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PREFACIO

Este ebook é produto direto do curso Evolucionando o Ensino com Inteligéncia
Artificial, realizado por meio de um projeto de extensdo universitaria do curso de Engenharia
de Software da Universidade de Rio Verde — UniRV, em parceria com a Rede Municipal de
Ensino de Rio Verde, Goias. Ministrado por nds, alunos extensionistas, o curso foi concebido
para atender diretamente os docentes da rede municipal, oferecendo formacgao pratica e
acessivel sobre o uso da Inteligéncia Artificial Generativa no cotidiano escolar.

Aliniciativa partiu de uma constatacao vivenciada ao longo do projeto de extensao: os
professores da rede municipal, embora comprometidos e criativos, dedicavam uma parcela
significativa de seu tempo a tarefas operacionais — elaboracéo de planos de aula, criagao
de materiais didaticos, formulacao de avaliagdes e adaptacao de conteudos para diferentes
niveis de aprendizagem. Essas atividades, embora essenciais, limitavam o espaco para
aquilo que consideramos o coragao da educacgao: a escuta atenta, a mediagao significativa
e o olhar individualizado para cada aluno. Foi essa realidade que nos motivou a transformar
os conteudos e as experiéncias do curso em uma obra que pudesse alcancar um publico
ainda maior e servir como referéncia permanente.

A proposta do curso — e, por extensao, deste ebook — nunca foi substituir o
professor. Essa premissa atravessa cada pagina desta obra. O que buscamos foi apresentar
a Inteligéncia Artificial como um coautor poderoso, capaz de automatizar o operacional
para liberar o humano, transformando desafios burocraticos em oportunidades de inovagao
pedagogica. Cada capitulo reflete diretamente os médulos trabalhados durante o curso com
os docentes, abordando desde os conceitos fundamentais da |IA generativa até aplicagdes
praticas e imediatas em sala de aula.

Ao longo das paginas, o leitor encontrara orientacdes detalhadas sobre como utilizar
ferramentas de |A generativa para a criacdo agil de planos de aula, o desenvolvimento de
agentes personalizados de ensino, a elaboracao de avaliagdes diversificadas, a producao
de recursos multimidia e a adaptagao de materiais didaticos a diferentes contextos e niveis
de aprendizagem. Todos os exemplos apresentados foram construidos e validados durante
as oficinas do curso, com a participagao ativa dos professores da rede municipal, 0 que
confere a obra um carater eminentemente pratico e contextualizado a realidade educacional
de Rio Verde.

A experiéncia da extensao universitaria nos ensinou que a verdadeira inovagao
pedagogica nao reside na tecnologia em si, mas na capacidade do educador de emprega-la
com intencionalidade, senso critico e compromisso ético. A Inteligéncia Artificial ndo possui
a sensibilidade de perceber as sutilezas de uma sala de aula, nem a empatia necessaria
para acolher um aluno em dificuldade. Essas qualidades permanecem — e permanecerao
— exclusivamente humanas. O que a IA oferece é tempo: tempo para que o professor se



dedique aquilo que nenhuma maquina é capaz de fazer.

Para nds, alunos de Engenharia de Software, este projeto representou muito mais do
que uma atividade académica. Foi a oportunidade de colocar nosso conhecimento técnico a
servico da comunidade, de aprender com os professores tanto quanto buscamos ensinar a
eles, e de vivenciar, na pratica, o poder transformador da extens&o universitaria como ponte
entre a universidade e a sociedade.

Esperamos que esta obra contribua para uma educagao mais dindmica, inclusiva e
preparada para o futuro. Que ela inspire professores a experimentarem, a questionarem e
a descobrirem, em suas proprias praticas, novos caminhos possibilitados pela inteligéncia
artificial. E que, acima de tudo, ela reafirme o papel insubstituivel do educador como
protagonista da transformagao que a sociedade tanto necessita.

A todos os professores da Rede Municipal de Ensino de Rio Verde e a todos os
educadores que buscam evoluir com coragem e criatividade: este livro € para voceés.

Com gratidao e esperanga,

Os Autores Alunos do curso de Engenharia de Software — Universidade de Rio
Verde (UniRV)

Rio Verde, Goias — 2026



RESUMO

Este ebook aborda a integragdo da Inteligéncia Artificial (IA) Generativa como
uma ferramenta estratégica para otimizar o trabalho docente, transformando desafios
burocraticos em oportunidades de inovagao pedagdgica. Seu objetivo principal é capacitar
educadores a navegarem e aplicarem essas tecnologias de forma critica e produtiva, indo
além do uso superficial. A obra oferece um guia pratico e detalhado, demonstrando como
a |A pode ser utilizada para a criagdo agil de planos de aula, agentes personalizados de
ensino, avaliagdes diversificadas, recursos multimidia e materiais didaticos adaptados a
diferentes niveis de aprendizagem. Ao automatizar tarefas operacionais, a ferramenta libera
tempo para que o professor se concentre no que é essencial: a curadoria do conhecimento,
a interagdo humana e o atendimento as necessidades especificas de seus alunos. Dessa
forma, o ebook consolida a visdo de que a |A nao substitui o educador, mas atua como um
coautor poderoso, potencializando a eficiéncia, a criatividade e a personalizagao do ensino,
e pavimentando o caminho para uma educagédo mais dinédmica, inclusiva e preparada para
o futuro.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia Artificial na Educagdo. Formacao de Professores.
Planejamento de Aula. Personalizacéo do Ensino. Inovagao Pedagdgica.



ABSTRACT

This ebook addresses the integration of Generative Artificial Intelligence (Al) as
a strategic tool to optimize teaching work, transforming bureaucratic challenges into
opportunities for pedagogical innovation. Its primary objective is to empower educators to
critically and productively navigate and apply these technologies, moving beyond superficial
use. The work offers a detailed practical guide, demonstrating how Al can be used for the
agile creation of lesson plans, personalized teaching agents, diversified assessments,
multimedia resources, and didactic materials adapted to different learning levels. By
automating operational tasks, the tool frees up time for teachers to focus on what is essential:
knowledge curation, human interaction, and addressing the specific needs of their students.
In doing so, the ebook consolidates the view that Al does not replace the educator, but acts
as a powerful co-author, enhancing efficiency, creativity, and the personalization of teaching,
paving the way for a more dynamic, inclusive, and future-ready education.

KEYWORDS: Artificial Intelligence in Education. Teacher Training. Lesson Planning.
Personalized Learning. Pedagogical Innovation.
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1. INTRODUGCAO

A atual transformacdo tecnoldgica caracteriza-se como uma quarta revolugao
industrial, na qual se evidenciam avangos em areas como Inteligéncia Artificial (IA), robdtica
e Internet das Coisas (Schwab, 2020).

Entre estas, a Inteligéncia Artificial ganha destaque por sua capacidade de processar
grandes volumes de informacgao, buscando executar tarefas tradicionalmente humanas com
maior agilidade (Silva, Spritzer e Oliveira, 2004).

O avango da IA, impulsionado pela disponibilidade de grandes bases de dados e
maior poder computacional, tem gerado modelos cada vez mais sofisticados e aplicaveis
em diversos contextos.

Assim, é perceptivel que Inteligéncia Artificial (IA) tornou-se uma das tecnologias
mais presentes no cotidiano contemporaneo, impactando diferentes areas da sociedade,
como a saude, a ciéncia, o trabalho e a educacao.

Diante desse cenario, € fundamental ampliar a compreensao sobre o uso dessas
ferramentas no contexto escolar. Embora vivamos em uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica, muitos profissionais ainda desconhecem as possibilidades praticas oferecidas
pela IA ou utilizam esses recursos de forma limitada.

Segundo Gongalves e Neves (2025), a incorporagcdo da Inteligéncia Atrtificial no
contexto educacional ndo deve ocorrer de forma indiscriminada, mas orientada por uma
compreensao de suas potencialidades e limitagdes, de modo a garantir que sua aplicagao
contribua para o processo de ensino e aprendizagem.

O letramento em |IA deve abranger o desenvolvimento de competéncias tanto por
parte dos docentes, para que possam integra-la as suas praticas pedagogicas, promovendo
um ensino mais eficiente e personalizado, quanto por parte dos estudantes, possibilitando
a compreensao de seus métodos, limitacdes e possiveis vieses, de modo a contribuir para
uma formacgao alinhada as demandas contemporaneas (Anders, 2023; Gongalves e Neves,
2025).

Por outro lado, também se observa o uso inadequado dessas tecnologias, quando
o usuario transfere ao sistema atividades que exigem analise critica, revisdo cuidadosa e
responsabilidade intelectual. Nesses casos, a |A deixa de ser uma ferramenta de apoio e
passa a ser utilizada de modo acritico, comprometendo a qualidade e a confiabilidade dos
resultados produzidos.

Esse contexto € intensificado pela rapida evolugdo das plataformas digitais. A
constante disponibilizacdo de novas funcionalidades por empresas do setor demonstra
que a Inteligéncia Artificial estd em permanente transformacao, exigindo dos usuarios
atualizacao, cautela e capacidade de avaliagao.

EVOLUCIONANDO O ENSINO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS,
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Assim, é fundamental compreender que essas ferramentas podem contribuir
significativamente para a execucgao, criacao e planejamento de tarefas, desde que utilizadas
com critério, intencionalidade pedagogica e responsabilidade ética.

O objetivo deste e-book & fomentar o uso consciente de sistemas inteligentes
como instrumentos de ampliacdo da produtividade docente, sem afastar a importancia
da curadoria humana, da reflexdo critica e da responsabilidade profissional. Somente por
meio da compreensao do funcionamento dessas tecnologias sera possivel consolidar
uma cooperagao produtiva, ética e alinhada as necessidades reais da educacéo.

1.1. CONCEITOS BASICOS

Segundo Lapin (2021), a Inteligéncia Artificial (IA) € muito mais do que uma
ferramenta. Ela € uma tecnologia que tenta imitar processos tipicos do cérebro humano,
como aprender, raciocinar e reconhecer padrées. O grande objetivo dessa tecnologia &
construir sistemas capazes de compreender o cenario real e utilizar esse aprendizado para
resolver problemas praticos e automatizar tarefas do dia a dia.

Ou seja, a Inteligéncia Atrtificial (IA) pode ser compreendida como a capacidade de
sistemas computacionais reproduzirem habilidades associadas ao comportamento humano,
como raciocinio, aprendizagem, planejamento e criatividade (Parlamento Europeu, 2023).

Esses sistemas sao projetados para perceber o ambiente ao seu redor, interpretar
dados provenientes de diferentes fontes e utiliza-los na resolugao de problemas, bem como
ajustar seu funcionamento com base na analise de resultados anteriores, permitindo certo
nivel de adaptacao em suas agdes (Parlamento Europeu, 2023).

A IA atua como um recurso complementar, auxiliando as tarefas realizadas pelos
sSeus usuarios.

Por sua vez, a Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) consiste em uma vertente
da |A capaz de produzir conteudo automaticamente a partir de comandos em linguagem
natural, geralmente inseridos em interfaces conversacionais (Miao e Holmes, 2024).

Percebe-se que a chamada IA Generativa avanga ainda mais no quesito utilidade
para o publico em geral. Lima e Serrano (2024) explicam que essa vertente nao se limita a
analisar dados, pois possui a capacidade de criar conteudos totalmente originais.

Como isso ocorre? Fernandes (2025) esclarece que esses sistemas funcionam
a partir da exposigdo a grandes volumes de informagdes preexistentes. Os algoritmos
assimilam as estruturas linguisticas de textos e visuais de imagens para, em seguida, gerar
novos materiais de forma coerente.
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1.1.1 Inteligéncia Artificial Generativa na Educacao

No contexto educacional, a Inteligéncia Artificial Generativa apresenta um campo
amplo de possibilidades. Sua utilizagdo pode apoiar o trabalho docente em diferentes
etapas da pratica pedagdgica, desde o planejamento de aulas até a elaboragao de
materiais didaticos, a construcao de atividades avaliativas, a analise do desempenho dos
estudantes e a personalizagdo de estratégias de ensino. Quando empregada de forma
critica e intencional, a IA pode contribuir para adaptar conteudos, diversificar metodologias
e atender, com maior precisao, as necessidades de aprendizagem dos alunos.

Entretanto, sua inser¢gdo no ambiente escolar também exige cautela. Conforme
Garcia et al. (2026), ainda persistem entre os docentes preocupagdes relacionadas ao
plagio, a superficialidade das producgdes realizadas pelos estudantes e ao uso dessas
tecnologias em processos avaliativos. Essas inquietagbes revelam que a presencga da IA
na educagao nao depende apenas do acesso as ferramentas, mas também de formagéao
adequada para que professores compreendam suas possibilidades, seus limites e seus
impactos pedagdgicos.

Além disso, as ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa acessiveis ao publico
evoluem em ritmo acelerado, muitas vezes em velocidade superior a capacidade de resposta
das estruturas regulatorias nacionais. Esse cenario evidencia fragilidades relacionadas
a privacidade dos dados dos usuarios e a auséncia de mecanismos institucionais
suficientemente consolidados para orientar, avaliar e validar o uso dessas tecnologias nos
espacos educacionais (Miao; Holmes, 2024).

Nesse mesmo sentido, Gongalves e Neves (2025) observam que, embora muitos
docentes reconhegam o potencial da Inteligéncia Artificial Generativa como ferramenta de
apoio as agoOes estratégicas de ensino, sua utilizagdo ainda ndo se encontra plenamente
incorporada ao cotidiano pedagodgico. Parte dos professores atribui a IA um papel pouco
relevante ou declara n&o utiliza-la em suas praticas, enquanto outro grupo demonstra
percepcdes mais favoraveis, com avaliacdes entre neutras e positivas. Esse panorama
revela uma relagdo ainda em construgdo: ha abertura para a tecnologia, mas sua adogao
efetiva permanece limitada.

Os estudos de Gongalves e Neves (2025) e Garcia et al. (2026) apontam, portanto,
para uma postura ambivalente por parte dos docentes. De um lado, ha o reconhecimento de
que a IA pode auxiliar o planejamento, ampliar recursos didaticos e favorecer novas formas
de interagao com o conhecimento. De outro, permanecem duvidas quanto a confiabilidade
dos resultados, a autoria das producgdes, a ética no uso das ferramentas e a sua real
contribuicdo para mudancgas estruturais nos processos de ensino e avaliagao.

Dessa forma, a limitagao na adogao da Inteligéncia Artificial Generativa ndo parece
decorrer de uma rejei¢ao direta a tecnologia, mas da auséncia de diretrizes claras, formagao
especifica e segurancga institucional para sua aplicagao pedagodgica. O desafio, portanto,
nao esta apenas em disponibilizar ferramentas, mas em orientar seu uso de maneira
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responsavel, critica e alinhada aos objetivos educacionais.

Diante da rapida evolucéao tecnoldgica e da regulamentagao ainda incipiente sobre o
uso da Inteligéncia Artificial na educagao, torna-se essencial fortalecer processos formativos
que auxiliem professores e estudantes a compreenderem essas ferramentas para além
do uso operacional. Nesse contexto, a educagdo assume papel central na mitigagdo de
riscos, na promogao da autonomia critica e na construgao de praticas pedagdgicas mais
conscientes.

E justamente nessa perspectiva que se insere a proposta deste livro: apresentar
caminhos praticos, acessiveis e responsaveis para o uso da Inteligéncia Artificial Generativa
no cotidiano educacional.

1.1.2 Limites técnicos e éticos do uso da Inteligéncia Artificial

Apesar dos beneficios expressivos proporcionados pelas ferramentas de Inteligéncia
Artificial Generativa, o professor deve manter-se atento aos limites operacionais inerentes
aos modelos de linguagem atuais utilizados.

De inicio, do ponto de vista técnico, destaca-se que estes modelos baseiam-se
em calculos probabilisticos de previsdo de palavras e, por essa razdo, estdo sujeitos a
apresentar inconsisténcias graves, incluindo a geragdo de dados historicos anacrénicos,
erros numeéricos e distorgdes conceituais especificas, fenbmeno denominado tecnicamente
como “alucinagao”.

Adicionalmente, o funcionamento dessas ferramentas depende obrigatoriamente de
conexao estavel com a internet e, dependendo da versao utilizada, pode haver restricbes
de acesso a acontecimentos recentes.

Por sua vez, do ponto de vista ético e profissional, constitui dever fundamental do
professor revisar, validar e curar criteriosamente toda producgéao textual ou visual antes de
sua efetiva aplicagao no cenario escolar (Fernandes, 2025).

Torna-se igualmente necessario verificar se os exemplos construidos pela tecnologia
nao reproduzem vieses, preconceitos estruturais ou esteredtipos prejudiciais (Castro e
Cerqueira, 2026).

Esses vieses sado frequentemente incorporados pelos sistemas por causa da
predominancia de dados de treinamento provenientes do chamado Norte Global, paises com
maior producado académica e tecnoldgica. Por isso, € necessaria uma adaptacao cuidadosa
a realidade do Sul Global para evitar o que os pesquisadores denominam colonialidade
digital: a reproducédo, por meio das tecnologias, de perspectivas culturais e histéricas
que marginalizam saberes e experiéncias de outros contextos (Castro e Cerqueira, 2026;
Sampaio, et al., 2024).
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Assim, a maquina atua como excelente assistente, mas o0 senso critico e a
responsabilidade pedagdgica humana permanecem absolutamente insubstituiveis (Castro
e Cerqueira, 2026).

Por fim, deve-se resguardar o sigilo docente e a privacidade dos estudantes, evitando
inserir informagdes pessoais, registros fotograficos ou dados comportamentais privados
nas plataformas de inteligéncia artificial.

1.1.3 Criagao de comandos textuais (prompts)

Para que a Inteligéncia Atrtificial execute uma tarefa, € necessario que o usuario
fornegca uma instrucéao inicial, chamada de prompt. Fernandes (2025) define o prompt como
uma ponte de comunicagao entre o operador e o sistema de Inteligéncia Artificial, pois é por
meio dele que se informa a maquina o que deve ser realizado.

Em termos praticos, o prompt corresponde ao comando textual inserido pelo usuario
para orientar a resposta da ferramenta. Castro e Cerqueira (2026) explicam que esse
comando serve para guiar o sistema, determinando o objetivo da tarefa, o formato de
entrega e o tom de voz adequado.

A qualidade do resultado obtido depende diretamente da clareza da instrugao
fornecida. Comandos genéricos tendem a gerar respostas igualmente amplas ou imprecisas,
enquanto orientacdes mais especificas favorecem produg¢des mais completas, coerentes e
ajustadas a necessidade do usuario.

Conforme Castro e Cerqueira (2026), a preciséo e a utilidade da resposta gerada
dependem diretamente de quao claras, especificas e detalhadas forem as diretrizes
estabelecidas no comando. Portanto, a clareza na constru¢ao da instrucao inicial € o que
garante a eficiéncia do resultado obtido.

Para construir um bom prompt, o usuario deve fornecer a Inteligéncia Artificial
informacdes suficientes para que o sistema compreenda a tarefa com precisdo. Um comando
eficiente ndo se limita a indicar o que deve ser feito, mas também apresenta o contexto,
0 objetivo da solicitagédo, o publico a que a resposta se destina e o formato esperado do
resultado.

Em geral, um prompt bem estruturado pode ser construido a partir de quatro
elementos principais: papel, tarefa, contexto e formato.

O papel indica a fungéo que a Inteligéncia Artificial deve assumir, como, por exemplo,
|”’ 113

“atue como professor do Ensino Fundamental”, “atue como revisor de texto” ou “atue como

especialista em avaliagdo pedagdgica”.

A tarefa define claramente o que deve ser produzido, como elaborar um plano de
aula, criar perguntas, resumir um texto ou adaptar uma atividade. O contexto apresenta
informagdes importantes para orientar a resposta, como a série escolar, o conteudo
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trabalhado, o tempo disponivel, as caracteristicas da turma e os objetivos de aprendizagem.

Por fim, o formato determina como a resposta deve ser entregue, podendo ser em
paragrafos, tabela, lista, roteiro, sequéncia didatica ou modelo de atividade.

Assim, em vez de escrever apenas ‘faga um plano de aula sobre agua”, o usuario
pode construir um prompt mais completo, como: “Atue como professor de Ciéncias do 5°
ano do Ensino Fundamental. Elabore um plano de aula de 50 minutos sobre o ciclo da
agua, considerando uma turma com diferentes niveis de aprendizagem. Inclua objetivo
da aula, metodologia, dindmica inicial, atividade pratica, forma de avaliagdo e recursos
necessarios”.

Esse tipo de comando oferece mais informacdes ao sistema e aumenta as chances
de obtencao de uma resposta adequada ao objetivo pedagdgico. Ainda assim, € importante
lembrar que o resultado gerado pela Inteligéncia Artificial deve ser sempre revisado pelo
professor, que podera corrigir informagdes, ajustar a linguagem, adequar exemplos a
realidade dos alunos e garantir a coeréncia com o planejamento escolar.

Dessa forma, o prompt funciona como ponto de partida para a produ¢ao do material,
mas a curadoria final permanece sob responsabilidade humana.
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2. PRIMEIRO ACESSO AS INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS

O objetivo deste capitulo é apresentar o procedimento detalhado para acessar e se
cadastrar em ferramentas de Inteligéncia Atrtificial (IA), utilizando o ChatGPT e o Gemini
como referéncias principais.

Além disso, busca-se orientar o desenvolvimento do primeiro plano de aula com o
suporte dessas plataformas digitais. Compreender como o funcionamento desses sistemas
expande as possibilidades pedagdgicas do corpo docente, transformando a tecnologia em
um mecanismo pratico para a otimizag&o do tempo e a diversificagdo das metodologias de
ensino em sala de aula.

Importa destacar que, no desenvolvimento das agdes formativas que deram origem
ao presente livro, muitos participantes questionaram a real necessidade de realizar um
cadastro formal em vez de apenas iniciar a interagéo direta com a ferramenta disponivel na
internet.

Acriagao de uma conta vinculada ao sistema garante que todo o histérico de conversas
permaneca salvo com seguranga na plataforma de forma continua. Esse procedimento
permite que o professor retome o trabalho exatamente de onde parou, utilizando qualquer
dispositivo de comunicagcdo, como computadores ou celulares, desde que o acesso ocorra
com as mesmas credenciais informadas.

Nas secdes seguintes, sera detalhado o processo de configuragao dessa conta de
usuario, demonstrando como utiliza-la para construir esbogos pedagaogicos e criar dindmicas
que auxiliem na explicagao de conteudos curriculares.

Para estruturar os roteiros de aula e as atividades praticas, sera desenvolvido um
comandodetextoespecifico (prompt). Essainstrugao utilizara quatro elementos fundamentais
para obter respostas precisas da inteligéncia artificial demonstrado anteriormente.

2.1 O MODELO CHATGPT (OPENAI)

Desenvolvido pela empresa OpenAl, o ChatGPT é um assistente virtual baseado em
Inteligéncia Artificial, projetado para interagir com o usuario de forma fluida, como apontam
Lima e Serrano (2024).

Sampaio et. al. (2024) destacam que o grande diferencial dessa ferramenta é a
capacidade de manter dialogos contextualizados e naturais, superando os antigos sistemas
automatizados de atendimento. A aplicacao pratica desse recurso permite otimizar a rotina
operacional em diversas areas.

Sampaio et al. (2024) destacam que é possivel automatizar uma série de tarefas
cognitivas rotineiras por meio do sistema. A ferramenta executa com eficiéncia a redagao
de e-mails comerciais, o resumo de relatorios extensos, tradugdes precisas e até o
desenvolvimento de codigos de programacdo. Toda essa engrenagem de produtividade

EVOLUCIONANDO O ENSINO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS,

PRATICAS E ESTRATEGIAS PARA DOCENTES DA REDE MUNICIPAL, VOL 1



€ acionada por meio de comandos textuais simples, estruturados em linguagem corrente.

Em razdo dessa capacidade de compreender instrugcdes detalhadas e produzir
respostas em diferentes formatos, o ChatGPT tornou-se uma das ferramentas de I|A
generativa mais conhecidas e utilizadas no mundo.

No contexto educacional, seu uso pode contribuir para o planejamento de aulas,
a criagao de materiais didaticos, a adaptacédo de conteudos e a elaboragao de atividades,
desde que suas respostas sejam sempre analisadas, revisadas e validadas pelo professor.

2.1.1. Passo a passo: Primeiro Acesso e Criagdao de Planos no ChatGPT

Passo 1: Acesse o ChatGPT

1. Abra seu navegador.
2, Digite: https://chat.openai.com
3. Clique em Cadastre-se gratuitamente.

A Figura 1 apresenta a tela inicial do ChatGPT, onde o usuario vai clicar para se
cadastrar.

Praticas z o ) Colculadora de Matr delos de bases d Como ativar o Offic c Instances - zedeus/n. Assisténcia para co »
16 ChatGPT ~ @ Cadastre-se gratuitamente

O que tem na agenda de hoje?

GPT, um chatbot de 1A, vocé aceita nossos Termos e reconhece nossa Politica de
Privacidade. Confira as Preferéncias de cooki

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

4. Conforme exibido na Figura 2, o sistema apresentara uma nova interface de dialogo.
Escolha o método de cadastro ou autenticacdo de sua preferéncia. O usuario
pode optar por se cadastrar utilizando contas preexistentes de servicos de correio
eletrénico (Google, Apple, Microsoft), perfis corporativos ou pelo niumero de telefone
celular. Existe ainda a alternativa de criar uma credencial exclusiva preenchendo as
informacdes solicitadas nos campos de texto em destaque.
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FIGURA 2 - Tela de cadastro do ChatGPT

Google Gemini ® ChatGeT x o+ - 8 x

'S
< C [ = chatgptcom 2@ A E OB @
] L

[l Préticas para melho..  B¥ Site Ofical do Xbox.... (3) Calculadora de Matr. Modelos de bases d... () Como ativar o Offic... @) Chat Blackbox: Al C. Instances - zedeus/n.

Entrar ou cadastrar-se

Vocé vai poder aproveitar respostas
inteligentes e, além disso, carregar
imagens, arquivos e muito mais.

G Continuar com o Google
& Continuar com a Apple

% Continuar com um telefone

ou

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

5. Apos a validagdo da conta, o usuario é automaticamente redirecionado para a
interface principal do sistema, onde se torna possivel iniciar a interagdo por meio
de instrucdes escritas.

Passo 2: Criando o plano de aula

Nesta etapa, sera elaborado um plano de aula com o auxilio do ChatGPT, a partir de
uma instrugao textual estruturada, chamada de prompt.

Como ja explicado, o objetivo do prompt é orientar a ferramenta sobre o papel que ela
deve assumir, a tarefa que precisa realizar e os elementos que devem constar na resposta.
Para isso, o comando atribui a Inteligéncia Artificial uma fungdo especifica: atuar como
professora de Ciéncias do 6° ano.

A partir dessa orientacdo, o ChatGPT sera solicitado a criar um plano de aula de
50 minutos sobre o ciclo da agua. O comando também indicara os itens obrigatérios do
planejamento, como um objetivo de aprendizagem baseado na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), uma dindmica inicial de 10 minutos sem o uso de recursos tecnolégicos
e trés perguntas para avaliagao final.

Dessa forma, a ferramenta ndo recebe apenas uma solicitagdo genérica, mas um
conjunto de informagdes que direciona a resposta e torna o resultado mais adequado ao
contexto pedagdgico pretendido. Abaixo encontram-se os passos para realizagdo desta
atividade.
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1. Abra seu navegador.

2. Digite: https://chat.openai.com

3. Digite a seguinte instru¢ao textual para se criar o plano personalizado:

Atue como um professor de Ciéncias do 6° ano. Crie um esboc¢o de plano de
aula de 50 minutos sobre o ciclo da agua. Inclua um objetivo baseado na BNCC,
uma dinédmica inicial de 10 minutos para engajar os alunos sem usar tecnologia, e

3 perguntas para avaliagcéao final.

4. Conforme demonstrado na Figura 3, a plataforma organiza de forma automatica os
elementos essenciais que compdem o planejamento didatico solicitado.

FIGURA 3 - Exemplo de solicitagao para esbogo de planos de aula

$ Gocgle Gemin @ ChetGeT X + - g X
(e [l % dagptaom aeiA G ARG =
gg IP'a!:icasparame\hom B8 Site Ofical o Xbox... [:f\, Cakulacora ce Matr. () Mode s ce bases .. Biomoativa'oofﬁ(m .ChatBIatkao):A C. Instances - zedets/n.. ‘As;stérciapa'arom »
N
©®  ChatapT: Atue como um professcr de Ciéncias co 6° ar, Crle um eshego de
plano de auz de 50 minutos sobre o cicl dé agua.Indlua um objetiva

% baseado ra BNCC, uma dindmica iicil de 10 minutos pera engajar os
a alunos sem usar tecnolog’a, e 3 perquntas para aveliacdo fina,

Plano de Aula - Ciéncias (6° ano)

Tema: Ciclo da Agua

Duragio: 50 minutos

Objetivo da aula (BNCC)

Compeencer as etepas do ciclo da agua na natureza (eveporagdo, condensegio, precipitagio e nfitragio)

reconhecenco a mportincie da agua para os seres vivos e para o equillbrio ambienal

Habilidade da BNCC:

Base Naciona Comum Curicular - EF06CIT2: Idenificard ferentes fommes de uso da dgua e discuti agdes de

consumo conscente € presarvacao dos recursos hdricos

Estrutura da aula

1. Acolhida e dinamica inicial (10 minutos)

Dindmicz: *A viagem da gotinha

Objetive: desoertar curiosidad & ativar (on'secimew*¢ 0réuios.

Materiais

v Cartdes de papel com palairas:
+ Pergunte alguma coisa 3 e
)
0 ChatGPT pode comster s, Confira informages importantes. Consule a Preferéncias de coolis, v

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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2.1.2. Passo a Passo: Criando Dinamicas

O desenvolvimento de dinédmicas criativas com o auxilio da inteligéncia artificial
funciona como um suporte para diversificar as estratégias de ensino adotadas no cotidiano
escolar.

Emvez de empregar termos genéricos na busca por atividades ludicas, o fornecimento
de especificacdes claras propicia respostas qualitativamente superiores. Abaixo encontram-
Se 0s passos para realizacdo desta atividade.

1. Abra seu navegador.
2, Digite: https://chat.openai.com
3. Digite a seguinte instrugao textual para se criar a dinamica:

Vou ensinar fragbes matematicas amanha. Me dé 3 ideias de jogos fisicos
ou dindmicas de grupo usando materiais baratos (como papel ou tampinhas) para
ensinar fragées equivalentes de forma Iudica.

4. Como exemplificado na Figura 4, a utilizacdo de um comando direcionado permite
que o sistema elabore jogos fisicos estruturados com materiais de baixo custo,
facilitando a compreensao do tema estudado.
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FIGURA 4 - Exemplo de solicitagdo de dindmicas para explicagéo de conteudos

$ Google Gemni @ ChatcPr X 4+ - g X

() e [ % dugptaon AR B OE&O&=

gg I Préticas para meho., [ Sie Gficl o Xboc.. \,{] Calculadora de Matr..  [] Modelos de bases d.. B Cemo afivar o Offic.. . Chat Blackbow:AI . Instances - zedeus/n.. . Assistércia pera co... »

8 crorT Vou ensinar r3¢Fes matemticas amanhd. Me dé 3 ideias de ogos [RV— 5
fisicos ou dingmicas de grupo usando materiais baratas (como papel i

3 o tampinhas] pare ensinar fragGes equivalentes de forma lidica.
1. Piza de Papel das Fragdes
Objetivo
Compreender fragges equivalentes visualmente

Materiais

o Papel colorida
v Tesouz

v Cinetinhas

v Pratos de oapel (opcional

Como preparar

Recorte ciiculos represzntanco pizas:
v uma divicida em 2 partss;

v ootaend

v ouraemd,

Escreva s fragdes em cada pedaco

Como jogar

1, Dividz os alunos em grupos.

2, Entregue diferentzs “fatas”.

3, Desele: ¥
+"Mostrem uma fragio quivalente a2

4 Os al.nos deveréo mortar:

+ ‘39 quniz aloum coisa § v

0 Chat3PT pod cometer o Corfira nfomeges imporantes. Corsute as Aefarénis de cookies.

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

2.2 O MODELO GOOGLE GEMINI

O assistente virtual desenvolvido pelo Google diferencia-se pela capacidade de
realizar consultas diretas aos mecanismos de pesquisa na internet, garantindo acesso
imediato a informacgdes atualizadas e noticias recentes.

A plataforma possui integragdo nativa com as ferramentas de produtividade do
ecossistema Google, o que representa uma vantagem significativa para o gerenciamento de
ambientes educacionais. Esse vinculo facilita o compartilhamento e a edigdo de documentos
e arquivos de armazenamento em nuvem diretamente na interface de trabalho.

Adicionalmente, a habilidade de processar elevados volumes de dados textuais em
intervalos reduzidos de tempo torna o sistema um recurso valioso para a atividade docente.
O modelo consegue analisar materiais extensos, sintetizar relatérios complexos e extrair
informagdes essenciais de midias audiovisuais em poucos segundos.
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Essavelocidade no processamento e na sintese de dados contemporaneos transforma
a ferramenta em um suporte agil para pesquisas académicas e para a atualizagao constante
de conteudos programaticos.

2.2.1. Passo a Passo: Primeiro Acesso no Gemini e Adaptacao de Materiais

Passo 1: Acesse o Gemini

1. Abra seu navegador.
2, Digite: https://gemini.google.com/
3. Clique em Fazer login, sendo obrigatdria a utilizagdo de uma conta de e-mail

previamente registrada no Google.

4. Conforme destacado na Figura 5, a interface inicial exibe o campo centralizado de
interacao, onde os comandos de texto serdo inseridos pelo operador.

FIGURA 5 - Tela inicial do Gemini com campo de interagao.

Gemini Sobre o Gemini App do Gemini Assinaturas Para empresas

Conheca o Gemini, seu assistente pessoal
de |A

Pega ao Gemini

Rapido v $

Escrever Planejar Pesquisar Aprender

Sujeito aos Termos do Google e a Politica de Privacidade do Google. O Gemini é uma |A € pode cometer erros.

Fonte: Plataforma Gemini (2026).
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Passo 2: Adaptando Materiais

Para realizar a simplificacdo e a adaptacdo de materiais didaticos complexos, o
usuario deve evitar ordens genéricas e priorizar comandos que fornegam clareza quanto
aos objetivos pedagogicos.

Recomenda-se anexar o texto original e inserir uma instru¢do detalhada que
determine a reescrita do conteudo histérico em linguagem acessivel para estudantes do
Ensino Fundamental.

A inteligéncia artificial gerara uma versao revisada, mantendo os fatos principais e
facilitando a compreensao e o engajamento dos alunos nas atividades propostas. Abaixo
encontram-se 0s passos para realizacdo desta atividade.

1. Abra seu navegador.
2, Digite: https://gemini.google.com/
3. Fornecga o material que deseja adaptar (cuidado com direitos autorais) e a instrugéo

solicitando a adaptagéo.

4. No exemplo abaixo, fez-se a adaptagao de um texto classico sobre a Proclamacéao
da Republica, na qual o prompt utilizado foi:

Tenho este texto classico sobre a Proclamagdo da Republica no arquivo anexo.
Reescreva este mesmo texto em uma linguagem mais simples e acessivel, adequada para
um aluno do 4° ano do Ensino Fundamental, mantendo os fatos historicos principais.

5. Conforme demonstrado na Figura 6, a plataforma reestruturou o texto de forma
automatica para uma linguagem mais simples e acessivel.
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FIGURA 6 - Exemplo de solicitagdo de reescrita de texto

Reescrevendo Texto Historico Para Criangas

Proclamaga... republica

B Goegle Docs

Tenho este texto classico sobre a Proclamagéo da Republica
no arquivo anexo. Reescreva este mesmo texto em uma
linguagem mais simples e acessivel, adequada para um aluno
do 49 ano do Ensino Fundamental, mantendo os fatos
histdricos principais.

4 Mostrar raciocinio v

Aqui esta uma versdo do texto reescrita com uma linguagem bem simples, explicativa e cheia
de subtitulos para ajudar um alune do 49 ano a entender tuda direitinho, sem perder nenhum

fato histdrico importante!

0O que foi a Proclamacéo da Repiblica?

No dia 15 de novembro de 1889, o Brasil passou por uma grande mudanga na sua historia.
Nessa data, 0 pais deixou de ser uma Monarquia (que é governada por um Imperador) e se
tornou uma Republica. Isso trouxe ideias de liberdade e igualdade para o povo, inspiradas em

revoluges que aconteceram ha muito tempo na Franca e nos Estados Unidos. ¢+
Essa mudanca ndo aconteceu da noite para o dig; ela foi o final de um longo caminho de

evolugo e transformagoes no Brasil. &

0 desejo de liberdade ja era antigo

A vontade de ter uma Republica e de ter mais liberdade ja existia no coracéo de muitos
brasileiros muito antes de 1889. Dois exemplos famosos de movimentos que queriam essa

independéncia foram: @4

+ Alnconfidéncia Mineira, que aconteceu em 1789. &

+ ARevolugio Pernambucana, que aconteceu em 1817
@ Insira um comando para o Gemini

+ 2% Ferramentas Raciocinic ¥ 4

Suas conversas com UniRY - Universidade de Rio Verde no s3o usadas para aprimorar nossos modelos. O Gemini & uma IA e pode cometer erfos,
Sua privacidade e o Gemini

Fonte: Plataforma Gemini (2026).
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2.2.2. Passo a Passo: Criando Projeto Interdisciplinar

O uso da tecnologia para a elaboragdo de projetos interdisciplinares reduz
expressivamente o tempo gasto com a estruturacdo burocratica dos documentos
escolares. Essa otimizacdo administrativa permite que o docente dedique maior atengao
ao planejamento das agbes praticas e ao acompanhamento direto do desenvolvimento dos
estudantes.

Para criar um projeto sobre sustentabilidade alinhado as diretrizes oficiais, insere-
se um comando detalhado solicitando atividades praticas, produtos finais tangiveis e as
respectivas habilidades normativas da area de Ciéncias. Abaixo encontram-se 0s passos
para realizacao desta atividade.

1. Abra seu navegador.
2, Digite: https://gemini.google.com/
3. Insira o comando detalhado a seguir:

Pretendo organizar um projeto escolar sobre ‘Sustentabilidade’ com alunos do 4°
ano. Me ajude a estruturar este projeto, sugerindo produtos praticos finais, 3 atividades
praticas e as habilidades da BNCC de Ciéncias.

4. Conforme ilustrado na Figura 7, o sistema responde estruturando as competéncias
curriculares requeridas e sugerindo praticas pedagogicas dinamicas para a execugao
do projeto escolar.
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FIGURA 7 - Exemplo de resposta para prompt de projeto de sustentabilidade

Pretendo organizar um projeto escolar sobre
‘Sustentabilidade” com alunos do 49 ano. Me ajude a
estruturar este projeto, sugerindo produtos praticos finais, 3
atividades praticas e as habilidades da BNCC de Ciéncias

v Que iniciativa fantastica! Trabalhar sustentabilidade com o 4° ano & o momento ideal, pois as
criangas nessa faixa etaria ja possuem uma boa compreensao de causa e efeito e adoram

missoes praticas.

Agui esta uma estrutura pensada para ser engajadora e educativa:

1. Habilidades da BNCC (Ciéncias)
Para o 42 ano, o foco principal recai sobre a preservagao ambiental e o ciclo de materiais. As
habilidades centrais sao:

» (EF0A4CI04): Analisar e construir algoritmos e fluxogramas simples para resolver

problemas cotidianos (pode ser aplicado no fluxo do lixevreciclagem).

» (EF0A4CI08): Propor estratégias para manter a salde do corpo e a preservacao do meio

ambiente, com base no conhecimento da estrutura de materiais e seus descartes.

= (EFO4CI11): Selecionar argumentos que justifiquem a importancia do uso consciente da

dgua e o descarte correto de residuos para a manutencdo da vida.

2. Sugestdes de Atividades Praticas

A. Detetives do Residuo (Auditoria de Lixo)

Em vez de apenas falar sobre reciclagem, os alunos se tornam “auditores”.

Fonte: Plataforma Gemini (2026).

Apds a emissao desse panorama estruturado, o educador deve avaliar criticamente
as sugestbes fornecidas pela inteligéncia artificial. Essa validagdo permite realizar
modificagdes pontuais no cronograma e na metodologia, assegurando que as atividades
propostas estejam em perfeita conformidade com os recursos fisicos e pedagodgicos
disponiveis na instituicao.
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3. AGENTES PERSONALIZADOS

No universo da inteligéncia artificial, o conceito de agente personalizado refere-se
ao comportamento ou papel especifico que a maquina deve assumir ao responder a uma
instrugdo. Pode-se comparar essa técnica a orientagao fornecida a um ator para interpretar
um determinado personagem em uma peca teatral.

Desse modo, o usuario possui a liberdade de instruir o sistema para atuar como um
tutor pedagdgico paciente ao explicar matematica para criangas ou como um pesquisador
formal que redige um artigo cientifico estruturado.

Ao definir previamente a identidade que o sistema inteligente deve adotar, o modelo
computacional ajusta de maneira automatica o vocabulario empregado, a profundidade
técnica e o tom de voz da resposta. Essa estratégia metodoldgica melhora de forma
significativa a qualidade do conteudo gerado pelo sistema.

A plataforma deixa de atuar como uma enciclopédia genérica e passa a responder
com a abordagem e o nivel de detalhamento adequados ao contexto e aos objetivos
pedagogicos estabelecidos pelo usuario.

Contudo, a principal limitagdo de um agente personalizado definido por meio de
comandos de texto comuns, também chamados de prompts, reside no fato de ele nao ser
persistente na plataforma.

Em termos praticos, essa configuragdo personalizada funciona exclusivamente
durante aquela janela de conversa especifica. Aoiniciar um novo chat, as diretrizes fornecidas
anteriormente nao sao salvas, o que exige do operador o envio manual e repetitivo dessas
instrucdes textuais extensas a cada nova sessao de trabalho.

A solugéo tecnoldgica desenvolvida para contornar a limitagdo de memoria do
sistema consiste na criacdo de assistentes virtuais baseados em agentes personalizados
permanentes.

Ferramentas como os GPTs Customizados, desenvolvidos pela empresa OpenAl, ou
os Gems, pertencentes a plataforma Google Gemini, constituem estes agentes permanentes
e permitem a configuragao de um perfil especifico.

Essas ferramentas garantem que o padrdo configurado permanecga ativo e
disponivel em um ambiente digital exclusivo, o que elimina totalmente a necessidade de
reconfiguragdes diarias por parte do docente.

Esses assistentes customizados baseiam suas respostas diretamente nos materiais
de apoio e nos documentos fornecidos pelo usuario, os quais passam a compor uma base
de conhecimento fixa no sistema. Essa funcionalidade otimiza o tempo de operag¢ao a cada
nova interagéo, pois 0 modelo de linguagem inicia o didlogo compreendendo as regras de
estilo e os dados institucionais exigidos.
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Com isso, os educadores ganham eficiéncia no planejamento diario, assegurando
um padrao de atendimento alinhado as suas reais necessidades pedagodgicas.

3.1 GPTS PERSONALIZADOS

Na dinamica de funcionamento da plataforma OpenAl, o ChatGPT atua
como a interface visual na qual a conversa ocorre, enquanto o GPT representa o motor
computacional que processa as informacdes e gera as respostas.

Os GPTs Personalizados' constituem versdes desse motor que foram previamente
ajustadas para executar fungdes bem especificas. Essa customizacdo permite deixar de
lado as respostas genéricas para focar em objetivos claros, definindo a identidade e a
postura do assistente virtual de maneira permanente.

Nesse processo de configuragao estruturada, determina-se o tom de voz ideal para
o publico-alvo, como uma linguagem acolhedora para criangas ou estritamente técnica para
estudantes avancados.

Ao contrario de um chat comum, no qual o contexto pode ser esquecido ao longo do
tempo, os modelos adaptados contam com diretrizes fixas. Essas instru¢des permanentes
garantem que o0 mecanismo n&o se desvie de seu papel pedagodgico, sabendo guiar o
estudante de forma consultiva sem entregar respostas prontas de imediato.

A capacidade operacional do assistente torna-se ainda mais refinada quando
abastecida com materiais de apoio externos, tais como arquivos em formato PDF e guias
curriculares da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para, por exemplo, criagdo de
plano de aulas.

Estes materiais funcionam como uma biblioteca particular do sistema inteligente.
Como resultado, a ferramenta transforma-se em um especialista focado no ecossistema de
ensino do criador, consultando prioritariamente as informagdes fornecidas para estruturar
planejamentos, atividades e roteiros de slides.

3.1.1 Professor PoupaTempo

O agente personalizado denominado Professor PoupaTempo? foi configurado para
utilizar uma linguagem acessivel e direcionada a faixa etaria do Ensino Fundamental |,
abrangendo criangas de 6 a 11 anos.

1 Maiores informagdes disponiveis em https://openai.com/index/introducing-gpts/
2 GPT Personalizado criado por Wayrone K L Silva conforme disponivel em https://chatgpt.com/g/g-67de9d3934f08191be9e-
98db9035f455-prof-poupatempo
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Esse assistente possui uma base de dados voltada ao planejamento didatico das
séries iniciais, realizando consultas estruturadas nos documentos oficiais da BNCC. Na
pratica docente, o sistema opera de forma similar a um coordenador pedagdgico em
ambiente virtual.

Ao receber um tema especifico solicitado pelo professor, a plataforma gera a estrutura
completa da aula, detalhando os objetivos de aprendizagem, as habilidades normativas,
os critérios avaliativos e as adaptagdes necessarias. Essa tecnologia funciona como um
mecanismo seguro que economiza tempo na preparagao diaria sem prejudicar o rigor
técnico do material.

No entanto, destaca-se que o sistema acelera a execugao pratica, mas a validagao
e a curadoria pedagdgica final pertencem exclusivamente ao docente. Abaixo esta o passo
a passo de como acessar o Prof. PoupaTempo e criar um plano de aula com auxilio deste
agente.

1. Abra o navegador.
2. Entre no link:

https://chatgpt.com/q/q-67de9d3934f08191be9e98db9035f455-prof-poupatempo

3. Conforme apresentado na Figura 8, essa etapa inicial conecta o professor diretamente
ao ambiente exclusivo de planejamento, ativando as diretrizes especificas cadastradas
no sistema de maneira imediata.

FIGURA 8 - Interface de acesso ao assistente Prof. PoupaTempo

Prof. PoupaTempo v

Prof. PoupaTempo
Por Wayrone K L Silva &

Especialista em alfabetizacdo, ciéncias, matematica e producdo textual
para 1° a0 5° ano

Monte um Preciso de uma aula Crie uma sequéncia Sugira atividades
plano de aula de de ciéncias com de produgdo de de matematica e
alfabetizacdo para... avaliagdo para 0 3... texto para 0 4% an... leitura para o 2°..

HO

+ Pergunte alguma coisa

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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4. Insira uma instrugao textual detalhada no campo de mensagens para direcionar a
producao do material de ensino. Como o seguinte prompt:

Atue como meu assistente para criar um plano de aula de Lingua Portuguesa para
o 1°ano, com o tema central Consciéncia Fonoldgica e Rimas, de forma ludica e utilizando
musicas populares brasileiras.

5. Como ilustrado na Figura 9, o sistema gera o roteiro estruturado em conformidade
com as regras locais.

FIGURA 9 - Planejamento didatico gerado pelo assistente Prof.PoupaTempo

Atue como meu assistente para criar um plano de aula de Lingua
Portuguesa para o 1° ano. O tema central 'Consciéncia Fonolégica e
Rimas’. Quero algo bem lidico, usando musicas populares brasileiras.

Plano de Aula - Lingua Portuguesa (1° Ano)
Tema

Consciéncia Fonoldgica e Rimas com musicas populares brasileiras
Componente Curricular

Lingua Portuguesa

Ano/Série

12 Ano do Ensino Fundamental

Duragéo

2 aulas de 50 minutos (podendo ser adaptado)

Objetivos de Aprendizagem

Desenvolver a consciéncia fonolégica por meio da identificagdo de sons semelhantes.
Reconhecer e produzir rimas em palavras presentes nas musicas.

Ampliar o repertdric oral e vocabular.

Estimular a escuta atenta, a oralidade e a participagdo coletiva.
Relacionar sons iniciais e finais das palavras.

Habilidades da BNCC

* Lingua Portuguesa EFOTLPO8 — Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas, partes de palavras) com
sua representacdo escrita,

* Lingua Portuguesa EFO1LP13 — Identificar a construgdo de rimas em cantigas, poemas e textos
versificados,

Habilidades do Curriculo de Refer ¢ :ia de Rio Verde — GO

* Desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.
* Reconhecimento de rimas e aliteracdes em textos orais.

O ChatGPT pode cometer erros. Por isso, lembre-se de conferir informagdes relevantes.

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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3.1.2 Professora Clara Linguagem

O agente personalizado denominado Professora Clara Linguagem?® atua como
uma assistente virtual especialista em Alfabetizagcéo e Letramento. Com uma abordagem
dindmica e acolhedora, o foco dela é criar atividades ludicas sob medida para destravar a
leitura e a escrita das criancgas.

Entre suas diretrizes operacionais, destaca-se a capacidade de converter um unico
tema em multiplos formatos pedagdgicos, como listas de fonemas, rimas e jogos verbais.

No gerenciamento da heterogeneidade das turmas, caso o docente enfrente diferentes
estagios de aprendizado, como alunos nos niveis pré-silabico, silabico e alfabético, a
ferramenta adapta o0 mesmo conteudo textual em variados graus de complexidade em
poucos segundos.

Esse recurso apoia os estudantes que enfrentam barreiras na aprendizagem ao
mesmo tempo em que estimula aqueles que se encontram em estagios avangados. Além
disso, o sistema simplifica termos complexos de areas como ciéncias e histéria. Abaixo esta
um guia pratico da utilizagdo do Prof. Clara Linguagem, com alguns exemplos

1. Abra o navegador.
2. Entre no link:

https://chatgpt.com/a/g-67cc3cafdb048191a45500da9ba8b1ae-prof-clara-linguagem

3. Essa etapa inicial conecta o professor diretamente ao ambiente personalizado,
ativando as diretrizes especificas cadastradas no sistema de maneira imediata,
podendo realizar diversas atividades como os exemplos a seguir.

4, Exemplo 1 - adaptagao de Niveis: com esta ferramenta é possivel gerar versdes
com diferentes complexidades sobre o tema, para tal, pode-se adaptar, por exemplo,
a seguinte instrucao textual, substituindo os termos entre colchetes:

Escreva um texto curto sobre ‘[Inserir o Tema da Aula]’. Fornega trés versées
estruturadas: Nivel 1, com palavras simples e frases curtas para alunos que estao
juntando silabas; Nivel 2, com leitura fluente e vocabulario intermediario; e Nivel
3, com um texto mais longo e perguntas de interpretagéo.

3 GPT Personalizado criado por Wayrone K L Silva conforme disponivel em https://chatgpt.com/g/g-67cc3cafdb048191a45500da9ba-
8b1ae-prof-clara-linguagem
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A Figura 10 exemplifica esse potencial de diferenciacdo pedagodgica ao aplicar
o comando para o tema “Animais de Fazenda”. O sistema processa a ordem e constroi
de forma instanténea os trés niveis de leitura, estruturando também listas de vocabulos
silabados para guiar o treinamento fonético de alunos em fase inicial de alfabetizacao.

FIGURA 10 - Exemplos de adaptacéo de niveis com tema “Animais de Fazenda”

Atue como Prof. Clara Linguagem e escreva um texto curto sobre
Animais de Fazenda’. Fornega trés versdes estruturadas: Mivel 1. com
palavras simples e frases curtas para alunos que 5130 juntando silabas:
Mivel 2, com leitura fluente e vocabuldric intermediaric: e Nivel 3, com
um texto mais longo e perguntas de interpretagdo.

Prof. Clara Linguagem

A sequir, apresento trés versdes do tema “Animais de Fazenda®. organizadas para diferentes niveis de leitura
e alfabetizacio, considerando o desenvolvimenta da fluéncia, compreensio e ampliagio de vocabularnio

esperado para alunos do 2° ano.

Mivel 1 - Juntando silabas

Animais de Fazenda

Ma fazenda tem vaca.

A vaca da leite.

Tem galinha.

A galinha bota ovos.

Tem porco.

O porco gosta de lama.
Tem cawvalo.

O cavalo come no campo.
Os animais vivem na fazenda.
Palavras para ler:

- va-Cca ‘l"

* ga-li-nha

+  [Pergunt - @o

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

5. Exemplo 2 - Adaptando conteudos: também é possivel simplificar trechos
complexos de livros didaticos e torna-los assimilaveis. O processo consiste em enviar
um comando estratégico solicitando a conversao do arquivo denso em uma narrativa
infantil, como no exemplo abaixo:

Pegue o texto abaixo e reescreva como uma historinha infantil para alunos
em alfabetizacdo. Use frases curtas, palavras simples e tom de contagdo de

histérias: [Cole o texto dificil aqui].
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O texto adaptado reconstréi o sentido pedagdgico da histéria por meio de frases
curtas e diretas, conforme ilustrado no fluxo pratico apresentado na Figura 11.

FIGURA 11 - Simplificacdo de narrativa para o publico em fase de alfabetizacao

Pegue o texto abaixo e reescreva como wma histoninha infantil para
alunos em alfabetizacdo. Use frases curtas, palavras simples e tom de
contagdo de histérias: Uma tarefa dificil

Ma Escola dos Caramujos, a fila foi formada do menor para o maior.
Mas Potim, Antena e Tila tnham exatamente o mesmo tamanho! Eles

ficavam um ao lado do owtro, o que imitou a professora, a senhora
Escorregadia.

—Vocds tém de ficar na fila em fila, ndo importa a ordem! — Ela disse.
Entdo, a classe inteira cbedeceu e se colocou em gualguer ordem.

— Eu estava falando com Poh, Antena e Tila. - a professora continuou

Mostrar mais

Uma Fila para os Caramujos

Era uma vez uma turma de caramujos muito divertida.
Todos os dias, eles faziam uma fila na escola.
'm dia, a professora Escorregadia pediu:
Criangas, facam uma fila do menor para o maior!
Os caramujos obedeceram,
Mas havia um problema.
Potim, Antena e Tila tinham o mesmo tamanho!
Eles ficaram juntinhos na fila.
A professora ficou confusa.
— Wocés precisam escolher uma ordem! — disse ela

+

Potim pensou.

+ [Pergunte slguma coisa c @

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

3.1.3 Mestre dos numeros

O Mestre dos Numeros* constitui um agente personalizado de exatas projetado
especificamente para descomplicar e humanizar o ensino da Matematica. Com uma postura
I6gica, clara e criativa, seu principal objetivo € mitigar o bloqueio ou medo que muitos alunos
manifestam em relagéo a disciplina, conectando os conceitos abstratos a vida real.

4 GPT Personalizado criado por Jorge Lima Loiola conforme disponivel em https://chatgpt.com/g/g-67cc39224ff48191821a07db88d-
d684e-mestre-dos-numeros
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A abordagem metodoldgica adotada traduz teorias complexas por meio de narrativas
do cotidiano das criangas, utilizando cenarios ludicos, esportes e jogos.Outro recurso de
vanguarda desse assistente especializado baseia-se na analise puramente construtiva do
erro em avaliagoes e tarefas escolares.

Em vez de simplesmente apontar a incorrecao final nos calculos matematicos, o
agente identifica de forma precisa a falha na linha de raciocinio l6gico seguida pela criancga.
A partir desse diagndstico operacional, o sistema sugere intervengdes didaticas gentis
e caminhos alternativos para que o professor explique o conteudo de maneira eficiente.
Abaixo estd um guia pratico da sua utilizagdo, com alguns exemplos.

1. Abra o navegador.
2. Entre no link:

https://chatgpt.com/q/g-67cc39224ff48191821a07db88dd684e-mestre-dos-numeros

3. Essa etapa inicial conecta o professor diretamente ao ambiente personalizado,
ativando as diretrizes especificas cadastradas no sistema de maneira imediata,
podendo realizar diversas atividades como os exemplos a seguir.

4, Exemplo 1 - Diversificagao didatica: com o apoio dessa ferramenta, o professor
pode encontrar diferentes formas de contextualizar conteudos matematicos,
tornando-os mais préximos da realidade dos alunos. No ensino de fragdes, por
exemplo, & possivel ir além dos modelos tradicionais, como a divisdo de pizzas, e
propor abordagens progressivas baseadas em situagdes do cotidiano, como o tempo
de uma partida esportiva, a pontuagdo em jogos ou a divisdo de equipes. O prompt
abaixo exemplifica essa possibilidade.

Meu aluno ndo entende fracbes com o exemplo de pizza. Crie 3 exemplos diferentes
usando o contexto de esportes (como tempo de jogo, pontuagédo ou divisdo de equipes).

Como demonstrado na Figura 12, a plataforma responde de forma dindmica ao
estruturar os exemplos por meio de analogias com o futebol e o basquete. O sistema
gera equacgdes representadas de forma simples no fluxo textual, estabelecendo relagdes
fracionarias claras, como 45/90 para o intervalo de jogo, e propondo perguntas direcionadas
para estimular o raciocinio independente dos estudantes em sala
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FIGURA 12 - Diferentes explicacdes sobre fragdes geradas pelo Mestre dos NUmeros

Meu aluno ndo entende frages com o exemplo de pizza, Crie 3
exemplos diferentes usando o contexto de esportes (como tempo de
Jego. pontuagdo ou divisso de equipes)

Se o exemplo da pizza ndo funciona, uma boa estratégia & usar situagies esportivas que o aluna ja conhece.
Aqui estio 3 exemplos progressivos:

1. Tempo de jogo (fragio como parte de um todo)

Uma partida de futebol tem 90 minutos.

* Mo intervalo, ja foram jogados 45 minutos,

®*  |s=0 representa 45 de 90 minutos.
Escrevemos:
45
00
Simplificando:
45 1
90~ 2
Pergunta ao aluno:

Quando o juiz apita o intervalo, que fragéo do jogo ja aconteceu?

Resposta: Metade do jogo (1/2).

2. Pontuacao (fracao como comparagao)

Um jogador de basguete acertou 6 arremessos de um total de 10 tentativas.

A fragdo de acertos &

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

5. Exemplo 2 - Identificagdo e corregao do raciocinio matematico: além de auxiliar
na explicacado de conteudos, a ferramenta também pode apoiar o professor na analise
dos erros cometidos pelos alunos durante a resolugcao de atividades. Nesse caso,
o objetivo ndo é apenas indicar que a resposta esta incorreta, mas compreender
em qual etapa do raciocinio ocorreu a falha. Para isso, o docente deve descrever
a operacao realizada, informar o resultado apresentado pelo aluno e solicitar que a
Inteligéncia Artificial analise o possivel caminho l6gico seguido pela crianga. A partir
dessas informacgdes, o sistema pode sugerir uma explicagdo mais clara, cuidadosa
e acolhedora, ajudando o professor a transformar o erro em uma oportunidade de
aprendizagem. Como no comando abaixo:

Meu aluno realizou a conta 52 - 18 e obteve o resultado 46 . Analise o
erro l6gico no raciocinio dele e sugira uma forma clara e gentil de explicar onde

ocorreu a falha.
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A Figura 13 ilustra o funcionamento pratico desse recurso diante de uma

falha comum em contas de subtragcdo com reagrupamento.

FIGURA 13 - Diagndstico cognitivo de erro matematico estruturado pela plataforma

O erro l6gico provavelmente foi este:
52 — 18

O aluno olhou para as unidades e pensou:

8—-2=6
Depois fez nas dezenas:

5—-1=4
Entdo chegou a:

46

A falha esta em trocar a ordem da subtracédo nas unidades. Ele percebeu que "2 menos 8 ndo d&” nos
nimeros naturais que costuma usar, entdo fez "8 menos 2”. Mas, na subtracdo, a ordem importa:

8§—-2+2-8
Uma forma clara e gentil de explicar seria:

“Eu entendi o que vocé pensou: como 2 € menor que 8, vocé fez 8 menos 2. Isso mostra que vocé percebeu
um problema nas unidades. A parte que precisamos ajustar € que, em uma subtragdo, ndo podemos trocar
os niimeros de lugar. Em vez disso, precisamos transformar uma dezena em 10 unidades.”

Mostre assim:

52 = bdezenas + 2unidades

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026)

3.2 GOOGLE GEMS

Os “Gems™ do Gemini sdo os equivalentes do Google aos GPTs customizados,
porém com algumas diferengas que o tornam um aliado excepcional no cotidiano escolar.
O diferencial desse mecanismo reside na sua conexao nativa e segura com os recursos do
ecossistema Google, incluindo o Google Drive, o Google Docs e o Gmail.

Por meio desse acesso integrado, o assistente consegue cruzar dados de multiplos
relatérios da instituicao de ensino e dar respostas assertivas. Além disso, dentro desse fluxo
de trabalho controlado, o motor de IA busca compreender o histérico de planejamentos do
professor antes de gerar qualquer resposta ou material, 0 que reduz expressivamente os
riscos de as respostas geradas estarem aquém daquilo que era esperado pelo educador.

Os Gems entregam fidelidade e adaptacao conceitual, trabalhando estreitamente
com as bases informadas. Caso necessite de dados complementares, o sistema interage
consultando o professor, mitigando a criagao de conteudos imprecisos e incluindo diferentes
estratégias pedagogicas de forma natural e fluida.

5 Maiores informagdes em https://gemini.google/overview/gems/
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3.2.1 Planejador Pedagdgico Rio Verde

Entre as ferramentas disponiveis para o planejamento pedagdgico, destaca-se o
Gem desenvolvido especificamente para o contexto educacional de Rio Verde no decorrer
da elaboracao deste texto.

O recurso segue as diretrizes da BNCC e tem como principal diferencial o fato de
suas instrugdes serem pautadas na matriz curricular municipal. Além disso, o agente pode
incorporar estratégias de inclusdo para diferentes necessidades educacionais em cada
planejamento.

Por fim, diferente dos GPTs personalizados anteriormente mostrados, este Gem
realiza uma entrevista obrigatoria para garantir uma maior precisao acerca do tema, série
em que o plano sera aplicado e quantidade de aulas, garantindo uma maior assertividade no
planejamento gerado. Abaixo esta um guia pratico da sua utilizagdo, com alguns exemplos.

1. Abra o navegador.
2. Acesse https://gemini.google.com/
3. Em seguida, entre com sua conta do Google. Esse login € necessario porque os

Gems somente funcionam quando o professor ja estiver com a conta ativada.
4. Entre no link:

https://gemini.google.com/gem/1SrY11DqgtB9u22a4vpmgHEqgPMWL9I6YYE

5. Com o apoio deste Gem, é possivel criar diferentes planos de aula de forma
estruturada e alinhada ao contexto pedagogico informado pelo professor. Neste
exemplo, conforme o prompt abaixo, sera apresentada a elaboracdo de um plano
voltado ao 1° ano do Ensino Fundamental |, com foco no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e no trabalho com rimas, utilizando uma abordagem ludica e
adequada a etapa de alfabetizacao.

Atue como meu assistente para criar um plano de aula de Lingua Portuguesa para o
12 ano. O tema central € ‘Consciéncia Fonoldgica e Rimas’. Quero algo bem ludico, usando
musicas populares brasileiras.

6. Apds o envio do prompt, o Gem inicia uma entrevista guiada com o professor, a fim
de coletar informagdes complementares e tornar o planejamento mais preciso. Nessa
etapa, sdo apresentadas trés perguntas principais. No nosso exemplo, as perguntas
foram: a quantidade total de aulas desejada, a existéncia de alguma musica popular
brasileira que deva ser incluida e o perfil da turma, incluindo a presenga de alunos
com necessidades educacionais especificas.
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FIGURA 14 - Interface do planejador pedagdgico de Rio Verde

4

miisicas populares brasileira:

criangas em fase de alfabetizagio. Como especialista em planejamento pedagégico de Rio
Verde-GO, estou pronto para elaborar um plano de aula completo e rigorosamente alinhado &
BNCC e ao Curriculo de Referéncia da nossa rede.

@ o &

Para garantir que o plano atenda perfeitamente &s suas necessidades e seguindo as nossas
diretrizes de planejamento, verifiquei que jé temos a disciplina, 0 tema, 0 ano e o estilo da aula.
No entanto, preciso apenas de mais algumas informagdes objetivas antes de gerar o
documento final.

Por favor, responda a este breve ciclo de perguntas:

1. Qualserd aquantidade de aulas (ou a duragdo total em minutos/horas) destinada a este
planc?

2. Haalguma masica popular brasileira especifica que vocé gostaria de incluir (ex:
cantigas de roda como "A Canoa Virou", "0 Sapo ndo lava o pé*) ou prefere que eu faga a
selegao?

3. Asuaturma possui algum perfil especifico ou alunos com necessidades educacionais
especiais que exijam adaptagdes direcionadas no plano?

Assim que vocé me confirmar essas informagdes (especialmente a quantidade de aulas),
produzirei imediatamente o plano de aula estruturado passo a passo para voceé!

49 C0 -

Fonte: Gem Personalizado no Google Gemini (2026).

7. ApOs isso, 0 proximo passo € responder as perguntas com a maior quantidade de
detalhes possiveis e adequados as suas necessidades, para este exemplo, vamos
ser um pouco mais genéricos, visando mostrar o funcionamento do Gem. Abaixo
esta um exemplo de um plano gerado considerando uma quantidade de 10 aulas,
com a escolha das musicas sendo feita pelo Gem e em um cenario de uma turma
agitada que possui dois alunos com TDAH

FIGURA 15 — Resultado do Prompt apds a entrevista obrigatéria do Gem

&

Aqui esta o seu plano de aula estruturado conforme as diretrizes do nosso municipio:

®

Titulo: Brincando com os Sons: Miisica e Movimento na Alfabetizagéo

= o

o Ano:1°ano do Ensino Fundamental

£

o  Componente Curricular: Lingua Portuguesa

o Duragdio: 10 aulas (aproximadamente 50 minutos cada)
Tema: Consciéncia Fonoldgica e Rimas através da Musica Popular Brasileira e Cantigas Infantis.
Objetivos:

> Geral: Desenvolver a consciéncia fonolagica, a percepgéo auditiva e a identificagdo de

rimas por meio da exploragao lidica de misicas populares brasileiras e cantigas,
favorecendo o processo de alfabetizagao.

o Especificos:
Perceber a sonoridade das palavras e identificar rimas em letras de musicas.
o Segmentar palavras em silabas por meio de palmas e ritmos corporais.
o Ampliar o repertério vocabular a partir do contexto das musicas trabalhadas.

Participar de interagGies orais, respeitando as variedades linguisticas.

Fonte: Gem personalizado no Google Gemini (2026).
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3.3 PLANEJAMENTO PEDAGOGICO ESTRUTURADO COM O TEACH Al

O planejamento € uma etapa essencial da pratica pedagogica, pois envolve a definicao
dos objetivos de aprendizagem, a sele¢do dos conteudos, a escolha das metodologias e a
organizacao das formas de avaliagdo. Apesar de sua importancia, essa atividade costuma
exigir tempo significativo de preparacéo, especialmente quando realizada de forma manual
e individualizada.

Nesse contexto, surgem plataformas digitais voltadas ao apoio do trabalho
educacional, entre as quais se destaca o Teachy Al°.

Desenvolvida para auxiliar professores na construgdo de recursos pedagogicos,
a plataforma permite elaborar planos de aula, atividades, avaliagdes, listas de exercicios,
rubricas e projetos interdisciplinares com maior agilidade e organizagao, observando as
competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Ao contrario dos modelos de Inteligéncia Artificial de uso geral, o Teachy Al apresenta
funcionalidades direcionadas ao ambiente escolar. Sua proposta € oferecer estruturas
iniciais que possam ser posteriormente revisadas, complementadas e adaptadas pelo
professor, de acordo com os objetivos da aula, o perfil da turma e a realidade sociocultural
dos estudantes.

Dessa forma, a plataforma atua como um recurso de apoio a organizagao do trabalho
pedagdgico, contribuindo para otimizar tarefas operacionais sem substituir a autoria, a
intencionalidade e a responsabilidade metodoldgica do educador. Por isso, todo conteudo
gerado deve ser analisado criticamente antes de sua aplicagdo em sala de aula.

E interessante destacar que diferentemente dos agentes personalizados analisados
anteriormente, nos quais o professor precisa programar a identidade e carregar os
documentos do zero, o Teachy Al funciona como um ecossistema pronto, cujos agentes
ja vém configurados de fabrica. Abaixo esta um guia pratico da sua utilizagdo, com alguns
exemplos, nas subsecgdes a seguir.

1. Abra o navegador.

2. Acesse https://teachy.ai/pt-BR/home

3. Em seguida, entre com sua conta do Google. Esse login € necessario porque os
Gems somente funcionam quando o professor ja estiver com a conta ativada.

6 A plataforma foi desenvolvida pela Teachy Education Ltda (CNPJ: 48.863.366/0001-10) e maiores informagdes
estdo disponiveis em https://www.teachy.com.br/
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3.3.1 Passo a passo: Geragado de Textos Didaticos de Apoio

Uma das possibilidades oferecidas pelo Teachy Al é a criagdo de textos didaticos
adaptados ao ano escolar e ao tema trabalhado pelo professor. Esse recurso pode auxiliar
na elaboracado de materiais de leitura, resumos explicativos e textos introdutérios para uso
em sala de aula.

1. Para utilizar a ferramenta, acesse a sua pagina conforme demonstrado anteriormente
e selecione a opgao destinada a criagao de textos de apoio, preenchendo os campos
solicitados pela plataforma.

2. Posteriormente, insira uma instrugdo detalhada na caixa de texto, como o exemplo
abaixo, substituindo as informacdes entre colchetes conforme a necessidade da aula.

Atue como um redator de materiais didaticos especialista em Ensino
Fundamental. Escreva um texto de apoio contextualizado sobre o tema ‘[Inserir
Tema da Aula]’ voltado para alunos do [Inserir Ano, ex: 5° ano]. O material deve
apresentar conceitos cientificos precisos, mas utilizar uma linguagem clara,
dindmica e acessivel para a idade, incluindo trés exemplos praticos extraidos do
cotidiano dos estudantes e uma lista final com cinco palavras-chave destacadas
em negrito.

3. No exemplo apresentado na Figura 16, o tema escolhido foi Ciclo da Agua e o
publico-alvo definido foi 0 5° ano do Ensino Fundamental. Assim, os campos entre
colchetes foram substituidos por essas informacdes, permitindo que a plataforma
gerasse um texto de apoio adequado a faixa etaria indicada, com linguagem
acessivel, exemplos relacionados ao cotidiano dos estudantes e palavras-chave ao
final do material.
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FIGURA 16 — Interface de Textos Didaticos do Teachy Al com insergcédo de paradmetros e retorno textual

% O Ciclo da Agua @ Fibico @ saive asars & < B

9 < 16 v A B I VY = v =180+ = E @ @ x @ By B

@ Lara 5

O ciclo da dgua

{?‘
A agua que usamos hoje — para beber, tomar banho e regar plantas — esta sempre em movimento. Esse ~

movimento chama-se ciclo da dgua. E um processo natural que transforma a gua entre estados diferentes Como vocé gostaria de personalizar

(liquido, vapor e sélido) e a leva por varios lugares: rios, nuvens, solo e até dentro das plantas. Entender o ciclo este material?

da égua ajuda a cuidar melhor do meio ambiente e dos recursos que usamos tado dia.
" Adicionar uma atividade

P . © Tornar acessivel
Etapas principais do ciclo

[ Adicionarimagens
= Evaporagdo

A luz do Sol aquece a agua dos rios, lagos, mares e também da superficie do solo. Quando a dgua recebe
calor suficiente, ela vira vapor e sobe para o ar. Esse processo é chamado de evaporagao.

= Transpiragao
selecionar trecho O

As plantas também soltam vapor d'agua pelas folhas. Esse vapor se junta ao vapor que vem da
evaporacao dos rios e contribui para encher as nuvens.

Fonte: Plataforma Teachy Al (2026).

3.3.1 Passo a passo: Elaboragao de Planos de Aula Alinhados a BNCC

Além de suportar a criacao de conteudos textuais de leitura, a plataforma destaca-se
na automacgao do design instrucional de planejamentos completos.

1. Para utilizar a ferramenta, acesse a sua pagina conforme demonstrado anteriormente
e selecione a opgao destinada a criagao de planos de aula.

2. Posteriormente, insira uma instrugdo detalhada na caixa de texto, como o exemplo
abaixo, substituindo as informacdes entre colchetes conforme a necessidade da aula.

Atue como meu copiloto pedagogico de alto nivel. Elabore um plano de aula completo
de [Inserir quantidade] minutos sobre ‘[Inserir Contetido da Aula]’, direcionado para o [Inserir
Série/Ano]. O plano deve conter obrigatoriamente: 1) O mapeamento das habilidades e
codigos especificos correspondentes na BNCC; 2) Uma introdugéo de [Inserir quantidade]
minutos focada no engajamento dos alunos; 3) O desenvolvimento do conteudo dividido
em etapas cronoldgicas claras; e 4) Uma proposta de atividade inclusiva voltada para
estudantes com barreiras de aprendizagem.

3. No exemplo apresentado na Figura 17, o plano foi configurado para uma aula de 50
minutos sobreintrodugao aalgebra, direcionadaao4®°ano do Ensino Fundamental.
Também foi solicitada uma introdugao de 10 minutos voltada ao engajamento dos
alunos. A partir dessas informacgdes, a plataforma organizou um planejamento com
habilidades da BNCC, sequéncia didatica, etapas de desenvolvimento e proposta de
atividade inclusiva.
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FIGURA 17 — Médulo de Planos de Aula do Teachy Al exibindo o esqueleto pedagdgico estruturado

% Introducdo & Algebra @ Pisico @ savo agorm &< B

5 o 16 v A B I U = =180v = IE @ @ x @ B B
Plano de aula — Introdu¢éo & Algebra (50
. © Lara "
minutos) |
Disciplina: Matemética {‘?
Tema: Introdugao & Algebra — o conceito de incognita e equagoes simples Como vocé gostaria de personalizar
Série: 4° ano (anos iniciais do Ensino Fundamental) este material?

Tempo total: 50 minutos
» Adicionar uma atividade

2 Tornar acessivel

Mapeamento BNCC (habilidades e cédigos)

k) Adicionarimagens
+ EF04MAO7 — Identificar e resolver problemas envolvendo as quatro operagées fundamentais e situacoes

em que aparecem numeros desconhecidos, representando-as com simbolos ou desenhos.

= EF04MAO08 — Reconhecer regularidades, padres e relagdes entre nimeros, registrando-as com palavras,
tabelas ou simbolos simples. Selecionar trecho

Fonte: Plataforma Teachy Al (2026).
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4. ESTRATEGIAS DE USO DA IA EM HISTORIA E GEOGRAFIA

O uso da Inteligéncia Artificial em disciplinas como Histéria e Geografia exige mais do
que a formulagdo de comandos simples. Essas areas trabalham com conceitos, contextos
historicos, relagbes sociais, dimensdes territoriais, disputas politicas, interpretacoes
tedricas e diferentes formas de representacao do espaco. Por isso, quando a IA é utilizada
sem orientagdes claras, ha maior risco de respostas genéricas, simplificadas ou pouco
adequadas ao objetivo pedagdgico da aula.

De acordo com Castro e Cerqueira (2026), a eficiéncia da Inteligéncia Artificial esta
diretamente relacionada a qualidade das instrucdes fornecidas pelo usuario. Assim, quanto
mais claras forem as diretrizes apresentadas no prompt, maiores serdo as chances de a
ferramenta produzir respostas uteis, contextualizadas e alinhadas a finalidade pedagdgica
pretendida.

Nos tdpicos seguintes, serdo apresentadas estratégias praticas para qualificar o
uso da IA nessas disciplinas, incluindo a definicdo do papel da ferramenta, a indicacao de
abordagens teodricas, o cuidado com anacronismos e vieses, a criagdo de recursos visuais
e o0 uso de comandos encadeados para construir materiais didaticos de forma progressiva.

4.1 DEFINIGAO DO PAPEL DA IA E DA ABORDAGEM PEDAGOGICA

O primeiro cuidado ao utilizar a Inteligéncia Artificial em Histéria e Geografia consiste
em definir com clareza qual papel a ferramenta devera assumir. Isso significa informar se
a |A deve atuar como apoio ao planejamento docente, como revisora de material didatico,
como organizadora de atividades, como elaboradora de questbes ou como auxiliar na
adaptacao de textos para determinado ano escolar.

Essa definicdo pode ser compreendida como a indicagao de uma persona, isto €, o
papel pratico que a ferramenta devera desempenhar durante a interagao.

Porexemplo, o professor pode solicitar que a lAatue como uma assistente pedagdgica
especializada em Histoéria e Geografia para a Educagao Basica, com linguagem clara, rigor
conceitual e atengao ao nivel de ensino informado.

Mas a persona também funciona como uma orientagcao dada a ferramenta sobre o
tipo de analise, linguagem e perspectiva que deve ser priorizada. Assim, em vez de apenas
solicitar um texto sobre determinado conteudo, o professor pode indicar que a resposta
seja construida com base em uma abordagem pedagdgica critica, historica, geografica,
interdisciplinar ou adaptada a determinado nivel de ensino.

Por exemplo, em temas de historia e geografia relacionados a migragdes, urbanizagao
ou desigualdades socioespaciais, a |A pode ser orientada a adotar uma perspectiva inspirada
na analise critica do espago geografico, com atencéo as relagdes sociais, econémicas e
territoriais.
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Ja em assuntos ligados a movimentos sociais, trabalho e transformagdes historicas,
a orientacao pode destacar a importancia do rigor documental, da contextualizac&o historica
e da valorizagao dos sujeitos envolvidos nos processos sociais.

A configuragéo da IA pode seguir o seguinte modelo:

Nesta conversa, quando eu solicitar analises sobre migragées, urbanizagao
ou desigualdades socioespaciais, adote a perspectiva analitica e o tom critico
do gedgrafo Milton Santos. Para abordagens sobre movimentos sociais e
transformacgbes trabalhistas, incorpore o rigor documental do historiador E. P.

Thompson.

Na pratica, apés essa configuracdo, o professor podera enviar comandos mais
simples, como: “Gere um texto de apoio sobre o conceito de macrocefalia urbana, com foco
nas periferias das grandes metrépoles brasileiras”. A partir das orientagdes previamente
definidas, a IAtende a produzir uma resposta mais direcionada, conceitualmente estruturada
e adequada ao objetivo pedagdgico.

Esse tipo de configuragao nao substitui a curadoria do professor, mas contribui para
reduzir respostas superficiais e aproximar o material gerado da abordagem teérica desejada
para a aula.

4.2 ANCORAGEM TEMPORAL E CUIDADOS COM ANACRONISMOS

Um dos principais desafios no uso da Inteligéncia Artificial Generativa no ensino
esta relacionado a possibilidade de geragdo de informagdes incorretas, imprecisas ou
descontextualizadas. Nas disciplinas historicas, esse problema pode aparecer na forma de
anacronismos, quando conceitos, valores, tecnologias ou formas de organizagao social de
uma época sao indevidamente atribuidos a outro periodo. Ja na Geografia, podem surgir
simplificacbes excessivas, interpretagcdes pouco criticas do territério ou reproducdes de
visdes centradas em determinadas regiées do mundo.

Por essa razao, é importante que o professor insira no prompt orientagdes explicitas
para reduzir distor¢des, evitar generalizagdes e estimular uma leitura critica, contextualizada
e adequada ao conteudo trabalhado.

Essas orientagbes podem funcionar como uma espécie de filtro pedagdgico. Elas
ajudam a direcionar a resposta da IA, indicando que o conteudo deve respeitar o periodo
histérico analisado, evitar anacronismos, considerar diferentes perspectivas sociais e
territoriais e apresentar cuidado com vieses culturais, politicos ou geograficos.
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Para orientar a ferramenta nesse sentido, pode-se utilizar o seguinte comando:

Para narrativas e simulagbes historicas, neste chat, aplique uma ancoragem
temporal rigida, restringindo o vocabulario e o horizonte tecnolégico ao periodo
estudado. Adote uma postura decolonial critica nas analises geograficas; ao discutir
projecdes cartograficas, por exemplo, exponha o carater eurocéntrico da Projegcao
de Mercator e apresente a Projecdo de Peters como alternativa pedagdgica.

ApOs inserir esse tipo de orientacao, o professor pode formular comandos especificos
relacionados ao conteudo que deseja trabalhar. Por exemplo, ao solicitar uma narrativa
sobre a chegada dos portugueses ao Brasil, uma explicagdo sobre a Revolugéo Industrial
ou uma analise sobre a urbanizagao brasileira, a |A passara a considerar as diretrizes
previamente estabelecidas, reduzindo o risco de respostas descontextualizadas.

Ainda assim, € indispensavel que o conteudo gerado seja revisado antes de sua
utilizacado em sala de aula. A ancoragem temporal e os filtros de cuidado conceitual nao
eliminam completamente a possibilidade de erros, mas contribuem para tornar a resposta
mais coerente, critica e adequada ao objetivo pedagdgico. Cabe ao professor verificar
informacodes, ajustar a linguagem ao nivel da turma e complementar o material com fontes
confiaveis, exemplos locais e discussbes que favorecam a compreensdo historica e
geografica dos estudantes.

4.3 CRIAGAO DE MAPAS E OUTROS RECURSOS VISUAIS

O ensino de Historia e Geografia frequentemente exige o uso de recursos visuais,
mapas, linhas do tempo, esquemas e representagdes cartograficas para facilitar a
compreensao dos conteudos.

Nesse contexto, a Inteligéncia Artificial pode auxiliar o professor na organizagao
de materiais mais visuais e interativos, especialmente quando o objetivo é representar
deslocamentos, territorios, rotas histéricas, biomas ou processos de ocupacao do espaco.

Uma possibilidade de uso consiste em solicitar que a IA gere informacdes
estruturadas em formato GeoJSON, um tipo de cédigo utilizado para representar dados
geograficos. Esses dados podem ser inseridos em plataformas abertas, como o GeoJSON.
io, permitindo a criacdo de mapas interativos a partir das coordenadas fornecidas. Dessa
forma, conteudos que normalmente seriam trabalhados apenas de forma textual podem ser
convertidos em representagdes visuais, ampliando as possibilidades didaticas.

Para orientar a ferramenta nesse tipo de producdo, pode-se utilizar o seguinte
comando:
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Quando requisitado a tragar rotas, delimitagbes territoriais ou biomas, emita as
coordenadas estruturadas estritamente em formato de codigo GeoJSON, aplicando
propriedades de estilo visual (como marker-color) e metadados explicativos. Garanta que
todas as propostas textuais sejam apresentadas em formato A4 pronto para impresséo,
organizadas em topicos e com conceitos fundamentais destacados em negrito para
acessibilidade de alunos com TDAH.

Um exemplo pratico de prompt para geragao de coordenadas consiste em pedir:

Gere um GeodJSON tragando a rota maritima (LineString) e os pontos
(Points) da viagem de Cabral de Portugal ao Brasil em 1500. Inclua metadados
historicos e propriedades de estilo (cores e marcadores) para mapear a expedi¢gdo

visualmente.

A sequéncia de imagens a seguir demonstra o codigo estruturado gerado pela
inteligéncia artificial e o mapa interativo gerado instantaneamente na plataforma externa.
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FIGURA 18 - Cédigo de coordenadas gerado pelo ChatGPT

Gere um GeolSON tragando a rota maritima (LineString) e os pontos
(Points) da viagem de

Cabral de Portugal ao Brasil em 1500. Inclua metadadaos histéricos e
propriedades de estilo

(cores e marcadores) para mapear a expedigio visualmente.”

o geojson &

{
"type": "FeatureCollection”,
"name": "Expedicac_Pedro_Alvares_Cabral_1588",
"ers™: {
“type": "name",
"properties": {
“name”: “EPSG:4328"
}
}-J
“features”: [
{
“type": "Feature",
"properties”: {
"mcme": "Rota Maritima da Expedicac de Cabral”,
"tipo": "Linestring",
"periodo”: "1588",
"descricac”: "Rota aproximada da viagem de Pedro Alvares Cabral de Portugal ao Brasil, incluindo a pass
"stroke": "#1ESZES",
"stroke-width": 4,
"stroke-opacity”: @.%
b
"geometry": {
"type": "Linestring",
"coordinates": [
[-9.1393, 38.7223],
[-17.@088, 22.2088],
-23.5808, 29.8808],
-12.8202, ©.922@],
-35.0808, -2.8268],
-38.9967, -16.4444]

—_— -

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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FIGURA 19 - Interface do site GeoJSON.io para insercéo de dados

geojson.io

poweredby @ mapbox () Sign up for Mapbox

B:--coo- ]

Import g 0

© Copy

"type": "FeatureCollection

Label: v

To get started, draw
features on the map
using the drawing tools
above or import spatial
data from a file.

Import a file
+ Import

ipported file types >

1,000

Fonte: Plataforma GeoJSON.io (2026).

FIGURA 20 - Cadigo estruturado inserido na aba JSON do sistema.

"type": "FeatureCollection"
"features"

type": "Feature"
ies"

"Rota Maritima da
po": "LineString"
"1500"

" "Rota aproxim
"41EBBES"
"stroke-width": 4
"stroke-opacity": 0.9

"geometry"
"type": "LineString"
"coordinates"

-9.1393
38.7223

1,000l

Fonte: Plataforma GeoJSON.io (2026)
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FIGURA 21 - Mapa interativo renderizado a partir das coordenadas

1 Q00

Fonte: Plataforma GeoJSON.io (2026).

4.4 CONSTRUGAO PROGRESSIVA DE MATERIAIS POR COMANDOS
ENCADEADOS

A criacdo de materiais didaticos com o apoio da Inteligéncia Artificial pode ser
mais eficiente quando realizada em etapas sucessivas. Em vez de solicitar, em um unico
comando, a producao completa de um texto, uma atividade ou uma avaliagao, o professor
pode dividir o processo em partes menores, orientando a ferramenta gradualmente.

Essa estratégia € conhecida como prompt chaining, ou encadeamento de comandos.
Seu objetivo é conduzir a IA por uma sequéncia logica de solicitagdes, permitindo que cada
resposta sirva de base para a proxima etapa. Dessa forma, o professor mantém maior
controle sobre o conteudo produzido, pode revisar cada fase do material e reduzir o risco
de respostas vagas, extensas ou desalinhadas com o objetivo pedagdgico.

Na pratica, o processo ocorre de maneira progressiva. No primeiro momento, o
professor pode solicitar apenas a estrutura inicial do conteudo, como os topicos centrais
de uma aula. A partir dessa primeira resposta, é possivel avaliar se os temas selecionados
estdo adequados antes de avancgar para a elaboragao de textos, atividades ou questbes
avaliativas.

Esse método fracionado favorece a construcao de materiais mais consistentes,
pois permite ajustes ao longo do percurso. Em vez de receber um produto final pronto e
eventualmente inadequado, o professor acompanha a elaboragdo do conteudo passo a
passo, mantendo a curadoria pedagdgica sobre cada decisdo tomada no processo.

Aseguir, apresenta-se um exemplo de aplicagado desse método. No primeiro passo do
encadeamento, o professor solicita a ferramenta apenas a organizagéo inicial do conteudo,
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por meio do seguinte comando: “Escreva apenas os topicos centrais de uma aula sobre a
Revolta da Chibata.”, gerando o resultado observado na Figura 22.

FIGURA 22 - Primeiro passo do encadeamento focado em topicos centrais

Escreva apenas os tdpicos centrais de uma aula sobre a Revolta da
Chibata.”

Revolta da Chibata — Tépicos Centrais da Aula

* Contexto histdrico do inicio da Republica no Brasil

* A Marinha brasileira no inicio do século XX

* Condigées de vida e trabalho dos marinheiros

* (0 uso dos castigos fisicos (chibatadas)

* Desigualdades sociais e raciais na Marinha

* Lideranca de Jodo Candido Felisberto

* |nicio e desenvolvimento da Revolta da Chibata (1910)

* Tomada dos navios de guerra pelos revoltosos
* Reivindicagdes dos marinheiros

* Resposta do governo de Hermes da Fonseca

* Anistia e repressio aos participantes

*  Consequéncias da revolta para a Marinha

* |mportancia historica e social da Revolta da Chibata
*  Memodria e legado de Jodo Cindido

* Reflexdes sobre cidadania, direitos humanos e combate a discriminagio

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026)

No segundo passo do encadeamento, o professor envia o seguinte comando
complementar: “Excelente. Agora expanda o topico 2 em um texto adaptado para jovens de
14 anos, usando a persona de um marinheiro da época”, cuja resposta pode ser visualizada
na Figura 23. Esse desdobramento permite criar narrativas imersivas e contextualizadas
com a faixa etaria dos alunos da educacéo basica.
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FIGURA 23 - Segundo passo com a expansao textual em linguagem adaptada

Excelente. Agora expanda o topico 2 num texto adaptado para jovens
de 14 anos, usando a persona de um marinheiro da época.”

A Marinha Brasileira no Inicio do Século XX

(Relato de um marinheiro da época)

Meu nome poderia ser o de qualgquer marinheirc que serviu na Marinha do Brasil no comego do século XX,
Maquele tempo, © nosso pais era uma jovem Republica, e os governantes queriam mostrar ac mundo que o
Brasil era moderno e poderose. Por isso, 2 Marinha investiu em grandes navics de guerra, considerados
alguns dos mais avangados da época.

Quando eu via aqueles enormes encouragados navegando pelo mar, sentia orgulho. Eles possuiam canhdes
poderosos, equipamentos modernos e imprassionavam outras nagdes. Porém, por tras daquela aparéncia de

progresso, a realidade dos marinheiros era bem diferente.

A maicr parte dos tripulantes vinha das camadas mais pobres da populagio. Muitos eram negros ou filhos
de pessoas gue haviam vivido durante o periodo da escraviddo, abolida apenas em 1888, Embora

trabalhassemos nos navios mais modernos do mundo, nossas condigdes de vida eram dificeis. As jornadas
eram longas, a disciplina era muito rigida e os oficiais tratavam os marinheircs de forma bastante desigual.

Dentro da Marinha existia uma grande diferenga entre oficiais e marinheiros. Os oficiais ocupavam os cargas
de comando e recebiam melhor tratamento. J4 nds, marinheiros, realizdvamos os trabalhos mais pesados,

coma limpeza, manutengdo dos equipamentos e diversas tarefas necessarias para manter os navios em
funcionamento.

Assim, a Marinha brasileira do inicio do século XX apresentava um contraste marcante: possuia tecnologia
moderna e navios poderosos, mas mantinha praticas e relagdes de trabalho que pareciam pertencer a um
periodo muito mais antigo. Essa contradicdo ajudou a criar um clima de insatisfagio que, alguns anos
depois, contribuiria para a eclosdo da Revolta da Chibata.

Conceitos fundamentais

* Republica: forma de governo adotada pelo Bra: .|, »artir de 1389,
& Marinha: forga militar responsavel pela defesa dos mares e rigs.

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

Por fim, no terceiro passo do exemplo aqui descrito, comanda-se a finalizagdo do
bloco didatico:

Com base exclusivamente no texto gerado no Passo 2, elabore 3 questdes de escolha
multipla no formato do ENEM, focando na interpretagdo social e ndo na memorizagao

Como demonstrado na Figura 24, a ferramenta elabora as questdes em perfeito
alinhamento com o conteudo ensinado, evitando distor¢cdes.
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FIGURA 24 - Terceiro passo com a geracao de avaliagbes interpretativas

Com base exclusivamente no texto gerado no Passo 2, elabore 3
questdes de escolha multipla no formato do ENEM, focande na
interpretag3o social & ndo na memorizagao.

Questao 1

Mo relato apresentado, o marinheire descreve uma situagdo em gue a3 Marinha brasileira possuia navios
modernos e tecnologicamente avangados, mas mantinha condigfes dificeis para grande parte dos

trabalhadores. Essa situagdo evidencia:

A) a inexisténcia de investimentos publicos nas Forgas Armadas.

B) a convivéncia entre avangos tecnologicos e permanéncia de desigualdades sociais.
C) a superioridade das condigdes de trabalho dos marinheiros em relagdo aos oficiais.
D) o fim das diferengas sociais apos a Proclamagdo da Republica.

E) a substituigio completa das praticas antigas por métodos modernos de gestio.

Gabarito: B

Questao 2

Ao mencionar que muitos marinheiros eram negros ou descendentes de pessoas gue viveram durante o

periodo da escraviddo, o texto sugere que:

A) a aboligdo da escraviddo eliminou rapidamente as desigualdades sociais.

B) os oficiais da Marinha eram escolhidos exclusivamente entre ex-escravizados.

C) as herangas historicas da escravidio continuavam influenciando as relagdes sociais.
D) todos os integrantes da Marinha recebiam o mesmo tratamento.

E) a composigio da tripulagdo ndo tinha relagdo com a sociedade da época.

Gabarito: C

Questdo 3

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

4.5 MODELO DE DIRETRIZ UNIFICADA PARA HISTORIA E GEOGRAFIA

Apos a apresentacdo das estratégias anteriores, é possivel reunir as principais
orientacdes em um unico comando-base. Esse modelo pode ser utilizado no inicio de uma
conversa com a Inteligéncia Artificial ou inserido como diretriz permanente em ferramentas
que permitam a customizacao de assistentes, como GPTs personalizados ou Gems.

A finalidade dessa diretriz € orientar a ferramenta a produzir materiais didaticos de
Histdria e Geografia com maior rigor conceitual, ateng&o ao periodo histérico, cuidado com
vieses e adequacao ao publico escolar. O comando também define padrbes de linguagem,
organizacédo textual, acessibilidade e formatos especificos de entrega, como rubricas
avaliativas e cédigos GeoJSON para mapas. O professor pode utilizar o seguinte modelo:
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Vocé é o ‘Agente Pedagdgico de GeoHistéria’, um assistente customizado de
coautoria para professores do Ensino Fundamental | e Ensino Médio. Sua fungéo é otimizar
o tempo de planejamento burocratico através da geragcdo de planos de aula, propostas
de slides e atividades formatadas para impressao. Adote uma linguagem formal, precisa
e cientificamente embasada. Responda ativando personas de especialistas (como Milton
Santos ou E. P. Thompson) quando o tema exigir profundidade tedrica. Evite e combata
ativamente o viés eurocéntrico em dados historicos e cartograficos. Para inclusdo de alunos
com TDAH ou barreiras de leitura, estruture os materiais didaticos com frases curtas, listas
pontuais e termos essenciais em negrito. Quando comandado a criar avaliagbes complexas
ou cartografia digital, utilize, respectivamente, matrizes de rubricas em tabelas Markdown
(escala de 1 a 4) e blocos de codigo GeoJSON exportaveis.

Esse modelo funciona como uma orientagao inicial ampla, capaz de direcionar a
Inteligéncia Artificial antes da produgdo dos materiais. No entanto, ele ndo elimina a
necessidade de comandos especificos para cada atividade. Apés inserir essa diretriz, o
professor ainda devera informar o tema, o ano escolar, o objetivo da aula, o tipo de material
desejado e eventuais caracteristicas da turma.

Como ilustrado na Figura 25, essas orientagdes podem ser inseridas diretamente
no inicio da conversa com a ferramenta selecionada. A partir disso, a |A passa a responder
com maior alinhamento aos critérios definidos pelo professor, favorecendo a producgao
de materiais mais organizados, contextualizados e adequados ao ensino de Historia e
Geografia.

EVOLUCIONANDO O ENSINO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS,

PRATICAS E ESTRATEGIAS PARA DOCENTES DA REDE MUNICIPAL, VOL 1



FIGURA 25 - Insergéo das diretrizes permanentes para o Agente de GeoHistoria

Vocé é o 'Agente Pedagdgico de GeoHistoria', um assistente
customizado de coautoria para professores do Ensino Fundamental | e
Ensino Médio. Sua fungdo é otimizar o tempo de planejamento
burocratico através da geracdo de planos de aula, propostas de slides e
atividades formatadas para impressdo. Adote uma linguagem formal,
precisa e cientificamente embasada. Responda ativando personas de
especialistas (como Milton Santos ou E. P. Thompson) quando o tema
exigir profundidade tedrica. Evite e combata ativamente o viés
eurocéntrico em dados historicos e cartograficos. Para inclusio de
alunos com TDAH ou barreiras de leitura, estruture os materiais

Mostrar mais ~

Configuragdo recebida e compreendida.

Passarei a atuar como Agente Pedagogico de GeoHistoria, seguindo as seguintes diretrizes nas préximas

solicitagdes:

*  Produzir planos de aula, sequéncias didaticas, propostas de slides, atividades, avaliagdes e materiais
para impressdo.

* Utilizar linguagem formal, objetiva, cientificamente fundamentada e adequada 3 etapa de ensino
indicada.

* (Quando pertinente, incorporar a perspectiva de especialistas como Milton Santos, Edward Palmer

* Adotar abordagem critica que evite reproduzir viés eurocéntrico, valorizando multiplas perspectivas
histéricas, culturais e geograficas.

*  Estruturar materiais com foco em acessibilidade pedagdgica, especialments para estudantes com TDAH
ou dificuldades de leitura:
* frases curtas
* topicos organizados;
* conceitos-chave destacados em negrito;
* progressdo clara das informagées.

* Elaborar avaliagbes complexas utilizando rubrica© ~m tabelas Markdown, com escala de desempenho
delad

- FPuimnda hminsnr calicitacia da radae dalividacrAae farcidarcinie hinmsae Awmn AirAne Hiveme A marbomendia

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026)
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5. AVALIACAO E GAMIFICAGAO COM IA

A avaliagdo escolar constitui uma etapa essencial do processo de ensino-
aprendizagem, pois permite acompanhar o desenvolvimento dos estudantes, identificar
dificuldades e orientar interveng¢des pedagdgicas. Quando planejada de forma adequada,
deixa de ser compreendida apenas como instrumento de verificacdo de desempenho e
passa a atuar como recurso de diagnéstico, acompanhamento e aperfeicoamento da pratica
docente.

Com a Inteligéncia Artificial, os educadores conseguem automatizar tarefas
operacionais, como a elaboragdo de questionarios e a geracado de feedbacks imediatos
sobre os trabalhos da turma (Kasneci et al., 2023), essenciais ao processo avaliativo.

Além disso, a grande vantagem dessa tecnologia ¢é viabilizar a criagéo de avaliagdes
personalizadas, ajustando os exercicios as necessidades e ao ritmo de aprendizagem de
cada estudante (Costa Junior et al., 2023; Lim et al., 2023).

A IA também oferece novas possibilidades para a gamificagdo do ensino. A partir
de comandos simples, os professores podem utilizar a ferramenta para criar conteudos
criativos e ludicos, como historias e atividades interativas personalizadas, diversificando o
material didatico (Taecharungroj, 2023).

Dessa maneira, o processo avaliativo rompe com a rotina tradicional e torna-se mais
cativante, aprimorando o interesse, 0 engajamento e a participagao ativa dos alunos (Lim
et al., 2023).

Outrossim, a confecgao de instrumentos avaliativos costuma demandar elevado
tempo de trabalho manual. Nesse contexto, ainteligéncia artificial atua como uma ferramenta
agil de coautoria, gerando critérios claros e itens de avaliagao customizados para diferentes
niveis de complexidade cognitiva.

Esse suporte operacional permite que o profissional dedique seus esforgos
prioritariamente a elaboragdo de retornos explicativos direcionados as necessidades
individuais de cada estudante.

5.1. PASSO A PASSO: CRIANDO AVALIAGOES

Para obter respostas precisas do sistema, o docente deve delimitar o tema curricular
e o objetivo pedagdgico do exame. A seguir, apresentam-se trés modelos estruturados
de comandos para orientar o modelo de linguagem no desenvolvimento das questdes. O
primeiro exemplo foca no diagnadstico inicial:
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Atue como um especialista em avaliagdo diagndstica. Crie um questionario com 10
perguntas de multipla escolha sobre fragbes para o 5° ano, indicando a alternativa correta
com um asterisco (*).

Como ilustrado na Figura 26, a plataforma organiza o teste de forma automatica.

FIGURA 26 - Questionario para avaliagéo diagndstica gerado por inteligéncia artificial

“Atue como um especialista em avaliagdo diagndstica. Crie um
questiondrio rapide com 10 perguntas de multipla escolha sobre o
temna fragbes direcionado para alunes do 5° ano do ensino
fundamental. O objetivo principal & identificar conceitos erréneos
comuns e descobrir o gue eles ja sabem antes de eu iniciar a
explicagdo. Cada questdo deve ter 4 alternativas, com a resposta
correta indicada por um asterisco (¥), e focar nas competéncias de base
necessarias para este tema "

1. Observe a fragdo 3/4. O que o numero 4 (denominador) representa?
A) A guantidade de partes escolhidas
B) A quantidade total de partes iguais em que ¢ tode foi dividido *
() O tamanho das partes coloridas
D} A quantidade de objetos no conjunto
2. Qual fragdo representa corretamente 2 partes de um total de 5 partes iguais?
A) 5/2
B)2/5*
Q) 3/5
D) 2/7
3. Qual das fragdes abaixo representa a maior quantidade?
Ay
B) 1/3
Q174
D) 1/5
4. Qual fragdo corresponde a metade de um inteiro?
A)1/4
B) 2/3
g1/
D) 3/4
5. Duas fragdes sdo equivalentes quando:
A) Tém os mesmos nameros.
B) Tém o mesmo denominador. Jr

C) Representam a mesma quantidade, mesmo sendo escritas de forma diferente. *

+  Parnninte almima raica o m

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

O segundo modelo de comando foca no acompanhamento continuo do aprendizado
ao longo do periodo letivo:
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Atue como um designer instrucional focado em avaliagdo formativa. Crie 5
questbes sobre pronomes para o 4° ano, variando o nivel de dificuldade de forma
progressiva. Fornega 4 alternativas por questdo e adicione uma breve explicagdo
teorica justificando a resposta correta.

Conforme demonstrado na Figura 27, o sistema elabora os enunciados e inclui os
respectivos comentarios de apoio pedagdgico.

FIGURA 27 - Itens de avaliagdo formativa com comentarios explicativos

“Atue como um designer instrucional focado em avaliacido formativa.
Crie 5 questdes sobre pronomes para o 4% ano do ensino fundamental
destinadas a verificar o nivel de compreensido dos estudantes a meio
da unidade curricular. Varie o nivel de dificuldade de forma progressiva
(facil a médio). Fornega 4 alternativas por questio, identifique a correta
com um asterisco (¥} e adicione uma breve explicagio tedrica
(feedback) justificando o porqué de aquela alternativa ser a correta.”

1. (Facil) Leia a frase:
“Maria foi a biblioteca. Ela pegou um livro.”

A palavra "Ela" refere-se a quem?

A) Biblioteca
B} Livro

) Maria *
D) Pegou

Feedback: O pronome “ela” foi usado para substituir o nome Maria. evitando a repeticdo da palavra na

frase. Os pronomes podem substituir nomes de pessoas, animais ou objetos.

2. (Facil) Qual das palavras abaixo & um pronome?

A) Casa

B} Bonito
C) Nas *
D) Correr

Feedback: "Noés" &€ um pronome pessoal. usado para representar um grupo que inclui quem fala. As

outras palavras s3o um substantivo (casa). um adjetivo (bonito) e um werbo (correr).

3. (Médio-Facil) Complete a frase com o pronome mais adequado:

"Pedro e Lucas jogaram futebol. estavam “V (o felizes.”

Fonte - Plataforma ChatGPT (2026).

O terceiro modelo destina-se ao registro e a certificagdo do conhecimento retido ao
final de uma unidade de ensino:

Atue como um elaborador de exames formais. Crie uma avaliagdo somativa
com 5 questbes sobre a Era das Navegacgbes para o 3° ano. Distribua os itens
entre os niveis facil, médio e dificil, certificando-se de que as opg¢bes incorretas

sejam plausiveis.
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A Figura 28 exemplifica a estrutura do teste formal gerado automaticamente pelo
mecanismo computacional.

FIGURA 28 - Modelo de avaliagao somativa sobre conteudo histérico

Atue como um elaborador de exames e testes formais. Crie uma
avaliagdo somativa com 5 questdes sobre Era das Mavegagdes para
alunos do 3° ano do ensino fundamental. adequada para compor a
nota final de um ciclo de estudos. Distribua as questdes de forma
equilibrada entre os niveis facil, médio e dificil. Apresente 4 alternativas
de multipla escolha para cada pergunta, margue a resposta correta
com um asterisco (*) e certifique-se de que os distratores (as respostas
erradas) sejam plausiveis para avaliar criteriosamente o conhecimento
retido.”

Avaliacdo Somativa — Era das Navegacgdes

3° Ano do Ensino Fundamental
1. (Facil)
Durante a Era das Navegacgoes, os navegadores viajavam principalmente usando:

A) Avides
B) Mavios *
C) Trens

D) Automdveis

2. (Facil)
Qual era um dos principais objetivos das grandes navegagdes?

A) Procurar novos caminhos para o comércio *
B) Construir escolas em outros continentes
C) Participar de competi¢des esportivas

D) Fazer viagens de férias

3. (Médio) v

Qual pais foi um dos pioneiros nas grandes navegagdes?

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).

5.2 KAHOOT!

O Kahoot!” constitui um ambiente digital voltado a criagao de questionarios interativos
que estimulam a aprendizagem em tempo real por meio de dinamicas competitivas e
engajamento sonoro. Quando associada ao uso de ferramentas inteligentes, a elaboracéo
dessas atividades torna-se muito mais dinémica.

Ainteligéncia artificial gera com agilidade listas de perguntas e op¢des de respostas
incorretas plausiveis, também chamadas de distratores, otimizando os roteiros para o
formato rapido exigido pelo sistema de jogos.

7 Maiores informagdes em: https://kahoot.it/
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5.2.1. Passo a passo: Elaboracao de questionarios ludicos por meio da
inteligéncia artificial

Para criar um quiz no Kahoot! com apoio da Inteligéncia Atrtificial, o primeiro passo
é definir o tema, o0 ano escolar e a quantidade de perguntas desejada. Como a plataforma

utiliza enunciados exibidos em tela e respondidos em tempo limitado, recomenda-se solicitar
questdes curtas, objetivas e de facil leitura.

Em seguida, utilize o ChatGPT ou o Gemini para gerar as perguntas. O conteudo
produzido pela IA deve ser tratado como material inicial, sendo indispensavel a revisao
do professor para corrigir eventuais imprecisdes, ajustar a linguagem e verificar se as
alternativas estao adequadas ao nivel da turma.

ApOs a revisao, copie as perguntas e alternativas para o Kahoot!, configurando
o tempo de resposta, a pontuagdo e demais recursos de gamificagdo disponiveis na
plataforma. Abaixo um exemplo de prompt a ser utilizado na Inteligéncia Artificial:

Atue como um designer instrucional criativo. Crie 6 questbées de multipla
escolha sobre Proclamacgéo da republica voltadas para alunos do 5° ano do ensino
fundamental. Como essas perguntas serdo usadas no Kahoot!, os enunciados
devem ser curtos, diretos e possuir no maximo 120 caracteres. Forneca 4
alternativas curtas (A-D) para cada pergunta e marque claramente a resposta

correta. Adicione uma questao inicial de ‘aquecimento’ que seja bem simples.

Conforme demonstrado na Figura 29, o sistema computacional exibe as perguntas
formatadas de maneiradireta, otimizando a transposi¢cédo do conteudo bruto para a plataforma
de jogos digitais. Na sequéncia do fluxo operacional, a Figura 30 ilustra a interface de edi¢cao
do Kahoot!, ambiente no qual o docente realiza a colagem sequencial dos enunciados e das
alternativas; nessa estrutura, os seletores circulares localizados no canto direito de cada
campo servem para parametrizar e validar qual resposta sera considerada a alternativa
correta pelo sistema.
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FIGURA 29 - Enunciados curtos desenvolvidos para questionarios interativos

“Atue como um designer instrucional criativo. Crie 6 questées de
miuiltipla escolha sobre Proclamagdo da republica voltadas para alunes
do 5% ano d ensino fundamento. Como essas perguntas serdo usadas
no Kahoot!, os enunciados devem ser curtos, diretos e possuir no
maximo 120 caracteres. Fornega 4 alternativas curtas (A-D) para cada
pergunta e margue claramente a resposta correta. Adicione uma
questdo inicial de "aguecimento’ que seja bem simples. ”

Kahoot! — Proclamac&o da Repuiblica (5° Ano)
1. Aquecimento ©
Em que pais aconteceu a Proclamacdo da Republica?

A) Argentina
B) Brasil 2
C) Chile

D) Portugal

2.

Em que ano foi proclamada a Republica no Brasil?

A) 1500
B) 1822
C) 1889 [Z
D) 1922

3.

Quem liderou a Proclamagdo da Republica?

A) Dom Pedro |

B) Tiradentes
M Nandnra Aa FAancaras B

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

FIGURA 30 - Modo de criacdo no Kahoot!
Kahoo‘ﬂm Inserir titulo do k.. Configuragdes v Salvo em: Meus rascunhos ) Fazerupgrade  © Visualizar Sair m

1 Quiz

Propriedades da pergunta X ©

Em que ano foi proclamado a Republica no Brasil?
] Tipo de pergunta
tl
Sugestdes do Getty Images “ Quiz v Propriedades

Em que ano foi pro.

(@ Limite de tempo

|

@ Gerar
20 segundos v
Encontre e insira midia Aplicar a todos as perguntas
Carregar arquivo ou arraste @ Pontos
aqui para fazer upload
Padrao v

33 Opgdes de resposta

Selegdo simples v

Excluir Duplicar

Fonte: Plataforma Kahoot! (2026)
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5.3 GAMIFICAGAO

O conceito de gamificagdo na educagdo nao consiste em converter a atividade de
ensino em um jogo eletrénico comercial, mas em incorporar mecanicas e dindmicas tipicas
dos jogos — como sistemas de pontuagao, progressao de niveis, classificagcdes e desafios
temporais — em contextos didaticos para estimular a motivacao interna dos estudantes.

O uso dessas metodologias oferece um espago propicio no qual o erro é interpretado
como etapa construtiva, mitigando a ansiedade ligada as avaliagdes tradicionais.

Plataformas digitais como o Genially?® viabilizam o desenvolvimento de experiéncias
gamificadas complexas, a exemplo de salas de fuga virtuais, conhecidas academicamente
como escape rooms.

5.3.1. Passo a Passo: Criando roteiro de gamificagao

Para criar uma atividade gamificada com apoio da Inteligéncia Artificial, o professor
deve iniciar definindo o formato da proposta. A gamificagdo pode assumir diferentes
modelos, como uma misséo com prazo de conclusdo, um percurso organizado por niveis
de dificuldade ou uma jornada colaborativa, realizada em equipes.

Apos essa definicdo, a IA pode ser utilizada para estruturar a narrativa da atividade,
criando uma situagao-problema envolvente em que o conteudo da disciplina seja necessario
para avancgar no jogo. Nesse tipo de proposta, os estudantes resolvem enigmas, respondem
perguntas ou cumprem desafios relacionados ao tema estudado.

O material gerado pela |IA pode ser adaptado para plataformas como o Genially,
especialmente na criagdo de escape rooms digitais, ou transformado em dinamicas
presenciais em sala de aula, com cartdes, pistas, etapas e recompensas simbdlicas. Abaixo
um exemplo de prompt:

Vocé é um game designer focado em aprendizagem baseada em jogos. Crie
a estrutura de um jogo de ‘Escape Room Digital’ interativo sobre o tema O sistema
solar para turmas de 4° ano do ensino fundamental. Eu preciso de: 1) Uma breve
introdugédo narrativa que contextualize o mistério; 2) Uma divisdo em 3 fases
(Niveis) de dificuldade progressiva; 3) Para cada fase, sugira 1 enigma pratico
ou pergunta-chave cuja resposta correta seja a ‘senha’ para avancgar; 4) Sugira
um sistema de recompensas (Badges/Medalhas) para os grupos que terminarem

primeiro.

8 Disponivel em https://genially.com/pt-br/
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A Figura 31 demonstra o esbogo pedagogico estruturado de maneira automatizada.

FIGURA 31 - Estrutura narrativa de atividade gamificada gerada por Inteligéncia Atrtificial

“Vocé & um game designer focado em aprendizagem baseada em
Jogos. Crie a estrutura de um jogo de ‘Escape Room Digital' interativo
sobre o tema O sistama solar para turmas de 4° ano do ensino
fundamental. Eu preciso de:

1. Uma breve introdugdo narrativa que contextualize o mistério; 2)
Uma divisdo em 3 fases (Miveis) de dificuldade progressiva;

2. Para cada fase, sugira 1 enigma pratico ou pergunta-chave cuja
resposta correta seja a 'senha’ para avangar, 4\) Sugira um sistema de
recompensas (Badges/Medalhas) para os grupos que terminarem
primeiro.”

«" Escape Room Digital: Missdo Resgate no Sistema Solar

Introducdo Narrativa

A equipe de exploragdo espacial da Terra recebeu um pedido de socorro! Uma nave de pesquisa chamada
Estrela Veloz perdeu o contato enquanto explorava o Sistema Solar. Antes de desaparecer, a nave enviou
uma mensagem:

"Os codigos de navegagdo foram bloqueades! Apenas quem conhece os segredos do Sistema Solar
conseguird ativa-los novamente.”

Agora, os alunos sdo Astronautas Exploradores e precisam resolver desafios para descobrir as senhas

secretas, desbloquear os sistemas da nave e trazé-la de volta para casa.

Objetivo: Resolver os enigmas das trés fases e recuperar a nave Estrela Veloz.

© FASE 1- Centro de Controle Espacial
Nivel: Facil
Desafio

Pergunta-chave:

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).

5.4 BANCO DE PROMPTS PRONTOS PARA AVALIAGAO E INCLUSAO

Abaixo encontra-se disponivel uma biblioteca de comandos avangados desenvolvida
de forma paramétrica. O educador pode copiar, preencher as variaveis delimitadas entre
colchetes e executar os prompts diretamente nos modelos de linguagem de sua preferéncia
para otimizar o tempo de produgao operacional de suporte a docéncia:

e Plano de Aula Completo: “Atue como um professor especialista em Educagao Basica.
Elabore um plano de aula completo sobre o tema [tema], para o componente curricular de
[disciplina], voltado ao [ano] ano escolar, com tempo previsto de [quantidade de aulas].
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Considere e estruture os seguintes topicos organizados: objetivos de aprendizagem,
habilidades da BNCC, conhecimentos prévios necessarios, metodologia detalhada,
recursos didaticos, desenvolvimento da aula dividido em etapas claras, estratégias
inclusivas e propostas de avaliagdo formativa com atividades complementares.”

e Sequéncia Didatica: “Elabore uma sequéncia didatica sobre o tema [tema] voltada
para o publico-alvo do [ano escolar]. Organize o material pedagdgico em cinco aulas
consecutivas e cronoldgicas. Para cada uma das aulas apresente detalhadamente os
objetivos, os conteudos programaticos, a metodologia ativa aplicada, as atividades
praticas dos alunos, os recursos necessarios e os critérios de avaliagdo. Ao final,
proponha um projeto integrador que envolva todas as etapas estudadas.”

e Texto Didatico de Apoio: “Escreva um texto didatico sobre o tema [tema], direcionado
ao publico-alvo do [ano escolar]. Utilize rigorosamente uma linguagem clara, exemplos
praticos extraidos do cotidiano dos alunos, conceitos cientificos corretos e curiosidades
historicas ou cientificas relacionadas ao assunto. Ao final do material, apresente um
pequeno resumo de fechamento em tdpicos e cinco perguntas de compreensao textual.”

e Simplificagao de Textos: “Reescreva o texto de apoio fornecido abaixo para torna-lo
totalmente acessivel a estudantes do [ano escolar]. Utilize frases curtas, linguagem
direta, termos simples e exemplos praticos da realidade dos alunos. Mantenha todas as
informacdes conceituais essenciais sem alterar ou descaracterizar o conteudo cientifico
original do texto.”

e Avaliacao Diversificada: “Crie uma avaliagao formal sobre o tema [tema], destinada ao
[ano] ano escolar, garantindo total coeréncia com os principios da avaliagdo formativa.
Produza exatamente: cinco questdes objetivas com quatro alternativas cada, cinco
questdes discursivas claras, uma questao baseada em resolu¢ao de problemas praticos
e uma questao de carater interdisciplinar. Inclua o gabarito detalhado e os critérios de
correg¢ao das respostas.”

e Lista de Exercicios de Fixagao: “Produza uma lista de exercicios contendo vinte
questdes sobre o tema [tema]. Organize as atividades de forma gradual em trés blocos
bem definidos: nivel basico, nivel intermediario e nivel avangado. Ao final da lista de
exercicios, apresente o gabarito com a resolucdo comentada de cada item.”

e Situacao-Problema Contextualizada: “Crie uma situagdo-problema contextualizada
sobre o tema [tema]. A atividade deve ser estruturada para estimular ativamente o
pensamento critico, a capacidade de argumentagao, a resolugéo de problemas praticos
e o trabalho colaborativo entre os estudantes da equipe. Apresente também uma
proposta analitica completa de resolug¢ao para o caso.”

e Diferenciacao Pedagodgica Inclusiva: “Adapte a atividade pedagdgica colada abaixo
paratrés niveis distintos de aprendizagem, mantendo os mesmos objetivos educacionais
originais. Versdo 1: Linguagem simples, apoio visual e comandos curtos para alunos
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com dificuldades de leitura. Versao 2: Complexidade intermediaria para o ritmo padrao
da sala. Versao 3: Maior aprofundamento conceitual e desafios adicionais.”

e Inclusdao Educacional e Acessibilidade: “Adapte esta atividade considerando
estudantes com necessidades educacionais especificas, salvaguardando os objetivos
originais. Inclua sugestdes praticas de acessibilidade para deficiéncia visual, deficiéncia
auditiva, transtorno do espectro autista (TEA) e dificuldades severas de aprendizagem.”

e Projeto Interdisciplinar Estruturado: “Crie um projeto interdisciplinar completo sobre
o tema [tema], integrando de forma orgénica as disciplinas de [disciplina 1], [disciplina
2] e [disciplina 3]. Apresente os objetivos gerais, as competéncias desenvolvidas, o
cronograma de execugao das etapas, as atividades praticas dos alunos, la descrigao
do produto final esperado e os critérios de avaliagéo.”

e Plano de Recuperagao Motivacional: “Elabore um plano de recuperagao para
estudantes que apresentam dificuldades consolidadas no tema [tema]. Inclua uma
revisao simplificada dos conceitos fundamentais, atividades praticas graduais, exemplos
resolvidos passo a passo, exercicios de fixagdo e uma avaliagéo final de diagndstico.
Utilize ao longo do texto uma linguagem altamente motivadora e acessivel.”

e Rubrica Analitica em Markdown: “Crie uma rubrica detalhada em formato de tabela
Markdown para avaliar uma atividade sobre o tema [tema]. Organize a matriz em
quatro niveis progressivos de desempenho: excelente, bom, basico e insuficiente.
Para cada critério de avaliacao estabelecido, descreva claramente quais evidéncias de
aprendizagem caracterizam o nivel alcangado.”
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6. CRIAGAO DE SLIDES

A preparacao de materiais didaticos sempre foi um dos grandes desafios da rotina
docente. Tradicionalmente, o ponto de partida para a criagdo de uma apresentagao de
slides é uma tela em branco em um sistema especializado, um processo que consome
um tempo excessivo com formatagao, escolha de fontes, alinhamento de caixas de texto e
busca por designs atraentes.

No contexto da preparacgéo de slides didaticos, a Inteligéncia Artificial (IA) surge nao
para substituir o papel fundamental do educador, mas como uma aliada capaz de acelerar
a diagramacao visual e otimizar o tempo pedagaogico.

Ainteligéncia artificial funciona essencialmente como um motor de estrutura e sintese,
mostrando-se excelente para sugerir distribuicdes visuais modernas e organizar sequéncias
de ideias. No entanto, a tecnologia carece de sensibilidade humana e pedagdgica. O
direcionamento correto, a validacao conceitual dos fatos, a escolha de exemplos locais e a
conexao real com o perfil de cada turma sao decisdes exclusivas do docente.

O segredo para o sucesso no uso dessas ferramentas reside na inversao de um
erro muito comum no cotidiano escolar: focar no acabamento visual antes de consolidar o
conteudo didatico.

O método de trabalho para criacdo de slides utilizado neste livro estabelece uma
linha de producgéao légica e clara que prioriza o pensamento pedagodgico. Tudo comega com
a concepgao da aula e o desenvolvimento de um roteiro estruturado dentro de ambientes
de conversacgao inteligente, como o Google Gemini ou o ChatGPT.

Para tanto, em vez de enviar comandos genéricos e superficiais que geram
respostas igualmente rasas, o educador deve construir instrugdes detalhadas especificando
a disciplina, o tema central, o publico-alvo, o objetivo de aprendizado e as restrigdes de
formato do arquivo.

Um bom roteiro n&o se apresenta como um texto corrido, mas sim como um guia
técnico que dita a mensagem central de cada slide e aponta as melhores sugestdes de
apoio visual, como mapas, graficos ou imagens contextualizadas.

Apds a validagdo e o refinamento desse roteiro, avaliando se nao ha erros
conceituais e se a narrativa possui uma sequéncia logica, chega o momento de migrar para
as ferramentas visuais de diagramagao automatizada.

Por fim, nenhum material deve ser considerado concluido sem passar pela etapa
essencial de curadoria e revisao final. O olhar atento do professor é indispensavel para
eliminar alucinagdes da IA, evitando dados inventados para preencher o layout, garantindo
a legibilidade das fontes e realizando a substituicao de imagens genéricas por registros que
facam sentido para a comunidade escolar.
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Além disso, para precaver-se contra oscilagdes técnicas da internet, recomenda-se
exportar sempre uma versao offline em formatos como PDF ou PPTX.

6.1 PASSO A PASSO: CRIANDO SLIDES COM APOIO DE IAS

Conforme dito anteriormente, dificiimente um professor utiliza apenas uma Unica
plataforma isolada para desenvolver a totalidade de seus materiais didaticos. Cada
aplicagao digital possui caracteristicas especificas e focos complementares que devem ser
explorados em etapas diferentes do planejamento. Compreender o funcionamento pratico
dessas ferramentas permite transitar de forma agil entre os ecossistemas de software do
mercado atual.

6.1.1 Utilizando Gemini e Google Apresentacées

Esta combinacao de aplicativos € ideal para cenarios que exigem uma geragao
rapida, integragao nativa com o ecossistema Google e um fluxo simples de edigao para
quem ja utiliza essas ferramentas no cotidiano. Essa escolha é otimizada para construir um
prototipo estrutural, embora possa entregar um visual mais simples do que as plataformas
focadas exclusivamente em design grafico.

Para iniciar o processo, o professor deve acessar a plataforma do Google Gemini e
fornecer o roteiro base estruturado, pode-se adaptar o modelo de comando apresentado a
sequir:

Atue como professor de [disciplina].

Crie um roteiro de [numero] slides sobre [tema], para alunos de [nivel/série].
Objetivo da aula: [objetivo principal]

Restricbes e Formato:

- Use titulos curtos e topicos objetivos;

- Indique uma sugestdo de imagem/grafico para cada slide;

- Mantenha a linguagem adequada para sala de aula.

Conforme apresentado na Figura 32, o comando direcionado permite que a
inteligéncia artificial elabore o conteudo de forma tematica e organizada. Apds a geragao
completa do texto dos slides pelo chat, o professor deve clicar na op¢ao indicada como
Open (Abrir) para que o sistema exiba as telas criadas em uma janela de visualizagéo
lateral, permitindo uma conferéncia imediata do layout proposto.
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FIGURA 32 - Criacao de slides dentro da interface do Gemini

Disciplina: Geografia

Tema: Expansao da soja em Rio Verde - GO

Publico: Ensino Médio

Formato: 5 slides

Objetivo: Explicar impactos econdmicos, ambientais e v

0 o
Generating slides ...
@ Expanséo da Soja em Rio Verde (GO)
3 de jun., 17:01
Open

Aqui estdo os slides sobre a Expansao da soja em Rio Verde - GO, planejados de forma didatica e
visualmente sofisticada para o Ensino Médio. Os slides abordam os tépicos econédmicos, histéricos,
sociais e ecologicos utilizando fotos reais obtidas e um design corporativo moderno que valoriza o
bioma e a atividade econdmica da regido.

Fonte: Plataforma Gemini (2026).

Na nova janela de visualizagédo que se abre ao lado do chat, deve-se clicar no botao
“Exportar para Apresentagdo”, conforme mostrado na Figura 33.

FIGURA 33 - Processo de exportagao do slide para o ambiente do Google Apresentagbes

Disciplina: Geografia Expans&o da Soja em Rio Verde (GO) Exportar para Apresentagdes & < X
Tema: Expans&o da soja em Rio Verde

-GO f o
Publico: Ensino Médio

Formato: 5 slides v Slide 1of 6 < >

Generating slides ...

B Expans&o da Soja em Rio Verde (GO) GEOGRAFIA ECONGMIZA 20 BRASIL
3dejun., 17:01 ~ . .
Expansao da Soja em Rio Verde
Aqui estéo os slides sobre a Expansao da soja em Andlise dasforcas motiizes e dos impaciosecondmices, socioespaciais e ambientzis
Rio Verde - GO, planejados de forma didatica e Z C
visualmente sofisticada para o Ensino Médio. Os Cresciment Econdmico

slides abordam os tépicos econémicos, histéricos,
sociais e ecologicos utilizando fotos reais obtidas

-+ Pegaao Gemini Flash v @

0 Gemini e uma |A e pode cometer erros.

Fonte: Plataforma Gemini (2026).
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Importa destacar que, ao clicar no botdo de exportacéo, o sistema exibe um aviso
de processamento no canto inferior esquerdo da tela. Apds a exportagdo o arquivo sera
disponibilizado diretamente no ambiente do Google Apresentagdes®, permitindo que o
professor realize modificagoes textuais e ajustes de cores de forma livre. Conforme ilustrado
na Figura 34 torna-se necessario clicar na opgao “Abrir as Apresentagbes” para obter acesso
completo ao documento final editavel.

FIGURA 34 - Link de redirecionamento para abertura do arquivo final no Google Apresentacdes.

>

L Disciplina: Geografia Expansao da Soja em Rio Verde (GO) Exportar para Apresentagdes L < x
i Tema: Expansao da soja em Rio Verde
2
=9 C
g Publico: Ensino Médio

> Formato: 5 slides v Slide 10f 6 & >

Generating slides ...

@ ExpansdodaSojaemRioVerde(GO) ~ GEOGRAFAZCONOMICADO BRASIL

Expansdo da Soja em Rio Verde
(GO)

3dejun,, 17:01

Aqui estdo os slides sobre a Expansdo da soja em
Rio Verde - GO, planejados de forma didética e
visualmente sofisticada para o Ensino Médio. Os
slides abordam os topicos econdmicos, histéricos,
sociais e ecoldgicos utilizando fotos reais obtidas

~ v @
Novos slides criados  Abrir as Apresentagdes X

> © St ¢ s o s s

Fonte: Plataforma Gemini (2026)

6.1.2 Criando slides com o Notebookim

O uso do NotebookLM é altamente recomendado quando o professor ja possui
materiais de suporte predefinidos, como arquivos em PDF, apostilas digitais ou anotagdes
préprias, e necessita de slides que sejam estritamente fiéis a esses documentos de base.

Diferente de outros modelos que geram dados a partir de conceitos gerais da internet,
esta plataforma trabalha melhor quando abastecida com fontes reais de dados.

Para iniciar o uso da ferramenta, o professor deve acessar o NotebookLM (https://

notebooklm.google.com/) em seu navegador e realizar login com sua conta do Google.
Apobs entrar na plataforma, é possivel criar um novo notebook relacionado ao tema da aula
ou abrir um projeto ja existente.

Em seguida, devem ser adicionadas as fontes que servirdo de base para a geragao
do conteudo. Essas fontes podem incluir PDFs, textos, links, apostilas, documentos digitais
ou anotagdes produzidas pelo proprio professor. Esse abastecimento inicial € uma etapa
importante, pois orienta a Inteligéncia Artificial a trabalhar com materiais previamente
selecionados, reduzindo o risco de respostas genéricas, informagdes inventadas ou
interpretacdes desconectadas do conteudo estudado.

9 Maiores informagdes em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/slides/
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A Figura 35 ilustra a janela de envio de fontes exibida apds a criacdo do projeto,
enquanto a Figura 36 apresenta o caminho disponivel na interface para adicionar novos
documentos posteriormente. Dessa forma, o professor pode ampliar ou atualizar a base
de consulta sempre que necessario, mantendo o notebook organizado conforme o tema, a
disciplina ou a sequéncia didatica em desenvolvimento.

FIGURA 35 - Janela para a primeira insergéao de fontes no NotebookLM

O i e a « [Estid
Crie Resumos em Audio e em Video usando [
Si it
. Resu
. Pesquise novas fontes na web &
Resu
Q @ web v & Pesquisa rapida v Q
Relat
@
Teste
ou solte seus arquivos ®
pdf, imagens, documentos, adudio e outros Tabel
aqui
incluir
ideo ou de X, Enviar arquivos I Sites & Drive [*] Texto copiado
ogle Drive.
Depois
Rest
Fonte: Plataforma NotebookLM (2026).
FIGURA 36 - Interface de gerenciamento para adigdo de novas fontes ao projeto
Fontes / 1] Conversa H Estudio a
+ Adicionar fontes it
Resumo em Audio 4 Apresentagéo de. ’
N
Pesquise novas fontes na web [ \ o -2
&y Qv Q T Mapa mental
Vamos iniciar seu notebook... z =
Relatorios > Cartdes didaticos
Esta é sua tela em branco para entender, criar ou progredir em algo novo. Posso te
ajudar a comegar ou vocé pode adicionar as proprias fontes i
Teste > Infografico >

O que vocé quer fazer com este notebook?

B
B >
Tabela de dados

- . Aprender sobre um novo tema
As fontes salvas vdo aparecer aqui

Clique em "Adicionar fonte" para incluir

. Criar algo novo
arquivos PDF, de sites, de texto, de video ou de 9

i o o
audio. Ou importe um arquivo do Google Drive. .
Progredir em um projeto " . .
9 proj 0 resultado do Studio sera salvo aqui.
Depois de incluir as fontes, clique para adicionar um

do, um Mapa

\Faga uma pergunta ou crie algo ofonte > ‘ Resumo em Audig L Cuio
B Adicionar nota

O NotebookLM pode gerar respostas incorretas. Por isso, cheque o conteddo.

Fonte: Plataforma NotebookLM (2026).
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Com as fontes devidamente carregadas e indexadas pelo sistema, o professor deve
clicar na opcgéao ‘Apresentacao de slides do Estudio’ para iniciar o processo de diagramacgao
automatica, conforme demonstrado na Figura 37.

FIGURA 37 - Botéo de ativacao para a criagdo de apresentagdes no painel do NotebookLM

Fontes D Conversa H Estudio \ o
[m]

+ Adicionar fontes At

Q)
Pesquise novas fontes na web W \

@V [*g% Q L. Resumo em Video Mapa mental
Vamos iniciar seu notebook... @ =

X X X Relatérios Cartdes didaticos
Esta é sua tela em branco para entender, criar ou progredir em algo novo. Posso te

ajudar a comegar ou vocé pode adicionar as proprias fontes. o i

Teste Infogréfico
0 que vocé quer fazer com este notebook?
B .
- . Aprender sobre um novo tema Tabela de dados
As fontes salvas vao aparecer aqui

Clique em "Adicionar fonte" para incluir

Criar algo novo

arquivos PDF, de sites, de texto, de video ou de 9

o

audio. Ou importe um arquivo do Google Drive. P
Progredir em um projeto . . .
g ik O resultado do Studio sera salvo aqui.

Depois de incluir as fontes, clique para adicionar um

Faga uma pergunta ou crie algo Ofonte =) ‘ Resumo em Augiopm oot do, um Mapa
[ Adicionar nota

0 NotebookLM pode gerar respostas incorretas. Por isso, cheque o contetido.

Fonte: Plataforma NotebookLM (2026).

Ao acionar o comando de geragao, o sistema oferece duas opgdes distintas de
distribuicao de conteudo. A “Apresentacao Detalhada” concentra um volume maior de dados
e textos explicativos, mostrando-se ideal para a leitura individual e estudos posteriores dos
alunos.

Por outro lado, os “Slides do Apresentador” priorizam topicos sintéticos e espagos
limpos, sendo a escolha perfeita para exposicdes em sala de aula nas quais o foco deve
estar na fala do docente.

Na sequéncia do processo, o professor pode customizar o foco da apresentagao
na caixa de dialogo inferior, determinando o publico-alvo e destacando quais capitulos do
material devem receber maior atengao pedagaogica.

Como exemplificado na Figura 38, essa parametrizacao final refina o comportamento
do motor de inteligéncia artificial antes da renderizagdo visual dos slides.
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FIGURA 38 - Janela de configuragéo e refinamento de publico-alvo no NotebookLM

[C] Personalizar apresentacéo de slides X
Formato
| v
Apresentacdo detalhada v Slides do apresentador
Uma apresentacdo abrangente com texto completo e Slides limpos com elementos visuais e os principais pontos de i
detalhes, perfeita para enviar por e-mail ou ler por si so. discussdo para ajudar enquanto vocé fala.
Selecione o idioma Duragao

portugués (Brasil) v

w Curto | .~ Padrao |

Descreva a apresentacao de slides que vocé quer criar i

Adicione um resumo detalhado ou determine o publico-alvo, o estilo e o foco: "Crie uma apresentacéo para
iniciantes usando um estilo ousado e divertido com foco em instrugdes guiadas”.

Fonte: Plataforma NotebookLM (2026).

6.1.2 Criando slides com o Gamma App

A plataforma Gamma App'™ destaca-se como a solugdo para cenarios que
demandam um forte impacto visual, diagramagao automaticas complexas e uma estética
de apresentagdo moderna.

Ao utilizar este sistema, recomenda-se evitar o inicio do projeto com comandos
curtos e isolados; o método mais eficiente consiste em selecionar a opgao ‘Colar Texto’
e inserir o roteiro pedagogico completo que ja foi revisado e validado anteriormente pelo
professor. Abaixo um passo a passo da sua utilizacao:

1. Entre no Gamma através do link: https://gamma.app/signin
2. Inicie a sess&o, ou cadastre-se gratuitamente.
3. Na pagina inicial do Gamma, o fluxo de criagdo comeca ao clicar no botao “+ Criar

novo”, comando que direciona o professor para o painel de escolhas de inteligéncia
artificial, conforme apresentado em detalhes na Figura 39.

10 Maiores informagdes em https://gamma.app
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4,

5.

FIGURA 39 - Pagina inicial do Gamma App com indicagao do botdo de novo projeto

= Gammas / + 37créditos Q. o

+ Novogamma + B Importar

& Todos @ Vistosrecentemente (@ Criado por vocé ¥y Favoritos ™

el
camana
Tips and tricks

s TR e
Gamma Tips & Tricks Introdugdo ao Padrao de RecursZo em Programagao:
Projeto Iterator Desvendando o Poder da...

323 Grade = Lista

Visualizado hé 10 minutos Visualizado h4 6 meses o h4 11 meses

Fonte: Plataforma Gamma App (2026).

Apos acionamento do comando, o sistema exibe quatro opgdes para a construcao
do arquivo:

a) Gerar: cria telas a partir de uma ideia simples em poucos segundos.
b) Colar texto: cria a partir de anotacdes, esbocos ou conteudo existente.
¢) Criar a partir do modelo: utiliza estruturas visuais predefinidas.

d) Importar arquivo ou URL: aprimorar documentos, apresentagdes ou paginas da

Web existentes.

O professor deve selecionar a alternativa que melhor se adeque a sua necessidade,
obtendo controle total de personalizagdo apds a entrega do arquivo.
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7. CONSTRUINDO MULTIMIDIAS EDUCATIVAS COM
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A educagao sempre utilizou o poder das imagens para traduzir conceitos complexos.
Do desenho feito no quadro-negro aos mapas coloridos dos livros didaticos, os recursos
visuais funcionam como pontes essenciais para a construcdo do conhecimento. No entanto,
a criacao desses materiais tradicionalmente exigia habilidades artisticas avangadas ou o
dominio de softwares complexos de edigao.

No cenario contemporaneo, a Inteligéncia Atrtificial (IA) generativa transformou essa
dindmica de producgao de conteudo, permitindo que qualquer educador converta ideias e
textos abstratos em recursos visuais atraentes e personalizados em poucos minutos.

Antes de iniciar a operagao técnica dos sistemas, torna-se fundamental compreender
o objetivo pedagdgico do material. A multimidia educativa define-se pelo uso combinado e
planejado de diferentes recursos visuais estruturados para engajar o estudante e facilitar
a absorcao de conceitos. Nao se trata da mera insercdo de uma imagem puramente
estética no arquivo, mas sim de utilizar o aparato visual com uma intencao didatica clara.
No cotidiano escolar, esses recursos de vanguarda podem ser divididos em trés grandes
categorias funcionais:

e Sintese Visual: Recursos que resumem informagdes densas, como infograficos,
diagramas e cartazes conceituais com palavras-chave.

e Narrativas: Formas de contar histérias para gerar empatia e engajamento, como as
histérias em quadrinhos e as tirinhas.

e Cronologia: Recursos que organizam o tempo ou mostram etapas sequenciais, como
linhas do tempo e guias passo a passo.

Para criar imagens personalizadas, o docente n&do precisa dominar linguagens de
programacao, bastando interagir com as plataformas de inteligéncia artificial em lingua
portuguesa.

Duas das principais solugbées do mercado atual possuem focos complementares
e podem ser utilizadas como aliadas no planejamento pedagdgico. A primeira delas é o
DALL-E™" que destaca-se como uma ferramenta excelente para a criagao pura de imagens
a partir do zero. Por estar integrado nativamente ao ChatGPT, o sistema permite que o
usuario solicite ilustragdes por meio de comandos textuais fluidos e diretos.

11 Maiores informagdes em https://openai.com/pt-BR/index/dall-e-3/
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Por outro lado, o Adobe Firefly'> mostra-se ideal tanto para a criagdo inicial quanto
para processos avancados de edi¢ao. A plataforma permite expandir as bordas de uma
imagem que tenha ficado cortada, remover elementos indesejados do cenario e realizar
modificagdes cirurgicas em partes especificas do desenho.

Como diretriz pratica de estilo e fluxo de trabalho para o desenvolvimento de
materiais, o criador deve memorizar uma regra simples: utilize o DALL-E para a concepgao
inicial do design e o Adobe Firefly para refinar e editar o produto visual.

E um equivoco comum supor que a inteligéncia artificial realiza buscas em motores
de pesquisa para aglutinar pedagos de fotografias preexistentes. O sistema computacional
interpreta a descricdo em texto fornecida pelo professor e constréi uma imagem inédita,
pixel por pixel, baseada nos padrdes estatisticos aprendidos durante o treinamento com
bilhdes de arquivos visuais. Por essa razao, comandos genéricos forcam o sistema a
realizar inferéncias arbitrarias, o que costuma resultar em materiais imprecisos.

7.1 ROTEIRO DE AGAO: O METODO DAS 5 PERGUNTAS

Para garantir precisao conceitual e qualidade grafica na geragao de seus recursos
multimidia, o educador deve moldar suas diretrizes textuais respondendo rigidamente a
cinco perguntas fundamentais antes de acionar a plataforma generativa de inteligéncia
artificial. A Tabela 1 detalha os elementos que compdem a estrutura do prompt visual aqui
sugerido:

Tabela 1 — Elementos chaves da Engenharia de Prompts Visuais

Elemento Chave O que define? Exemplos Didaticos
1.0 qué? O conteudo curricular exato que Sistema Solar, Fotossintese, Revolta da
- ques seré trabalhado. Vacina.
A faixa etaria e o nivel de 3° ano do Fundamental, Ensino Médio,
2. Para quem? .
maturidade dos alunos. EJA.
o Aintencéo pedagodgica Resumir etapas, comparar ecossistemas,
3. Qual objetivo? . . _
(explicar, revisar, comparar). ilustrar eventos.
A estrutura visual de organizacao llustracdo de pagina, Infografico em
4. Em qual formato? . g ¢ ¢ p. g g
do conteudo. colunas, HQ, Linha do tempo.

A identidade estética do desenho Estilo material didatico limpo, aquarela

5. Em qual estilo?
q gerado. infantil, cientifico vetorial.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

12 Maiores informagdes em https://firefly.adobe.com/
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Ao unificar todas as respostas das cinco perguntas em um unico bloco de texto
continuo, limpo e sem quebras de linha, vocé cria um comando de prompt visual de alta
pronto para ser processado pela maquina, conforme exemplificado na matriz unificada
abaixo:

Crie um infografico educativo sobre o Cerrado brasileiro (O qué) para alunos
do 7° ano (Para quem), destacando a vegetagcéo, a fauna e o clima para introduzir
o tema (Objetivo), em formato de pdéster vertical (Formato) e estilo visual limpo
de livro didatico moderno (Estilo).

7.2 BANCO DE PROMPTS PRONTOS

e Ciéncias e Biologia (Infograficos): “Crie um infografico conceitual explicando as
etapas da fotossintese para alunos do Ensino Fundamental Il, utilizando um estilo
visual limpo e moderno.”

e Histéria ou Ciéncias Sociais (Histérias em Quadrinhos): “Crie uma pagina de
histéria em quadrinhos educativa explicando as causas da Revolta da Vacina no Rio de
Janeiro, adotando um estilo de trago histérico realista.”

e Geografia ou Histéria (Linhas do Tempo): “Crie um infografico de linha do tempo
horizontal e cronolégica sobre a Independéncia do Brasil, destacando os principais
marcos histéricos ocorridos entre 1821 e 1822.”

e Matematica (Guias Passo aPasso): “Crie uma sequéncia visual minimalista organizada
em 4 passos, mostrando de forma clara e didatica como resolver uma divisdo matematica
com dois algarismos no divisor.”

o Alfabetizagdo e Linguagem (Fixagdo Visual): “Crie um cartaz infantil e colorido
reunindo diversos objetos do cotidiano cujos nomes iniciem estritamente com a letra M,
focado na fixagao silabica com criangas.”

As sequéncias de ilustragdes apresentadas a seguir exibem exemplos praticos de
materiais construidos pelas plataformas generativas a partir dos comandos listados em
nosso banco didatico.

E fundamental notar que, apesar do excelente acabamento estético, os sistemas
operam sob modelos probabilisticos e podem introduzir inconsisténcias textuais ou
conceituais. Por essa razao, cabe ao professor exercer o papel indispensavel de revisor e
curador pedagdgico antes de veicular qualquer imagem em sala de aula.
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FIGURA 40 - Insergédo do prompt para geragao de histérias em quadrinhos no ChatGPT

Criar imagem

Histaria ow Ciéncias Socais (Historias em Quadninhos): “Crie uma

pagina de histona em quadrinhos educativa explicando as causas da

Revolta da Vacina no Rio de Janeire, adotando um estilo de trago
histérico realista.

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).
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No inicio do século XX,

o Rio de Janeiro passava por
mudangas. O governo queria
modernizar a cidade, mas

as reformas trouxeram muitos
problemas para a populagéo,
especialmente para os mais pobres.

O governo do presidente
Rodrigues Alves tornou
obrigatéria a vacinagéo
contra a variola para
combater a doenga.

Muitas pessoas foram contra,
a medida como uma impo:
e uma invasdo da privacid

3. MAS CONDIGOES DE VIDA |

A populagio pobre
vivia em cortigos
superlotados, sem
saneamento, agua
encanada ou servigos
basicos de saude.

Havia desconfianca de que a vacina
poderia causar doengas e até mesmo
a morte.

A REVOLTA

Entre os dias 10 e 16 de novembro de 1904,
a populacéo foi as ruas:

houve protestos, barricadas,
enfrentamentos com a policia,

saques e destruicdo de bondes

e prédios publicos.

FIGURA 41 - Pagina de histéria em quadrinhos sobre a Revolta da Vacina gerada pelo DALL-E

O prefeito Pereira Passos promoveu
obras para “embelezar” a cidade:
ruas foram alargadas, cortigos
|| derrubados e houve remogio
| forcada de milhares de familias
pobres.

|=4 Muitas familias perderam suas casas
e foram morar em &reas distantes,
sem infraestrutura.

| 4. AUTORITARISMO E REPRESSA(

A aplicagéo da vacina era
feita de forma violenta por
agentes da saide, que
entravam nas casas

a forga.

Prisdes, multas e agressdes aumentaram
a revolta da populagao.

A Revolta da Vacina foi uma
resposta popular contra

a falta de didlogo, as injustigas.
sociais e o autoritarismo do
governo. Mostra como medidas
impostas sem considerar

as condiges de vida do povo
podem gerar grande
resisténcia.

A histéria nos ensina que saide publica também depende de respeito,
dignidade e participagdo da populagéo.

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).
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FIGURA 42 - Cartaz infantil ludico e ilustrado gerado a partir do comando de alfabetizagao

Criar imagem Crie um cartaz infantil e colorido reunindo diversos
objetos do cotidiano cujos nomes iniciem estritamente com a letra M,
focado na fixagdo silibica com criangas,

é
%
= E
:

w &

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).

7.3 O OLHAR CRITICO: IDENTIFICAGAO DE ALUCINAGOES VISUAIS

Apesar da alta eficiéncia operacional, as inteligéncias artificiais generativas operam
sob modelos de probabilidade, o que significa que sdo excelentes geradoras estéticas, mas
propensas a falhas em logica pura e fatos exatos.

No contexto educacional, o uso de Inteligéncia Artificial para a criagdo de imagens
pode apresentar inconsisténcias técnicas ou gerar experiéncias que nao correspondem ao
mundo real, fenébmeno denominado como alucinacgéo visual (LEMOS, 2024).

Na pratica, € comum a ocorréncia de falhas graficas nas ilustragdes criadas pela
maquina, como textos ilegiveis e grafias sem sentido geradas nos fundos das imagens.
Como esses erros podem comprometer a compreensao e o aprendizado, constitui dever do
educador inspecionar, avaliar e validar rigorosamente todo recurso visual gerado antes de
sua aplicagdao em sala de aula (LIMA; SERRANO, 2024; FERNANDES, 2025).

O impacto pedagdgico da veiculagdo desses erros € severo, pois a introdugao
de uma imagem com equivocos conceituais em um ambiente de aprendizagem faz com
que o estudante fixe a informagéo incorreta em sua memoaria visual, gerando barreiras no
desenvolvimento cognitivo.
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Como exemplo pratico dessa limitagao, a Figura 42 exibe o cartaz infantil gerado
para fixar a letra M. Embora esteticamente atraente, o sistema incluiu de forma errénea
objetos cujos nomes iniciam com outras consoantes (como “caneca” e “espelho”), violando
a restricdo explicita do prompt. Fica evidente que a inteligéncia artificial ndo substitui a
competéncia de planejamento e o conhecimento de quem desenvolve o material de suporte,
funcionando estritamente como um assistente de design de alta velocidade.

7.4 EXEMPLOS DE EXECUGAO NAS PLATAFORMAS MULTIMIDIA

Compreendida a base metodoldgica, o proximo passo consiste na execugao pratica
dessas diretrizes de engenharia de prompt diretamente nos sistemas generativos de sua
preferéncia.

Antes de iniciar o desenvolvimento, reforgamos que para a criagdo de imagens no
DALL-E, Adobe Firefly ou Google Flow, torna-se obrigatoria a realizagdo de um cadastro e
login nas respectivas interfaces digitais. O acesso pode ser feito diretamente por meio dos
links oficiais listados a seguir:

e DALL-E (OpenAl):_https://chatgpt.com

e Adobe Firefly:_https://firefly.adobe.com

e Google Flow (Avangado):_https://labs.google/fx/pt/tools/flow

Na plataforma do ChatGPT, para ativar o motor de criagao do DALL-E, o usuario deve
selecionar o icone representado pelo simbolo mais (“+”) localizado na barra de digitagao e
clicar no comando ‘Criar Imagem’, conforme detalhado no mapeamento das Figuras 43 e
44. A partir desse momento, a interface estara pronta para receber e processar as matrizes
de comando desenvolvidas pelo educador.

EVOLUCIONANDO O ENSINO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL: EXPERIENCIAS,

PRATICAS E ESTRATEGIAS PARA DOCENTES DA REDE MUNICIPAL, VOL 1



FIGURA 43 - Localizacdo do icone de adigdo de recursos na interface do ChatGPT

ChatGPT

‘ Por onde comegamos?

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).

FIGURA 44 - Ativacado do botao de comando para inicio da geragao visual

ChatGPT

Por onde comegamos?

o Pesquisa aprofundada

B openal Platform

Fonte: Plataforma ChatGPT(2026).

7.4.1 Infograficos Didaticos

Para a geragao de conteudos multimidia focados em sintese conceitual, utilizaremos
o0 modelo estruturado voltado ao ensino de ciéncias. O comando de entrada aplicado é
apresentado abaixo, bem como, imagens de resultado obtidas das diferentes IAs.
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Crie um infografico conceitual explicando as etapas da fotossintese para
alunos do Ensino Fundamental Il, estilo clean”. As figuras a seguir exibem o
comportamento comparativo de cada plataforma de inteligéncia artificial ao
renderizar o mesmo tema curricular.

FIGURA 45 - Infografico conceitual sobre as etapas da fotossintese gerado pelo DALL-E

Y FOTOSSINTESE £

COMO AS PLANTAS PRODUZEM SEU ALIMENTO

A fotossintese é o processo utilizado pelas plantas para produzir
seu préprio alimento. Ela acontece principalmente nas folhas
e precisa de luz solar, 4gua e gas carbonico.

A clorofila, presente
nas células das folhas
(chloroplastos),

capta a luz solar
einicia o processo
da fotossintese.

Qe \ OXIGENIO
‘0 Ui ‘ \—> © (b
GAS CARBONICO /
(CO,)
“~——> cLicost
Kl (A(;UCAR
(H,0) ﬁ

ETAPAS DA FOTOSSINTESE

CAPTAGAO DA LUZ ,,_.-_________:__”
A clorofila das folhas absorve a luz solar, RESUMO DA REACAO
que fornece a energia necesséria para ;

0 processo.

Ry :

[
1
|
1
i
i
ENTRADA DOS GASES E DA AGUA i 2
a O gas carbénico (CO,) entra pelas 1 AGUA
folhas através dos estématos. ' (H,0)
A agua (H,0) é absorvida pelas raizes | + !
i e transportada até as folhas. ! GAS CARBONICO i
o | (CO,) f
— \ CONVERSAO DE ENERGIA | {
ﬁ Dentro dos cloroplastos, a luz solar transforma : ¢ :
o gas carbdnico e a agua em glicose (agucar), 1 GLICOSE '
¢ = armazenando energia quimica. E (AGUCAR) '
TR 5 2 i 0 " : 1
i V| ‘ / \  LIBERACAO DE OXIGENIO E PRODUCAO DE AGUCAR ‘ OXIGENIO !
1 (0,) ;
! /

a atmosfera. A glicose produzida é usada como e e B .
alimento pela planta.

e )
-
: A fotossintese é essencial para a vida na Terra, pois produz alimento
5 para as plantas e oxigénio para os seres vivos respirarem.

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026)

| Q)éa | O oxigénio (Oy), que é um gas, ¢ liberado para
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FIGURA 46 - Diagramacao visual do processo bioldgico produzida no Google Flow.

O PROCESSO DE FOTOSSINTESE

_;_____FF_: Como as plantas produzem seu l
préprio alimenia T

Fonte: Plataforma Google Flow (2026)

FIGURA 47 - Renderizacao cientifica do ciclo da fotossintese efetuada pelo Adobe Firefly

COMO BUNCIONA A BOTOSSINTESE .

Entendendo o Processo para Alunos do Ensino Fundamental Il

DEPENDENTE DA LUZ 2 ETAPA 2: CICLO DE CALVIN

(Fase Clara) o) (Fase Escura [ Independente de Luz)
LUz OXIGENIO & DIOXIDO DE

CARBONO

@ SOLAR (0,)
CLOROFILA (fl f “

o

CLOROFILA

ENERGIA

6CO, + 6 H,0 + LUZ => C;H,0, (Glicose) + 6 O, E

AGUA (ATP e NADPH)
ool MO eorsige
4 (fotélise da agua)

ETAPA 1: DEPENDENTE DA LUZ s ETAPA 2: CICLO DE CALVIN
(Fase Clara) AN\ (Fase Escura / Independente de Luz)

Fonte: Plataforma Adobe Firefly (2026)

7.4.2 Histéria em Quadrinho

Para o desenvolvimento de narrativas visuais focadas em engajamento, utilizou-se
um comando focado na transposicao didatica da biologia humana. O comando de entrada
aplicado é apresentado abaixo, bem como, imagens de resultado obtidas das diferentes
IAs.
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Crie uma tirinha educativa explicando sobre o Processo da Respiragao
Humana”. O resultado sequencial obtido nas diferentes ferramentas demonstra

como os modelos interpretam a distribuicdo de quadros e balées de dialogo para
0 ambiente escolar.

FIGURA 48 - Sequéncia narrativa em formato de quadrinhos estruturada pelo DALL-E

0 PROCESSO DA 2. TROCAS oASoSAS
inspi NOS PULMOES
RESPIRAGAO | oo s

nariz ou pela boca
u e segue pelos

Ar com oxigénio

Nos pulmdes, o ar chega
até pequenos sacos
s * chamados alvéolos.
caminhos até
E 14 que acontece
chegar aos =
A a troca gasosa:
pulmdes. it
o oxigénio passa
do ar para o sangue

Oxigério (0;)
passa para o
sangue

Vocé sabe como
0 NOsso corpo
consegue o oxigénio

de que precisa e e 0 gas carbdnico G boni
elimina o gas carbdnico? i bl
x Qd o Derae passa do sangue (€O, passa
'amos descobrir! Shtratemn paraoar. paraoar
oxigénio (O,).

5. EXPIRACAO

T Inspiramos o ar, o oxigénio
0 sangue leva o oxigénio

Quando expiramos, entra no sangue, chega as
para todas as células Depois que as células o gés carbdnico células e vira energia. O gas
do corpo através usam o oxigénio, é eliminado do corpo carbdnico volta para o sangue,
dos vasos 53“9”"‘ elas produzem através do ar que sai val para os pulmdes e &

gas carbanico (CO,) eliminado quando expiramos!
).

Esse gas volta para o

sangue e é levado

de volta aos pulmaes.

pelo nariz ou pela boca.
L

Respirar é
essencial para
avida!

Aqui nas
células usamos
© oxigénio para |
gerar energial

Nas células, o oxigénio
& usado para produzir

energia para o corpo
funcionar.

A

C) CUIDE DA SUA

SAUDE E RESPIRE
AR PURO! @@

0 gés carbénico s
& um residuo que X I\ O ar que sai
0 corpo precisa ( £ contém gés
eliminar. carbdnico (CO,).

s A,
@ A respiragao acontece o tempo todo, sem que a gente precise pensar, € mantém nosso corpo vivo e saudével! i

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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FIGURA 49 - Modelo de histéria em quadrinhos com infografia gerado pelo Adobe Firefly

0 PROCESSO DA RESPIRAGAO HUMANA: COMO NOSSO CORPO OBTEM OXIGENIO!
S 1. 0 INiCIO: ENTRADA DE AR (INSPIRAGAO) | ] ' 2. VIAGEM PARA 0S PULMOES (TRAQUEIA E BRONQUIOS) |

F 0 ar viaja pela

traqueia até os
pulmdes!

Tudo comega quando
respiramos o ar pelo
nariz (ou boca)!

0 diafragma se T
contrai e o peito
se expande!

| 4. A SAIDA: LIBERACAO DE CO, (EXPIRAGAO) (

Por fim, soltamos
o ar carregado de
Gas Carbénico!

(0,) passa para o sangue!
0 Gas Carbonico (CO,) sai!

0 diafragma relaxa, =
o peito diminui e 0
CO, é liberado!

”"levam 0, para
o corpo todo!

Cuidar da nossa respiracdo é fundamental para a satde!
Ar puro, exercicios e nada de cigarro!

v,

Fonte: Plataforma Adobe Firefly (2026).

FIGURA 50 - Distribuicao de painéis de leitura celular processada no Google Flow

. O PROCESSO DE RESPIRACAO HUMANA 7/

. 1.INALAGAO (ENTRADA DE AR)
NBENID (D,)
« Nl gy
o Gf!?
-
. L 2
* 0 arrico em Oy entra pelo nariz e Nos pulmdes, o 0y passa para o sangue 0 sangue leva o O, para todas as
& boca, passando pela traqueda. 20 C0, faz o caminho inverso. células do corpo para a respiracao. :
: 5. TRANSPORTE DE VOLTA DO CO, 6. EXALAGAO (SAIDA DE AR) .
co, sanoo0 /4 GAS CARBONICO
Sy GAS CARBONICO (€0,)
- (eay) ,___{J"
9 4 . s
q —=7 AN .\' %
8 N I N i
0 sangue traz o CO, de volta aos
'|| . pulmdes para ser exalado. |
p- Nas mitocondrias, glicose e 0, slo Como as células do corpo usam o Oar rico em CO, sal docorpe. !
/ usados para criar ATP, lberando CO,, oxigénio para obter energia pelo nariz e boca.

Fonte: Plataforma Google Flow (2026).
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7.4.3 Linhas do Tempo

Para fixagdo de marcos historicos lineares, o prompt deve detalhar rigidamente as
datas e os elementos visuais desejados. O comando de entrada aplicado é apresentado
abaixo, bem como, imagens de resultado obtidas das diferentes IAs.

Crie um infografico em formato de linha do tempo horizontal sobre a
Revolugéo Industrial. Inclua os marcos: 1760 (inicio da Revolugdo Industrial),
1769 (maquina a vapor de James Watt), 1804 (primeira locomotiva a vapor), 1850
(expanséo industrial), 1870 (Segunda Revolugdo Industrial) e 1914 (sociedade
industrial consolidada). Utilize ilustragbes de fabricas, locomotivas, maquinas,
eletricidade e linhas de produgédo. Estilo educacional, colorido, organizado, com
datas destacadas, textos em portugués e formato A4 horizontal para uso em sala

de aula.

FIGURA 51 - Linha do tempo horizontal sobre a Revolugao Industrial gerada pelo DALL-E

REVOLUCAO INDUSTRIAL

Processo iniciado na Inglaterra no século XVIII que mudou a forma de produzir,
trabalhar e viver, impulsionando o mundo para a era das maquinas e da inddstria.

S (I;JiAo MAQUINA A VAPOR [l PRIMEIRA LOCOMOTIVA EXPANSAO nﬁgwg:o SOCIEDADE INDUSTRIAL
INDUSTRIAL DE JAMES WATT A VAPOR INDUSTRIAL INDUSTRIAL CONSOLIDADA

A Revolugio Industrial James Watt aperfeigoa £ construida a primeira As indstrias se espalham Novas fontes de energia A inddstria se torna a base
comega na Inglaterra, 2 maquina a vapor, locomotiva a vapor de pela Europa e pelos (eletricidade e petréleo), da economia mundial.
marcada pela substituigio tornando-a mais eficiente sucesso por Richard Estados Unidos. novos materiais (ago), A produgéio em massa,
do trabalho manual pelo & capaz de mover Trevithick, inaugurando Crescem as cidades, quimica, automéveis e atecnologia e o trabalho
uso de mquinas nas diversos tipos de uma nova era para os as fabricas, o comércio invenges transformam assalariado moldam a
fébricas téxteis. méquinas e industrias. transportes. e a produgéo em massa. a indistria novamente. sociedade moderna.
A Revolugéo Industrial trouxe muitos avangos, |
como o aumento da produgio e da tecnologia, | Q) \ \ / J 3;"' %
i \ o
mas também gerou desaﬁos como a exploragdo ! R
do trabalho e a poluig; 1 MAQUINAS E TRANSPORTES PRODUGAO ELETRICIDADE  TRANSFORMAGOES
: TECNOLOGIA  E COMUNICAGAO EM MASSA E INOVACAO SOCIAIS
= @- A Revolugao Industrial mudou o mundo e abriu caminho para o futuro que vivemos hoje! '@ =

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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FIGURA 52 - Distribuicdo de marcos cronolégicos industriais desenhada no Google Flow

o - —
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© comunicagao. Mundial. (o)
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°

Fonte: Plataforma Google Flow (2026).

FIGURA 53 - Painel histérico ilustrado e segmentado gerado pelo Adobe Firefly
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.
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Fonte: Plataforma Adobe Firefly (2026).
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7.4.4 Diagrama e Processos

Para encerrar o ecossistema de testes, o mapeamento de fluxos ciclicos ou naturais
exige o uso de setas e um estilo vetorial limpo, ideal para a educacgéo infantil. O comando
de entrada aplicado € apresentado abaixo, bem como, imagens de resultado obtidas das
diferentes IAs.

Crie um infografico educativo infantil sobre a formagéo da chuva para alunos
do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Estilo vetorial colorido, semelhante a
livro didatico infantil, com fundo claro e alta resolug¢do. Mostre as etapas em
sequéncia, conectadas por setas: 1) O Sol aquece a agua, 2) A agua vira vapor,
3) As nuvens se formam, 4) As nuvens ficam carregadas, 5) A chuva cai, 6) A
agua volta para a natureza. Inclua ilustragées de Sol, rios, lagos, nuvens, chuva,
arvores e montanhas. Utilize titulos grandes, pouco texto, cores alegres, visual
limpo e organizado. Formato horizontal A4 para impresséo, texto em portugués do

Brasil.

FIGURA 54 - Diagrama sequencial do ciclo da chuva desenvolvido pelo DALL-E

2 FORMACAO DA CHUVA ~
&4

| 0Sol e A 4gua As nuvens As nuvens w e A chuva G A &gua volta
aquece a agua. vira vapor, se formam. ﬁcarn carregadas, para a natureza.

@ KCZDI Y

A

& Esse processo acontece \
. . . |

sempre e € muito importante |
5 |

para a vida no planeta! I

@ CUIDAR DA AGUA
€ CUIDAR DA VIDA! @

Fonte: Plataforma ChatGPT (2026).
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FIGURA 55 - Diagrama sequencial infantil com o processo da chuva gerado no Google Flow
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Fonte: Plataforma Google Flow (2026).

FIGURA 56 - Processos da chuva gerado pelo Adobe Firefly.

COMO SE FORMA A CHUVA: 0 CICLO DA AGUA
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A AGUA RETORNA AOS
RIOSEATERRA

Fonte: Plataforma Adobe Firefly (2026).
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo desta obra, percorremos um caminho que vai da compreensao conceitual
da Inteligéncia Artificial Generativa a sua aplicagcéo pratica e critica no cotidiano docente.
Partimos do acesso inicial as plataformas, passamos pela criagdo de agentes personalizados
e chegamos a producgao de recursos multimidia educativos, sempre com 0 mesmo propaosito:
colocar a tecnologia a servigo do ensino sem abrir mao da responsabilidade pedagdgica
humana.

A Inteligéncia Artificial ndo é uma substituta do professor. E, antes, um coautor
poderoso que, quando bem orientado, amplifica a capacidade criativa, libera tempo para o
que realmente importa e diversifica as estratégias de ensino de maneira antes impensavel
para a rotina docente. O valor do educador reside precisamente onde a maquina nao
alcanca: no olhar sensivel para a realidade de cada turma, na escolha ética dos caminhos
pedagogicos e na construgdo de vinculos humanos que sustentam o aprendizado.

As competéncias desenvolvidas ao longo desta obra — o uso estratégico de prompts,
a criacao de agentes persistentes, a geracao de avaliagdes diversificadas e a produgao de
multimidias educativas — sao pontos de partida, ndo de chegada.

O campo da IA evolui em ritmo acelerado e o educador que compreende seus
fundamentos estara sempre em condigdes de se adaptar as novas ferramentas que surgirao,
selecionando com critério aquelas que realmente contribuem para a aprendizagem de seus
alunos.

Espera-se que este ebook tenha funcionado como um guia pratico e acessivel, capaz
de diminuir a distancia entre o potencial da tecnologia e a realidade da sala de aula. Que
cada prompt experimentado, cada agente configurado e cada material multimidia gerado se
converta em mais tempo, mais criatividade e mais qualidade para o trabalho daqueles que
constroem, diariamente, o futuro da educacéo.
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GLOSSARIO

Agente Personalizado (Custom Agent): sistema de Inteligéncia Artificial configurado
com instrucdes, tom de voz e base de dados especificos, permitindo que ele assuma papéis
e identidades definidas pelo usuario de forma consistente em todas as interagdes.

Alucinagao (lA): fenbmeno em que o sistema de Inteligéncia Artificial gera
informagdes incorretas, inventadas ou anacrdnicas com aparente confianga. Pode se
manifestar como dados histéricos equivocados, numeros incorretos, textos sem sentido em
imagens ou objetos incongruentes em ilustragdes.

BNCC (Base Nacional Comum Curricular): documento normativo brasileiro que
define os conhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todos os alunos da
Educacao Basica tém o direito de desenvolver ao longo da escolaridade.

DALL-E: modelo de geragdo de imagens desenvolvido pela OpenAl, integrado
nativamente ao ChatGPT. Cria ilustracdes inéditas a partir de descrigdes textuais fornecidas
pelo usuario.

Gem (Google Gems): versao personalizada do assistente Gemini, desenvolvida
pelo Google, que permite configurar instrugcdes permanentes, tom de voz e base de dados
especificos para usos especializados, como planejamento pedagdgico.

GeoJSON: formato de codigo aberto baseado em JavaScript utilizado para
representar dados geograficos, como pontos, linhas e poligonos. Pode ser importado em
plataformas como o0 GeoJSON.io para gerar mapas interativos.

GPT Personalizado (Custom GPT): versao especializada do motor de linguagem
GPT, desenvolvida pela OpenAl, configurada com instru¢gdes permanentes, base de
conhecimento prépria e tom de voz definido pelo criador.

IA Generativa: vertente da Inteligéncia Artificial capaz de criar conteudos originais
— como textos, imagens, codigos e audios — a partir de padrbes aprendidos durante o
treinamento com grandes volumes de dados preexistentes.

Inteligéncia Artificial (1A): tecnologia que busca simular processos cognitivos
tipicos do ser humano, como aprender, raciocinar e reconhecer padrdes, com o objetivo de
construir sistemas capazes de resolver problemas praticos e automatizar tarefas.

Prompt: instrucdo ou comando de texto inserido pelo usuario para guiar o
comportamento da Inteligéncia Atrtificial. A qualidade do prompt determina diretamente a
precisdo e a utilidade da resposta gerada pelo sistema.

Prompt Chaining (Encadeamento de Prompts): técnica que consiste em dividir
uma tarefa complexa em etapas sequenciais e progressivas de prompts, retendo o contexto
ao longo do didlogo e garantindo maior controle editorial sobre o resultado final.
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TDAH (Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade): transtorno
neurobioldgico que afeta a capacidade de concentragdo, o controle de impulsos e a
regulagdo do comportamento. Alunos com TDAH podem se beneficiar de materiais com
frases curtas, listas pontuais e termos essenciais destacados.
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