Criar com a IA:
Padlet, Gamma e Curipod

Apresentacdo sobre a formagdo em ferramentas de inteligéncia artificial para o ensino.
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Transformacao da educacao pela IA

A incorporacdo da Inteligéncia Artificial (IA) no dominio
educativo tendo vindo a transformar a maneira como
aprendemos, como ensinamos fornecendo recursos e servigcos

que enriguecem a experiéncia educativa dos alunos.

Competéncias essenciais para o século XXI

As ferramentas como Padlet, Gamma e Curipod, juntamente com
as potencialidades da Inteligéncia Artificial, surgem como
recursos inovadores para transformar a sala de aula num espago
interativo e flexivel, onde se fomentam competéncias essenciais
para o século XXI, como a comunicagdo, a colaboragdo e o

pensamento critico.

Reformulacao da pratica pedagogica

A adocao da /A na educacdo exige uma reformulagdo das
praticas de ensino e aprendizagem, capazes de responder as
exigéncias atuais do ensino e das politicas educativas que visam
a transformacao digital, promovendo aulas mais dindmicas e
focadas nas competéncias do “Perfil do Aluno a Saida da

Escolaridade Obrigatoéria”.

c. curipod
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,';1 padlet GAMMA E:Curipod

Objetivos da apresentacao

Contribuir para uma mudancga na organizagdo e nos métodos pedagodgicos na sala de aula.
* Promover a inovagao pedagodgica nas aprendizagens dos alunos.

Desenvolver competéncias para criar atividades pedagdgicas inovadoras utilizando as
ferramentas Padlet, Gamma e Curipod.

Estimular a colaboracdo e o compartilhamento de experiéncias entre os participantes.
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. padlet GAMMA CCuripod

Cronograma e Datas: 15horas

9horas sincronas
Datas: Dias 7, 8, 9 e 10 de Abril

Sessbes online ao vivo, com interagdo em tempo real.

1 2 3
Dia 13 de junho'26 Dia 20 de junho’26 Dia 27 de junho'26
17h:00 — 20h:00 (Sincronas) 17h:00 — 20h:00 (Sincronas) 17h:00 — 20h:00 (Sincronas)

6horas assincronas

Gestao autdénoma

| I GAMMA & IA
PADLET & IA

CURIPOD & IA
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Avaliacao

A avaliagdo expressa-se de acordo com a tabela de 1 a 10 valores, conforme indicado na Carta
Circular CCPFC-3/2007, de 26 de setembro, respeitando todos os dispositivos legais da
avaliagdo continua de professores.

Indicadores :

e Participacao (envolvimento, autonomia e iniciativa)

e Realizagdo das tarefas nas sessdes sincronas e assincronas: desafios criados nas plataformas

Padlet, Gamma e Curipod, alojadas na plataforma da turma PADLET
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Quem somos!

Padlet

Quem somos" -
Apresentacao

Quem somos" - Apresentagao

B ga Edicao | Criar com a IA : Padlet, Gamma e Curipod - 15 H
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1A vs. IA Generativa:
Desvendando Conceitos

Inteligéncia Artificial (1A)

Um campo amplo da ciéncia da computagdo dedicado a
criar maquinas capazes de realizar tarefas que
normalmente exigiriam inteligéncia humana. Envolve o
desenvolvimento de sistemas que podem aprender,
raciocinar, resolver problemas, perceber e entender a

linguagem.

e Abrangente: Inclui diversas abordagens e algoritmos.

¢ Objetivo: Automagdo de processos cognitivos.

¢ Funcionalidades: Pode ser preditiva, analitica ou

generativa.

IA Generativa e Chatbots (IAG)

Um subcampo da IA focado na criagdo de novos dados

(texto, imagens, audio) que se assemelham aos dados de

treinamento. Chatbots de IAG sdo sistemas

conversacionais que utilizam esses modelos para gerar

respostas coerentes e contextualmente relevantes a partir

de '‘prompts’ (comandos).

¢ Criagcdo: Conteudo original e criativo.

¢ Interagdo: Baseada em linguagem natural através de

‘prompts’.

¢ Modelos: Grandes modelos de linguagem (LLMs) s&o a

base.
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ChatBots e Prompts

O que sao ChatBots? O que sao Prompts?

ChatBots sdo programas de computador que simulam Prompts sdo os comandos, perguntas ou instrugdes que
conversas com pessoas por meio de texto ou voz. Eles vocé envia ao ChatBot. Quanto mais claro e especifico for
utilizam inteligéncia artificial para entender perguntas, o prompt, mais util tende a ser a resposta.

responder duvidas e auxiliar em tarefas como

. . _ e Seja objetivo: diga exatamente o que precisa.
atendimento, estudo e busca de informacgdes.

¢ Contextualize: informe o tema, o publico e o objetivo.

¢ Funcgdo: interagir de forma conversacional. i i
¢ Especifique o formato: peca lista, resumo, exemplo ou

¢ Uso comum: suporte ao cliente, educagdo e fs52ls
produtividade.

¢ Beneficio: respostas rapidas e disponiveis a qualquer
momento.

Exemplos de prompts educativos Dicas para melhores respostas

e “Explique fotossintese em linguagem simples para ® Faca perguntas especificas e evite comandos muito
alunos do ensino fundamental.” genéricos.

e “Crie 5 questdes de multipla escolha sobre a ¢ Informe o nivel de conhecimento desejado: basico,
Revolugdo Francesa com gabarito.” intermediario ou avangado.

¢ “Resuma este texto em 3 topicos principais.” ® Peca revisdo, exemplos ou esclarecimentos quando

e “Compare mitose e meiose em uma tabela.” necessario.

e Refine o prompt se a resposta ndo vier como
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Trabalhar com o Padlet....

LINHA DO TEMPO

COLUNA
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Crie atividades facilmente com nossas receitas de IA Ver menos
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e Rubrica Quadro personalizado
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1. Painel de discussao

Objetivo: promover pensamento critico + participagéo

Painel de Argumentos

Cada estudante escreve un argumento a favor o contra de um tema, adicionando uma imagem o video que o justifique.

Los companheiros devem comentar

POTENCIALIDADES DO PADLET: COMO O PADLET PODE TRANSFORMAR A DINAMICA DAS SUAS AULAS OU DAS
ATIVIDADES DA SUA ORGANIZAGAO?

2. Criador de atividades de classe
Ideias para atividades de aula

Matematica - 3° Ano:

Topico: Dados e probabilidades — Diagrama de caule-e-folha e acontecimentos possiveis,
impossiveis e certos; estimativas; calculo mental; tabuada dos 7 e dos 9.

Materiais: Lapis, papel, canetas, livros, quadros, 1 tablet por aluno e acesso a internet.
Este Padlet deve conter atividades para toda a turma, além de atividades para pequenos

grupos de 2 alunos e individuais.

3. Plano de aula

PLANO DE AULA

1. Ciéncias Naturais:

Objetivo: Compreensao das relagées biéticas
8.° ano

A aula tem a duragdo de 60 minutos. Deve conter explicacdo de cada uma das relagdes bidticas
e se possivel com videos explicativos. Também deve incluir atividades de quiz para os alunos

realizarem como avaliacdo e um trabalho de pesquisa para ser feito em casa.

PLANO DE AULA

Portugués

Objetivo: Compreender a importancia do escritor Fernando Pessoa e os seus heterénimos

Esta atividade tem a duracdo de trés aulas de 50 minutos cada e sera realizada em grupos de
dois alunos. Deve-se explorar o escritor de forma individual e, posteriormente, os seus
heterénimos, recorrendo, se possivel, a pequenos videos. A atividade também deve incluir

pesquisas.
Modelo Plano de Aula - O Gigante Adamastor

Objetivo: Compreender o episdédio do Gigante Adamastor, de Os Lusiadas, analisando o seu
significado simbdlico e a sua funcdo na narrativa, desenvolvendo competéncias de interpretagao,

pensamento critico e expressdo oral e escrita.

Cria um plano de aula detalhado para ensinar o episédio O Gigante Adamastor, de Os Lusiadas,
a alunos do 9.° ano, distribuido em duas aulas de 50 minutos cada. O plano deve incluir:
APRENDIZAGENS ESSENCIAIS, recursos necessarios, atividades interativas e estratégias para a

compreensao do texto.

Inclui sugestdes de avaliagdo formativa e recursos digitais ou audiovisuais para tornar a aula

dindmica e envolvente.

( ( o
4. ldelas para atividades de aula
_~ Objetivo: inspiracdo rapida
Prompt:
Da-me 10 ideias de atividades criativas para desenvolver a escrita em alunos do ensino basico.
As atividades devem:

¢ Ser motivadoras e interativas
e Poder ser usadas no Padlet

¢ Incluir diferentes géneros (narrativo, descritivo, argumentativo)

Apresenta as ideias de forma clara e pratica.

5. Linha do tempo dos eventos

Objetivo: organizar conteudos historicos/literarios

Prompt:

LINHA DE TEMPO DE EVENTOS
Prompt para o Padlet IA (Modelo Timeline - Luis de Camoes)

“Cria uma linha do tempo interativa sobre a vida e obra de Luis Vaz de Camédes. A timeline deve incluir os principais
momentos da sua biografia, como o seu nascimento, educagdo, viagens, exilio, publicacdo de Os Lusiadas e outros
acontecimentos relevantes. Adiciona informagées sobre o contexto histérico da época e a influéncia da sua obra na
literatura portuguesa. A linha do tempo deve ser clara, cronolégica e adequada ao ensino de alunos do nivel indicado

(basico/secundario).”

6. Lista de leitura

_~ Objetivo: curadoria pedagdgica

Prompt:

Cria uma lista de 10 livros recomendados para alunos do 3.° ciclo sobre o tema cidadania e valores.
Inclui:

e Titulo e autor
®* Breve sinopse

e Justificacdo pedagdgica

Sempre com linguagem acessivel aos alunos.

7. Mapa de eventos histéricos

.~ Objetivo: aprendizagem visual + contextual

Prompt:

Cria um conjunto de eventos histéricos importantes em Portugal que possam ser organizados num mapa interativo.
Inclui:

e Nome do evento
® Localizagdo
® Breve descricdo

e Sugestdo de imagem

Adequa a alunos do 2.° ou 3.° ciclo.

8. Pesquisas de avaliacao
Pesquisas de avaliacao

Prompt para o Padlet IA (Modelo Pesquisas de Avaliagdo - 25 de Abril)

“Cria uma pesquisa de avaliagdo para recolher perce¢cdes e conhecimentos dos alunos sobre o 25 de Abril de 1974. A
pesquisa deve incluir questbes objetivas e subjetivas sobre o contexto histérico da Revolugdo dos Cravos, as suas causas
e consequéncias, e o impacto na democracia portuguesa. Inclui também perguntas sobre a importéncia da liberdade e
dos direitos conquistados. A pesquisa deve ser acessivel ao nivel etdrio indicado e pode incluir questées que incentivem

a reflexdo critica sobre os valores democréticos.”

9. Rubrica

_ Objetivo: avaliagdo clara

Prompt:

Cria uma rubrica de avaliagdo para um trabalho de escrita criativa realizado no Padlet.
Inclui:

® 4 critérios (ex: criatividade, estrutura, linguagem, participagao)
® 4 niveis de desempenho

e Descritores claros para cada nivel

Adequa a alunos do 2.° ciclo.

Quadro personalizado

_ Objetivo: organizagdo visual / colaboragado

Prompt:

Cria um modelo de quadro colaborativo para alunos organizarem ideias antes de escrever um texto narrativo.
Inclui:

e Categorias (personagens, espaco, tempo, problema, solugao)
® Perguntas orientadoras

e Sugestdo de cores ou organizagdo visual

Adequa a alunos do ensino basico.
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PADLET ARCADE

Padlet Arcade é uma forma interativa e gamificada de apresentar contelidos, perguntas e atividades num ambiente

visualmente simples e apelativo. Permite transformar informagdo em experiéncias de aprendizagem mais dinamicas,

colaborativas e envolventes.

O que é

Uma ferramenta para organizar

conteuidos e atividades em

formato de jogo ou desafio visual.

Funcionalidades

Interatividade, personalizagao,
navegagao intuitiva e
apresentacdo apelativa de

conteuidos.

Uso educativo

Ideal para revisdo de matéria,
quizzes, exploragdo de temas e
aprendizagem colaborativa em

sala de aula.

Beneficios

Aumenta o envolvimento dos alunos, promove participacdo ativa e torna a aprendizagem mais memoravel.
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Até dia 20 de junho 26
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Préxima sessao:
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