops interativos, utilizando simulagbes ou exemplos reais de aplica-
¢ao do Ensino Hibrido.

ESTIMULO A INTERDISCIPLINARIDADE:

A lA pode:

Sugerir conexdes entre disciplinas, criando projetos interdisciplinares alinhados as
competéncias dos estudantes;

Criar cenarios de aprendizagem baseados em problemas reais, que demandem a co-
laboragao de diferentes areas do conhecimento.

MONITORAMENTO E MELHORIA CONTINUA:

A lAGen pode:

Gerar relatorios detalhados sobre o engajamento e desempenho dos estudantes
em atividades presenciais e online;

Fornecer insights para o professor ajustar suas praticas e melhorar continua-
mente a experiéncia de aprendizado;

Detectar lacunas de aprendizagem e sugerir intervencdes pedagoégicas.

VANTAGENS DO USO DA IAGen NO ENSINO HiBRIDO:

Eficiéncia no planejamento: Reduz o tempo gasto na elaboragao de materiais,
permitindo ao professor focar no ensino;

Maior engajamento: Atividades dindmicas e personalizadas mantém os estu-
dantes motivados;

Inclusao: Oferece recursos acessiveis, adaptados a diferentes perfis e necessidades;

Escalabilidade: Mesmo em turmas grandes, a personalizagao do ensino & possivel.

DESAFIOS E RECOMENDAGOES NO USO DA IAGen NO ENSINO HiBRIDO:

Formagao docente: Professores precisam ser capacitados para integrar a IAGen as
suas praticas didatico-pedagoégicas de forma ética e eficaz;
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¢ Infraestrutura tecnolégica: € necessario garantir acesso a tecnologias para profes-

sores e estudantes;

» Eticano usodalAGen: garantir que a IAGen seja utilizada para complementar, e ndo
substituir, o papel humano no processo de ensino.

O Ensino Hibrido € uma abordagem peda-
gogicaaltamente eficaz que aproveita o melhordos
dois mundos: o presencial e o virtual. Com referén-
cias solidas como Michael Horn, Anthony Picciano
e instituicdes como Educause e Stanford, ele esta
transformando o ensino superior, promovendo fle-
xibilidade, engajamento e personalizagdo. Quan-
do implementado de forma estratégica, integrado

com a IAGen, é uma ferramenta poderosa para

enfrentar os desafios da educagao contempora-
nea, pois a IAGen é uma ferramenta estratégica
para potencializar o Ensino Hibrido, integrando
momentos presenciais € online de maneira fluida
e eficiente. Ao promover personalizagao, inclusao
€ engajamento, ela redefine os papéis dos profes-
sores e dos estudantes, preparando-os para os

desafios da educacao contemporanea.

Plataformas e ferramentas comuns no uso da IAGen no Ensino Hibrido:

MOODLE, BLACKBOARD E

B3l CANvas:

Plataformas para organizacao

de conteudos € interacao;

EDTECH TOOLS (ex.:
Kahoot, Mentimeter):

Para engajamento interativo.

As principais referéncias mundiais na

implementacao do Ensino Hibrido no ensino su-

1)

ZOOM E MICROSOFT TEAMS:

ks

Para ensino sincrono remoto;

PLATAFORMAS DE REALIDADE
VIRTUAL/AUMENTADA:

4

Para criar experiéncias imersivas

complementares ao presencial.

perior sdo as seguintes universidades (Horn &

Staker, 2014):

ARIZONA STATE UNIVERSITY (EUA):

Reconhecida como lider global em ensino hibrido, a universidade utiliza tecnologias

avangadas para integrar experiéncias online e presenciais. O modelo ASU Sync ofere-

ce aprendizado sincrono remoto combinado com aulas presenciais.

DESTAQUE: Plataforma ASU Online, que permite transigdes fluidas entre atividades

presenciais e virtuais.
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UNIVERSITY OF CENTRAL FLORIDA (UCF) (EUA):

Pioneira no desenvolvimento do modelo de ensino hibrido no ensino superior. A UCF integra

plataformas como Canvas e materiais interativos para melhorar o engajamento dos estudantes.

DESTAQUE: Pesquisas académicas publicadas sobre os impactos do ensino hibrido,

destacando o aumento no desempenho e retengao dos estudantes.

OPEN UNIVERSITY (REINO UNIDO):

Referéncia global em educacao a distancia e hibrida, oferecendo cursos flexiveis com
atividades presenciais opcionais. Implementa tecnologias de ponta para aprendizado

adaptativo e interacoes personalizadas.

DESTAQUE: Uso de analytics para monitorar o progresso dos estudantes e ajustar os

recursos oferecidos.

TECNOLOGICO DE MONTERREY (MEXICO):

Lider na América Latina, com forte integracao de plataformas digitais em seus progra-
mas hibridos. Foco em atividades colaborativas e resolucao de problemas no ambiente

presencial, enquanto o conteudo tedrico é abordado online.

DESTAQUE: Implementagcao do Modelo TEC21, que combina metodologias ativas e

ensino hibrido.

UNIVERSITY OF MELBOURNE (AUSTRALIA):

Aplicacao do ensino hibrido em cursos de pés-graduacgao e disciplinas interdisciplina-
res. Uso de tecnologias como realidade aumentada e laboratérios virtuais para enrique-

cer a experiéncia presencial.

DESTAQUE: Programas de formagao para professores na integragao de metodologias hibridas.

NANYANG TECHNOLOGICAL UNIVERSITY (NTU) (SINGAPURA):

Integra tecnologias inovadoras em suas aulas hibridas, incluindo inteligéncia artificial
para aprendizado personalizado. Oferece experiéncias gamificadas e atividades intera-

tivas tanto online quanto presencialmente.

DESTAQUE: Uso de plataformas baseadas em IA para andlise de dados educacionais

e personalizacao do aprendizado.
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3.2 Guia de implementacao da IAGen na Sala de Aula Invertida:

A Sala de Aula Invertida € um método  cacao dos conceitos durante o tempo presencial,

educacional inovador que reorganiza a dindmica  tornando-o mais ativo e colaborativo (Bergmann

tradicional de ensino, transferindo parte do apren- & Sams, 2016).

dizado que, normalmente, ocorre em sala de aula Na pratica este método educacional fun-

para fora dela, de forma prévia e autbnoma. Essa  ciona da seguinte maneira:

abordagem enfatiza a interagao, a pratica e a apli-

Os principais principios e caracteristicas

da Sala de Aula Invertida, segundo Bergmann &

Sams (2016):

ANTES DA AULA PRESENCIAL OS ESTUDANTES DEVEM:

Ter acesso ao contetido basico por meio de materiais disponibilizados pelo profes-
sor, como videos, textos, artigos, podcasts ou outros recursos;

Estudar o conteudo no seu ritmo, antes de ir para a aula, o que promove a autonomia
no aprendizado;

Utilizar ferramentas de autoavaliagao, como questionarios ou reflexdes escritas,
para verificar o entendimento inicial.

DURANTE A AULA PRESENCIAL:

Os estudantes devem aproveitar o tempo presencial para atividades praticas e co-
laborativas, como discussdes, resolugao de problemas, estudos de caso, debates
€ projetos;

O professor desempenha o papel de facilitador, auxiliando os estudantes na apli-
cacao do conhecimento e esclarecendo duvidas mais complexas que surgiram no
estudo prévio;

Os estudantes interagem entre si, compartilhando ideias e explorando diferentes
perspectivas sobre o tema.

DEPOIS DA AULA PRESENCIAL.:

Os estudantes podem realizar atividades complementares ou revisitar os conceitos
com base no feedback recebido durante a aula;

Projetos ou tarefas de aprofundamento podem ser realizados para consolidar o
aprendizado.

AUTONOMIA DO ESTUDANTE:

Os estudantes assumem maior res-

ponsabilidade pelo seu aprendiza-
do ao acessar o contetudo de forma

independente antes da aula.
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FOCO NA PRATICA
E NA APLICACAO:

O tempo presencial € usado para co- sicos, como videos, textos, palestras
locar em pratica os conceitos apren- gravadas, infograficos, entre outros;
didos, resolver duvidas e promover a

interacao com colegas e o professor;
APRENDIZAGEM

COLABORATIVA:

INTEGRAGAO DE As atividades em grupo sdo cen-
RECURSOS DIVERSOS: . . -
trais, incentivando a troca de ideias,
O método utiliza uma ampla gama a cooperagao e o desenvolvimento
de recursos, tanto digitais quanto fi- de competéncias socioemocionais.

Vantagens da Sala de Aula Invertida no Ensino Superior, segundo Robert Talbert (2017):

MELHOR APROVEITAMENTO DO TEMPO PRESENCIAL:

Os momentos em sala de aula sdo dedicados a atividades mais interativas e enriquece-

doras, ao invés de longas exposicoes teodricas;

PERSONALIZAGAO DO RITMO DE APRENDIZAGEM:

Cada estudante pode estudar no seu proéprio ritmo, revisitando os materiais quantas

vezes forem necessarias;

APROFUNDAMENTO E COMPREENSAO:

Como os conceitos sao discutidos e aplicados em sala, a compreensao e retencao do
conteudo tendem a ser mais significativas;

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS:

O método fomenta competéncias como pensamento critico, resolugao de problemas,

trabalho em equipe e comunicacgao eficaz.
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X9 o professor apresenta os conteu-

Desafios da implementacao da Sala de Aula Invertida (Mazur, 1997):

ENGAJAMENTO PREVIO DOS ESTUDANTES:

Nem todos os estudantes se dedicam ao estudo prévio do conteudo, o que pode com-
prometer a dinamica da aula presencial;

FORMAGAO DOCENTE:

O professor precisa ser capacitado para planejar materiais e atividades que se comple-

mentam de maneira integrada e significativa;

ACESSO A TECNOLOGIA:

O uso de recursos digitais pode ser uma barreira para estudantes que ndao tém acesso
facil a internet ou dispositivos tecnolégicos.

Comparacao da Sala de Aula Invertida com o modelo educacional tradicional:

NO MODELO TRADICIONAL, NA SALA DE AULA INVERTIDA,

este processo é “invertido”:

000, ,
dos em aula e o estudante pratica e Ateoriaéestudadaem casa, an-
em casa (geralmente com exerci- tes da aula;
cios ou tarefas). e A pratica ocorre na sala de

aula, com a supervisao e apoio

do professor.

Como exemplo pratico, sugerimos o “Conceito de Sustentabilidade”:

ANTES DA AULA:

¢ O professor disponibiliza um video explicativo sobre sustentabilidade e um artigo
sobre praticas sustentaveis em empresas;

¢ Os estudantes assistem ao video e leem o artigo, anotando duvidas e reflexdes.
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DURANTE A AULA:

¢ Os estudantes sao divididos em grupos para discutir um estudo de caso sobre a
sustentabilidade em uma empresa ficticia,

¢ Eles apresentam solugdes para problemas ambientais e sociais identificados no

caso;

e O professor orienta os grupos e promove um debate final.

DEPOIS DA AULA:

e (Cada estudante escreve uma reflexao individual sobre como o conceito de susten-
tabilidade pode ser aplicado em sua area de estudo.

Entao, salientamos que a Sala de
Aulalnvertida € um método de aprendizagem ativa
que promove a autonomia e o protagonismo dos
estudantes do ensino superior, a0 mesmo tempo
em que valoriza a interagao e a pratica como ferra-
mentas centrais do aprendizado. Ela ndo apenas
transforma a dinamica tradicional de ensino supe-
rior, mas também contribui para o desenvolvimen-
to de competéncias essenciais para os desafios
contemporaneos dos futuros profissionais egres-
sos do ensino superior (Talbert, 2017).
Assim como no ensino hibrido, a Sala de
Aula Invertida envolve uma preparagao prévia dos
estudantes do ensino superior para aquisigao de
conceitos e principios basicos de disciplinas de
ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica
(Freeman et al., 2014).
A diferenca é que as fontes de informa-

cao nao sao necessariamente digitais, podem

ser livros, artigos, documentos ou palestras, por
exemplo. Como consequéncia, o periodo em sala
de aula & melhor aproveitado para discutir o as-
sunto com os colegas e com o professor, aplica-lo
na pratica e resolver problemas relacionados ao
tema. Além de desenvolver a autonomia dos estu-
dantes, este método traz melhorias significativas
na compreensao e no aprofundamento de objetos
de aprendizagem. Afinal, a maioria das duvidas
surgem quando o conhecimento é colocado em
pratica. No método tradicional, esse momento é
posterior a aula expositiva, quando os estudantes
vao para a casa e resolvem seus deveres. Ja na
sala de aula invertida, o professor tem a oportuni-
dade de trabalhar as dificuldades dos estudantes
de forma mais ativa apds uma reflexao prévia so-
bre o assunto, com a ajuda da IAGen, que pode

Ihe ajudar nas seguintes atividades pedagdgicas:

CRIACAO DE MATERIAIS PRE-AULA:

A IAGen pode ajudar os professores a desenvolver recursos para que os estudantes
estudem antes das aulas presenciais:

¢ Resumos e explicagcoes simplificadas de conceitos complexos, adaptados ao nivel

dos estudantes;
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e Videos, podcasts ou apresentacdes personalizadas, gerados automaticamente
com base no conteudo programatico;

¢ Roteiros de leitura e estudo que indiquem os pontos mais importantes de artigos,
livros ou documentos.

AUTOMACAO DE QUESTIONARIOS E AVALIACOES DIAGNOSTICAS:

Para garantir que os estudantes compreendam os conceitos antes das aulas presen-
ciais, a IAGen pode:
e Criar questionarios de autoavaliagao com feedback automatico;

¢ Identificar areas em que os estudantes tém mais dificuldade, gerando relatérios para
o professor;

e Sugerir materiais complementares personalizados com base nos resultados das
avaliagoes.

PERSONALIZAGAO DA EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM:

A IAGen pode ajudar a adaptar o processo de aprendizado as necessidades individuais:

e Sugerir sequéncias de estudo personalizadas para estudantes que precisam de
mais pratica em determinados topicos;

¢ Oferecer plataformas interativas com recomendacoes especificas para aprofunda-
mento ou revisao;

¢ |dentificar padroes de aprendizagem, como estudantes que progridem mais rapido
em determinados temas.

PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES EM SALA DE AULA:

A IAGen pode ajudar o professor a planejar atividades presenciais baseadas no desem-
penho dos estudantes:

e Sugerir dinamicas de grupo ou problemas praticos para discussao;

e Criar estudos de caso e cenarios interativos para aplicar os conceitos estudados
previamente;

¢ |dentificar questdes mais frequentes para o professor abordar durante a aula.

APOIO DURANTE A AULA:

A lAGen pode ser usada em tempo real para:

e Responder duvidas simples via chatbots educacionais, permitindo que o professor
foque em questdes mais complexas;
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Fornecer simulagdes ou visualizagdes interativas para ajudar os estudantes a apli-
car os conceitos;

Monitorar o engajamento dos estudantes nas atividades e oferecer insights ao pro-
fessor.

FEEDBACK POS-AULA:

A lAGen pode facilitar o acompanhamento apds as aulas:

Gerar relatorios automaticos com os resultados das atividades e discussdes em sala;
Sugerir atividades de reforgo baseadas nas dificuldades identificadas;

Enviar resumos personalizados aos estudantes com os principais pontos discu-
tidos na aula.

CAPACITACAO E APOIO AO PROFESSOR:

A lAGen pode:

Fornecer modelos de planejamento de aula invertida, adaptados a diferentes disciplinas;

Criar materiais de formacao para professores que estao comegando a implementar
a salade aula invertida;

Sugerir estratégias para lidar com desafios especificos, como baixa adesao dos es-
tudantes ao estudo prévio.

BENEFICIOS DO USO DA IAGen NA SALA DE AULA INVERTIDA:

Economiade tempo: automatizagao de tarefas administrativas e criagao de materiais;
Aumento do engajamento: recursos personalizados motivam os estudantes;

Foco nas dificuldades reais: a IAGen ajuda a identificar onde os estudantes real-
mente precisam de apoio;

Aprimoramento da autonomia estudantil: Os estudantes recebem materiais
adaptados as suas necessidades.

DESAFIOS ERECOMENDAGCOES NO USO DA IAGen NA SALA DE AULA INVERTIDA:

Infraestrutura tecnolodgica: € essencial garantir que professores e estudantes te-
nham acesso as ferramentas necessarias;

Formagao docente: os professores precisam ser capacitados para utilizar a IAGen
de forma ética e eficaz;

Curadoria do contelido: todo material gerado pela IAGen deve ser revisado para ga-
rantir a sua qualidade e relevancia.
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A IAGen é uma aliada poderosa na im-
plementacao da sala de aula invertida, permitindo
que professores otimizem o tempo, personalizem

a aprendizagem e foquem nas necessidades re-

ais dos seus estudantes. Quando bem integrada,
essa tecnologia potencializa os beneficios desse
método educacional, promovendo uma experién-

cia mais ativa e significativa para os estudantes.

Plataformas e ferramentas comuns no uso da IAGen na Sala de Aula Invertida:

EDPUZZLE:

Permite criar videos interati-

VoS para engajar os estudan-

tes antes da aula;

KALTURA E PANOPTO:

Ferramentas para gravagao e

compartilhamento de videos;

GOOGLE CLASSROOM,
BLACKBOARD,
CANVAS E MOODLE:

Plataformas para organizar o
conteudo pré-aula e interagao

em atividades em sala;

EDTECH TOOLS (ex.: Kahoot,
Mentimeter):

Para quizzes e engajamentos inte-
rativos e feedback em tempo real

durante as aulas;

ZOOM E MICROSOFT
TEAMS:

Para ensino sincrono remoto;

PLATAFORMAS DE REALIDADE
VIRTUAL/AUMENTADA:

Para criar experiéncias imersivas

complementares ao presencial.

As principais referéncias mundiais na implementagao da Sala de Aula Invertida no ensino supe-

rior sdo as seguintes universidades (Lo & Hew, 2017):

HARVARD UNIVERSITY (EUA):

1) Referéncia mundial no uso de tecnologias educacionais para implementar o modelo de

sala de aula invertida. Professores como Eric Mazur (também criador do Peer Instruc-

tion) tém utilizado o modelo para maximizar o aprendizado ativo em cursos de Fisica.

DESTAQUE: Uso de ferramentas como videos curtos e quizzes online para preparar os

estudantes antes das aulas.
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STANFORD UNIVERSITY (EUA):

Ampla aplicagao em cursos de Engenharia e Ciéncias da Computacao. A universidade
desenvolveu recursos multimidia avancados para apoiar a pré-aula e promoveu proje-

tos em grupo durante o tempo em sala.

DESTAQUE: Uso de simulagoes interativas e plataformas como Canvas para organi-

zar 0s materiais pré-aula.

TECNOLOGICO DE MONTERREY (MEXICO):

Um dos lideres na América Latina na implementacao da sala de aula invertida em gran-
de escala. Foco em disciplinas de saude, engenharia e administragdo, usando o tempo

em sala para debates e praticas baseadas em problemas.

DESTAQUE: Combinacgao de videos educacionais e plataformas como Blackboard e

Moodle para suporte ao ensino.

UNIVERSITY OF QUEENSLAND (AUSTRALIA):

Implementou 0 modelo em disciplinas de Ciéncias Biolégicas, com grande énfase na
participacao ativa dos estudantes durante as aulas. Estudantes recebem materiais onli-

ne com antecedéncia e utilizam o tempo em sala para analises de casos e experimentos.

DESTAQUE: Reducao dataxa de evasao e aumento da retencao do conhecimento nos

cursos de ciéncias.

MIT (MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY, EUA):

Utiliza a sala de aulainvertida em cursos de Engenharia, com foco em atividades praticas
e resolucao de problemas complexos. Os estudantes acessam videos curtos criados es-

pecificamente para o modelo invertido e utilizam plataformas como OpenCourseWare.

DESTAQUE: Aplicacao em projetos colaborativos baseados em desafios tecnoldgicos reais.

LUND UNIVERSITY (SUECIA):

Aplicacao da sala de aula invertida em programas de pds-graduacao e disciplinas inter-
disciplinares. Foco na personalizagao dos conteudos online e na facilitagdo de discus-

soes significativas em sala.

DESTAQUE: Uso de plataformas como Moodle e ferramentas de videoconferéncia

para complementar o aprendizado.
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3.3. Guia da implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada

em Desafios (Challenge Based Learning — CBL):

A Aprendizagem Baseada em Desafios
(CBL) é uma metodologia inovadora que incentiva
os estudantes a enfrentarem desafios do mundo
real, colaborando para encontrar solugdes inova-
doras e aplicaveis. Desenvolvida por iniciativas
educacionais da Apple®, esta abordagem com-
bina aprendizado tedrico com praticas voltadas
para a agao, promovendo a aplicagao pratica do
conhecimento em cenarios significativos (John-

son, Smith, Smythe & Varon, 2009). De fato, a

CBL é uma metodologia de aprendizagem cola-
borativa, interdisciplinar e focada em resolver pro-
blemas do mundo real. Os estudantes trabalham
em grupos para identificar questdes significativas,
propor solugdes e implementar agdes (Nichols &
Cator, 2008).

De uma maneira geral, os principais prin-
cipios e caracteristicas do CBL, na sua aplicagao
no ensino superior, sdo as seguintes (Savage &

Stivers, 2020):

CONEXAO COM PROBLEMAS DO MUNDO REAL:

Os desafios propostos refletem problemas auténticos, geralmente relacionados a ques-

tdes sociais, ambientais ou econémicas, promovendo o engajamento dos estudantes;

APRENDIZAGEM COLABORATIVA:

Os estudantes trabalham em equipes, unindo conhecimentos e habilidades para en-

frentar desafios complexos;

ACAO E REFLEXAO:

Os participantes desenvolvem solugdes praticas e refletem sobre os impactos de suas

agoes, conectando aprendizado com a vida real;

USO DE TECNOLOGIAS:

Ferramentas digitais sao integradas ao processo para pesquisa, colaboragao e apre-

sentacao de solucoes;

INTERDISCIPLINARIDADE:

Envolve multiplas areas do conhecimento, incentivando a criagao de solugdes holisticas.
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As principais etapas de implementacao da CBL na pratica pedagdgica sao as seguintes (John-

son, Smith, Smythe & Varon, 2009):

ENGAJAMENTO (ENGAGE):

O processo comega com um tema amplo e relevante, do qual um grande desafio é

definido. Os estudantes exploram o tema e formulam uma pergunta essencial para

guiar o projeto.

INVESTIGACAO (INVESTIGATE):

Os estudantes conduzem uma pesquisa detalhada para entender o desafio, coletando

informacoes de multiplas fontes e identificando possiveis abordagens.

AGAO (ACT):

A equipe desenvolve, implementa e avalia uma solugao pratica para o desafio. O pro-

cesso inclui feedback continuo e ajustes nas estratégias adotadas.

DOCUMENTACAO E REFLEXAO:

Durante todas as etapas, os participantes documentam o processo e refletem sobre o

aprendizado, o impacto da solugao e as melhorias possiveis.

A lAGen pode desempenhar um papel crucial na implementacao de todas as etapas da CBL no
Ensino Superior, proporcionando ferramentas para personalizacao, eficiéncia e inovacao. Aqui esta uma

anadlise detalhada de como a IAGen pode ser usada em cada etapa:

ENGAJAMENTO (ENGAGE):

1) Como a IAGen pode ajudar?

¢ Identificagcao de temas relevantes: A IAGen pode ser usada para identificar ten-
déncias sociais, tecnoldgicas ou ambientais, ajudando os professores e estudantes
a escolherem desafios relevantes e baseados em dados reais. Por exemplo, o Cha-
tGPT pode sugerir problemas relacionados a sustentabilidade com base em relato-
rios atualizados ou gerar questdes provocadoras.
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Criacaodecenarios e histoérias: A IAGen pode gerar cenarios realistas e narrativas imer-
sivas que ajudam a contextualizar o desafio e torna-lo mais atraente para os estudantes.

Personalizacao do desafio: A IAGen pode ajustar o desafio ao nivel de conheci-
mento e interesse dos estudantes, garantindo que ele seja significativo e desafiador.

EXEMPLO: Gerarum cenario sobre uma comunidade ficticia enfrentando escassez de agua,

incluindo detalhes geograficos, culturais e econdmicos para contextualizar o problema.

INVESTIGAGAO (INVESTIGATE):

Como a IAGen pode ajudar?

Pesquisa de informagoes: A IAGen pode buscar e sintetizar informacodes relevan-
tes de artigos académicos, noticias e outras fontes confiaveis, economizando tem-
po e direcionando o foco dos estudantes;

Elaboragao de questoes investigativas: A IAGen pode sugerir perguntas inves-
tigativas para ajudar os estudantes a explorar o problema em maior profundidade.
Os estudantes podem utilizar a IAGen para criar um conjunto robusto de questoes
essenciais, enquanto professores podem solicitar apoio para estruturar contetidos
interdisciplinares. Por exemplo, um prompt pode gerar fontes confiaveis ou ideias
para guiar a pesquisa.

Organizacao dos dados: A IAGen pode criar resumos, mapas conceituais ou grafi-
cos para apresentar os dados de forma clara e acessivel.

EXEMPLO: Fornecer um resumo de 5 artigos cientificos sobre os impactos do desma-

tamento em bacias hidrograficas.

ACAO (ACT):

Como a IAGen pode ajudar?

Prototipagem de solugdes: A IAGen pode gerar ideias iniciais para solugdes ou
ajudar a criar protétipos, como designs, modelos 3D ou fluxogramas;

Planejamento de implementac¢ao: A IAGen pode estruturar um plano de acao de-
talhado, incluindo etapas, recursos necessarios e prazos;

Simulagao de cenarios: A IAGen pode simular diferentes cenarios para testar as
solugbes propostas, prevendo resultados com base em variaveis definidas pelos
estudantes. A IAGen pode apoiar os estudantes na prototipagem de ideias, simu-
lando cenarios ou fornecendo feedback automatizado, por exemplo, modelos como
DALL E podem criar representagoes visuais de ideias para solucdes inovadoras.

EXEMPLO: Criarum esbogo de um aplicativo para monitoramento de uso de agua com

base nas ideias dos estudantes.
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DOCUMENTAGAO E REFLEXAO:

Como a IAGen pode ajudar?

¢ Criagao de relatorios e apresentagoes: A IAGen pode ajudar a redigir relatérios
detalhados, formatar apresentacoes ou criar videos explicativos com base no traba-
Iho dos estudantes. A IAGen pode ser usada para criar materiais de comunicacao,
como scripts ou apresentagoes e, até mesmo, para monitorar o impacto do projeto
por meio da analise de dados;

¢ Feedback personalizado: A IAGen pode oferecer feedback automatizado sobre as
solucdes propostas, destacando pontos fortes e sugerindo melhorias.

¢ Auxilio na Reflexao: A IAGen pode guiar os estudantes em reflexdes estruturadas,
gerando perguntas como: “Quais foram os principais desafios encontrados?” ou
“Como a solugao pode ser escalada?”

EXEMPLO: Criar uma apresentacao visual interativa resumindo o impacto da solugao

em diferentes cenarios simulados.

1) Beneficios gerais da IAGen no CBL sao os seguintes:
PERSONALIZAGCAO E ESCALABILIDADE:

A IAGen adapta desafios e solugdes as necessidades de diferentes grupos de estu-

dantes, permitindo maior flexibilidade no ensino superior;

EFICIENCIA NO PROCESSO:

A IAGen automatiza tarefas repetitivas, como sintese de informacodes e criagao de

relatérios, liberando mais tempo para atividades criativas e colaborativas;

ESTIMULA A CRIATIVIDADE:

A IAGen sugere abordagens inovadoras e ajuda a expandir os horizontes dos estu-

dantes com ideias que eles talvez nao considerassem;

APRENDIZADO IMERSIVO:

Ferramentas baseadas em IAGen criam experiéncias mais envolventes, como si-

mulacoes e visualizacdes dinamicas.

FEEDBACK CONTINUO:

A IAGen proporciona feedback imediato e detalhado em cada etapa, ajudando os

estudantes a melhorar continuamente suas abordagens.
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As principais ferramentas de IAGen,

com exemplos praticos, que podem ser usadas

CHATGPT/BARD:

Geragaode perguntas, feedback

e sugestoes de solucoes para

problemas complexos;

DALL-E/MIDJOURNEY:

Criacao de visuais para proto-

tipos ou cenarios ficticios.

AIAGen nao substitui ainteligéncia huma-
na, mas complementa e potencializa a experiéncia
de aprendizado baseada em desafios, tornando-a

mais rica, eficiente e conectada a realidade.

APPLE (EUA):

rismo social;
a desafios locais e globais;

dades carentes;

STANFORD UNIVERSITY (EUA):

na implementacdao da CBL no ensino superior,

sao as seguintes:

SIMULADORES
BASEADOS EM IA:

Testar solugdes em cenarios virtu-
ais (ex.: impacto ambiental de uma

politica publica).

GOOGLE SCHOLAR COM IA:

Resumos automatizados de artigos

académicos para apoiar a pesquisa.

As principais referéncias mundiais na im-
plementacao do CBL no ensino superior sdo as se-

guintes universidades (Savage & Stivers, 2020):

Criadora e promotora inicial do CBL, a Apple desenvolveu guias e recursos para sua

implementacao em instituicées de ensino;

Reconhecida por aplicar o CBL em projetos relacionados a inovagao e empreendedo-

UNIVERSIDADE DE TECNOLOGIA DE EINDHOVEN (HOLANDA):

Lider na integragdo do CBL em engenharia e sustentabilidade, conectando estudantes

TECNOLOGICO DE MONTERREY (MEXICO):

Implementou o CBL em seu curriculo para promover solugdes inovadoras em comuni-

SINGULARITY UNIVERSITY (EUA):

Utiliza o CBL em programas de curta duragao, desafiando os participantes a resolverem

problemas globais, como mudangas climaticas e acesso a educagao.
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3.4. Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada

em Problemas (Problem-Based Learning — PBL):

A PBL é uma abordagem pedagdgica
ativa em que os estudantes sao desafiados a re-
solver problemas do mundo real como forma de
adquirir conhecimentos, desenvolver habilidades
e formar atitudes, enfim, desenvolver competén-
cias. Esta metodologia coloca o estudante no cen-
tro do processo de aprendizagem, estimulando a

autonomia, o pensamento critico, a colaboragao

CENTRADO NO ESTUDANTE:

ou guia;

TRABALHO COLABORATIVO:

construir solugdes conjuntas;

PROCESSO ITERATIVO:

debate, reflexao e revisao;

PROBLEMAS DO MUNDO REAL:

e a aplicacgao pratica do conhecimento (Barrows,
1986; Allen, Duch. & Groh, 1996; Andersen, Heile-
sen & Kjeldsen, 2015).

Os principais principios e caracteris-
ticas desta abordagem pedagdgica sao os se-
guintes (Savin-Baden & Major, 2004; Hmelo-Sil-
ver, 2004; Schmidt, Van Der Molen, Te Winkel &
Wijnen, 2009):

Os estudantes assumem um papel ativo, enquanto o professor atua como facilitador

O aprendizado é impulsionado por problemas auténticos, complexos e muitas vezes

interdisciplinares que nao possuem solucdes predeterminadas;

Os estudantes trabalham em equipes para explorar problemas, compartilhar ideias e

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS:

Além do conhecimento técnico, o PBL promove habilidades como comunicacgao, traba-

Iho em equipe, resolugao de problemas e pensamento critico;

O aprendizado é dinamico e ciclico, envolvendo a identificagao do problema, pesquisa,

APRENDIZADO POR DESCOBERTA:

Os estudantes sao incentivados a buscar e construir conhecimentos por meio de investi-

gacao, promovendo uma aprendizagem mais profunda e significativa.
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As principais etapas de implementagao do PBL sao as seguintes (Kolmos & Graaff, 2014):

APRESENTAGAO DO PROBLEMA:

Um problema aberto é apresentado e os estudantes discutem o que ja sabem e o que

precisam aprender para resolvé-lo;

FORMULAGAO DE HIPOTESES E QUESTOES:

O grupo formula hipéteses e identifica questdes que precisam ser investigadas;

BUSCA DE INFORMAGOES:

Os estudantes pesquisam recursos, buscam respostas e analisam informacoes relevantes;

DISCUSSAO E ANALISE:

As informacoes coletadas sdo compartilhadas e discutidas em grupo, refinando as hi-

poéteses e conectando conhecimentos;

SOLUCAO DO PROBLEMA:

O grupo elabora uma solugao ou resposta ao problema apresentado;

REFLEXAO E AVALIACAO:

O processo é revisado para identificar aprendizados, lacunas de conhecimento e habi-

lidades desenvolvidas.

A IA Generativa pode desempenhar um  zado, recursos ricos e interagao dinamica. Aqui

papel transformador na implementagao dessas  estado as formas detalhadas pelas quais a IAGen

etapas do PBL, fornecendo suporte personali- pode auxiliar em cada etapa do PBL:
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4)

APRESENTAGAO DO PROBLEMA:

e Criacao de cenarios realistas: A IAGen pode gerar cenarios detalhados e contex-
tualizados para os problemas, baseados em dados reais ou simulagoes, adaptando-
-se a diferentes areas do conhecimento;

¢ Personalizagao do problema: Modelos generativos podem ajustar o nivel de difi-
culdade dos problemas para grupos especificos de estudantes ou até criar versoes
alternativas para maior engajamento.

EXEMPLO: Gerarum caso clinico ficticio para estudantes de medicina com sintomas varia-

dos, evolucdes possiveis e histéricos detalhados do paciente. De uma maneira geral, mo-

delos generativos podem criar descrigoes realistas de problemas para casos hipotéticos.

FORMULAGAO DE HIPOTESES E QUESTOES:

¢ Facilitagao de brainstorming: A IAGen pode sugerir perguntas iniciais ou tépicos
relevantes com base nos elementos apresentados no problema, estimulando o pen-
samento critico;

e Organizagao das ideias: Ferramentas de IAGen podem ajudar a estruturar as
hipoteses e categorizar as questdes em grupos relacionados para facilitar o tra-
balho em equipe.

EXEMPLO: Sugerir perguntas em um problema de gestao empresarial, tais como:

“Quais sdo os impactos econémicos potenciais dessa decisGo?”.

BUSCA DE INFORMAGOES:

¢ Pesquisa rapida e direcionada: A IAGen pode buscar e resumir informacoes de
fontes confiaveis, economizando tempo e garantindo que os estudantes tenham
acesso a dados relevantes;

¢ Resumo de artigos e estudos: Modelos como o ChatGPT podem sintetizar ar-
tigos académicos e relatorios extensos, destacando os pontos mais importantes
para os estudantes.

EXEMPLO: Gerar uma lista de referéncias confiaveis sobre energias renovaveis para

um problema relacionado a sustentabilidade. Ferramentas como ChatGPT podem sin-

tetizar artigos ou destacar pontos-chave para ajudar no entendimento.

DISCUSSAO E ANALISE:

¢ Simulacao de discussodes: A IAGen pode atuar como um participante adicional
na discussao, levantando pontos de vista alternativos ou respondendo a perguntas
para enriguecer o debate;
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Analise de dados: Ferramentas de IAGen podem criar graficos, tabelas e resumos
visuais para facilitar a analise de informagdes complexas;

Identificagao de lacunas de conhecimento: Os estudantes podem usar IAGen
para identificar lacunas em seu conhecimento e encontrar artigos cientificos rele-
vantes ou dados atualizados.

EXEMPLO: Analisar dados financeiros fornecidos no problema e gerar relatérios visu-

ais para suporte a tomada de decisdo. Um chatbot pode fornecer feedback sobre os

argumentos ou identificar inconsisténcias nas propostas.

SOLUGAO DO PROBLEMA:

Prototipagem rapida: A IAGen pode ajudar na criagao de protétipos, como esbo-
cos de design, modelos 3D ou fluxogramas, para representar solugoes;

Elaboragao de planos de agao: Modelos generativos podem ajudar a estruturar as
solugoes em um formato claro, como relatérios, apresentagdes ou mapas mentais.

EXEMPLO: Gerar um esbogco inicial de um plano de negdcios para estudantes de ad-

ministracao, com base em parametros fornecidos ou mesmo gerar um plano de estudo

passo a passo com base nas metas estabelecidas.

REFLEXAO E AVALIACAO:

Feedback personalizado: A IAGen pode avaliar a solugao apresentada com base
em parametros predefinidos e fornecer feedback imediato, identificando pontos for-
tes e areas de melhoria.

Reflex6es guiadas: Modelos generativos podem ajudar os estudantes a refletirem
sobre o que aprenderam, sugerindo perguntas como “Quais etapas poderiam ser
otimizadas no processo de resolugéo?”

EXEMPLO: Avaliar um relatdrio escrito por estudantes, sugerindo melhorias na clare-

za, estrutura ou argumentos.

Beneficios gerais da aplicagao da IAGen no PBL:

1)

APOIO PERSONALIZADO:

A IAGen pode se adaptar as necessidades individuais dos estudantes, oferecendo re-

cursos e suporte sob demanda;
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ENGAJAMENTO AUMENTADO:

Recursos gerados pela lAGen, como simulagdes ou visualizacdes, tornam o aprendiza-

do mais dinamico e envolvente;

OTIMIZAGCAO DE TEMPO:

A IAGen reduz o tempo gasto em tarefas operacionais, permitindo que os estudantes

se concentrem na analise critica e na colaboracao;

ACESSIBILIDADE:

4)

Ferramentas baseadas em IAGen podem democratizar o acesso ao conhecimento, for-

necendo suporte para estudantes com diferentes niveis de habilidade.

Engenharias: Problemas técnicos e
de design;

Para cada uma dessas etapas da PBL a J

IAGen pode ser utilizada para ajudar os estudan-
e Ciéncias Sociais: Estudos de caso e
problemas sociais complexos;

tes enfrentarem os desafios que sdo formulados

pelo professor, incentivando-os a ter mais autono-
i dend interdisciolinaridad q e Gestao: Estudos de caso baseados
mi renden m interdisciplinari . .
a, aprendendo co terdisciplinaridade e de em problemas reais de negocios.

forma mais ativa.

O PBL é amplamente utilizado no ensino

superior em cursos de areas como:

e Saude: Medicina, Enfermagem, Fi-
sioterapia;

1)

global na area da saude;

As principais referéncias mundiais na
implementagao do PBL no ensino superior sao
as seguintes universidades (Kolmos, A., & Gra-

aff, E., 2014):

UNIVERSIDADE DE MAASTRICHT (HOLANDA):

Reconhecida como uma das pioneiras no uso do PBL em larga escala, aplica a metodo-

logia em todos os cursos desde 1976;

UNIVERSIDADE MCMASTER (CANADA):

Criadora do conceito de PBL no curso de Medicina na década de 1960, é referéncia
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nados a sustentabilidade;

dos de caso;

5)

UNIVERSIDADE DE AALBORG (DINAMARCA):

Lider naimplementagao do PBL em engenharias, com forte foco em problemas relacio-

UNIVERSIDADE DE HARVARD (ESTADOS UNIDOS):

Aplicacao do PBL em cursos de Direito, Negoécios e Educacao, com enfoque em estu-

UNIVERSIDADE DE STANFORD (ESTADOS UNIDOS):

Amplamente reconhecida por integrar o PBL em inovagdes educacionais, especial-

mente em design thinking e tecnologia.

3.5. Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada

em Projetos (Projects-Based Learning — PjBL):

A Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning — PjBL) € uma meto-
dologia de ensino ativa centrada no estudante,
em que a aquisicdo de conhecimento ocorre
por meio da resolugao de problemas complexos
e auténticos. O PjBL enfatiza a investigacao, a
colaboracao e a criagao de solugdes concretas
para desafios do mundo real. Ao longo do pro-

cesso, os estudantes desenvolvem competén-

conhecimento;

cias cognitivas superiores, como pensamento
critico, resolugao de problemas, criatividade e
comunicacgao eficaz (Ayas & Zeniuk, 2001; Ben-
der, 2015; Adams, Pienaar & Hayes, 2016).

A abordagem PjBL baseia-se em prin-
cipios fundamentais que diferem do ensino tra-
dicional. Entre suas principais caracteristicas,

destacam-se (Aldabbus, 2018):

APRENDIZAGEM CENTRADA NO ESTUDANTE:

O estudante é o protagonista do processo e assume um papel ativo na construgao do

PROBLEMAS REAIS E CONTEXTUALIZADOS:

Os projetos sao desenvolvidos com base em desafios auténticos, promovendo o enga-

jamento e arelevancia da aprendizagem;
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TRABALHO COLABORATIVO:

Os estudantes sao incentivados a trabalhar em equipes, desenvolvendo habilidades de

colaboragao e comunicacao;

AUTONOMIA E PROTAGONISMO:

Os estudantes sao incentivados a tomar decisdes e gerenciar seus projetos de forma

independente.

INTERDISCIPLINARIDADE:

Os projetos envolvem diferentes disciplinas, promovendo uma abordagem holistica da

aprendizagem.

PROCESSO DE AVALIAGAO FORMATIVA:

A avaliacao ocorre de forma continua, focando no progresso e no desenvolvimento das

competéncias dos alunos.

A implementagao do PjBL segue um ciclo estruturado de etapas que guiam o desenvolvimento
dos projetos (Jusoff et al., 2010; Syukriah, Nurmaliah & Abdullah, 2020; Mesterjon, Suwarni & Diah Sel-
viani, 2020):

DEFINIGAO DO PROBLEMA OU DESAFIO:

1) O processo inicia-se com a identificagdo de um problema significativo ou desafio re-
levante para os alunos e para a sociedade. Essa etapa deve estimular a curiosidade

€ 0 engajamento.

PLANEJAMENTO E ESTRUTURAGAO:

Os estudantes, sob a orientacdo dos professores, planejam os objetivos do projeto, os

recursos necessarios, as metodologias a serem utilizadas e o cronograma de execugao.

PESQUISA E DESENVOLVIMENTO:

Os estudantes realizam pesquisas, exploram referéncias tedricas, coletam dados e ex-

perimentam diferentes abordagens para desenvolver solugdes ao problema proposto.
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CONSTRUCAO DA SOLUCAO:

Nesta etapa, os estudantes aplicam os conhecimentos adquiridos na elaboracao de

produtos, servicos ou modelos que atendam ao desafio inicial. O processo pode incluir
prototipagem, desenvolvimento de softwares, organizagao de eventos ou produgao de

materiais multimidia.

APRESENTAGAO E COMPARTILHAMENTO:

Os resultados sao apresentados para a comunidade escolar, especialistas ou publico-

-alvo, promovendo a troca de feedback e discussao sobre as solugoes desenvolvidas.

REFLEXAO E AVALIACAO:

Os estudantes e professores analisam o processo de aprendizagem, identificando de-

safios enfrentados, competéncias adquiridas e melhorias para projetos futuros.

A |AGen pode potencializar cada etapa do PjBL, oferecendo suporte e personalizagao da

aprendizagem. Algumas formas de sua aplicagao incluem:

DEFINIGAO DE PROBLEMAS E DESAFIOS:

A IAGen pode sugerir temas relevantes com base em andlises de tendéncias e dados

em tempo real.

APOIO A PESQUISA E CURADORIA DE INFORMAGAO:

Algoritmos de IA podem filtrar, resumir e organizar contelidos académicos e noticias

relevantes para os projetos.

GERAGAO DE IDEIAS E PROTOTIPAGEM:

Ferramentas de IAGen podem auxiliar na criagao de esbogos, modelos tridimensionais,

textos e codigos.

FEEDBACK AUTOMATIZADO:

Sistemas de IA podem fornecer sugestdes para a melhoria dos projetos, identificando

pontos fortes e oportunidades de aprimoramento.
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APOIO NA APRESENTAGAO:

REFLEXAO E METACOGNIGAO:

Softwares de IAGen podem gerar roteiros, slides, graficos e elementos visuais para a

comunicagao dos resultados do projeto.

Chatbots e assistentes de IA podem facilitar discussoes sobre a aprendizagem adquiri-

da, sugerindo questoes reflexivas e provocativas.

A integracao da IAGen no PjBL pode proporcionar diversos beneficios, tais como:

cada aluno.

zando a analise critica.

gens inovadoras.

O

tecnologizado.

A Aprendizagem Baseada em Projetos
(PjBL) € uma abordagem transformadora que pre-
para os alunos para desafios reais, desenvolven-
do competéncias essenciais para o século XXI.
A IAGen pode potencializar a implementagao do

PjBL, otimizando processos e promovendo um

PERSONALIZAGAO DA APRENDIZAGEM:

A IAGen pode adaptar os contelidos e desafios ao ritmo e estilo de aprendizagem de

EFICIENCIA NO PROCESSAMENTO DE INFORMAGCAO:

A IAGen permite acesso rapido a dados confiaveis, economizando tempo e potenciali-

MAIOR ENGAJAMENTO E CRIATIVIDADE:

O suporte da IAGen amplia as possibilidades de experimentagao, incentivando aborda-

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DO SECULO XXI:

O uso de IAGen prepara os alunos para um mercado de trabalho dindmico e altamente

aprendizado mais dindmico, personalizado e efi-
caz. A sinergia entre essas duas abordagens pro-
mete revolucionar a educacao, tornando-a mais
acessivel, interativa e inovadora.

A PjBL tem sido objeto de estudo de di-

versos pesquisadores e implementada por varias
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instituicbes de ensino ao redor do mundo. Entre
0s pesquisadores de destaque na area, esta o
educador norte-americano William Bender, au-
tor do livro “Aprendizagem baseada em proje-

tos: Educacao diferenciada para o século XXI”

1)

(2015), no qual explora os beneficios e estraté-
gias dessa metodologia.

Em relagao as universidades que adotam
0 PjBL como pratica pedagogica, algumas institui-

coes de referénciaincluem:

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS (UFPEL), BRASIL:

olmplementou uma disciplina inspirada em métodos ativos de ensino nos cursos de

po6s-graduacao, visando estimular a aprendizagem criativa dos alunos (https://por-

vir.org/universidades-implementam-projetos-para-estimular-aprendizagem-criati-

va/?utm_source=chatgpt.com).

2)

UNIVERSIDADE CATOLICA PORTUGUESA (UCP), PORTUGAL:

Docentes da UCP aplicam a Aprendizagem Baseada em Projetos, destacando os bene-

ficios dessa abordagem pedagogica (inovacaopedagogica.porto.ucp.pt).

Essas instituicdes exemplificam a aplicagao do PjBL em diferentes contextos educacionais, evi-

denciando seu potencial para promover uma aprendizagem mais significativa e engajadora.

3.6 Guia de implementacao da IAGen na Instrucao por Pares (Peer Instruction):

A Instrugao por Pares é uma metodolo-
gia ativa de ensino desenvolvida por Eric Mazur,
professor de fisica da Universidade de Harvard,
nos anos 1990. Ela € amplamente utilizada para
promover o engajamento dos estudantes, fa-
cilitar a compreensao de conceitos complexos
e estimular a aprendizagem colaborativa. A
abordagem é baseada na interagao entre pa-
res, onde os estudantes discutem e resolvem

questdes conceituais com o apoio de feedba-

ck imediato. A instrugao por pares enfatiza o
aprendizado colaborativo e interativo por meio
de discussodes entre colegas. Frequentemente
usado em grandes grupos e disciplinas cientifi-
cas (Manzur, E., 1997).

Os principais principios e caracteris-
ticas desta abordagem pedagdgica sao as se-
guintes (Crouch & Mazur, 2001; Fagen, Crouch
& Mazur, 2002; Beatty, Gerace, Leonard & Du-
fresne, 2006; Freeman et al., 2014):
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APRENDIZADO ATIVO:

Os estudantes deixam de ser ouvintes passivos e participam ativamente do processo,

explicando conceitos uns aos outros. Na pratica, os estudantes participam ativamente
das discussoes e explicagoes, assumindo o papel de “professor” ao explicar conceitos

a seus colegas;

APRENDIZADO COLABORATIVO:

A metodologia incentiva a troca de ideias entre pares, promovendo o aprendizado co-

letivo;

FOCO EM CONCEITOS DIFiCEIS:

A metodologia enfatiza a identificacao e a resolugcao de conceitos que os estudantes tém

maior dificuldade de entender;

FOCO NO FEEDBACK:

A metodologia utiliza questdes conceituais para diagnosticar a compreensao dos estu-

dantes e corrigir equivocos em tempo real;

INTEGRAGAO DA TECNOLOGIA:

Ferramentas como clickers, aplicativos de votagao ou sistemas online sao utilizadas para

coletar respostas de forma anbénima e imediata, as questdes formuladas, facilitando o

acompanhamento do progresso;

ESTRATEGIA BASEADA EM CONCEPCOES PREVIAS:

%\3 Parte do pressuposto de que os estudantes chegam a aula com concepcgoes prévias, que

podem ser ajustadas poe meio de discussoes guiadas.

Etapas de implementacao da instrugao por pares na pratica pedagoégica (Crouch, & Mazur,

2001; Fagen, Crouch & Mazur, 2002):
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APRESENTAGAO DO CONCEITO:

O professor apresenta brevemente o conceito central (geralmente em uma palestra

curta), destacando a sua importancia;

QUESTOES CONCEITUAIS:

Uma pergunta conceitual é formulada e apresentada aos estudantes, geralmente em

nn
N p

formato de multipla escolha. As perguntas sao projetadas para avaliar a compreensao,

€ ndo apenas a memorizacao. Essas questdes sao conhecidas como “Concep Tests;.

RESPOSTA INDIVIDUAL:

Os estudantes refletem e respondem a pergunta individualmente, usando clickers ou outro

sistema digital de resposta;

DISCUSSAO EM PARES:

Apoés a primeira rodada de respostas, os estudantes discutem suas respostas com

EE

seus colegas, explicando suas escolhas, explicando suas escolhas, resolvendo discre-

pancias e tentando chegar a um consenso;

NOVA RESPOSTA:

Ap0Os a discussao, os estudantes respondem novamente a mesma pergunta;

FEEDBACK E EXPLICAGAO:

Ao final, o professor revisa as respostas, fornece feedback e esclarece conceitos mal

aa

compreendidos.

Para cada uma dessas etapas da instru-  lizado, automacao de processos e recursos inte-
cao por pares a IAGen pode atuar como uma fer-  rativos que aumentam o engajamento dos estu-
ramenta poderosa para implementar € aprimorar  dantes e a eficacia do aprendizado. Aqui esta uma
cada etapa da metodologia de Instrugao por Pares  analise detalhada de como a IAGen pode contri-

(Peer Instruction), oferecendo suporte persona- buirem cada etapa do processo de aprendizagem:
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BREVE EXPOSICAO DO CONCEITO:

e Criagao de materiais personalizados: A IAGen pode gerar explicagdes curtas,
personalizadas e adaptadas ao nivel de compreensao dos estudantes, incluindo re-
sumos, metaforas e exemplos aplicados ao contexto;

¢ Conteudos multimidia: Ferramentas de IAGen podem criar videos explicativos,
apresentacdes ou simulagoes interativas para facilitar a introducao de conceitos
complexos.

EXEMPLO: Gerar uma apresentagao interativa para introduzir o conceito de forcas

em fisica, adaptada a diferentes estilos de aprendizado (visual, textual, auditivo).

FORMULAGAO DE QUESTOES CONCEITUAIS:

¢ Geracao de perguntas de alta qualidade: A IAGen pode criar questdes conceitu-
ais (ConcepTests) baseadas no conteudo ministrado, garantindo que sejam desa-
fiadoras e relevantes;

* Personalizacao das questoes: Modelos generativos podem ajustar as questdes
com base no desempenho dos estudantes, oferecendo diferentes niveis de dificul-
dade para atender as necessidades individuais.

EXEMPLO: Criar perguntas, com multiplas escolhas, que desafiem equivocos comuns,

tais como: “O que acontece com a velocidade de um objeto em queda livre sem resis-

téncia do ar?”

RESPOSTA INDIVIDUAL:

¢ Feedback instantaneo: Apods a coleta das respostas, a IAGen pode fornecer fee-
dback imediato, destacando as razdes por tras de cada alternativa e explicando os
conceitos relacionados;

¢ Analise de Dados: A IAGen pode analisar rapidamente os padrées de respostas
dos estudantes, identificando areas de dificuldade para direcionar as discussoes.

EXEMPLO: Gerar graficos em tempo real mostrando a distribuicao das respostas para

uma pergunta conceitual.

DISCUSSAO EM PARES:

4) ¢ Simulacao de discussoées: A IAGen pode atuar como um participante virtual no
grupo, levantando questdes adicionais ou oferecendo diferentes perspectivas para
enriquecer o debate.

¢ Solucoes guiadas: A IAGen pode oferecer dicas ou pistas para ajudar os estudan-
tes a corrigirem seus proprios equivocos durante a discussao.
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EXEMPLO: Uma IAGen pode fornecer uma pergunta extra como: “Se a resposta que

vocé escolheu estiver errada, o que mudaria no resultado do experimento?”

NOVA RESPOSTA:

¢ Adaptacao dofeedback: Com base nas respostas revisadas, a IAGen pode ajustar
seu feedback e oferecer uma explicagao personalizada que responda diretamente
as duvidas persistentes dos estudantes;

¢ Identificagcao de melhoria: A IAGen pode destacar como os estudantes evoluiram
entre a primeira e a segunda tentativa, promovendo a autorreflexao.

EXEMPLO: Fornecer um relatério rapido dizendo: “Na primeira rodada, 40% acerta-

ram. Apds a discuss@o, 85% chegaram a resposta correta”.

FEEDBACK E EXPLICAGAO FINAL:

e Explicacoes dinamicas: A IAGen pode gerar explicagbes finais detalhadas,
adaptadas ao nivel de compreensao dos estudantes, abordando as principais du-
vidas observadas;

e Criacao de recursos complementares: Apos a aula, a IA pode criar materiais de
estudo personalizados, como resumos, videos ou quizzes, baseados nas areas
onde os estudantes tiveram mais dificuldade.

EXEMPLO: Gerar um resumo pos-aula com links para materiais extras, como simula-

¢oes interativas ou exercicios praticos.

Beneficios Gerais da aplicagcao da IAGen na Instrucao por Pares:

ENGAJAMENTO E INTERATIVIDADE:

A IAGen torna o processo mais dinamico, oferecendo conteudo visual e interativo

que aumenta o interesse dos estudantes;

PERSONALIZAGAO DO APRENDIZADO:

Cada estudante ou grupo pode receber suporte adaptado as suas necessidades e niveis

de compreensao;
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ECONOMIA DE TEMPO:

Professores podem delegar tarefas operacionais, como criagao de questoes ou andlise de

respostas, para focar em aspectos pedagogicos mais estratégicos;

MONITORAMENTO DO DESEMPENHO:

4) A IAGen pode rastrear o progresso dos estudantes ao longo do tempo, gerando relato-

rios detalhados que ajudam o professor a tomar decisdes informadas.

As principais ferramentas e aplicacoes de IAGen para Peer Instruction sao as seguintes:

CHATGPT OU GEMINI:

Para criar perguntas conceituais,

gerar explicagbes e oferecer

feedback personalizado;

PLATAFORMAS DE QUIZ
(como Kahoot ou Mentimeter):

Integradas a IAGen para criar e apli-

car questdes em tempo real;

A Instrucao por Pares é altamente eficaz
para o ensino superior, especialmente em areas
que exigem compreensao conceitual e habilida-

des de raciocinio légico e a I1AGen pode trans-

SISTEMAS DE
ANALISE DE DADOS:

Para identificar padrdes de respos-

tas e dificuldades especificas;

FERRAMENTAS
DE MULTIMIDIA:

IAGen como MidJourney ou DALL-
-E para criar visuais que comple-

mentem os conceitos ensinados.

formar esta metodologia ao oferecer suporte
continuo e personalizado, tanto para professores
quanto para estudantes, enriquecendo cada eta-

pa do processo de aprendizagem.

As principais referéncias mundiais naimplementacao do CBL no ensino
superior sao as seguintes universidades (Fagen, Crouch & Mazur, 2002):

ERIC MAZUR (EUA):

1) Criador da metodologia, amplamente aplicada em cursos de Fisica. Sua obra “Peer

Instruction: A User’s Manual” € uma das principais referéncias;
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tas e engenharia;

cias exatas.

HARVARD UNIVERSITY (EUA):

Pioneira na implementacao da Instrugcao por Pares em disciplinas de ciéncias exa-

MIT (MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY, EUA):

Adotou a metodologia em cursos de ciéncia da computagao e fisica;

UNIVERSIDADE DE MELBOURNE (AUSTRALIA):

Reconhecida por aplicar a metodologia em disciplinas de saude e ciéncias biolégicas;

UNIVERSIDADE DE TORONTO (CANADA):

Implementou a Instrugao por Pares em grande escala, com foco em cursos de cién-

3.7 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada em Gamification (Gamificacao):

A gamification (ou gamificagao) na edu-
cacao superior é a aplicacdao de elementos de
jogos, como desafios, recompensas, niveis, fe-
edbacks imediatos e narrativas interativas, no
contexto pedagdgico para engajar os estudantes,
promover o aprendizado ativo e melhorar a experi-

éncia educacional. Esta abordagem transforma o

©

MOTIVACAO INTRINSECA
E EXTRINSECA:

Fomentar o interesse do aluno
pelo aprendizado com desa-
fios que despertem curiosida-

de e senso de realizacao;

processo de ensino-aprendizagem em uma expe-
riéncia mais dinamica e motivadora, aumentando
0 engajamento e a retengao de informagoes por
parte dos estudantes (Kapp, 2012).

Os principais principios e caracteris-
ticas desta abordagem pedagdgica sao as se-

guintes (Reisch, 2022):

FEEDBACKIMEDIATO:

Proporcionar retorno rapido so-
bre o desempenho, permitindo

ajustes e progresso continuos;
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NARRATIVAS
ENVOLVENTES:

PROGRESSO E CONQUISTA:
‘Nfl
Dall Uso de niveis, medalhas ou pon-

tuacdes para acompanhar o pro-

Incorporar histdrias ou mis-

soes que contextualizem o
gresso do estudante;

aprendizado;

COMPETICAOE

COLABORACAO: PERSONALIZACAO:

&

Estimular a competitividade sau- Adaptar os desafios e re-

davel ou a cooperagao entre os compensas ao perfil e ao
estudantes para atingir metas ritmo de aprendizagem de

compartilhadas; cada estudante.

As etapas para a implementacdo do Gamificacdo na pratica pedagoégica, sdo as seguintes

(Kapp, 2012):

PLANEJAMENTO:

1) ¢ Definir objetivos educacionais: Determinar o que se pretende alcangar com a ga-
mificagao (ex.: aumentar a retengao de conceitos ou promover habilidades de tra-
balho em equipe);

¢ |dentificar o publico-alvo: Entender o perfil dos estudantes para personalizar a experiéncia;

e Escolher os elementos de jogo: Decidir quais componentes de jogos serdo usados
(ex.: niveis, missoes, avatares).

DESIGN DA EXPERIENCIA:

2 ) e Criar narrativas e cenarios atrativos relacionados ao conteudo da disciplina;

¢ Planejarasdinamicas de jogo, como pontuacoes, tabelas de classificacao e premiagdes.

DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS:

3) e Elaborar os recursos de ensino gamificados (ex.: quizzes interativos, simulagoes,
plataformas de aprendizagem);

e Selecionar ou desenvolver as tecnologias necessarias.
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EXECUGAO E MONITORAMENTO:

¢ Implementar o método em sala de aula ou em plataformas virtuais;

¢ Monitorar o progresso dos estudantes e coletar feedback.

AVALIAGCAO E AJUSTE:

¢ Avaliar os resultados educacionais e 0 engajamento dos estudantes;

e Ajustar os elementos e dindmicas do jogo com base no feedback.

A IAGen pode contribuir como uma ferramenta poderosa para implementar e aprimorar cada

etapa do processo de implementagao do Gamification na pratica pedagogica:

PLANEJAMENTO:

* Analise de dados: A IAGen pode processar dados sobre os estudantes para en-
tender suas preferéncias, habilidades e areas de dificuldade;

e Criacao de Cenarios personalizados: Gerar narrativas e missdes adaptadas ao
contexto educacional.
DESIGN DA EXPERIENCIA:

e Criacaode conteudo: Produzir quizzes, simulagdes ou histérias baseadas emIAGen;

* Prototipagem rapida: Testar diferentes designs de jogos para encontrar o mais eficaz.

DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS:

¢ Automatizacao de recursos: Gerar recursos como apresentagoes interativas ou
videos explicativos;

¢ Criacao de avatares e ambientes virtuais: Usar IAGen para criar personagens
Ou cenarios.
EXECUCAO E MONITORAMENTO:

¢ Feedback personalizado: A IAGen pode fornecer feedback instantaneo e adapta-
do a cada estudante;

e Acompanhamento de progresso: Monitorar o desempenho dos estudantes em
tempo real e identificar areas para melhoria.

AVALIACAO E AJUSTE:

e Analise deimpacto: Gerarrelatérios detalhados sobre o desempenho dos estudantes;

e Sugestoes baseadas em dados: Propor melhorias baseadas na analise de enga-
jamento e aprendizado.
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Os beneficios gerais da aplicagcao da IAGen na Gamification na Educagao Superior, sao os seguintes:

PERSONALIZAGAO AVANGADA:

A IAGen pode adaptar o conteldo educacional as necessidades e preferéncias in-
dividuais de cada estudante, criando desafios personalizados e ajustando a dificul-

dade das atividades;

ENGAJAMENTO AUMENTADO:

A gamificacdo baseada em IAGen pode criar narrativas dinamicas e interativas, que se

atualizam em tempo real, aumentando a motivacao e o engajamento dos estudantes;

CRIACAO AUTOMATICA DE CONTEUDO:

Gerar quizzes, simulagdes, feedbacks personalizados e até mesmo narrativas comple-

tas para atividades gamificadas, reduzindo o tempo de preparacao dos educadores;

FEEDBACKIMEDIATO E EFICIENTE:

A lAGen pode oferecer feedback instantaneo sobre o desempenho do aluno, destacan-

do areas de melhoria e reforgando os pontos fortes.

INCLUSAO E ACESSIBILIDADE:

Adaptar o conteudo gamificado para atender a diferentes estilos de aprendizagem e

necessidades especiais, promovendo maior inclusao;

MONITORAMENTO E ANALISE:

Fornecer insights detalhados sobre o progresso e o engajamento dos estudantes, aju-

dando professores a ajustar estratégias pedagogicas.

REDUGAO DE CARGA PARA EDUCADORES:

Automatizar tarefas administrativas, como a avaliagao de atividades, permitindo que os

professores foquem mais em interagdes significativas com os estudantes.

EXPLORAGAO DE CRIATIVIDADE:

Criar cenarios imersivos e dinamicos que estimulam o pensamento critico e a criativi-

dade dos estudantes.
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as seguintes:

As principais ferramentas e aplicagdes de IAGen para Gamificagdo no Ensino Superior sao

Ferramentas de criagao de conteudo e atividades:

ChatGPT / GPT-4 (OpenAl):

Ferramenta para a criagao de
narrativas, quizzes interativos,
feedbacks personalizados e ge-

rar ideias e roteiros para cena-

QUIZLET + IA:

Ferramenta para a geragcao au-
tomatica de quizzes baseados
no material fornecido pelos

professores.

rios gamificados.

STORYWEAVER:

CANVA COMIA INTEGRADA: Ferramenta para criagédo de nar-

Ferramenta para a criagao de rativas baseadas em IA, perso-

elementos visuais e graficos ga- nalizando-as de acordo com te-

mificados, como badges, certifi- mas educacionais.

cados, e layouts interativos.

Plataformas para desenvolvimento de experiéncias gamificadas:

KAHOOT COM IA:

MOODLE COM

1010011 PLUGINS DE IA:
olloilol

Ferramenta para criagao de jogos de

O Moodle pode ser integra-
perguntas e respostas, agora com

. ~ A do a ferramentas de IA para
integracao de inteligéncia para suge-

. automatizar feedback e ge-
rir perguntas e temas.

rar atividades gamificadas.

CLASSCRAFT:

Plataforma gamificada que permite

criar narrativas e quests personali-

zadas para motivar os estudantes.
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E.J%

O

Simulacgdes em realidade virtual/aumentada:

UNITY COM IAGen:

Ferramenta para desenvol-
vimento de simulagbes e
ambientes virtuais interati-

VOS NO ensino superior.

GOOGLE ARCORE

@ E OCULUS SDK:

Ferramenta para a criagao de expe-

riéncias gamificadas imersivas em

realidade aumentada ou virtual.

Ferramentas de Feedback e Avaliagcao:

GRADESCOPE COM IA:

Automatizacdo da corre-
cao de atividades e forne-
cimento de feedback deta-

Ihado em tempo real.

TURNITIN COM
FEEDBACK AUTOMATICO:

Avaliacao de trabalhos escri-
tos com insights personaliza-

dos sobre areas de melhoria.

As principais referéncias mundiais na implementagao da Gamification
no Ensino Superior sdo as seguintes universidades:

MIT (MASSACHUSETTS

INSTITUTE OF TECHNOLOGY): 2)

Lider em tecnologias educacionais

€ jogos sérios para aprendizado;

3)

STANFORD UNIVERSITY:

Pesquisas pioneiras sobre

motivagao e gamificagao no

aprendizado;

UNIVERSITY OF PENNSYLVANIA
(WHARTON SCHOOL):

Oferece cursos focados em gamifica-

cao aplicada a negécios e educagao.

3.8 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem

Baseada em Casos (Case-Based Learning — CBL):

A Aprendizagem baseada em casos  decasosreais ou simulados, aplicando conceitos

(CBL) é uma abordagem pedagdgica ativa em  tedricos a situagdes praticas. Este método pro-

que os estudantes aprendem a partir da analise move o desenvolvimento de competéncias criti-
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cas, resolugcao de problemas e tomada de deci-
soes, enguanto conecta o aprendizado ao mundo
real (Weimer, 2013).

De fato, a CBL é um método que apre-
senta aos estudantes um caso real ou uma situ-
acao ficticia, construida intencionalmente pelo
professor, de acordo com as competéncias (co-

nhecimentos, habilidades e atitudes), definidas

no plano de ensino da disciplina. Os estudantes
devem analisar trés aspectos do caso: o contexto,
0 contelido e o processo, investigando, discutin-
do, refletindo e tomando decisbes sobre o caso
ou propondo solugdes. Durante esta analise, es-
pera-se que os estudantes desenvolvam compe-
téncias interdisciplinares, trabalhem em equipe e

exercam pensamento critico (Garvin, 2000).

Os principais principios e caracteristicas desta abordagem pedagogica
sao as seguintes (Mauffette-Leenders, Erskine & Leenders, 2005):

CONEXAO COM
A REALIDADE:

&

Os casos apresentados sao ba-
seados em situacdes reais ou
adaptados para simular desa-

fios do mundo profissional,;

APRENDIZADO ATIVO E
CENTRADO NO ESTUDANTE:

Os estudantes participam ativa-
mente na andlise, discussao e
resolucao dos casos, sendo res-
ponsaveis pelo desenvolvimen-

to de solugdes;

INTERDISCIPLINARIDADE:

Permite integrar conhecimentos
de diferentes disciplinas para

analisar casos complexos;

DESENVOLVIMENTO DE
HABILIDADES COGNITIVAS:

Envolve pensamento critico, re-
solucao de problemas, analise e
tomada de decisbes em contex-

tos dinamicos;

COLABORAGAOE
TRABALHO EM EQUIPE:

(A8

Geralmente realizado em gru-

pos, o que promove habilidades
interpessoais, como comunica-

¢ao, negociagao e colaboracao.

REFLEXAO E FEEDBACK:

Encoraja a reflexao sobre o pro-

cesso de analise e a obtengao

de feedback continuo.
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As etapas para aimplementacao do CBL na pratica pedagdgica, sao as
seguintes (Barnes, Christensen, Hansen, 1994; Valdevino, et al., 2017):

PLANEJAMENTO E SELECAO DE CASOS:

Escolherou criar casos relevantes e desafiadores, alinhados aos

H
N

objetivos de aprendizado, garantindo que eles sejam contextu-

alizados e acessiveis ao nivel de conhecimento dos estudantes.

PREPARAGCAO DO AMBIENTE DE APRENDIZADO:

Estabelecer um ambiente que favorega a participacao ativa e as

n
N

discussodes colaborativas, fornecendo materiais de apoio, como

textos para leituras ou videos.

DISCUSSAO EM GRUPO E ANALISE INICIAL:

Apresentar o caso aos estudantes e promover discussdes em gru-

pos para identificar problemas e possiveis solucoes.

PESQUISA E APLICACAO DE CONCEITOS:

Estimular os estudantes a pesquisarem e aplicarem teorias ou co-

nhecimentos relevantes para resolver o caso.

ELABORAGCAO DE SOLUCOES:

Os grupos desenvolvem propostas para resolver o problema do

caso, considerando diferentes perspectivas e restricoes.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DAS SOLUCOES:

Os estudantes compartilham suas solugdes com a turma e deba-

tem suas abordagens, promovendo aprendizado compartilhado.

REFLEXAO E AVALIACAO:

Avaliar o desempenho dos estudantes e incentivar a reflexao sobre

o aprendizado e as solugdes propostas.
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A lIAGen pode contribuir como uma ferramenta poderosa para
implementar e aprimorar cada etapa do processo do método CBL.:

NO PLANEJAMENTO E SELEGCAO DE CASOS:

e Criacao de casos personalizados: A IAGen pode criar casos realistas adaptados
ao nivel de conhecimento dos alunos ou ao contexto especifico do curso.

¢ Analise de casos reais: A IAGen analisar bancos de dados e noticias para identifi-
car casos relevantes e recentes.

NA PREPARACAO DO AMBIENTE DE APRENDIZADO:

e Geracao de materiais de apoio: A IAGen pode criar conteudos de suporte, como
resumos de artigos, videos explicativos e graficos interativos.

e Criacao de cenarios virtuais: A IAGen pode desenvolver ambientes imersivos
para explorar casos complexos.

NA DISCUSSAO E ANALISE INICIAL:

¢ Simulagdes com IAGen: A IAGen pode utilizar chatbots para simular personagens
envolvidos no caso, permitindo interacdes realistas.

e Facilitacao de discussoes: A IAGen pode gerar perguntas provocativas para esti-
mular a analise.

NA PESQUISA E APLICAGAO DE CONCEITOS:

¢ Assisténcia personalizada: A IAGen pode sugerir leituras ou recursos especificos
com base nas lacunas de conhecimento dos estudantes.

¢ Resumo de informagodes: A IAGen gerar resumos rapidos de teorias ou conceitos
relevantes.

NA ELABORAGCAO DE SOLUCOES:

* Modelagem de solucoes: A IAGen pode ajudar a prever os resultados de diferen-
tes abordagens, permitindo analise de cenarios.

* Feedback automatizado: A IAGen fornecer feedback imediato sobre a viabilidade
das solugoes propostas.
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NA APRESENTACAO E DISCUSSAO:

e Criacao de apresentacoes: A IAGen pode criar apresentacdes visuais ou relatoérios
claros com base nas propostas dos estudantes.

e Facilitador de discussoes: A IAGen gerar perguntas que promovam debates cons-
trutivos durante as apresentacoes.

NA REFLEXAO E AVALIACAO:

¢ Analise de desempenho: A IAGen pode identificar padroes de participagao e enga-
jamento dos estudantes para apoiar a avaliagao.

¢ Sugestoes de melhoria: A IAGen pode gerar recomendagdes personalizadas para
cada estudante ou grupo com base no desempenho.

Beneficios gerais da Aplicacao da IAGen na Aprendizagem
Baseada em Casos (CBL) na Educacao Superior:

A IAGen potencializa 0 método de CBL
ao tornar o aprendizado mais eficiente, persona-
lizado e engajador. Além disso, ela amplia a aces-
sibilidade e reduz a carga de trabalho de profes-
sores, permitindo que foquem em interacdes mais

estratégicas e significativas com os estudantes.

Portanto, a utilizagcdo da IAGen no contexto da
CBL traz avancos significativos, otimizando o
processo de ensino-aprendizagem e ampliando
as possibilidades para educadores e estudantes.

Aqui estao os principais beneficios:

PERSONALIZAGCAO DA EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM:

1 ) A IAGen pode ajudar na criagdo ou adaptacao de casos que atendam ao nivel de conhe-

cimento, interesses e contextos especificos dos estudantes. A IAGen, também, pode

ajudar no ajustamento dos desafios dos casos com base no desempenho individual ou

de grupos, promovendo um aprendizado mais dinamico e eficaz.

CRIAGAO E OTIMIZAGAO DE CONTEUDO:

A lAGen pode ajudar na producao de cenarios detalhados e multidimensionais, basea-

dos em dados reais ou simulados, cobrindo uma ampla gama de areas de conhecimen-

to. AIAGen, também, pode ajudar na elaboragao de recursos didaticos, como resumos,

graficos, apresentagoes ou textos de apoio para complementar o estudo de casos.
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REALISMO E IMERSAO NOS CASOS:

A IAGen pode ajudar criagao de personagens, dialogos e cenarios que simulam com
precisao situagdes do mundo real. A IAGen pode criar ambientes interativos integrados
com plataformas de realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR) para oferecer

experiéncias imersivas no estudo de casos.

FEEDBACKIMEDIATO E PERSONALIZADO:

A IAGen pode avaliar o progresso dos estudantes durante a analise e resolucao de ca-
sos, fornecendo feedback imediato, por meio de avaliagdes automaticas. A IAGen pode
sugerir melhorias, gerando recomendagoes especificas para aprimorar as solucoes

propostas pelos estudantes.

ACESSIBILIDADE E INCLUSAO:

A IAGen pode traduzir ou adaptar os casos para diferentes idiomas (conteudo mul-
tilingue), promovendo a inclusdo. A IAGen pode produzir conteudos acessiveis para
estudantes com deficiéncias, como textos em linguagem simples, legendas, ou ma-

teriais audiovisuais.

APOIO A PESQUISA E EXPLORAGAO:

A IAGen pode processar grandes volumes de dados para gerar casos baseados em ce-
narios atuais ou tendéncias do mercado e, da mesma forma, pode explorar alternativas,
permitindo a simulagao de diferentes cenarios e possiveis resultados para as solugoes

propostas pelos estudantes.

REDUGAO DA CARGA DE TRABALHO DOS PROFESSORES:

A IAGen pode reduzir o tempo necessario para criar casos, preparar materiais e ava-
liar atividades, por meio de automatizacao de tarefas. A IAGen pode atuar como um
tutor inteligente, respondendo a perguntas e guiando os estudantes no processo de

resolugao de casos.
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ESTIMULO A CRIATIVIDADE E A COLABORAGAO:

A IAGen pode sugerir abordagens inovadoras para a solugao de problemas apresenta-

dos nos casos e, a0 mesmo tempo, gerar questoes provocativas e cenarios alternativos

para promover debates em grupo.

MONITORAMENTO E AVALIAGAO DO DESEMPENHO:
9) A lAGen pode gerar analises completas do desempenho dos estudantes em cada eta-
pa do processo e ajudar os professores a identificar lacunas no aprendizado e ajustar

estratégias pedagogicas.

ESCALABILIDADE E EFICIENCIA:

A I1AGen pode permitir o desenvolvimento de multiplos casos em pouco tempo, aten-

dendo a grandes turmas ou diferentes disciplinas. Nesse sentido, a IAGen pode mini-
mizar o investimento em recursos fisicos ou horas de trabalho manual, otimizando o

orcamento educacional.

Exemplos de aplicacoes praticas da IAGen na CBL:

EDUCAGAO MEDICA: ENGENHARIA:

' 1010011
. - L. L. oliolol . , . .
Simulagbes de cenarios clinicos Projetos técnicos simula-

com multiplos desfechos paratreinar

dos em ambientes virtuais,
habilidades de diagndstico. permitindo experimentacao
segura e econdmica.

ADMINISTRACAO E NEGOCIOS:

Casos baseados em dados finan-

ceiros reais, gerados pela IAGen,

para andlise de mercado ou gestao.

Principais Referéncias Mundiais sobre Aprendizagem
Baseada em Casos (Case-Based Learning - CBL):

A aprendizagem baseada em casos € engenharia. Aqui estao as principais referéncias
amplamente utilizada em varias disciplinas, es-  globais, que se destacaram na implementacao e

pecialmente em negdcios, direito, medicina €  desenvolvimento do método:
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HARVARD BUSINESS SCHOOL (HBS):

A HBS ¢ a pioneira no desenvolvimento e disseminagdo do método de

casos no ensino de negoécios. Seu repositorio de casos € amplamente uti-
lizado globalmente. A Harvard Business Publishing Education tem uma

das maiores colegoes de casos de estudo no mundo.

STANFORD GRADUATE SCHOOL OF BUSINESS:

Lider no uso de casos como ferramenta para o desenvolvimento de lideran-

ca e resolucao de problemas.

ROTMAN SCHOOL OF MANAGEMENT (UNIVERSITY OF TORONTO):

Integra casos com abordagens inovadoras em pensamento critico para re-

solver problemas complexos e tomada de decisdes.

IESE BUSINESS SCHOOL (UNIVERSIDADE DE NAVARRA):

Lider na criacdo de casos focados em ética e responsabilidade social no

ambiente de negdcios.

CASE CENTRE (UK):

Maior repositério independente de casos de estudo para diversas discipli-

nas, oferecendo materiais de autores globais.

3.9 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada em Seminarios (ABS):

A Aprendizagem Baseada em Semina-
rios (ABS) é um método de aprendizagem ativa
que se concentra no protagonismo do estudante
como agente do processo de construgao do co-
nhecimento. Esse método é amplamente utiliza-
do em contextos educacionais avangados, como
0 ensino superior, sendo especialmente relevante

em disciplinas que demandam analise critica, in-

terpretacao de textos e troca de ideias. Seu obje-
tivo é fomentar a discussao colaborativa, o pen-
samento critico e a capacidade de argumentacao
em torno de um tema especifico (Gibbs, 1988).
Os principais principios e carac-
teristicas desta abordagem pedagogica sao as

seguintes (Gibbs, 1988):
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PROTAGONISMO ESTUDANTIL:

O estudante assume a lideranga no processo de aprendizagem, sendo res-

ponsavel por estudar, apresentar e discutir um tema previamente definido.

APRENDIZAGEM COLABORATIVA:

Envolve a interagao ativa entre os participantes para discutir e construir co-

letivamente o entendimento sobre os topicos abordados.

INTERDISCIPLINARIDADE:

Estimula a conexao entre diferentes areas do conhecimento, proporcionan-

do uma visao ampla sobre o tema estudado.

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS:

Habilidades como oratéria, organizacao de ideias, pesquisa, analise critica e

escuta ativa sao trabalhadas ao longo do processo.

PAPEL DO FACILITADOR:

O professor atua como mediador ou facilitador, orientando e intervindo ape-

nas para direcionar a discussao e garantir a profundidade do aprendizado.

As etapas para aimplementacao da ABS na pratica pedagégica, sao as seguintes:
DEFINICAO DO TEMA E OBJETIVOS:

1) Otemadeve serrelevante, interdisciplinar e suficientemente complexo para
estimular discussoes aprofundadas. A IAGen pode ajudar a sugerir temas

emergentes e criar descricoes detalhadas sobre os topicos selecionados.

DISTRIBUIGAO DE MATERIAIS:

Artigos, capitulos de livros, videos e outras fontes relevantes sao distribui-

dos aos estudantes. A IAGen pode ajudar a resumir textos extensos, elabo-

rar materiais complementares e até sugerir leituras adicionais.
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PLANEJAMENTO E DESIGN DO SEMINARIO:

Estudantes devem organizar suas apresentagoes, definindo a estrutura

do seminario (exposicao inicial, debates, perguntas abertas). Ferramen-
tas de IA podem apoiar na criagao de apresentagdes visuais, resumos e

mapas mentais.

REALIZACAO DO SEMINARIO:

Durante o seminario, os estudantes apresentam e discutem os temas. O

foco esta na troca de ideias e na argumentagao. A IAGen pode gerar ques-
tées para debate, estruturar fluxos de discussao e até moderar as intera-

¢oes em um ambiente online.

AVALIACAO E REFLEXAO:

Professores e colegas avaliam a qualidade das apresentagoes e discus-

soes, fornecendo feedback construtivo. A IAGen pode ajudar na elabora-
cao de relatdrios automaticos de desempenho, sugerir melhorias e orga-

nizar as reflexdes dos participantes.

A 1AGen pode contribuir como uma ferramenta poderosa para implementar e aprimorar cada

etapa do processo do método ABS:

PRE-SEMINARIO: DURANTE O

1) 2) SEMINARIO:
¢ |dentificacao de temas e Moderacao automatizada
emergentes; (ex.: Chatbots para perguntas

. . r ;
e Curadoria e sintese de e respostas);

materiais de estudo; * Geracao de perguntas insti-

« Criagdo de guias es- gantes em tempo real;

truturados para os es- e Suporte técnico para apresen-
tudantes. tacoes visuais € interativas.
POS-SEMINARIO: e Sugestoes de leituras complementares base-
3) ~ L adas no conteudo discutido;
e Geracgao de relatérios ana-
liticos sobre o desempe- ¢ Organizagao de resumos das discussbdes em
nho e a participacgao; formato visual (ex.: infograficos).
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A Aprendizagem Baseada em Semina-  doria de materiais até o feedback personalizado,

rios € uma abordagem poderosa para promovero  tornando o processo mais dindmico e acessivel.

pensamento critico, a colaboragao e a autonomia  Combinar a tradicdo pedagdégica com tecnologias

no aprendizado. Com o apoio da IAGen, esse mé-  emergentes representa uma oportunidade signifi-

todo pode ser ainda mais eficiente, desde a cura-  cativa para transformar a educacao no século XXI.

Principais Referéncias Mundiais sobre Aprendizagem Baseada em Seminarios (ABS):

Algumas instituicbes sao amplamente  dos de aprendizagem ativa e colaborativa. Essas

reconhecidas como referéncias na Aprendiza- instituigdes integram praticas de seminarios em

gem Baseada em Seminarios (ABS) devido a  seus curriculos:

tradicao e inovacao na implementacao de méto-

1)

UNIVERSIDADE DE HARVARD (ESTADOS UNIDOS):

Harvard utiliza a ABS em diversas disciplinas, especialmente nas areas de Huma-
nidades, Direito e Administracdo. Seus programas de pds-graduagao, como o da
Harvard Business School (HBS), aplicam métodos baseados em seminarios como
parte da metodologia Case Method, que também promove discussoes interativas
e pensamento critico. O Curso General Education utiliza seminarios para explorar

questodes sociais e éticas contemporaneas.

UNIVERSIDADE DE OXFORD (REINO UNIDO):

O sistema de ensino tutorial de Oxford, com pequenos grupos ou encontros individuais,
é semelhante ao conceito de seminarios, focando no aprofundamento critico por meio
de discussoes e apresentagoes. Oxford promove debates intensos baseados em leitu-
ras e argumentos, orientados por professores especialistas. Os Humanities Programs

utilizam seminarios para explorar textos classicos e temas filosoéficos.

UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE (REINO UNIDO):

Como Oxford, Cambridge valoriza os seminarios em seus supervisions, que envolvem
interagdes aprofundadas entre estudantes e professores em pequenos grupos. A abor-
dagem combina pesquisa autbnoma com discussodes criticas. Os cursos de Ciéncias
Sociais e Filosofia frequentemente utilizam seminarios para conectar conceitos teori-

cos a questoes praticas.
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MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY (MIT) (ESTADOS UNIDOS):

O MIT integra seminarios como parte de sua pedagogia em cursos interdisciplinares,
especialmente em areas como Engenharia, Ciéncias Sociais € Humanidades. Utiliza
seminarios para fomentar a colaboragao entre estudantes de diversas areas, promoven-
do inovagao. O programa Seminar XL é uma iniciativa voltada para o aprendizado coo-

perativo em pequenos grupos, que utiliza seminarios como método de aprendizagem.

UNIVERSIDADE DE COPENHAGUE (DINAMARCA):

Conhecida por integrar métodos participativos em seus cursos, incluindo seminarios
como parte do curriculo obrigatdrio. A énfase esta na construgao colaborativa de co-
nhecimento, abordando problemas complexos. Os cursos de Ciéncias Politicas e Direi-

to utilizam seminarios para analisar legislagdes e politicas publicas.

UNIVERSIDADE DE MELBOURNE (AUSTRALIA):

Esta universidade integra seminarios no ensino de graduagao e pos-graduagao, espe-
cialmente em programas que utilizam a Teaching for Transformation. Destaca-se pela
abordagem interdisciplinar e internacional dos temas. O programa Melbourne Model
incentiva o uso de seminarios para conectar estudantes de diferentes areas em discus-

soes sobre problemas globais.

UNIVERSIDADE DE TOQUIO (JAPAO):

Esta universidade enfatiza o uso de seminarios em seus cursos de pos-graduacao e
pesquisa, promovendo debates entre estudantes e professores. Os seminarios sao
usados para resolver problemas de pesquisa e explorar questoes cientificas e filosofi-
cas. O Todai Advanced Research Institute utiliza seminarios como ferramenta essen-

cial para engajamento e troca de conhecimento.

ETH ZURIQUE (SUICA):

A ETH é conhecida por integrar seminarios em seus programas de Engenharia e Ci-
éncias Naturais, promovendo a colaboragao entre equipes multidisciplinares. Aborda
0 uso de seminarios para conectar teoria e pratica. Programas de sustentabilidade e

inovacao tecnoldgica frequentemente utilizam seminarios para gerar novas solugoes.

DOCENCIA AUMENTADA | 173




UNIVERSIDADE DE UTRECHT (PAISES BAIXO0S):

Com um modelo educacional centrado nos estudantes, a Universidade de Utrecht usa

seminarios como uma parte significativa de seu método de ensino. Enfatiza discussdes

abertas e pensamento critico em pequenos grupos. Os programas de Educacéo e Filo-

sofia usam seminarios para debater questoes éticas e pedagogicas.

SCIENCES PO (FRANCA):

A renomada escola de Ciéncias Politicas integra a ABS em seus cursos para desen-

volver habilidades de analise, debate e argumentagao. Seminarios sao centrais para

conectar a teoria politica a pratica em cenarios globais. Os cursos de Relagdes Interna-

cionais e Economia incluem seminarios com estudos de caso e simulacoes.

Essas universidades e centros de ensino
destacam-se por:
e Utilizarem seminarios como método

central em disciplinas que deman-
dam reflexao critica e interagao;

* Promoverem ambientes interativos e
baseados em problemas;

e Integraremtecnologias e abordagens
interdisciplinares, facilitando a cons-
trucao do conhecimento.

3.10 Guia de implementacgao da IAGen na Aprendizagem Cooperativa:

Aprendizagem Cooperativa é um me-
todo de aprendizagem ativa que promove a inte-
racao entre os estudantes, visando a construgao
conjunta do conhecimento por meio da colabo-
racao. Essa abordagem pedagogica esta funda-
mentada em principios que estimulam a interde-
pendéncia positiva, a responsabilidade individual

e coletiva, o desenvolvimento de competéncias

1)

socioemocionais e a reflexao critica (Slavin,
1995; Vygotsky, 1987; Shonfeld & Gibson, 2018;
Silvaetal., 2024).

Os principais principios e caracteris-
ticas da aprendizagem cooperativa sdo as se-
guintes (Johnson, Roger, Johnson, 2015; Silva

etal., 2024):

INTERDEPENDENCIA POSITIVA:

Os integrantes de um grupo dependem uns dos outros para atingir objetivos

comuns. Cada membro tem um papel que contribui para o sucesso coletivo;
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RESPONSABILIDADE INDIVIDUAL E COLETIVA:

Cada estudante é responsavel tanto pelo seu proprio aprendizado quanto

pelo aprendizado dos colegas, garantindo que todos contribuam;

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS:

A metodologia desenvolve competéncias interpessoais, como comunica-

cao eficaz, resolucao de conflitos e trabalho em equipe;

INTERACAO PROMOTORA:

Os estudantes convivem, cooperam, colaboram e coproduzem juntos,

ajudando-se mutuamente, discutindo ideias e promovendo uma interagao

construtiva, que produz a cocriacao do conhecimento;

AVALIAGCAO EM GRUPO:

Reflexdes e feedbacks regulares garantem o aprimoramento continuo do

processo de aprendizagem.

As etapas para aimplementagao da Aprendizagem Cooperativa sao as seguintes (Kagan, 1994,
Silva etal., 2024):

PLANEJAMENTO INICIAL:

Definir objetivos claros de aprendizado;

H
N

e Selecionar tarefas ou problemas que exijam colaboracao;

e Formar grupos heterogéneos (diversidade de perfis e de competéncias), pois grupos
homogéneos levam a unanimidade e toda unanimidade leva a burrice. Os grupos
com maior diversidade de perfis e de competéncias levam a inteligéncia coletiva.

CRIAGCAO DE ESTRUTURAS COOPERATIVAS:

e Atribuir papéis especificos a cada integrante (ex.: lider, mediador, redator);

e Garantir que as tarefas promovam interdependéncia positiva.
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EXECUCAO DA TAREFA:

3 ) ¢ Proporcionarum ambiente propicio a cooperagao, com recursos e suporte adequados;

e Monitorar a dinAmica dos grupos e intervir quando necessario.

AVALIACAO E REFLEXAO:
4) e Avaliar os resultados de forma individual e coletiva;

¢ Realizar momentos de reflexao para discutir o desempenho do grupo e o aprendiza-
do adquirido.

A IAGen pode contribuir como uma fer-  cada etapa do processo do método de Aprendiza-

ramenta poderosa para implementar € aprimorar  gem Cooperativa:

PLANEJAMENTO INICIAL:

¢ Criacao de materiais personalizados: A IAGen pode gerar planos de aula, proble-
mas ou casos personalizados, ajustados ao nivel de conhecimento e aos interesses
dos estudantes;

¢ Sugestodes para formacgao de grupos: Utilizando dados sobre o perfil e desempe-
nho dos estudantes, a IAGen pode ajudar a formar grupos heterogéneos.

CRIACAO DE ESTRUTURAS COOPERATIVAS:
¢ Design de papéis e tarefas: A IAGen pode propor distribuicdes de papéis e subtare-
fas, garantindo uma divisao equitativa e eficaz;

¢ Simulag6es de dinamicas: Por meio de ferramentas de simulacao, a IA pode sugerir
estratégias de interacdo cooperativa.

e Assisténcia em tempo real: Assistentes virtuais de IAGen podem responder per-
guntas, fornecer exemplos ou esclarecer duvidas durante a execugao da tarefa;

¢ Monitoramento do progresso: Sistemas de IAGen podem analisar a interacdo dos
grupos e fornecer feedbacks sobre engajamento e participagao.

AVALIACAO E REFLEXAO:

¢ Analise automatica de desempenho: A IAGen pode avaliar trabalhos individuais e
coletivos com base em critérios previamente definidos, gerando relatdrios detalhados.

EXECUGAO DA TAREFA:

¢ Facilitacao de discussoes reflexivas: A IAGen pode criar perguntas que incenti-
vem a reflexao sobre o processo cooperativo e os resultados alcancados.
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Vantagens da IAGen na Aprendizagem Cooperativa:

PERSONALIZAGAO:

Proporciona experiéncias de apren-
dizagem adaptadas as necessida-

des de cada estudante;

APOIO AO PROFESSOR:

Reduz o tempo gasto em tarefas
administrativas e permite maior

foco na mediacao;

A Aprendizagem Cooperativa, quando
enriquecida com tecnologias de IAGen, pode
transformar profundamente o processo educati-
vo, criando ambientes colaborativos mais efica-
zes e alinhados as competéncias do século XXI.
Essa abordagem é muito oportuna quando o do-
cente percebe que alguns estudantes estao se
sentindo deslocados e a competitividade individu-
al esta sobressalente. E 6timo para desenvolver
competéncias socioemocionais como colabora-

cao, responsabilidade e empatia. Assim como

1)

FOMENTO A CRIATIVIDADE:

Encoraja os estudantes a propor

solucdes inovadoras combase em

sugestdes geradas pela IAGen;

FEEDBACKEM TEMPO REAL:

@%

Oferece insights instantaneos,

O

promovendo melhorias continu-

as No processo.

na metodologia de seminario, a autoavaliacao é
recomendada aqui, a fim de estimular a reflexao
e a autocritica.

Varias universidades de renome mundial
utilizam a Aprendizagem Cooperativa como abor-
dagem pedagogica, especialmente em cursos
que demandam colaboragao, resolugao de pro-
blemas complexos e desenvolvimento de compe-
téncias socioemocionais. Abaixo estdo algumas
das universidades de destaque e como elas inte-

gram essa metodologia em seus programas:

UNIVERSIDADE DE MINNESOTA (EUA):

A Universidade de Minnesota é onde os irmaos Johnson (David e Roger), pionei-

ros da Aprendizagem Cooperativa, desenvolveram o Cooperative Learning Cen-

ter. Nesta Universidade ha cursos que utilizam a Aprendizagem Cooperativa em

diversas areas, como ciéncias da saude, engenharia e educacao. A Universidade

disponibiliza materiais e treinamentos para professores sobre como implementar

este método de aprendizagem. A Universidade de Minnesota influenciou escolas e

universidades ao redor do mundo, disseminando praticas baseadas na interdepen-

déncia positiva e na responsabilidade individual.
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UNIVERSIDADE JOHNS HOPKINS (EUA):

Universidade onde o pesquisador Robert Slavin, um dos maiores defensores da Apren-
dizagem Cooperativa e autor de programas como Student Teams-Achievement Divi-
sions (STAD), desenvolve as suas pesquisas. Nesta instituicao ha uma aplicagao da
Aprendizagem Cooperativa em cursos de pedagogia e formagao de professores. Nesta
Universidade ha uma pesquisa continua sobre o impacto deste método no desempe-
nho académico e reducao de desigualdades educacionais, provendo praticas basea-

das em evidéncias que demonstram como a colaboracao melhora o aprendizado.

STANFORD UNIVERSITY (EUA):

Reconhecida pela inovagao em ensino e aprendizagem, Stanford integra a Aprendi-
zagem Cooperativa em disciplinas de engenharia, design e ciéncias sociais. O Hasso
Plattner Institute of Design (d.school) utiliza metodologias de aprendizado colaborativo,
especialmente no ensino de Design Thinking. Stanford incentiva a formacao de equi-
pes multidisciplinares para resolver problemas do mundo real. Estudantes desenvol-

vem competéncias de lideranca, trabalho em equipe e pensamento critico.

UNIVERSIDADE DE HARVARD (EUA):

Harvard promove a colaboragao ativa por meio de métodos como Team-Based Learning
(TBL) e estudos de caso, que sao derivados de principios da Aprendizagem Coopera-
tiva. A Harvard Business School utiliza intensivamente o trabalho em grupos para re-
solver casos complexos em suas aulas. Métodos colaborativos também sao aplicados
em cursos de direito, medicina e educacao da Universidade de Harvard, que prepara

lideres globais com forte capacidade de trabalho em equipe e resolucao de problemas.

UNIVERSIDADE DE OXFORD (REINO UNIDO):

Oxford utiliza a metodologia de tutorials, que promove interacdes proximas e colabo-
rativas entre pequenos grupos de estudantes e tutores. As discussdes em pequenos
grupos incentivam o aprendizado cooperativo e a troca de ideias. O método é ampla-
mente utilizado em areas como ciéncias humanas, direito e medicina. Este método
estimula o pensamento critico e a co-construgao do conhecimento em um ambiente

académico de exceléncia.
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UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE (REINO UNIDO):

Semelhante a Oxford, Cambridge também utiliza o modelo de supervisions, promo-
vendo o aprendizado cooperativo em pequenos grupos. Esta abordagem pedagdgica
€ particularmente eficaz para fomentar habilidades de pesquisa e resolugao de proble-
mas. Estudantes trabalham em colabora¢gdo com colegas e supervisores para explorar
conceitos avancados, desenvolvendo competéncias interpessoais e académicas em

um ambiente de alto rigor intelectual.

UNIVERSIDADE DE COPENHAGUE (DINAMARCA):

Reconhecida por sua abordagem inovadora de ensino superior, com foco no traba-
Iho em grupos cooperativos, a Universidade de Copenhague, utilizando o método de
aprendizagem cooperativa desenvolve projetos interdisciplinares em areas como sus-
tentabilidade, saude publica e engenharia. A integracado da Aprendizagem Cooperativa
com praticas de pesquisa aplicada, permite que os seus estudantes sejam capacitados

para resolver problemas reais de maneira colaborativa e criativa.

UNIVERSIDADE DE TECNOLOGIA DE DELFT (PAISES BAIXOS):

A Universidade de Tecnologia de Delft promove o aprendizado baseado em projetos
(PBL - Project-Based Learning), que incorpora os principios da Aprendizagem Coope-
rativa, em projetos de engenharia, tecnologia e design em grupos interdisciplinares. Os
estudantes trabalham juntos para desenvolver solugdes inovadoras para desafios téc-
nicos, fortalecendo as suas competéncias técnicas e socioemocionais, promovendo a

colaboragao em um ambiente de alta tecnologia.

UNIVERSIDADE NACIONAL DE SINGAPURA (NUS):

A NUS é reconhecida por integrar metodologias colaborativas em cursos de ciéncia,
tecnologia e negdcios, por meio de grupos de trabalho em inovagao tecnolégica e em-
preendedorismo. Esta Universidade promove o incentivo a colaboragao internacional
em projetos globais, preparando os seus estudantes para o mercado de trabalho glo-

bal, promovendo competéncias de lideranca colaborativa.
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ETH ZURIQUE (SUICA):

A ETH adota praticas pedagogicas colaborativas nos seus cursos de engenharia e de

ciéncias naturais, combinando aprendizado tedrico e pratico. Projetos em grupo que

simulam desafios reais da industria. Ha uma forte énfase em pesquisa colaborativa

e inovacao. Os estudantes desenvolvem competéncias técnicas e colaborativas em

uma das universidades mais prestigiadas do mundo.

Essas universidades ndao apenas imple-
mentam a Aprendizagem Cooperativa, mas tam-

bém a utilizam como base para formar profissio-

nais e pesquisadores com competéncias criticas,
colaborativas e criativas, fundamentais para en-

frentar os desafios contemporaneos.

3.11 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem

Baseada em Equipes (Team-Based Learning — TBL):

A TBL é uma estratégia de ensino que
envolve a resolucao de problemas em pequenos
grupos. E uma metodologia de aprendizagem
ativa que visa desenvolver competéncias como
a liderancga, o trabalho em equipe e a tomada de
decisdes. De fato, € uma metodologia de apren-
dizagem ativa alicercada em praticas educacio-
nais que visam desenvolver competéncias como
a resolucao de problemas, o trabalho em equipe
€ a colaboracao, responsabilizando o estudante
pela aquisicao do conhecimento. Organizado de
forma sequencial, o estudantes precisa de um
estudo prévio sobre o tema, desenvolvendo seu
aprendizado nas etapas seguintes. Mas para que
a metodologia possa ser aplicada com éxito, o
professor tem de superar os obstaculos ineren-

tes a implementacao de uma pratica pedagoégica

distinta dos métodos tradicionais de ensino, por
meio de caracteristicas que o qualifiquem para
isso (Albuquerque, Caldato, Botelho, 2021; Silva,
Dias & Souza, 2024).

A Aprendizagem Baseada em Equipes
(TBL) € uma metodologia ativa de ensino que
promove o aprendizado colaborativo e a resolu-
cao de problemas em grupos. Ao invés de aulas
expositivas tradicionais, a TBL incentiva os alu-
nos a trabalharem em equipe para construir o co-
nhecimento de forma auténoma e significativa.

Os principais principios e caracteristicas
da aprendizagem cooperativa sao as seguintes
(Michaelsen & Sweet, 2008; Bollela, Senger, Tou-
rinho & Amaral, 2014; Michaelsen, Davidson, Ma-
jor, 2014; Silva, Dias & Souza, 2024):
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APRENDIZAGEM ATIVA:

Os estudantes sao protagonistas do processo de aprendiza-

gem, participando ativamente da construgao do conhecimento;

RESPONSABILIDADE INDIVIDUAL E EM GRUPO:

Cada membro da equipe € responsavel por seu aprendizado e

pelo sucesso do grupo;

PREPARAGAO INDIVIDUAL:

Antes das atividades em grupo, os estudantes estudam o mate-

N N p

rial de forma individual para garantir que todos estejam prepara-

dos para contribuir;

AVALIACAO INDIVIDUAL E EM GRUPO:

A avaliagao ocorre em diferentes momentos e envolve tanto o

desempenho individual quanto o do grupo;

FEEDBACK:

O feedback constante é fundamental para o desenvolvimento

dos alunos e para a melhoria continua do processo;

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS:

A TBL desenvolve competéncias como comunicacao, colabo-

ragao, resolucao de conflitos e lideranga.

As etapas para aimplementacao da TBL sao as seguintes (Michaelsen, Knight,Fink, 2004):

iy

TESTE DE PRONTIDAO
2) INDIVIDUAL (IPI):

PREPARAGAO INDIVIDUAL:

Os alunos estudam o material
Os estudantes realizam um

de forma autbnoma, utilizando

. . teste individual para verificar
0s recursos disponiveis;

acompreensao do conteldo;
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TESTE DE PRONTIDAO
3) EM GRUPO (GPT):

AVALIACAO:

O desempenho dos estudan-

Os estudantes discutem as , . .
tes é avaliado de forma indi-

respostas do IPl em grupo e . .
P grup vidual e em grupo, conside-

chegam a um consentimento; .
rando tanto o conhecimento

adquirido quanto as habilida-

EXERCICIOS des desenvolvidas.
4) APLICATIVOS:

Os grupos aplicam o conhe-
cimento adquirido em exerci-

cios praticos e desafiadores;

A 1AGen pode ser uma grande aliada na implementagao da TBL, oferecendo diversas possibilidades

para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem:

CRIAGAO DE CONTEUDO PERSONALIZADO:

A lAGen pode gerar materiais de estudo personalizados para cada estudante, adap-

tando o conteudo ao seu nivel de conhecimento e estilo de aprendizagem;

FEEDBACKINDIVIDUALIZADO:

A IAGen pode fornecer feedback instantaneo e personalizado aos alunos, auxilian-

do-os a identificar suas dificuldades e a melhorar seu desempenho;

SIMULACOES E CENARIOS:

A lAGen pode criar simulagoes e cenarios realistas para que os alunos possam apli-

car seus conhecimentos em situagdes praticas;

TUTORIA INTELIGENTE:

A IAGen pode atuar como um tutor inteligente, respondendo as duvidas dos estu-

dantes, oferecendo explicagdes adicionais e sugerindo atividades complementares;

GERACAO DE IDEIAS E DISCUSSOES:

A lAGen pode gerar ideias e estimular discussées em grupo, promovendo a criativi-

dade e ainovacgao.
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Na pratica pedagoégica a IAGen oferece um potencial enorme para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem na metodologia TBL. No entanto, para aproveitar ao maximo seus beneficios, é funda-

mental seguir algumas praticas pedagogicas recomendadas:

CRIACAO DE CONTEUDO PERSONALIZADO:

1) * Adaptacao do conteudo: A IAGen pode gerar materiais de estudo personalizados,
adaptando a complexidade e o nivel de detalhe de acordo com as necessidades in-
dividuais de cada estudantes;

e EXxercicios variados: A geracao de exercicios variados, como questdes de multipla
escolha, problemas abertos e estudos de caso, contribui para a diversificagao das
atividades e o desenvolvimento de diferentes competéncias pedagogico-digitais;

¢ Feedback individualizado: A IAGen pode fornecer feedback instantaneo e perso-
nalizado sobre as respostas dos estudantes, auxiliando-os a identificar suas dificul-
dades e a melhorar seu desempenho.

SIMULAGCOES E CENARIOS:

¢ EXxperiéncias imersivas: A criacdo de simulacdes e cenarios realistas permite que
os estudantes vivenciem situagdes do mundo real, aplicando os conhecimentos te-
oricos adquiridos;

e Tomada de decisao: As simulagbes podem ser utilizadas para desenvolver habili-
dades de tomada de decisao em situagdes complexas e incertas;

¢ Resolucao de problemas: A IAGen pode gerar problemas complexos e multidisci-
plinares, estimulando a colaboragao e a criatividade dos estudantes.

TUTORIA INTELIGENTE:
3) ¢ Atendimento personalizado: A IAGen pode atuar como um tutor inteligente, res-
pondendo as duvidas dos estudantes de forma rapida e eficiente;

¢ Explicagdes personalizadas: A IAGen pode oferecer explicagdes personalizadas
sobre conceitos complexos, utilizando diferentes abordagens e exemplos;

e Sugestoes de atividades: A IAGen pode sugerir atividades complementares para
aprofundar o conhecimento dos estudantes.

GERACAO DE IDEIAS E DISCUSSOES:

4) * Rompimento de paradigmas: A IAGen pode gerar ideias inovadoras e desafiado-
ras, estimulando o pensamento critico e a criatividade;
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¢ Diversificacao de perspectivas: A IAGen pode apresentar diferentes perspectivas
sobre um mesmo tema, enriquecendo as discussdes em grupo;

¢ Ferramenta parabrainstorming: A IAGen pode ser utilizada como uma ferramenta
para brainstorming, auxiliando os grupos a gerar um grande numero de ideias em

pouco tempo.

CONSIDERAGOES IMPORTANTES:

* Supervisiao humana: E fundamental que a IAGen seja utilizada como uma ferra-
menta auxiliar e que haja sempre a supervisao de um professor ou tutor;

¢ Qualidade dos dados: A qualidade do conteudo gerado pela IAGen depende da
qualidade dos dados utilizados para treina-la;

» Etica e privacidade: E preciso garantir a privacidade dos dados dos estudantes e
utilizar a IAGen de forma ética e responsavel.

ATBL é uma metodologia eficaz para pro-
mover o aprendizado ativo e o desenvolvimento
de competéncias essenciais dos estudantes para
o século XXI. AIAGen tem o potencial de transfor-
mar a TBL, tornando-a ainda mais personalizada,
eficiente e engajadora, e estimulando a colabo-
ragao. Ao seguir as melhores praticas, é possivel

aproveitar ao maximo o potencial da IAGen na

metodologia TBL. De fato, a TBL é uma metodo-
logia que tem avangado, cada vez mais, destaque
no cenario educacional. Diversos autores tém
contribuido significativamente para o desenvolvi-
mento e a disseminagao dessa abordagem, ofere-
cendo insights valiosos para sua implementacao

em diferentes contextos.

Universidades Lideres em Aprendizagem Baseada em Equipes (TBL):

A Aprendizagem Baseada em Equipes
(TBL) tem se mostrado uma metodologia eficaz
em diversas instituicbes de ensino superior ao

redor do mundo. Muitas universidades, reconhe-

cendo os beneficios da TBL para o desenvolvi-
mento dos estudantes, tém implementado essa

abordagem em seus cursos, tais como:

UNIVERSIDADE DE OKLAHOMA (USA):

1)

Pioneira naimplementacao TBL, a Universidade de Oklahoma, sob a lideranga de Larry

Michaelsen, desenvolveu e aperfeicoou a metodologia ao longo de décadas.
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DUKE UNIVERSITY (USA):

A Duke University é reconhecida por sua abordagem inovadora na educagao mé-

dica, utilizando a TBL para promover o aprendizado colaborativo e a resolugao de

problemas clinicos.

UNIVERSIDADE DE STANFORD (USA):

Stanford tem integrado a TBL em diversos programas, como engenharia e negoécios,

E

com o objetivo de desenvolver habilidades de trabalho em equipe e pensamento cri-

tico nos estudantes.

UNIVERSIDADE DE TORONTO (CANADA):

A Universidade de Toronto € um exemplo de instituicao que utiliza a TBL em diversas

areas do conhecimento, incluindo ciéncias sociais, humanas e exatas.

UNIVERSIDADE DE MAASTRICHT (HOLANDA):

A Universidade de Maastricht € conhecida por sua abordagem inovadora no ensino de

medicina, com forte énfase na TBL e no aprendizado baseado em problemas.

UNIVERSIDADE DE WARWICK (REINO UNIDO):

A Universidade de Warwick tem implementado a TBL em diversos cursos, com o

objetivo de promover o engajamento dos estudantes e o desenvolvimento de habi-

lidades transferiveis.

UNIVERSIDADE DE QUEENSLAND (AUSTRALIA):

A Universidade de Queensland é uma das principais instituigcbes australianas a utilizar

a TBL em seus programas de graduagao e pos-graduacao.

Além das universidades mencionadas, diversas outras instituicdes de ensino superior em dife-
rentes paises tém adotado a TBL em suas praticas pedagdégicas. A TBL tem se mostrado especialmente

popular em areas como saude, engenharia, negocios e ciéncias sociais.
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3.12 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada

em Rodas de Conversa (Conversation Circles Based Learning):

A Aprendizagem Baseada em Rodas
de Conversa é uma abordagem pedagégica dia-
I6gica e colaborativa, que coloca o didlogo e a
interagcao entre os aprendizes como centro do
processo de ensino. A aprendizagem dialdgica é
fundamentada na interacao e no dialogo entre os
participantes, promovendo uma construgao co-
letiva do conhecimento. Este conceito é influen-
ciado por tedéricos como Paulo Freire e Jurgen
Habermas. Freire enfatiza a importancia do dia-
logo na educacao, enquanto Habermas aborda
a teoria da acao comunicativa. A Comunidade
de Aprendizagem é um projeto que aplica esses
principios para organizar espagos formativos de-
mocraticos, visando qualificar a aprendizagem e
promover o respeito social entre os participantes.
Nessa abordagem, os participantes se relinem
em peqguenos grupos (de 5 a 7 estudantes) para
discutir temas e construir conhecimento de forma
colaborativa. A roda de conversa, como o pro-
prio nome sugere, é o espaco fisico e simbdlico
onde ocorre essa troca de ideias e experiéncias.
O docente comeca a roda de conversa com um
material inspirador (video, foto, texto ou musica,
por exemplo). Ele também pode distribuir alguns
materiais de apoio, como folhas, cartazes, cane-
tas e crachas. Nessa atividade, o professortem o
papel de mediar a conversa, conectando as falas
dos participantes para que nao percam o sentido.
No final, ele também deve sintetizar tudo que foi
dito e pedir que os estudantes contém como foi
a experiéncia de participar da roda. Inicialmente,

o professor define um tema e escolhe as compe-

téncias e os objetos de aprendizagem do curricu-
lo que serao trabalhados (Vygotsky, 2000, 2003;
Rosa. & Goi, 2024).

Na pratica pedagdgica, as rodas de con-
versa sao metodologias que promovem espagos
de dialogo e interacao entre educadores e edu-
candos. Baseadas no método dialégico, essas
rodas permitem que os participantes exponham
suas produgdes e aprendam a considerar as
perspectivas alheias. Henares de Melo e Cruz
(2014) destacam as rodas de conversa como meé-
todos para criar “locais de dialogo” na educacao,
funcionando como técnicas de investigagao que
estimulam a articulagao e a reflexdao conjunta, de
forma colaborativa. A aprendizagem colaborati-
va envolve estudantes trabalhando juntos para
alcancar objetivos comuns, promovendo a cons-
trucado conjunta do conhecimento (Guizardi, Du-
tra, Passos, 2021). Essa abordagem tem raizes
em iniciativas que buscam estruturar processos
de ensino para superar preconceitos raciais e ét-
nicos, especialmente nos Estados Unidos e em
Israel. O artigo “Aprendizagem Colaborativa: Teo-
ria e Pratica” (Torres & Irala, 2014) explora esses
conceitos e suas aplicagdes no contexto educa-
cional. O tempo recomendado para duracao de
uma roda de conversa varia entre 30 minutos e
duas horas.

Os principais principios e caracteristicas
da aprendizagem baseada em rodas de conversa
sao as seguintes (Lynn Erickson, 2012; Henares
de Melo e Cruz, 2014; Lynn Erickson, Lanning,
French, 2017; Pinheiro, 2020):
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DIALOGO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM:

A conversa € o principal instrumento para a construgao do

conhecimento. Por meio do dialogo, os participantes podem
compartilhar suas perspectivas, questionar ideias, e construir

significados em conjunto;

COLABORAGCAO E COOPERAGCAO:

A aprendizagem é um processo social, € a roda de conversa

O
O4h0

promove a colaboracao e a cooperacao entre os participantes;

RESPEITO A DIVERSIDADE:

A roda de conversa valoriza a diversidade de opinides e expe-

B

riéncias, criando um ambiente seguro para que todos possam

Se expressar;

AUTONOMIA:

Os participantes sao incentivados a tomar a iniciativa, a ques-

tionar e a construir seus préprios conhecimentos;

FLEXIBILIDADE:

A roda de conversa € uma metodologia flexivel que pode ser

B &

adaptada a diferentes contextos e disciplinas.

As etapas para a implementacao da Aprendizagem Baseada em Rodas de Conversa sao as

seguintes (Pinheiro, 2020):

DEFINICAO DO TEMA:

1) O tema darodade conversa deve serrelevante e desa-

fiador para os participantes;
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ORGANIZAGAO DO GRUPO:

Os participantes devem ser organizados em grupos
pequenos e heterogéneos para promover a diversi-

dade de perspectivas;

CRIAGCAO DE UM AMBIENTE SEGURO:

E fundamental criar um ambiente de confianca e res-

peito, onde todos se sintam a vontade para participar;

FACILITAGAO DA CONVERSA:

Um facilitador pode auxiliar na condugao da conversa,
garantindo que todos tenham oportunidade de partici-

par e que a discussao seja produtiva;

REFLEXAO E AVALIAGAO:

Apés aroda de conversa, é importante realizar uma re-

flexao sobre o processo e os resultados.

A lAGen e a Aprendizagem Baseada em Rodas de Conversa:

A I1AGen pode desempenhar um papel fundamental na otimizacao da Aprendizagem Baseada

em Rodas de Conversa. Algumas possibilidades incluem:

GERAGAO DE TEMAS E PERGUNTAS:

A IAGen pode sugerir temas relevantes e pergun-

tas desafiadoras para estimular a discussao;

ANALISE DE CONVERSAS:

A IAGen pode analisar as transcricdes das rodas

de conversa para identificar padroes, identificar
lacunas de conhecimento e fornecer feedback

aos participantes;
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PERSONALIZAGAO DO APRENDIZADO:

A IAGen pode personalizar o aprendizado de
cada participante, oferecendo materiais adicio-
nais e atividades complementares de acordo

com suas necessidades e interesses;

CRIAGCAO DE AMBIENTES VIRTUAIS:

A IAGen pode criar ambientes virtuais para a rea-

lizacao de rodas de conversa, permitindo a parti-

cipagao de pessoas de diferentes locais.

A Aprendizagem Baseada em Rodas
de Conversa é uma metodologia poderosa para
promover o aprendizado colaborativo e o desen-
volvimento de competéncias socioemocionais. A
combinacgao dessa abordagem com a IAGen tem
0 potencial de revolucionar a forma como apren-
demos e interagimos.

A Aprendizagem Baseada em Rodas de
Conversa é uma metodologia ainda emergente
€, por isso, nao ha um levantamento exaustivo

de universidades que a utilizam de forma siste-

matica em seus curriculos. No entanto, algumas
instituicbes de ensino superior, principalmente
aquelas com foco em humanidades, ciéncias so-
ciais e educacgao, tém demonstrado interesse e
aplicado essa abordagem em suas praticas pe-
dagogicas. Apesar da falta de um levantamen-
to exaustivo de universidades que utilizam esta
pratica pedagogica, € possivel encontrar infor-
macoes sobre a utilizacdo da Aprendizagem Ba-

seada em Rodas de Conversa em:

PUBLICACOES ACADEMICAS:

Pesquise em bases de dados como Google Scholar, Scopus €

Web of Science utilizando termos como “conversation circles”,

“dialogic learning”, “collaborative learning” e 0 nome de universi-

dades ou departamentos especificos;

com essa metodologia;

CONGRESSOS E EVENTOS:

Participe de eventos e conferéncias sobre educacao e ensino su-

perior para identificar pesquisadores e educadores que trabalham
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WEBSITES DE UNIVERSIDADES:

Consulte os sites de universidades com foco em humanidades,

ciéncias sociais e educacao, buscando por informacoes sobre

projetos, cursos ou programas que utilizam a Aprendizagem Ba-

seada em Rodas de Conversa;

com essa tematica.

Como salientado anteriormente, a Apren-
dizagem Baseada em Rodas de Conversa € uma
metodologia de aprendizagem ativa, relativamen-
te nova e, como tal, a sua implementacao em lar-

ga escala em universidades ainda € um fenbmeno

REDES SOCIAIS ACADEMICAS:

Plataformas como o ResearchGate e o Academia.edu permitem

conectar-se com pesquisadores e educadores que trabalham

em desenvolvimento. No entanto, varias institui-
¢oes ao redor do mundo ja estdo explorando e
experimentando com essa abordagem, especial-
mente em areas como humanidades, ciéncias so-

ciais e educacao.

3.13 Guia de implementagao da IAGen na Aprendizagem Baseada em Dramatizacdes

e Interpretagdes Musicais: Uma Abordagem Ativa e Criativa

A aprendizagem baseada em dramati-
zacoes e interpretacdes musicais € uma aborda-
gem pedagdgica que utiliza a musica, a dramati-
zagao e a interpretagao como ferramentas para
facilitar a aprendizagem. Nessa metodologia, os
estudantes se envolvem ativamente no proces-
so de construgao do conhecimento, explorando
diferentes papéis, criando narrativas e utilizando
a musica como linguagem expressiva. De fato,
a aprendizagem baseada em dramatizacbes e
interpretacdbes musicais € uma metodologia de
aprendizagem ativa que utiliza dramatizacdes
teatrais e interpretagbes musicais como ferra-

mentas pedagoégicas para promover 0 engaja-

mento dos estudantes, a construgao de conhe-
cimentos significativos e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como empatia,
comunicagao, criatividade e trabalho em equipe.
Essa abordagem combina elementos de teatro
€ musica para criar experiéncias de aprendizado
imersivas e integradoras, conectando conteudos
curriculares a vivéncia pratica e artistica (Veloso,
Pequeno & Negreiros, 2019; Castagnaro, 2021).
Os principais principios e caracteristicas
da aprendizagem baseada em aprendizagem ba-
seada em dramatizagoes e interpretagoes musi-

cais sao as seguintes (Castagnaro, 2021):
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INTEGRACAO ENTRE ARTE E EDUCAGCAO:

Usa a musica e o teatro como linguagens universais para facilitar

acompreensao de conteudos complexos e desenvolver a expres-

sao pessoal e coletiva dos estudantes;

ATIVAGAO DA APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL:

Os estudantes aprendem ao vivenciar e interpretar papéis ou per-

formances musicais que refletem situagdes do mundo real, temas

historicos, literarios ou cientificos;

FOCO NA COLABORAGAO:

Envolve trabalho em equipe, pois a dramatizagao e as perfor-

s

mances exigem coordenagao, planejamento e cooperacao en-

tre os participantes;

ATIVIDADE E COLABORAGAO:

X

Os estudantes sao protagonistas do processo de aprendizagem,

O

)

trabalhando em grupo e participando ativamente da construgao

do conhecimento;

EXPERIENCIA E IMERSAO:

A aprendizagem ocorre por meio da experiéncia direta, com os

&

estudantes se envolvendo em atividades praticas e imersivas;

CRIATIVIDADE E EXPRESSAO:

IES)

A musica, a dramatizacao e a interpretagao proporcionam um es-

paco para aexpressao criativa e o desenvolvimento daimaginacao;

APRENDIZAGEM MULTIMODAL.:

Explora diferentes canais de aprendizado: visual, auditivo, corporal €

emocional, garantindo uma experiéncia de aprendizado diversificada;
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INTERDISCIPLINARIDADE:

Essa abordagem pode ser aplicada a diversas areas do conheci-

mento, promovendo a interconexao entre diferentes disciplinas;

DIVERSIDADE:

A musica e a dramatizagao sao linguagens universais que po-

dem ser utilizadas para alcangar estudantes com diferentes es-

tilos de aprendizagem,;

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DO SECULO XXI:

%\} Promove a aquisicao de competéncias como resolugao de pro-

blemas, criatividade, pensamento critico e comunicacao.

As etapas para aimplementacao da Aprendizagem Baseada em
Dramatizagoes e Interpretacdes Musicais sao as seguintes:

PLANEJAMENTO:

Definir os objetivos pedagogicos de aprendizagem e determinar o que se espera al-

cancar com a dramatizacao ou interpretacdo musical. Escolher as tematicas a serem
trabalhadas, os conteldos musicais, e organizar as atividades, selecionando tépicos

relevantes do curriculo, que possam ser trabalhados artisticamente;

CRIAGAO DO ROTEIRO:

Desenvolver um roteiro ou estrutura que permita aos estudantes incorporar conceitos

académicos na dramatizagao ou na interpretagao musical,

PREPARAGAO DOS ESTUDANTES:

Fornecer treinamento basico em técnicas de dramatizagao e interpretagao musical,

como expressao corporal, vocal e dindmica de grupo. Realizar atividades de aqueci-

mento para preparar os estudantes para a dramatizagao e a interpretagdo musical;
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ENSAIOS:

Realizar ensaios que permitam ajustar performances, explorar interpretagoes criativas

e consolidar o aprendizado;

EXPLORAGAO:

Explorar as musicas e as tematicas propostas, incentivando a criatividade e a imagina-

¢ao dos estudantes;

CRIAGAO:

Criar as dramatizagbes e as interpretagdes musicais, utilizando diferentes recursos

como instrumentos musicais, figurinos e cenarios;

APRESENTACAO:

Promover uma apresentacao final para uma audiéncia (real ou simulada), onde os es-

tudantes demonstram suas aprendizagens para a turma ou para a comunidade escolar;

REFLEXAO E AVALIACAO:

Promover a reflexdo sobre o processo de aprendizagem e os resultados obtidos. Con-
duzir um momento de reflexao coletiva para discutir o que foi aprendido e os desafios

enfrentados. Avaliar as competéncias desenvolvidas de forma qualitativa e formativa.

O Papel dalAGen na Aprendizagem Baseada em Dramatizagoes e Interpretagdoes Musicais:

A lAGen pode desempenhar um papel transformador na implementacao e otimizagao da apren-

dizagem baseada em dramatizagoes e interpretagdes musicais de varias maneiras:

1)

CRIACAO DE CONTEUDO:

A IAGen pode gerar scripts para dramatizagdes, letras de musicas, trilhas sonoras e

outros materiais didaticos personalizados;

CRIACAO DE ROTEIROS PERSONALIZADOS:

A IAGen pode gerar roteiros tematicos, adaptados a diferentes niveis de aprendizado e

objetivos pedagoégicos, com elementos criativos e narrativos relevantes;
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PERSONALIZAGAO DA APRENDIZAGEM:

A IAGen pode adaptar o conteldo € as atividades as necessidades e interesses de

cada estudante;

COMPOSIGCAO MUSICAL ASSISTIDA:

Usando ferramentas de IA, os estudantes podem criar trilhas sonoras ou composicoes

musicais originais para as dramatizagoes;

FEEDBACK AUTOMATIZADO:

Plataformas de IA podem fornecer feedback sobre ensaios, incluindo andlise de tom de
voz, expressao corporal (por meio de videos), ou sugestao de melhorias. Além disso,
a IAGen pode fornecer feedback personalizado aos estudantes sobre suas performan-

ces, incentivando o desenvolvimento de suas competéncias;

SIMULACAO DE CENARIOS:

A IAGen pode criar simulacoes de diferentes cenarios para que os estudantes possam

praticar suas habilidades de dramatizacao e interpretagdo musical;

SIMULACOES INTERATIVAS:

Utilizar ferramentas de realidade aumentada ou virtual, combinadas com I1AGen,
para criar cenarios imersivos onde os estudantes possam dramatizar ou se apre-

sentar musicalmente;

INCLUSAO E PERSONALIZACAO:

A IAGen pode adaptar o conteldo para atender as necessidades de estudantes com

diferentes estilos de aprendizagem ou niveis de capacidade;

GESTAO DO PROCESSO CRIATIVO:

Pode auxiliar os professores no planejamento e monitoramento das etapas do projeto,

sugerindo atividades, gerenciando prazos e organizando os materiais necessarios;

TRADUCAO E ADAPTACAO:

A IAGen pode traduzir e adaptar materiais para diferentes idiomas e culturas, tornando

a aprendizagem mais acessivel.
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Ferramentas de IAGen para a Aprendizagem Baseada
em Dramatizacoes e Interpretacoes Musicais:

A IAGen oferece um vasto leque de possibilidades para enriquecer a experiéncia de aprendiza-

gem baseada em dramatizagoes e interpretagdes musicais. Vejamos algumas ferramentas e como elas

podem ser aplicadas:

1y

3)

FERRAMENTAS DE GERAGCAO DE CONTEUDO:

* Modelos de linguagem:
* Criacao de scripts: Gerar scripts detalhados para dramatizacdes, incluindo dia-
logos, agbes e cenarios;
e Composicao de letras: Criar letras de musicas personalizadas para diferentes
temas e estilos;
* Adaptacao de textos: Adaptar textos existentes para diferentes niveis de leitura
€ compreensao.

* Modelos de imagem:
e Criacao de cenarios: Gerar imagens de cenarios para as dramatizacoes, esti-
mulando aimaginacao dos alunos;
* Designde personagens: Criar personagens Unicos e memoraveis para as histoérias.

* Modelos de audio:
e Composicao musical: Gerar melodias e harmonias para as musicas, permitindo
que os alunos personalizem as composicoes;
« Edicao de audio: Editar e mixar gravagdes das apresentagoes, criando produ-
coes de alta qualidade.

FERRAMENTAS DE PERSONALIZAGAO DA APRENDIZAGEM:

¢ Plataformas de aprendizado adaptativo:
* Roteiros personalizados: Criar roteiros de aprendizagem personalizados para
cada estudante, de acordo com seu ritmo e estilo de aprendizagem;
* Exercicios adaptativos: Gerar exercicios e atividades que se adaptam ao nivel
de conhecimento de cada estudante.

* Ferramentas de assistentes virtuais:
» Feedback personalizado: Fornecer feedback individualizado aos estudantes so-
bre suas performances, incentivando o desenvolvimento de suas competéncias;
* Mentoria virtual: Oferecer mentoria virtual para os estudantes, auxiliando-os a
superar desafios e alcangar seus objetivos.

FERRAMENTAS DE CRIAGAO DE EXPERIENCIAS IMERSIVAS:

¢ Realidade virtual e aumentada:
* Ambientes virtuais: Criar ambientes virtuais imersivos para as dramatizacoes,
permitindo que os estudantes explorem diferentes cenarios e interajam com per-
sonagens virtuais;
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* Elementos interativos: Incorporar elementos interativos aos ambientes virtuais,
como objetos que podem ser manipulados e personagens com os quais 0s estu-
dantes possam conversar.

FERRAMENTAS ESPECIFICAS

¢ MidJourney, Stable Diffusion: Para geracao de imagens de alta qualidade.

e ChatGPT, Bard: Para geragao de textos, scripts e composigoes.
e MuseNet, MusicLM: Para composicao musical.

e Unity, Unreal Engine: Para criacdo de ambientes virtuais e jogos.

EXEMPLOS PRATICOS:

5) e Criar um musical: Utilizar um modelo de linguagem para gerar a letra de uma
musica, um modelo de imagem para criar os cenarios e um modelo de audio para
compor a melodia.

¢ Desenvolverum jogo educativo: Utilizar um motor de jogo para criar um ambiente
virtual onde os alunos possam praticar suas habilidades de interpretagao e resolu-
cao de problemas.

e Criarumavatar virtual: Utilizar um modelo de geracao de imagens para criarum ava-
tar personalizado para cada aluno, que possa ser utilizado em apresentacoes virtuais.

CONSIDERAGOES IMPORTANTES:

6 ) ¢ Qualidade dos dados: A qualidade dos resultados da IAGen depende da qualidade
dos dados utilizados para treina-la. E importante utilizar dados de alta qualidade e
relevantes para o contexto educativo.

» Etica e privacidade: E fundamental garantir a ética e a privacidade dos dados utili-
zados, especialmente quando se trata de dados de alunos.

e Combinacao com o trabalho humano: A IAGen deve ser utilizada como uma fer-
ramenta para auxiliar os professores, e nao para substitui-los. A criatividade e a
experiéncia do professor sao essenciais para garantir a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem.

Portanto, a IAGen oferece um potencial e personalizadas para seus estudantes. A apren-
enorme para transformar a educagdao musical e  dizagem baseada em dramatizagoes e interpreta-
teatral. Ao utilizar essas ferramentas de forma  ¢bes musicais € uma abordagem pedagdgica ino-
criativa e responsavel, os educadores podemcriar ~ vadora que promove o desenvolvimento integral

experiéncias de aprendizagem mais engajadoras  dos estudantes. A IAGen, por sua vez, pode ser
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uma aliada poderosa para tornar essa metodolo-
gia ainda mais eficaz e personalizada. Um levan-
tamento de estudos sobre aprendizagem basea-
da em dramatizagoes e interpretacdoes musicais,
como metodologia de aprendizagem ativa mos-
trou que (Tobase , 2018):

e 100% dos projetos tiveram resulta-

dos positivos;

e 77% evidenciaram melhora na aqui-
sigao de conhecimento teorico;

°* 66% tiveram melhora na associacao
entre teoria e pratica;

* 45% desenvolveram o pensamento
critico;

e 30% viram avangos no relaciona-
mento interpessoal.

Sem duvida, a aprendizagem baseada
em dramatizacbes e interpretacbes musicais é
uma metodologia ativa que transforma o aprendi-
zado em uma experiéncia artistica e significativa,
promovendo o engajamento e o desenvolvimento
integral dos estudantes. A inclusdo da IAGen am-
plia as possibilidades dessa abordagem, tornan-
do-a mais acessivel, personalizada e eficiente, ao
mesmo tempo em que potencializa a criatividade

e a colaboracao.

Universidades Lideres em Aprendizagem Baseada
em Dramatizagoes e Interpretagcées Musicais:

A aprendizagem baseada em dramatiza-
coes e interpretacdes musicais € uma metodolo-
gia ativa que utiliza elementos teatrais e musicais
para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
Embora nao haja uma lista especifica de univer-
sidades que adotam exclusivamente essa abor-
dagem, muitas instituicdbes de renome mundial
incorporam metodologias ativas que incluem
dramatizagbes e musica em seus curriculos. Por

exemplo, universidades como Harvard, Stanford

1)

e Cambridge sao conhecidas por implementar di-
versas metodologias de aprendizagem ativas em
seus programas educacionais. Essas instituicdes
promovem o uso de dramatizacdes e interpreta-
¢des musicais como parte de suas estratégias
pedagoégicas para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem dos estudantes. Apesar dos desa-
fios, algumas instituigoes podem ser um bom pon-

to de partida para sua pesquisa:

JULLIARD SCHOOL (NOVA YORK):

Famosa por seus programas de musica e artes cénicas, a Julliard pode ter cursos ou

projetos que incorporem elementos de dramatizagao musical.

ROYAL ACADEMY OF MUSIC (LONDRES):

Outra instituicao de renome mundial, a Royal Academy of Music oferece programas de

musica que podem incluir componentes de interpretacao e expressao dramatica.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA (BRASIL)

tem explorado metodologias ativas no ensino superior, incluindo o uso de dramatiza-

coes e outras técnicas interativas para aprimorar o processo educacional. Da mesma

forma, a Universidade Estadual do Ceara, também, tem desenvolvido pesquisas e apli-

cado metodologias ativas que envolvem dramatizagdes e interpretagdes musicais, re-

conhecendo a importancia dessas abordagens no ensino superior.

3.14 Guia de implementacao da IAGen na Aprendizagem Baseada em Oficinas:

A aprendizagem baseada em oficinas
€ uma metodologia de aprendizagem ativa que
envolve a realizagao de atividades praticas e co-
laborativas organizadas em oficinas tematicas,
onde os estudantes participam de forma interativa
para explorar, construir e aplicar conhecimentos.
Esta abordagem enfatiza a experiéncia pratica, a
resolucao de problemas e o aprendizado por meio
da agao, promovendo o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas, técnicas, criativas e socioemo-
cionais (Fornazari & Obara, 2017; Guedes, 2024,
Greiner, 2025).

A oficina, também chamada de laborato-
rio ou workshop, € uma metodologia que favore-
ce a construcao do conhecimento de forma ativa
e autbnoma pelos estudantes, muitas vezes com
a materializagdo de conceitos. Alguns autores
e profissionais da educacao se referem as ofici-

nas como grupos de debate, mas consideramos

1)

FOCO NO APRENDIZADO ATIVO:

que o termo mais indicado para essa atividade é
roda de conversa. J4 a oficina tem uma aplicagéo
mais pratica, vinculada a cultura maker. Ou seja,
na oficina, os estudantes tém a oportunidade de
aprender com a “mao na massa”, superando a
tradicional separacao entre teoria e pratica. E um
momento de engajamento intenso e aplicagao
de conhecimentos interdisciplinares. As oficinas
podem ser voltadas a produgao artistica literaria,
audiovisual ou musical. H4 também espago para
experiéncias laboratoriais de Biologia, Quimica e
Fisica. Outra tendéncia é a realizagao de oficinas
de programacao, robdtica e STEAM (Bacich &
Moran, 2018).

Os principais principios e caracteristi-
cas da aprendizagem baseada em oficinas sao
os seguintes (Diesel, Baldez & Martins, 2017;
Fornazari & Obara, 2017; Pinheiro, Sellin, Silva

&Silva, 2024):

Os estudantes assumem um papel ativo na construgao do conhecimento, explorando

problemas reais e aplicando solucoes praticas em um ambiente de oficina;
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APRENDIZADO COLABORATIVO:

As oficinas incentivam o trabalho em equipe, promovendo a troca de ideias, a colabora-

¢ao e o aprendizado mutuo;

INTEGRACAO TEORIA-PRATICA:

Os conceitos tedricos sdo aplicados diretamente em atividades praticas, permitindo

que os estudantes conectem o aprendizado a realidade;

RESOLUGAO DE PROBLEMAS:

Os estudantes sao desafiados a identificar problemas e desenvolver solugdes criativas

e eficazes;

CONTEXTUALIZAGAO:

As oficinas sao planejadas para abordar temas ou problemas relevantes ao contexto

dos participantes, aumentando o engajamento;

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DO SECULO XXI:

Competéncias como pensamento critico, criatividade, comunicacao, colaboracao e fle-

xibilidade sao trabalhadas intensamente.

As etapas para a implementacao da aprendizagem baseada em oficinas sao as seguintes

(Fornazari & Obara, 2017; Souza & Araujo, 2020):

PLANEJAMENTO DA OFICINA:

Definir objetivos de aprendizagem, mapeando os conhecimentos, habilidades e atitu-
des que se pretende desenvolver. Ao mesmo tempo, escolher o tema ou problema rele-

vante e instigante, que conecte os conteudos curriculares a realidade pratica;
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PREPARAGCAO DOS MATERIAIS E RECURSOS:

Identificar e organizar os materiais necessarios, como ferramentas, equipamentos,

guias ou recursos digitais;

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES:

Planejar atividades dinamicas que estimulem a participagao ativa, como simulagdes,

prototipagem, debates ou dindmicas em grupo;

FACILITAGAO E MEDIACAO:

Durante a oficina, o professor atua como facilitador, incentivando a autonomia dos par-

ticipantes, promovendo interagdes e oferecendo suporte;

APRESENTAGAO DOS RESULTADOS:

Os participantes compartilham as solugoes ou produtos desenvolvidos, promovendo o

aprendizado pela exposicao e feedback;

REFLEXAO E AVALIACAO:

Conduzir uma analise coletiva sobre o processo e os resultados da oficina, promoven-

do insights sobre o que foi aprendido.

O Papel dalAGen na Aprendizagem Baseada em Oficinas:

A 1AGen pode otimizar a aprendizagem baseada em oficinas de diversas formas:

PLANEJAMENTO DE OFICINAS:

A IAGen pode auxiliar professores a criar roteiros de oficinas, sugerindo atividades di-

namicas e relevantes, alinhadas aos objetivos pedagogicos;

PERSONALIZAGAO DO CONTEUDO:

Ferramentas de |IA podem adaptar o contelido das oficinas para atender as necessida-

des e interesses especificos de cada grupo de estudantes;
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SIMULACOES E CENARIOS INTERATIVOS:

A IAGen pode criar simulagoes realistas ou cenarios ficticios que os estudantes po-

dem explorar durante as oficinas, tornando o aprendizado mais envolvente;

ANALISE DE DADOS EM TEMPO REAL:

Durante as oficinas, a IAGen pode coletar e analisar dados sobre a participagao e o

desempenho dos estudantes, oferecendo feedback imediato;

CRIACAO DE RECURSOS MULTIMODAIS:

Com o apoio dalAGen, é possivel criar videos, modelos 3D, tutoriais ou outros recursos

personalizados para enriquecer a experiéncia da oficina;

AUTOMAGAO DE FEEDBACK:

A 1A pode fornecer feedback automatizado sobre as solugdes ou produtos criados pelos

estudantes, ajudando-os a refinar suas ideias;

AVALIAGAO E RELATORIOS:

Apos a oficina, a IAGen pode gerar relatérios detalhados sobre o desempenho dos estudan-

tes, identificando pontos fortes e areas para melhoria.

A aprendizagem baseada em oficinas €  zando o planejamento, execugao e avaliagao das
uma metodologia versatil e dindmica que promo-  oficinas. Dessa forma, a metodologia se torna ain-
ve o0 aprendizado ativo e significativo por meioda  da mais eficaz na preparacao dos estudantes para
pratica e da colaboracdo. A inclusao da IAGen enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

amplia as possibilidades dessa abordagem, otimi-

Universidades Lideres em Aprendizagem Baseada em Oficinas:

A aprendizagem baseada em oficinas € uma metodologia ativa que tem sido adotada por diver-
sas universidades de renome mundial para promover um ensino mais dinamico e centrado no estudante

(Souza, L., L., N. & Araujo, W,, P., 2020). Embora nao haja uma lista oficial de instituicdes que utilizam
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exclusivamente essa abordagem, varias universidades implementam projetos e programas que incorpo-

ram oficinas como parte de suas estratégias pedagogicas:

iy

UNIVERSIDADE DO MINHO (PORTUGAL):

A Universidade do Minho tem explorado a Aprendizagem Baseada em Projetos, que
compartilha principios com a Aprendizagem Baseada em Oficinas, integrando ativi-
dades praticas e colaborativas em seus curriculos para promover uma educacao mais

aplicada e centrada no estudante (Pacheco, Sousa & Lamela, 2018);

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS (BRASIL):

A UFPel esta implementando disciplinas inspiradas em métodos ativos de ensino, vi-
sando estimular a aprendizagem criativa dos estudantes por meio de atividades prati-

cas e interdisciplinares (https://ccs2.ufpel.edu.br/wp/2018/12/07/ufpel-quer-a-aprendi-

zagem-criativa-no-ensino-na-pesquisa-e-na-extensao);

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE (BRASIL):

A UFF promove oficinas de desenvolvimento docente para capacitar professores na
aplicacao de metodologias ativas, incluindo a aprendizagem baseada em oficinas, com
0 objetivo de aprimorar as praticas de ensino e engajar os estudantes na solugcao de

problemas praticos (https://www.uff.br/informe/proiac-uff-oferece-6-oficinas-para-de-

senvolvimento-docente).

Essas instituicdes exemplificam a aplicagdo de metodologias ativas que incorporam oficinas

como uma forma de tornar o aprendizado mais pratico, colaborativo e alinhado as demandas contempo-

raneas da educagao superior.
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APENDICE D

Glossario de
Competéencias
Criticas




introducao da IAGen no contexto edu-
cacional oferece uma oportunidade

Unica para avaliar e desenvolver compe-
téncias criticas do século XXI, que sdo essenciais
para a formagao de profissionais inovadores e pre-
parados para o futuro. As competéncias criticas
do século XXI, especialmente no contexto da in-
trodugao da IAGen na educacao, sao aquelas que
capacitam individuos a navegar de forma eficaz

e inovadora no ambiente moderno e tecnoldgico

(UNESCO, 2024).

inovar e colaborar em um mundo onde a tecnologia
é onipresente (WEF, 2023). A introducao da IAGen
na educacado potencializa essas competéncias
ao proporcionar novas formas de aprender, criar
e resolver problemas. No entanto, o sucesso des-
sa integracao depende ndo s6 da disponibilidade
tecnolégica, mas também de uma educagao que
fomente um aprendizado continuo, ético e inter-
disciplinar, preparando individuos para serem nao
apenas profissionais competentes, mas cidadaos

criticos e conscientes no ambiente digital moderno

As competéncias criticas do século XXI (Perkins, Furze, Roe, Macvaugh, 2024).

~ - - As competéncias criticas do século XXI
s&0 essenciais no contexto da transformacao di-

incluem:

gital porque capacitam os individuos a se adaptar,

i

COMPETENCIAS DIGITAIS:

Sao as competéncias relacionadas ao letramento digital, incluindo o uso eficaz de tec-

nologias, capacidade de avaliar fontes digitais e, no caso da IAGEN, de entender € apli-

car tecnologias de IAGen de forma critica e produtiva (Da Silva & Behar, 2019);

PENSAMENTO SISTEMICO:

B

E a competéncia para compreender como partes interagem dentro de sistemas maio-

res, aplicando essa visao em diferentes areas do conhecimento e da sociedade. Pen-
samento Sistémico é uma perspectiva, uma linguagem e um conjunto de ferramentas
(Monat & Gannon, 2015). O mundo digital € complexo e interconectado, exigindo uma
visao sistémica para entender como diferentes elementos interagem e afetam uns aos
outros. Competéncias que combinam conhecimentos de varias disciplinas permitem

que os profissionais resolvam problemas de forma sistémica;

PENSAMENTO ANALITICO:

E a capacidade para decompor informacdes complexas em partes menores, analisa-las

detalhadamente e identificar padroes, relagdes ou tendéncias. O pensamento analitico

envolve um processo estruturado de raciocinio lI6gico que permite entender, avaliar e
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resolver problemas de maneira eficiente e baseada em evidéncias (Toleva-Stoimenova
& Rasheva-Yordanova, 2023). No contexto educacional e profissional, o0 pensamento
analitico é essencial para a tomada de decisdes fundamentadas e para a resolugao de
problemas complexos. Com a digitalizacdo, a analise de dados se tornou uma parte
fundamental de muitos processos. Saber como coletar, interpretar e usar dados de ma-

neira estratégica € uma competéncia critica no século XXI;

PENSAMENTO CRITICO:

E a competéncia para analisar informacdes de forma logica, avaliar evidéncias e tomar
decisdes baseadas em dados, ao mesmo tempo que se considera o impacto ético e
as implicagoes das solugdes propostas. A transformacao digital, especialmente com
o uso de IAGen, exige que individuos sejam capazes de analisar grandes volumes de
dados, identificar padrdes e tomar decisoes informadas. O pensamento critico permite
que os estudantes questionem informacgoes, avaliem argumentos e resolvam proble-

mas complexos de forma légica e fundamentada (Pennycook et al., 2023);

PENSAMENTO SINTETICO:

E a competéncia para combinar diferentes partes de informagdes, ideias ou conceitos
para formar um todo coerente. Enquanto o pensamento analitico decompde um pro-
blema em partes menores para entendé-lo em detalhes, o pensamento sintético faz
0 oposto: ele reune e integra informacodes dispersas ou fragmentadas para criar uma
visdo mais ampla e conectada. Esse processo envolve encontrar conexdes entre ele-
mentos aparentemente desconexos e construir novas ideias ou solugdes a partir des-

sas interacoes (Kriswandani et al., 2020);

PENSAMENTO CRIATIVO:

O pensamento criativo é a capacidade de desenvolver ideias originais e valiosas para
resolver problemas ou desafios. E também conhecido como pensamento lateral, pen-
samento incomum ou design thinking (Mumford, Medeiros, & Partlow, 2012). O pensa-
mento criativo € uma competéncia essencial para enfrentar os desafios complexos do

mundo atual, onde a adaptabilidade e a originalidade sao cada vez mais valorizadas.
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PENSAMENTO LOGICO-MATEMATICO:

E a competéncia para raciocinar de forma logica e estruturada, utilizando conceitos
matematicos para resolver problemas, compreender padroes, e tomar decisdes (Kolo-
geski et al., 2016). Ele nao se limita apenas a calculos ou formulas, mas envolve uma
maneira de pensar que aplica a matematica para entender e interagir com o mundo de
maneira precisa, coerente e criativa. O pensamento Iégico-matematico pode ser apli-
cado em uma ampla gama de situagdes, desde resolver questdes praticas do cotidiano

até enfrentar problemas abstratos e tedricos (Meira, Dias & Spinillo, 1993).

PENSAMENTO COMPUTACIONAL:

E um processo mental que envolve a formulacdo de problemas e a criagéao de solu-
¢oes de maneira que um computador, ou uma pessoa, possa seguir para resolver essas
questdes de forma eficiente. E uma maneira de abordar problemas de forma sistema-
tica e logica, utilizando conceitos da ciéncia da computagao para descrever, analisar e
resolver problemas de diferentes naturezas, nao apenas aqueles ligados diretamente a
programacgao. De fato, o pensamento computacional pode ser definido como uma for-
ma de pensar que envolve resolver problemas, projetar sistemas e dar sentido ao com-
portamento humano usando os conceitos basicos da ciéncia da computagao (Yokus
& Kahramanoglu, 2022). Com a digitalizacao, a analise de dados se tornou uma parte
fundamental de muitos processos. Saber como coletar, interpretar e usar dados de ma-

neira estratégica € uma habilidade critica no século XXI;

CRIATIVIDADE E INOVAGCAO:

E a competéncia para estimular a busca por solugdes novas e disruptivas, essencial
para lidar com desafios complexos e aproveitar as oportunidades trazidas por novas
tecnologias como a IAGen. A criatividade é essencial para encontrar novas solugoes e
criar produtos ou servicos que se destacam no mercado global. A transformacao digital
abriu portas para inovagoes que antes eram inimaginaveis, e a capacidade de pensar
“fora da caixa” é um diferencial importante. De acordo com as uUltimas descobertas, a
combinagao de inteligéncia humana e artificial, também conhecida como “Inteligéncia
Hibrida”, tem potencial significativo para aprimorar os processos de inovagao e aumen-

tar a criatividade (Rupprecht & Mayrhofer, 2024);
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COMUNICACAO E COLABORAGCAO:

No século XXI, a comunicacao clara, eficaz e colaborativa é fundamental, principal-
mente em ambientes cada vez mais interconectados e interdisciplinares. A competén-
cia para colaborar usando plataformas digitais € também uma competéncia-chave. As
tecnologias digitais possibilitaram novas formas de comunicacao e colaboracao, tan-
to local quanto globalmente. A competéncia socioemocional de trabalhar em equipe,
mesmo que de forma remota, e de se comunicar de forma clara e eficaz é crucial no am-
biente digital moderno. De fato, hoje em dia, basicamente qualquer trabalho requer nao
apenas conhecimento, qualificacdo e experiéncia, mas também competéncias socio-
emocionais. Competéncias socioemocionais sao “competéncias nao técnicas e nao
especificas da industria, aplicaveis a uma ampla gama de tarefas em muitas fungoes e
profissdes, incluindo “habilidades interpessoais” que permitem que os individuos tra-
balhem efetivamente em grupos e organizagdes. Exemplos de competéncias socioe-
mocionais incluem “pensamento critico, inteligéncia emocional, colaboracao, criativi-
dade, resolugao de problemas, gerenciamento de tempo, flexibilidade, consciéncia e

varias habilidades de comunicacao” (Weissberg et al., 2015; Lyle, 2021);

AUTONOMIA E APRENDIZADO CONTINUO:

A competéncia para aprender continuamente e de forma auténoma é essencial, ja que
as rapidas mudancas tecnoldgicas exigem adaptagao constante e proatividade na bus-
ca por novos conhecimentos. A transformagao digital esta em constante evolugao, e os
conhecimentos e as competéncias, que sao relevantes hoje podem nao ser tao impor-
tantes amanha. Por isso, a habilidade de aprender continuamente e se adaptar a novas

tecnologias é essencial (McMillan, 2017; De Azambuja & Da Silva, 2024);

ETICA E RESPONSABILIDADE SOCIAL:

Aintroducao da IAGen traz questoes éticas importantes, como a privacidade de dados
€ a equidade no uso da tecnologia. A consciéncia e a responsabilidade social se tor-
nam competéncias fundamentais para garantir que a inovacao seja usada para o0 bem
comum. De fato, a transformacao digital trouxe a tona questdes éticas, como a privaci-
dade de dados, o uso responsavel de IAGen, e as implicagdes sociais da automagao.
Entender esses aspectos éticos e agir de forma responsavel é fundamental para cons-

truir uma sociedade digital justa e inclusiva.
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Essas competéncias ndao s6 preparam
os profissionais para enfrentar as transforma-
coes tecnologicas, como também lhes fornecem
as ferramentas para se tornarem agentes de mu-
danga, impulsionando inovagdes responsaveis e
sustentaveis no futuro. Na pratica, para a aquisi-
cao dessas competéncias, deve-se conceber tri-

Ihas de aprendizagem, com moédulos especificos

D.1.1. Competéncias para o Mercado de Trabalho

O mercado de trabalho esta passando por
uma transformagao profunda, com o surgimen-
to de novas profissées e a evolugao de outras ja
existentes (WEF, 2025). A IAGen tem o potencial
de preparar os estudantes para essas demandas,
criando ambientes de aprendizagem que simulam

o mundo real (Kukulska-Hulme et al., 2024).

1)

sobre cada uma dessas competéncias, onde a
IAGen seja utilizada como ferramenta pratica em
diferentes disciplinas. Isso pode incluir desde o
uso de IAGen para gerar novas ideias em proje-
tos artisticos até o uso de algoritmos para resol-
ver problemas de engenharia ou modelar ques-

tdes sociais complexas.

Segue uma sintese das principais com-
peténcias que os profissionais precisam adquirir
para atender as demandas do mercado de traba-

lho do futuro:

COMPETENCIAS TECNICAS E DIGITAIS:

Pensamento analitico e criativo: Capacidade de resolver problemas complexos e
inovar diante de desafios tecnolégicos (WEF, 2025; Oleksandrivna, 2023).

¢ Letramento digital e tecnolégico: Compreender e usar ferramentas de IAGen
como aprendizado de maquina e automagao, além de habilidades em analise de
dados e ciberseguranca (WEF, 2025; Ng et al., 2023).

¢ Adaptabilidade tecnolégica: Competéncias para aprender e se requalificar conti-
nuamente, uma vez que as tecnologias estao evoluindo rapidamente (Mbambo, &

Plessis, 2024).

2) B

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS:

Inteligéncia emocional: Fundamental para liderar equipes, colaborar e gerenciar
conflitos de maneira eficaz (Oleksandrivna, 2023).

¢ Resiliéncia, flexibilidade e agilidade: Necessarias para lidar com mudangas
constantes no ambiente de trabalho (Oleksandrivna, 2023).

¢ Habilidades de comunicagao e colaboragao: Essenciais para trabalhar em equi-
pes multidisciplinares e globais (Lepaya, 2024; Oleksandrivna, 2023).
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APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA:

¢ Mentalidade de aprendizado continuo: Encorajada por estratégias de upskilling e
reskilling, para se manter relevante no mercado (WEF, 2025).

¢ Curiosidade e motivacao intrinseca: Caracteristicas que ajudam os profissionais
a explorar novas areas e desenvolver solugoes criativas (WEF, 2025; Oleksandriv-
na, T. O., 2023).

SUSTENTABILIDADE E ETICA:

e Consciéncia ambiental: Competéncias relacionadas a transi¢cao verde, como en-
genharia de energias renovaveis e gestao ambiental (WEF, 2025).

» Etica e valores no uso de IAGen: Habilidades para integrar tecnologias respei-
tando privacidade, diversidade e inclusao (Garcia-Penalvo et al., 2024; Mbambo &
Plessis, 2024).

COMPETENCIAS ESPECIFICAS POR SETORES:
5 ) ¢ Industriatecnolégica: Competéncias em big data, engenharia de fintechs e desen-
volvimento de aplicativos (WEF, 2025).

¢ Educacgao e saude: Competéncias pedagodgicas digitais para personalizar a apren-
dizagem e atender populagcoes em processo de envelhecimento (WEF, 2025; Ng et
al., 2023).

Para o mercado de trabalho do futuro, os profissionais precisam equilibrar competéncias técni-
cas avancadas com competéncias socioemocionais. E crucial manter uma mentalidade de aprendizado
continuo e estar preparado para atuar em um mundo onde tecnologia, sustentabilidade e ética sdo cen-

trais. Nessa perspectiva, alguns exemplos de praticas pedagogicas incluem:

SIMULAGOES DE AMBIENTES DE TRABALHO:

Utilizar IAGen para simular cenarios reais que os estudantes enfrentarao em suas car-

reiras (OECD/UNESCO, 2024). Por exemplo, estudantes de engenharia podem usar
IAGen para simular projetos de construgcao e avaliar diferentes cenarios antes de im-
plementa-los na pratica. Da mesma forma, estudantes de saude podem utilizar IAGen
para simular diagndsticos médicos em ambientes controlados, praticando atomada de

decisodes clinicas;
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PROJETOS DE APRENDIZAGEM BASEADOS EM IAGen:

Criar projetos que incentivem os estudantes a resolver problemas reais com o auxilio de

IAGen (U.S. Departament of Education, 2023). Isso pode envolver o desenvolvimento
de chatbots, a criacdo de modelos preditivos para negdécios, ou mesmo a automagao
de processos em areas como a administragao publica. Esses projetos permitem que os

estudantes desenvolvam habilidades diretamente aplicaveis ao mercado de trabalho;

FERRAMENTAS DE IAGEN NO PROCESSO DE RECRUTAMENTO:

A IAGen pode também ser utilizada para preparar os estudantes para processos de

recrutamento que estdo cada vez mais automatizados (Molina, 2024). Simulacoes de
entrevistas com IAGen, bem como feedback automatizado sobre a preparagao de cur-
riculos, sdo alguns exemplos de como a tecnologia pode ajudar os estudantes a se pre-

pararem para o mercado de trabalho.

Estabelecer parcerias com empresas de tecnologia e outras industrias avancadas, para integrar
IAGen em programas de estagio ou de curricularizacao da extensao em projetos universitarios, sera
cada mais imperativo para as Universidades Estaduais do Parana. Isso permitira que os seus estudan-
tes experimentem como a IA é aplicada em diferentes setores e também aprendam com especialistas

do mercado.

D.1.2. Competéncias relacionadas a IAGen no Ensino Superior

Baseado no quadro de referéncia atualizado das competéncias pedagoégico-digitais dos profes-
sores, proposto pelo NAPI “Educacao do Futuro”, apresentam-se abaixo as competéncias relacionadas
a implementacao da IAGen nas Universidades Estaduais do Parana (Moreira, Dias-Trindade, Knuppel

& Serra, 2024).

Recursos Digitais: Criacao, selecao e gestao de recursos digitais com IAGen:

Os professores devem ser capazes de usar IAGen para desenvolver recursos educativos perso-
nalizados que atendam as necessidades especificas dos estudantes. Isso inclui a utilizagao de algoritmos

para analise de preferéncias de aprendizado e a adaptacido de materiais educacionais em tempo real.
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EXEMPLOS PRATICOS:

¢ Uso de plataformas que sugerem recursos personalizados
para os estudantes com base em seu progresso;

e Curadoria de conteudos digitais utilizando ferramentas de
recomendacao baseadas em IA.

FERRAMENTAS SUGERIDAS:

ChatGPT para geracao de textos educativos, Canva com IA-

Gen para criar conteudos visuais e plataformas como Kahoot!

com analise de dados.

Ensino e Aprendizagem - Integracao da IAGen em metodologias didatico-pedagogicas:

Os professores devem incorporar IAGen para enriguecer o processo de ensino com experién-
cias interativas e adaptativas. Isso inclui tutoriais virtuais, jogos educacionais e simulagdes baseadas

em IAGen.

EXEMPLOS PRATICOS:

¢ Implementagao de assistentes virtuais que auxiliam no es-
clarecimento de duvidas durante as aulas;

¢ Uso de plataformas adaptativas para ajustar o contetido e
o ritmo de ensino as necessidades dos estudantes.

FERRAMENTAS SUGERIDAS:

Sistemas de aprendizagem adaptativos (Ex.: Smart Sparrow)

e ambientes de simulacdo como VR/AR baseados em IA.

Avaliacao - Uso de IAGen para avaliacao formativa e somativa dos estudantes:

Os professores devem ser capazes de aplicar IAGen para avaliar o desempenho dos estudantes
de forma eficiente e personalizada. A IAGen deve ser utilizada tanto para feedback automatizado quanto

para identificar lacunas de aprendizado.
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EXEMPLOS PRATICOS:

e Uso de plataformas que corrigem automaticamente res-
postas abertas com feedback detalhado;

e Criacao de testes adaptativos que ajustam a dificuldade
das questoes em tempo real.

FERRAMENTAS SUGERIDAS:

Ferramentas de correcao automatica como GradeScope e

softwares de avaliacdo adaptativa como ALEKS.

Capacitacao dos Estudantes — Personalizagcao da aprendizagem com IAGen:
DESCRICAO:

Professores devem usar IAGen para criar experiéncias de

aprendizagem inclusivas e personalizadas, promovendo a au-

tonomia e a resolugao de problemas dos estudantes.

EXEMPLOS PRATICOS:

e Utilizacao de sistemas de aprendizagem adaptativos que ajus-
tam os conteldos com base nas interagoes dos estudantes;

e Promocao de projetos em que os estudantes utilizam IA
para explorar problemas reais.

FERRAMENTAS SUGERIDAS:

Duolingo para aprendizado de idiomas personalizado e ferra-

mentas como Microsoft Immersive Reader para inclusao de

estudantes com necessidades especiais.

Recomendacoes Gerais:
CAPACITACAO DOCENTE:

Implementar programas de formagao continua para o uso éti-

co e eficiente de IAGen em sala de aula;
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ACESSIBILIDADE:

Garantir que as ferramentas baseadas em IAGen sejam aces-

siveis a todos os estudantes;

ETICA E PRIVACIDADE:

Enfatizar o uso responsavel da IAGen, assegurando a prote-

cao de dados dos estudantes.
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integracdo da IAGen requer formacao

continua dos docentes, ja que as tec-

nologias estiao em constante evolugao.
De fato, a era digital trouxe transformacoes signi-
ficativas ao ambiente educacional, exigindo que
os professores de ensino superior se adaptem
continuamente as novas tecnwologias. Nesse
contexto, a IAGen desponta como uma ferramen-
tainovadora, capaz de potencializar praticas dida-
tico-pedagogicas e promover o engajamento dos
estudantes. Para que sua integragdo seja bem-
-sucedida, € essencial investir em capacitacao e

formagao continua dos professores.

Abase paraaimplementacgao eficazdalA-
Gen no ensino esta em preparar os docentes para
utilizar essa tecnologia de forma ética e €ficiente.
Cursos e workshops especificos devem ser ofere-
cidos, com foco em como a IAGen pode auxiliar
na criacao de materiais didaticos personalizados,
na analise de desempenho dos estudantes e na
adaptagao de métodos de ensino para atender as
necessidades individuais. Além disso, esses trei-
namentos devem abordar questoes éticas relacio-
nadas ao uso da IAGen, como a privacidade dos
dados e o combate a vieses algoritmicos.

A evolugao das tecnologias educacionais
exige que os professores estejam sempre atuali-
zados. Nesse sentido, uma politica de formacao
continua é indispensavel. Workshops, formacdes
online e acesso a tutoriais praticos podem ser dis-
ponibilizados regularmente, garantindo que os
docentes estejam familiarizados com as novas
metodologias ativas de aprendizagem e ferramen-
tas digitais disponiveis no mercado.

Antes de introduzir novas tecnologias em

sala de aula, é fundamental que os professores te-

nham a oportunidade de testa-las em ambientes
controlados. Espagos dedicados a experimen-
tacado, como laboratdrios de ensino ou hubs tec-
nolégicos, permitem que os docentes apliquem
as ferramentas de IAGen em contextos praticos,
avaliem sua eficacia e adaptem suas estratégias
pedagoégicas com seguranca.

A capacitacdo e formacao continua de
professores de ensino superior sdo pilares para
0 sucesso da integracao da IAGen no ensino su-
perior. Investir na preparagao ética e técnica dos
docentes nao apenas potencializa a aprendiza-
gem dos estudantes, mas também posiciona as
instituicbes de ensino na vanguarda da inovacao
educacional. O compromisso com a capacitacao
e formacao continua é, portanto, um investimento
essencial para a educacgao do futuro.

Aintegracao da IAGen no ensino superior
representa um avanco significativo, mas também
traz desafios éticos, pedagogicos e tecnologicos
que demandam capacitagao continua dos profes-
sores. Este processo de formacao deve alinhar-se
aos principios de inclusao, equidade e promogao
da diversidade cultural e linguistica, conforme
destacado no Guia da UNESCO sobre IAGen na
educacao (UNESCO, 2024).

E essencial preparar os professores para
usar a IAGen de forma ética e eficiente. Isso inclui
oferecer cursos e workshops que abordem tanto o
uso técnico quanto os aspectos éticos da IAGen.
Além disso, a formacgao deve focar no uso da IAGen
como suporte pedagoégico, promovendo a personali-
zacao do ensino, a criagao de contetdos inovadores
e a automacao de tarefas administrativas, sempre
preservando o protagonismo humano no processo

educacional (Fischer, Juliani & Bleicher, 2024).
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Aimplementacao de tecnologias disrupti-
vas como a IAGen exige a criagao de uma cultura
de inovacao e a promocao do compartilhamento
de conhecimento. Conforme explorado na con-
textualizagao sobre transformacao digital, a ges-
tdo do conhecimento desempenha um papel cen-
tral na adaptacao de organizagdes intensivas em
conhecimento as mudancas tecnoldgicas. Essa
abordagem pode ser aplicada ao ensino superior,
desenvolvendo sistemas que integrem tecnolo-
gias de IAGen com praticas pedagdégicas inova-
doras (Pillon, Alemsan & Santos, 2024).

Antes de adotar novas ferramentas em
sala de aula, € importante que os professores das
Universidades Estaduais do Parana tenham a
oportunidade de testa-las em ambientes controla-
dos. Hubs tecnolégicos e laboratérios de ensino
podem proporcionar esse espacgo de experimen-
tacao, permitindo que os docentes compreendam
as potencialidades e as limitagoes da IAGen em
contextos praticos. A aplicagao de metodologias
de aprendizagem ativas, como aprendizagem ba-
seada em problemas e ensino hibrido, apoiadas

pela IAGen, pode transformar a sala de aula em

um espaco de aprendizado dindmico e centrado
no estudante (Fischer, Juliani & Bleicher, 2024).
Dada a rapida evolucao tecnoldgica, é cru-
cial manter uma politica de atualizacao continua,
garantindo que os professores estejam capacitados
a integrar as mais recentes ferramentas e metodo-
logias. Isso pode ser feito por meio de formagdes
online, acesso a tutoriais e treinamentos regulares,
sempre orientados por diretrizes que priorizem o uso
responsavel e ético da IAGen na educacao (UNES-
CO, 2024; Pillon, Alemsan, Santos, 2024).
Portanto, a capacitagao e formacao con-
tinua de professores das Universidades Estadu-
ais do Parana, para a incorporagao da IAGen no
€nsino e na pesquisa, € um passo essencial para
transformar a educacgao na era digital. Esse pro-
cesso deve ser fundamentado em uma aborda-
gem ética e humanistica, valorizando as compe-
téncias dos docentes e promovendo a inovacao
pedagoégica. Assim, sera possivel nao apenas
maximizar os beneficios da IAGen no ensino su-
perior, mas também garantir que ela sirva como
uma ferramenta para o desenvolvimento humano

e ainclusao digital.

E.1. Concepcao de Trilhas de Aprendizagem para o Desenvolvimento

de Competéncias Didatico-Pedagdgicas no Ensino Superior

A construcao de trilhas de aprendizagem
para o desenvolvimento de competéncias dida-
tico-pedagogicas em docentes do ensino supe-
rior € uma estratégia inovadora e essencial para
a capacitagdao e a educagao continuada. Essa
abordagem integra diferentes formatos e recur-

sos, permitindo um aprendizado continuo e per-

sonalizado, adequado as necessidades dos pro-
fessores e alinhado aos objetivos institucionais
(Dowling-Hetherington & Glowatz, 2017).

Trilhas de aprendizagem sao conjuntos
organizados de atividades e experiéncias edu-
cativas que visam o desenvolvimento de compe-

téncias especificas, combinando conhecimentos,
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habilidades e atitudes (Costa & Ramos, 2018). No
contexto da docéncia no ensino superior, essas
competéncias abrangem desde o planejamento
de aulas até o uso de metodologias ativas e tecno-
logias educacionais, promovendo um ensino mais
interativo e eficiente (Nancholas, 2024).

De fato, as trilhas de aprendizagem sao
caminhos alternativos e flexiveis para promover o
desenvolvimento das competéncias que 0s pro-
fessores deverao adquirir. Ao percorrer uma trilha
de aprendizagem, o professor tem a liberdade
para escolher os caminhos e os materiais que ele
deseja utilizar no seu processo de ensino. Desse
modo, ao fomentar a autonomia e o protagonismo
do pessoal docente, as trilhas de aprendizagem se
mostram especialmente interessantes para o de-
senvolvimento de competéncias. Como assinalam
Freitas e Brandao (2005, p.1), a nogao de trilhas
de aprendizagem surge como uma estratégia para
promover o desenvolvimento de competéncias,
tomando-se como referéncia nao so as expectati-
vas das Universidades Estaduais do Parana, mas
também conveniéncias, necessidades, desempe-

nhos e aspiragoes profissionais docentes. Além

MODELO 70-20-10:

disso, segundo Da Poca et al (2024) a trilha for-

mativa docente agrega valor para ambas as partes
(professores e universidades), tais como:

e Aumento da visao do participante em

relacao as competéncias requeridas;

e Nivelamento de conhecimento e in-
centivo ao seu compartilhamento;

e Estimulo a autonomia e autodesen-
volvimento integral do individuo;

e Promocgao da cultura de aprendiza-
gem continua;

e Potencializagdo do processo de
aprendizado;

e Desburocratizagdo de capacitacao e
meios alternativos de aprimoramento;

e Maior percepcao das possibilidades
de carreira na area de interesse.

As trilhas de aprendizagem de-
vem ser desenhadas com base em um diagndsti-
co inicial das necessidades dos docentes, consi-
derando as demandas institucionais e os desafios
especificos da pratica docente (Bowen & Tho-
mas, 2014). A seguir, destacam-se os principais

elementos para a concepcao dessas trilhas:

MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS:

Identificacdo das competéncias essenciais para a docéncia, como habilidades pedago-

gicas, dominio de metodologias ativas e uso de tecnologias digitais.

Organizacao das atividades em experiéncias praticas (70%), interacoes sociais (20%)

e aprendizado formal (10%), promovendo um desenvolvimento equilibrado e integrado.
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FLEXIBILIDADE E PERSONALIZAGCAO:

Oferecer opgdes de percursos formativos que respeitem os interesses, niveis de profi-

ciéncia e disponibilidade dos docentes. As trilhas podem incluir médulos presenciais, a

distancia e hibridos, com recursos variados como workshops, mentorias, e-learning e

comunidades de pratica.

CURADORIA E AVALIAGAO:

me necessario.

A estruturacao das trilhas de aprendiza-
gem no ensino superior promove a atualizacao
constante das praticas docentes, fomenta a ino-
vagao pedagodgica e aumenta a motivagao dos
professores. Além disso, contribui para a melhoria
dos resultados educacionais, com impactos posi-
tivos no engajamento e aprendizado dos estudan-
tes (Abramovich, Schunn & Higashi, 2013).

Diante dos desafios da educacao con-
temporanea, a adocao de trilhas de aprendiza-
gem para o desenvolvimento de competéncias

didatico-pedagégicas posiciona-se como uma

1) Pensamento sistémico:

O pensamento sistémico € uma compe-
téncia essencial que o professor deve adquirir,
que evidencia que as partes de um sistema es-
tao interligadas, e que o comportamento de uma
parte pode afetar o todo. Esta competéncia se
baseia na capacidade que o professor detém para
entender e analisar como diferentes elementos de
um sistema se relacionam, influenciam-se mutua-

mente e evoluem ao longo do tempo. No contex-

Garantir a relevancia e a qualidade dos conteudos, além de implementar mecanismos

de avaliacao continua para medir o progresso dos docentes e ajustar as trilhas confor-

ferramenta estratégica para transformar a pratica
docente no ensino superior, tornando-a mais dina-
mica, interativa e alinhada as necessidades do sé-
culo XXI. Para conceber trilhas de aprendizagem
voltadas ao desenvolvimento das competéncias
didatico-pedagoégicas mencionadas, é essencial
criar percursos formativos que combinem elemen-
tos tedricos e praticos, valorizem a personaliza-
¢ao e incentivem a aprendizagem ativa (Chiappe
& Rodriguez, 2017). A seguir, apresenta-se uma

proposta para cada uma dessas competéncias:

to educacional, o pensamento sistémico permite
que os estudantes desenvolvam uma visao global
ao considerar problemas complexos, como ecos-
sistemas, redes econdmicas ou infraestruturas
sociais. A IAGen pode auxiliar ao criar simulacdes
que demonstram essas interconexdes, facilitan-
do a compreenséao de fendmenos complexos. E
uma competéncia vital para areas como gestao,

economia, biologia e engenharia. O objetivo desta
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competéncia é ensinar os estudantes a compre-
enderem e analisarem sistemas complexos, per-
cebendo as interrelagbes e como as mudangas

em uma parte do sistema impactam o todo.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento sistémico?

Propor um moédulo de simulacao de sis-
temas complexos: Usar IAGen para criar simula-
coes de sistemas complexos em diferentes areas
do conhecimento. Por exemplo, em economia,
os estudantes podem modelar o impacto de uma
nova politica fiscal em toda a economia. Ja em
ecologia, poderiam simular o impacto da destrui-
cao de um habitat sobre uma cadeia alimentar.

Apods a simulagao, os estudantes podem propor

2) Pensamento analitico:

O pensamento analitico € a competéncia
que envolve a capacidade de decompor proble-
mas ou sistemas complexos em partes menores
e mais compreensiveis. Os individuos que domi-
nam essa competéncia sao capazes de identifi-
car padroes, distinguir causas e efeitos, e avaliar
as interacdes entre diferentes elementos de um
problema. Na educacgao superior, 0 pensamento
analitico capacita os estudantes a realizar inves-
tigagdes detalhadas e baseadas em dados, per-
mitindo-lhes tirar conclusées fundamentadas. A
IAGen pode ajudar nesse processo, oferecendo
ferramentas que analisam grandes volumes de
dados e extraem informacoes uteis, promovendo
uma abordagem mais precisa e baseada em evi-
déncias. O objetivo desta competéncia é capaci-

tar os estudantes para coletarem, interpretarem e

solugbes para otimizar o sistema (por exemplo,
politicas mais sustentaveis), permitindo que vi-
sualizem como suas mudangas afetam diferentes
partes do sistema. Ferramentas de IAGen para
modelagem de sistemas (como STELLA ou Ven-
sim) podem ajudar os estudantes a criarem e a
testarem suas proprias teorias sobre como os sis-
temas interagem, por meio de simulagodes intera-
tivas baseadas nessas ferramentas, assim como
no estudo de casos reais, que exijam analise de
interdependéncias (e.g., educacao e tecnologia)
e 0 mapeamento de sistemas educacionais, iden-
tificando atores e fluxos. Como recursos, podem
ser utilizadas plataformas de simulagao, videos

explicativos e webinars com especialistas.

analisarem dados de forma critica, identificando
padroes e compreendendo tendéncias. Salienta-

-se que a analise é a base do pensamento critico.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento analitico?

Propor um médulo de andlise de dados
com IAGen: Utilizar IAGen para trabalhar com
grandes volumes de dados, ensinando os estu-
dantes a identificar padrdes ocultos e realizar ana-
lises preditivas. Isso pode ser aplicado em disci-
plinas como economia (analise de mercados) ou
saude publica (andlise de padroes de doencgas).
Como exemplo pratico, os estudantes podem re-
ceber um conjunto de dados reais €, com o auxilio
da IAGen, gerar relatérios analiticos e previsoes.

Posteriormente, podem discutir as implicacoes
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dessas previsdes em cenarios reais. Ferramentas
como Google Colab® ou IBM Watson® podem

ser usadas para realizar essas analises, permitin-

3) Pensamento sintético:

O pensamento sintético, por sua vez,
refere-se a capacidade de integrar diferentes
elementos, ideias ou informagdes para formar
uma Vvisao coesa ou uma nova perspectiva. Esta
competéncia é essencial para combinar insights
e solugoes oriundas de diversas areas do conhe-
cimento. No ensino superior, 0 pensamento sinté-
tico possibilita que os estudantes formem visoes
interdisciplinares e integrem dados de diferentes
fontes em solucdes inovadoras. Ferramentas
de IA podem promover o pensamento sintético
ao oferecer sugestdes criativas ou identifican-
do padroes emergentes em conjuntos de dados
complexos e interdisciplinares. O objetivo desta
competéncia é ensinar os estudantes a combinar
informacdes de diferentes fontes e areas de estu-
do, criando algo novo a partir da sintese desses
conhecimentos. Salienta-se que a sintese é a

base do pensamento criativo.

4) Pensamento Légico:

O pensamento logico é a competén-
cia de raciocinar de forma ordenada e coerente,
empregando principios da légica para resolver
problemas e tomar decisdes. Ele permite que os
estudantes avaliem a consisténcia e validade de
argumentos, identifiguem falacias, e tomem deci-
soes racionais baseadas em evidéncias. O pensa-

mento légico é fundamental em disciplinas como

do avisualizagao e a interpretagao de dados com-

plexos em tempo real.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento sintético?

Propor um médulo de sintese e interdisci-
plinaridade: Usar IAGen para reunir informacoes
de multiplas fontes e ajudar os estudantes a criar
novos conceitos ou propostas inovadoras. Em
areas como design, os estudantes podem com-
binar ideias de arte e tecnologia para desenvolver
produtos inovadores. Como exemplo pratico, os
professores podem propor um desafio interdis-
ciplinar onde os estudantes precisam integrar
conhecimentos de varias disciplinas (exemplo:
combinar principios de biologia e engenharia para
propor solugdes biomiméticas em tecnologia).
Ferramentas de pesquisa assistida por IAGen,
como o ChatGPT ou ferramentas de criagdo de
textos automaticos, podem ser usadas para ge-
rar insights interdisciplinares a partir de grandes

quantidades de informagoes.

filosofia, matematica e ciéncias da computagao.
A IAGen, especialmente em aplicativos de reso-
lugao de problemas e codificagao, pode ensinar
0 pensamento ldgico ao estruturar problemas em
passos sequenciais, facilitando o processo de
aprendizagem. O objetivo desta competéncia &
capacitar os estudantes a pensarem logicamente,

utilizando légica de proposicoes, l6gica paracon-
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sistente e légica difusa, abordando os problemas

a serem resolvidos de forma coerente.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento I6gico-matemdatico?

Propor um moddulo de introdugao aos
conceitos basicos de légica: Apresentar os prin-
cipios basicos do pensamento l6gico, como pro-
posigoes, conectivos légicos, e tabelas-verdade.
Exposicao teodrica sobre légica proposicional,
usando exemplos do cotidiano para facilitar a
compreensao. Propor atividades praticas, como
resolver exercicios que envolvem identificar pro-
posicoes verdadeiras e falsas, usar conectivos
como “e”, “ou”, “se... entao”. Usar aplicativos ba-
seados em IAGen que ajudam a criar e visualizar
tabelas-verdade e simulacdes de proposicoes.
Como resultado, espera-se que os estudantes
compreendam a estrutura basica da légica pro-
posicional e sejam capazes de criar suas proprias
proposigcoes e conectivos. Trabalhar o desen-
volvimento do raciocinio sequencial, permitindo
qgue os estudantes organizem ideias e passos de
forma ordenada para a solugao de problemas.
Nessa perspectiva, alguns exemplos praticos de
exercicios de quebra-cabecas l6gicos que podem
ser utilizados, tais como problemas que exijam a
ordenacao de eventos ou acdes em sequéncia,
como resolver labirintos ou jogos que exigem ra-
ciocinio légico, como torre de Hanoi, missionarios
€ canibais, dilema do prisioneiro ou o problema do
caixeiro viagem. Para resolver esses problemas
deve-se usar metodologias ativas, tais como ga-
mificacdo com desafios I6gicos em grupo, promo-
vendo interacdo e discussao sobre as solucdes.

Pode-se utilizar ferramentas de IAGen, que simu-

lam cenarios onde os estudantes devem organizar
dados em sequéncia légica ou fazer deducdes a
partir de pistas fornecidas. Ao final desses exerci-
cios praticos, os estudantes deverao ser capazes
de resolver problemas que exijam uma sequéncia
légica de raciocinio, organizando dados e dedu-
zindo solugdes.

Da mesma forma, pode-se formular pro-
blemas que exijam o uso dos raciocinios deduti-
vo e indutivo, explorando as diferencas e aplica-
coes dessas formas de raciocinar. Na dedugao,
trabalhar com exemplos de légica formal, onde
os estudantes deduzem conclusdes a partir de
premissas e, na indugao, resolver problemas em
que os estudantes precisam formular hipoteses a
partir de dados ou exemplos. Nesses exemplos
pode-se aplicar ferramentas de IAGen, utilizando
simuladores que oferegcam diferentes conjuntos
de dados para que os estudantes possam formu-
lar hipéteses e testar conclusdes, verificando se
ainducao esta correta. Ao final desses exercicios
praticos, os estudantes deverao ser capazes de
compreender a diferenca entre dedugao e indu-
¢ao e capacidade de aplicar esses raciocinios em
diferentes tipos de problemas.

Assim, na resolugao de problemas com-
plexos, pode-se aplicar o pensamento légico que
exijam multiplas etapas de raciocinio e deducao.
Pode-se formular estudos de caso, para analisar
problemas do mundo real (por exemplo, estraté-
gias empresariais, diagnésticos médicos, etc.),
desmembrando-os em subproblemas e aplican-
do légica para resolvé-los. Da mesma forma, po-
de-se propor projetos colaborativos, nos quais
os estudantes podem trabalhar em equipe para

solucionar problemas de multiplas etapas que en-
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volvam analise, deducao e argumentagao logica.
Nesses exemplos pode-se aplicar ferramentas de
IAGen, usando assistentes baseados em IAGen,
que guiem os estudantes na resolugao de proble-
mas, sugerindo etapas, verificando deducoes e
gerando feedback em tempo real. Ao final desses
exercicios praticos, os estudantes deverao ser ca-
pazes de demonstrar proficiéncia em dividir pro-
blemas complexos em partes menores e aplicar
l6gica para soluciona-los de forma eficaz.

Da mesma forma, os professores podem
introduzir os conceitos de légica utilizados na pro-
gramacao de computadores, enfatizando a apli-
cacao pratica do pensamento légico, utilizando
o aprendizado de légica booleana, trabalhando
com operadores légicos (AND, OR, NOT) dentro
de linguagens de programacgao. Pode-se propor,
também, a programacao de pequenas solugoes
algoritmicas que envolvam tomadas de decisao 16-
gicas, como loops condicionais. Nesses exemplos
pode-se aplicar ferramentas de IAGen, como am-
bientes de codificacado assistidos por IAGen, que
oferecam feedback imediato sobre a légica usada
nos programas. Ao final desses exercicios prati-
cos, 0s estudantes deverao ser capazes de aplicar
conceitos légicos diretamente em linguagens de
programacao, criando solucdes algoritmicas.

A aplicacao dessas trilhas de aprendiza-
gem permitem aos professores fazer uma avalia-
cao do progresso dos estudantes, refletindo sobre
0 uso da légica em diversas areas e identificando

areas de melhoria. Nesse sentido, os professores

podem solicitar aos estudantes que avaliem suas
habilidades légicas por meio de reflexdes guiadas
e autoavaliacao. Da mesma foram, os professores
podem aplicar exercicios integradores, propondo
desafios mais avangados que envolvam todos
os elementos trabalhados nas trilhas anteriores.
Nesses exercicios integradores pode-se aplicar
ferramentas de IAGen, para gerar relatorios de
desempenho e sugestdes de areas para aprimo-
ramento individual. Ao final desses exercicios pra-
ticos, os estudantes deverao ser capazes de in-
tegrar suas competéncias de pensamento légico
em uma variedade de contextos e se autoavaliar
de maneira critica.

A IAGen pode desempenhar um papel es-
sencial ao longo de todas essas trilhas de apren-
dizagem ao criar simulagdes interativas para os
conceitos de légica, fornecer feedback imediato
em exercicios e desafios légicos, adaptar o ni-
vel de dificuldade dos problemas com base no
progresso do estudante e oferecer ambientes de
aprendizado gamificados e dindmicos para man-
ter os estudantes engajados.

Ao final dessas trilhas de aprendizagem,
os estudantes terdo desenvolvido uma sdlida ca-
pacidade de pensar logicamente, que pode ser
aplicada em diversos contextos, desde a resolu-
c¢ao de problemas cotidianos até o uso de légica
em programagcao e inteligéncia artificial. As meto-
dologias ativas, combinadas com ferramentas de
IAGen, garantem uma experiéncia de aprendiza-

do imersiva e €ficiente.
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5) Pensamento Matematico:

O pensamento matematico vai além da
simples aplicagao de férmulas e numeros, englo-
bando a competéncia de raciocinar quantitativa-
mente e resolver problemas abstratos e concretos.
Ele envolve a compreensao de padroes, relacoes
e estruturas matematicas que se aplicam em uma
ampla gama de disciplinas. No contexto da IA-
Gen, o pensamento matematico é essencial para
algoritmos, analise de dados e modelagem mate-
matica. A IAGen pode auxiliar ao proporcionar fer-
ramentas que automatizam calculos complexos
e modelam fenbmenos matematicos, permitindo
aos estudantes focar em estratégias de solucao de
problemas mais criativas e complexas. O objetivo
desta competéncia é capacitar os estudantes a ra-
ciocinarem quantitativamente, de forma a contex-
tualizarem, analisarem, calcularem e sintetizarem
dados, transformando-os em informacoes estraté-

gicas para o apoio a tomada de decisao.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento matemdtico?

Por exemplo, vamos propor uma trilha
de pensamento matematico, de forma detalha-
da, com os seguintes itens:

e Definir os objetivos da trilha de apren-
dizagem a ser elaborada;

¢ Definir as competéncias especificas
de pensamento matematico que a tri-
Iha abordara, como raciocinio logico,

DEFINIR METODOS DE ENSINO:

resolugao de problemas, modelagem
matematica ou abstracao;

¢ |dentificar os niveis de complexidade
do conhecimento — do conhecimento
basico ao avancado —para que 0s es-
tudantes possam progredir de manei-
ra gradual.

Segmentar a trilha em médulos tematicos:

Maddulo 1: Fundamentos do pensamento 16gi-
co-matematico

e Introdugao ao raciocinio légico.
¢ Relagoes entre numeros e padroes.
e Conceitos de abstracao e modelagem.

Mddulo 2: Pensamento algébrico

e Manipulacao de expressoes e equacoes.
e Ldgica simbdlica e algebra relacional.
e Aplicagdes de algebra em problemas reais.

Moddulo 3: Pensamento geomeétrico

e Visualizacao espacial e relacoes geométricas.
e Simetria, proporgao e escalas.
e Aplicagdes da geometria na vida cotidiana.

Maodulo 4: Pensamento probabilistico e estatistico

¢ Probabilidade basica e tomadade decisoes.
e Interpretacdo de dados e graficos.
« Estatisticas descritivas e inferenciais.

Moddulo 5: Resolugao de problemas e criativi-
dade matematica

e Estratégias para a resolucao de problemas
complexos.

e Pensamento lateral e criatividade.

e Aplicagoes do pensamento matematicoem
projetos interdisciplinares.

e Teoria e pratica: Equilibrar a teoria com atividades praticas. Resolver problemas,
estudar casos e desenvolver projetos pode ajudar os estudantes a aplicarem o pen-

samento matematico em contextos reais.
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Ferramentas e tecnologias: Utilizar softwares matematicos, simuladores ou am-
bientes digitais interativos para fortalecer o aprendizado.

Gamificacao: Incorporar elementos de gamificagao para manter os estudantes en-
gajados, como niveis, badges ou recompensas por progresso.

CRIAGAO DE AVALIACOES FORMATIVAS:

Avaliacdes continuas para monitorar o progresso do estudante, por meio de exerci-
Cios, quizzes, discussoes e revisdes em grupo.

Incentivar os estudantes a refletirem sobre sua abordagem aos problemas e apren-
der com erros.

PERSONALIZAGAO DO APRENDIZADO:

Oferecer caminhos flexiveis que permitam os estudantes escolherem maodulos ou
focarem em areas de interesse.

Fornecer feedback continuo e suporte para fortalecer areas que precisam de mais
atencgao.

RECURSOS E MATERIAIS DE APOIO:

Leitura Complementar: Sugerir livros, artigos e videos que aprofundam os concei-
tos ensinados.

Atividades de grupo: Promover discussdes em grupo e trabalho colaborativo, pois
atroca de ideias ajuda a solidificar o raciocinio matematico.

APLICAGAO E INTERDISCIPLINARIDADE:

Encorajar a aplicacao do pensamento matematico em diferentes disciplinas, como
fisica, economia ou ciéncia da computacao.

Trabalhar projetos que mostrem a interligagdo do pensamento matematico com ou-
tras areas do conhecimento.

6) Pensamento Computacional:

O pensamento computacional se refere a
competéncia que o estudante deve adquirir para
formular problemas de forma que possam ser re-

solvidos por computadores, além de envolver a

decomposicao de problemas, reconhecimento de
padrdes, abstragao e criacao de algoritmos. Esta
competéncia € cada vez mais importante em um

mundo dominado pela tecnologia e pela automa-
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¢ao. No ensino superior, € fundamental para a pro-
gramacao, ciéncia de dados e inteligéncia artificial.
A lAGen, ao ser aplicada em processos educacio-
nais, pode ensinar e praticar o pensamento com-
putacional, utilizando ambientes de codificagao
visual, tutoriais de programacao e simulagoes inte-
rativas. O objetivo desta competéncia é capacitar
os estudantes a pensarem como programadores,
decompondo problemas em partes menores e so-

lucionando-os de forma légica e estruturada.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem em
pensamento computacional?
Propor um moddulo de programacao as-

sistida por IAGen, de forma a introduzir o pensa-

7) Criatividade:

A criatividade é a capacidade de gerar
novas ideias, solugdes ou abordagens para pro-
blemas complexos. E uma competéncia que esta
diretamente ligada a inovagao e a resolugao de
desafios que nao tém respostas dbvias. No con-
texto educacional, promover a criatividade envol-
ve encorajar os estudantes a explorar diferentes
perspectivas, desafiar normas e pensar fora da
caixa. A IAGen pode inspirar novas formas de
pensar, oferecendo sugestoes criativas e ajudan-
do os estudantes a explorar alternativas que tal-
vez ndo fossem consideradas de outra maneira.
O objetivo desta competéncia é incentivar os es-
tudantes a desenvolverem novas ideias e produ-
tos usando a IAGen como ferramenta de inspira-

cao e experimentacao.

mento computacional por meio de projetos de pro-
gramacao, onde a IAGen auxilia os estudantes na
escrita e na otimizacao de cédigos, simplificando
processos e sugerindo melhorias. Como exemplo
pratico, os estudantes podem criar um algoritmo
basico para resolver um problema, como a au-
tomatizacao de processos em uma empresa. A
IAGen pode auxiliar na otimizacao do cddigo ou
sugerir novos meétodos de solugao. Ferramenta
de IAGen, tipo plataformas, como GitHub Copilot
ou Replit podem ser utilizadas para ajudar os estu-
dantes a gerar e otimizar cédigos de forma colabo-

rativa, com feedback em tempo real.

Como desenvolver trilhas de aprendizagem de
criatividade?

Propor um modulo de criagdo assistida
por IAGen para estimular a criatividade, ajudando
os estudantes a criarem novos designs, musicas,
textos ou até projetos de engenharia. Um exemplo
pratico seria o uso de IAGen para gerar versoes
alternativas de um projeto artistico ou tecnolégico.
Os estudantes podem propor um projeto criativo
em uma area de interesse (arte, design de produ-
to, arquitetura, etc.), e a IAGen pode gerar multi-
plas variagdes ou sugestoes que ajudem no refi-
namento da ideia inicial. Ferramentas de IAGen,
como DALL-E ou MidJourney, podem ser usadas
para gerar imagens, enquanto outra IAGen, como
RunwayML, pode ser usada para criar videos ou

conteudo multimidia.
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8) Resolucao de Problemas:

Resolucao de problemas é a competén-
cia de identificar problemas, planejar solucoes
eficazes e implementar agoes corretivas. Envolve
uma combinacao de pensamento critico, criativi-
dade, andlise e, em muitos casos, colaboracao.
A IAGen tem um papel vital no desenvolvimento
dessa competéncia, oferecendo ferramentas que
simulam cenarios de problemas complexos e per-
mitem que os estudantes experimentem solugoes
em tempo real. Além disso, a IAGen pode identi-
ficar padroes em dados de problemas passados
e sugerir possiveis solugdes, promovendo um
aprendizado ativo e baseado em casos. O objeti-
vo desta competéncia é capacitar os estudantes
a enfrentarem desafios de forma pratica e estru-
turada, utilizando IAGen para otimizar e encontrar

solugoes eficazes.

E.2. Capacitagao para o Mercado de Trabalho

Cada uma dessas trilhas de aprendiza-
gem, anteriormente detalhadas, podem ser de-
senhadas como uma sequéncia de modulos es-
pecificos, adaptados para diferentes disciplinas
e niveis de competéncia. A IAGen nao so6 oferece
ferramentas praticas, mas também atua como
uma parceira no processo criativo e analitico,
ajudando os estudantes a explorarem novos ca-

minhos e solugdes, segundo as metodologias de

Como desenvolver trilhas de aprendizagem de
solugao de problemas?

Propor um modulo de solugao de pro-
blemas com IAGen, que permita os estudantes
enfrentarem desafios reais ou simulados onde a
IAGen os auxilia na resolugao de problemas com-
plexos. Por exemplo, um estudante de engenharia
pode usar a IAGen para otimizar uma solugao de
transporte em uma cidade, enquanto um estu-
dante de administracdo pode usa-la para otimizar
processos em uma empresa. Os estudantes rece-
bem um problema real de uma empresa parceira e
utilizam a IAGen para testar diferentes solucoes.
A IAGen pode sugerir ajustes e avaliar a eficién-
cia de cada uma, facilitando a tomada de deciséo.
Ferramentas de IAGen, como OpenAl Codex, po-
dem ser usadas para ajudar os estudantes a es-
creverem e testarem solugodes para desafios com-

plexos de forma colaborativa e rapida.

aprendizagens ativas. A aplicagcao pratica dessas
trilhas permitira que os estudantes desenvolvam
as competéncias essenciais para o Século XXI,
preparando-os para um mercado de trabalho di-
namico e orientado pela tecnologia, por intermé-
dio de simulagoes de ambientes de trabalho, de-
senvolvimento de projetos e no recrutamento de

pessoas, baseados em IAGen.
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1) Simulag6es de Ambientes de Trabalho:

As simulagoes sao formas poderosas de
preparar os estudantes para desafios reais, repli-
cando as condigdes de trabalho em um ambien-
te controlado, mas dinamico. A IAGen pode ser
usada para criar cenarios simulados que replicam
os desafios do mercado de trabalho, desde o se-
tor de saude até a engenharia e a administracao
de empresas. Em exercicios praticos podem ser
criados laboratdrios virtuais em areas como en-
genharia, saude ou administragdo. As Univer-
sidades Estaduais do Parana podem criar labo-
ratérios virtuais onde os estudantes enfrentam
desafios reais simulados. Por exemplo, um estu-
dante de engenharia civil pode usar IAGen para
simular o impacto de diferentes tipos de materiais
em um projeto de construcdo, analisando fatores
como custo, durabilidade e impacto ambiental.
Da mesma forma, estudantes de medicina po-

dem usar IAGen para simular diagndsticos de

pacientes e planejar tratamentos, permitindo que
eles experimentem varias opc¢des de diagndstico
e tratamento em um ambiente seguro. Ferramen-
tas como IBM Watson Health podem ser usadas
para sugerir diagnosticos e acompanhar a res-
posta do paciente virtual. Estudantes de direito
podem participar de simulaces de julgamentos,
onde a IAGen age como “personagens” automa-
tizados (juiz, advogados, testemunhas). Estu-
dantes de administragao podem simular cenarios
de crises empresariais e usar IAGen para prever
como diferentes decisdes impactariam os resul-
tados financeiros e reputacionais da empresa.
Ferramentas de IAGen, tipo Plataformas, como
Simulink (MATLAB) para engenharia ou Body
Interact para saude, podem ser adaptadas para
criar cenarios customizados com base nos cur-

riculos das Universidades Estaduais do Parana.

2) Projetos de Aprendizagem Baseados em IAGen

Os projetos de aprendizagem baseados
em |IAGen ajudam os estudantes a aplicarem
suas competéncias diretamente em problemas
reais, conectando-os a demandas do mercado.
Esses projetos podem ser desenvolvidos com
empresas parceiras, de forma a simular situa-
coes profissionais que os estudantes enfrenta-
rao apos a graduagao. Na pratica pedagogica, as
Universidades Estaduais do Parana podem criar
programas de estagio ou projetos colaborativos
de curricularizacao da extensao com empresas

locais, onde os estudantes possam usar IAGen

para resolver problemas reais das empresas. Por
exemplo, em uma parceria com uma empresa
de logistica, os estudantes podem utilizar IAGen
para otimizar rotas de entrega ou para prever o
comportamento de clientes, aplicando algorit-
mos preditivos baseados em dados historicos.
Por exemplo, um aluno de marketing pode usar
IAGen para analisar dados de mercado e desen-
volver campanhas publicitarias personalizadas.
Um estudante de Tl pode usar IAGen para auto-
matizar processos dentro de uma empresa, como

gestao de recursos humanos ou de inventario.
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Da mesma forma, na aplicagao em projetos de
aprendizagem interdisciplinares, baseados em
IAGen, estudantes de diferentes disciplinas po-
dem trabalhar juntos para resolver um problema
complexo. Porexemplo, estudantes de ciéncia da
computagao, economia e design podem colabo-

rar para criar uma solucao de e-commerce impul-

sionada por IAGen que responda a mudancgas de
mercado em tempo real. Ferramentas de IAGen,
como Google Cloud Al, Microsoft Azure Ale AWS
Al, podem ser usadas para desenvolver solugoes
aplicaveis, proporcionando aos estudantes uma
experiéncia pratica com tecnologias amplamente

utilizadas no mercado.

3) Ferramentas de IA no Processo de Recrutamento

Com a evolugao do recrutamento auto-
matizado, as universidades podem preparar os
estudantes para enfrentar esses novos proces-
s0s, ajudando-os a desenvolver habilidades para
interagir com IA tanto em simulacdes de entrevis-
tas quanto em processos de selecao automatiza-
dos. Isso ajuda os estudantes a se destacarem
em mercados de trabalho que estao se tornando
cada vez mais digitalizados. Na pratica pedago-
gica, as Universidades Estaduais do Parana po-
dem criar simuladores de entrevistas baseados
em |IAGen, onde os estudantes interagem com
bots que avaliam suas respostas e sugerem me-
Ihorias. Essas ferramentas podem simular desde
entrevistas comportamentais até casos mais téc-
nicos. Estudantes de engenharia, por exemplo,
podem passar por testes simulados de codifica-
¢ao, onde a IAGen avalia suas solugdes. Utili-
zando uma ferramenta de IAGen, os estudantes
podem participar de entrevistas automatizadas
onde recebem feedback sobre sua postura, suas
respostas e até mesmo sobre a clareza e precisao
de suas respostas. A IAGen pode, também, forne-
cer feedback imediato sobre o curriculo, sugerin-

do melhorias na estrutura e conteudo. Na pratica

pedagégica, as Universidades Estaduais do Para-
na podem treinar os seus estudantes com IAGen
de recrutamento automatizado, como HireVue ou
Pymetrics, para que eles saibam como interagir
com essas plataformas, além de ajuda-los a pre-
parar respostas mais eficazes para as avaliagdes
automatizadas de competéncias cognitivas ou so-
cioemocionais. Ferramentas como HireVue (que
simula entrevistas em video com feedback basea-
doem IAGen) e LinkedIn Al Hiring podem ser inte-
gradas em cursos de preparagao para o mercado
de trabalho, simulando o processo real de recruta-
mento. Para cada uma dessas abordagens, Uni-
versidades Estaduais do Parana poderiam:
e Incorporar IAGen nas suas estruturas
curriculares: Adicionar moédulos de “Si-
mulacdo de Ambientes de Trabalho” e
“Projetos de Aprendizagem Baseados
em IAGen” em disciplinas de diferen-
tes areas. Isso ajudaria a desenvolver

as competéncias diretamente aplica-
veis no mercado de trabalho.

e Parcerias com empresas: Estabele-
cer convénios com empresas locais
e globais que ja utilizam IAGen em
seus processos, tanto para estagio
como para resolver problemas reais
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em curricularizacao da extensdo. Os e Workshops e treinamentos: Oferecer

estudantes seriam desafiados a usar workshops praticos onde os estu-
IAGen para encontrar solugoes que dantes possam praticar interacoes
pudessem ser aplicadas diretamente com ferramentas de IAGen que estao
nas empresas. sendo usadas no processo de recru-

tamento em diversas industrias.

RESUMO DOS BENEFICIOS:

¢ Imersao realista: A simulacao e os projetos baseados em IAGen permitem que
os estudantes desenvolvam competéncias diretamente alinhadas as necessi-
dades do mercado de trabalho, sem a pressao de errar em um ambiente real.

¢ Feedback imediato e personalizado: A IAGen pode fornecer feedback em
tempo real, permitindo que os estudantes melhorem suas competéncias com
rapidez e precisao.

¢ Maior preparagao para o recrutamento automatizado: Ao treinar com ferra-
mentas que simulam processos de recrutamento, os estudantes estarao mais
bem preparados para interagir com IAGen nos processos de selecao.

Com essas estratégias detalhadas, os ficiara as Universidades Estaduais do Parana, que
estudantes poderao obter uma formagao pratica  se posicionardao como instituicoes que formam
mais robusta, alinhada com as demandas atuais profissionais prontos para os desafios tecnolégi-
e futuras do mercado de trabalho, onde a IAGen  cos do Século XXI.

sera um componente central. Isso também bene-
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