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Quem é João Batista Bottentuit Junior?

• Dr. em Educação com área de 
especialização em TIC

• Professor do Departamento de Educação 
II - UFMA

• Professor do PGCULT – UFMA

• Professor do PPGEEB  - UFMA

• Líder do GEP-TDE

• Atualmente Diretor Científico da FAPEMA

• joaobbj@gmail.com

• (98) 981586090



Locadoras de Filmes



Comunicação escrita e falada



Acesso às Notícias 



Transações Bancárias



Consequências





Partilhar 
pensamentos, 
questões, ideias 
e soluções.

4 Competências para o Século XXI

C
Comunicação C

Crítico 
(pensamento)

C
Colaboração

C
Criatividade

Olhar o 
problema/desafio 
de uma forma 
diferente.

Trabalhar em 
conjunto para 
alcançar os 
objetivos. Colocar 
talentos, dons, 
experiência, 
saberes ao serviço 
do trabalho.

Procurar novas 
abordagens para 
fazer coisas 
novas e 
diferentes. 



Cooperação x Colaboração



Reflexão



Avaliação e cotidiano

• Estamos sempre fazendo apreciações sobre o que
vemos, o que fazemos, o que ouvimos, o que nos
interessa e o que nos desagrada.

• Praticamos avaliação quando estamos:

– Em uma fila de banco ou supermercado: para alguns o 
atendimento é rápido, para outros lento;

– Fazendo compras: analisamos os preços, comparamos, 
pechinchamos e decidimos pela compra de algo;

– Ao assistir um programa de televisão: comentamos a atuação 
dos atores, sobre suas roupas e temas debatidos.



Avaliação  

O que é avaliar?

Avaliar – a valere : dar valor

Verificar – verum facere : fazer verdadeiro

(QUALITATIVA)



Avaliação – Alguns Conceitos

• Processo que visa verificar a aquisição de competências e habilidades
em determinada área do conhecimento ou do campo laboral. Tem
sempre em vista o processo de melhoria contínua.

• Avaliar é realizar verificações periódicas para saber o grau de retenção
de conhecimentos por parte de estudantes ou profissionais.

• Determinar o valor de.

• Compreender.

• Apreciar.

• Conhecer o seu valor.



Só devemos avaliar a capacidade 
escrita de nossos alunos?

AVALIAR CONTEÚDOS

REPASSADOS?

ou

AVALIAR O CONHECIMENTO 
CONSTRUIDO?



Taxonomia de Bloom (1956)





Fato....

 O uso excessivo de recursos ligados ao texto deixa uma
grande parcela dos alunos entediados.

 Principalmente aqueles que possuem inteligência
cinestésico-corporal (preferem o movimento), musical
(preferem ouvir, em vez de ler) e visual/pictórica (preferem
imagens, em vez de texto).





O que diz a Literatura?

 Utilizar uma única maneira de repassar informação e
construir conhecimento não é adequada para todas as
situações, podendo não ocasionar o efeito esperado por
conta da maneira pessoal de cada um aprender (VICARI,
SUMENSARI, e PESSO, 2005, s/p).

 Com o uso de tecnologias é possível operar uma revolução
nas práticas pedagógicas tradicionais, atendendo a pessoas
que possuem diferentes formas de apreensão cognitiva.



“Se o papel do professor é dar aulas, enquanto ele dá a 
sua aula, o aluno faz o quê?

Paulo Ronca



Modelo de Metodologias Ativas

 Sala de aula invertida – Flipped Classroom

 Project Based Learning (PBL) -Aprendizagem 
baseada em Projetos

 Game Based Learning (GBL) - Ensino e 
aprendizagem por meio de jogos

 Método do Caso ou Teaching Case - Discussão e 
solução de casos

 Team - based Learning (TBL) - Focado no 
aprendizado em equipe. 

 Peer Instruction (PI) - Aprendizado por pares



Meta





Reflexão

 Os sujeitos são curiosos e
precisam conectar-se com o
cenário atual.



Habilidade Escrita
 Para desenvolver a escrita, pode-se recorrer a

uma gama muito variada de ferramentas:



Habilidade Escrita

 http://sites.google.com;

 http://www.webnode.com.br/

 http://www.toondoo.com;

 http://www.pikistrips.com;

 http://www.stripgenerator.com

 http://www.scribd.com;

http://www.issuu.com



Habilidade Linguística - Oral

 http://podomatic.com / 

 http://audacity.sourceforge.net

 http://www.youtube.com

 http://www.podomatic.com



HabilidadeMatemática

 Esta é uma das habilidades que se utiliza a quase todo
instante, e que poderá oferecer muitas possibilidades
(Raciocínio Lógico) a serem exploradas no desenvolvimento
do raciocínio dos alunos.



Habilidade Espacial 

 A este nível, podemos 
utilizar alguns recursos e 
ferramentas tais como:



Habilidade Espacial 

 A criação de mapas de conceituais ou mapas de mentais
online.

 Mapas: http://cmap.ihmc.us/

 Geo: http://maps.google.com ou 
http://earth.google.com

 Organização: http://prezi.com



Inteligência Espacial

 Infográficos – Trabalhar ou Construir



ALGUNS PASSOS PARA CONSTRUÇÃO DE INFOGRÁFICOS



Múltiplas Opções



Inteligência Corporal-Cinestésica

 A este nível os alunos poderão desenvolver uma pesquisa de
campo de forma a entrevistar pessoas, recolher e tabular dados e
descobrir novas informações na prática.

 Além desta proposta o professor poderá solicitar a criação de
sequencia de movimentos a um texto ou capítulo de livro, o
aluno poderá realizar esta tarefa com auxílio do vídeo (gravação
ou organização de imagens em vídeo).



Habilidade Interpessoal 

 A maioria dos trabalhos são realizados de forma individual
o que inibe um pouco o estímulo a inteligência interpessoal,
por isso os professores precisam elaborar algumas
estratégias para aproximar os alunos, ou seja, colocá-los
para interagir.



Tecnologias Digitais







Vamos começar? A Criar um Quiz !

 https://kahoot.com/

 Sign up

































Quiz para testar os 

conhecimentos

 Quizizz é um aplicativo educacional baseado em estratégia
de jogos, que traz atividades para vários jogadores em
simultâneo e torna os exercícios em sala de aula interativos
e divertidos.

 Ao utilizar o Quizizz, os alunos podem exercitar seus
conhecimentos em sala de aula e com seus próprios
dispositivos eletrônicos.

 O Quizizz possui ainda características de jogos, como:
avatares, temas, memes e música, que são divertidas no
processo de aprendizagem. Permite aos alunos competir
entre si e motiva-os a estudar, pois eles fazem os testes
em sala de aula e vêem sua classificação em tempo real, a
partir da tabela de classificação.



https://quizizz.com/

























Criação de Memes



Place your screenshot here

Nearpod

Permite criar material multimédia que o 

professor partilha com os seus alunos. 

Os alunos, em tempo real, podem 

responder a desafios lançados pelo 

professor que, por sua vez, controla 

os dispositivos usados pelos seus 

alunos tendo acesso aos resultados 

dos alunos.

www.nearpod.com 



www.nearpod.com



Criar Conta ou Conectar com Gmail



















































https://socrative.com/



Login























Place your screenshot here

Edpuzzle

Permite encontrar vídeos em vários canais

(YouTube, Khan Academy, LearnZillion…) ou fazer

o próprio upload. Nos vídeos é possível

definir tempos, inserir notas de áudio ou

gravar a própria voz e lançar perguntas. 

Além disso, permite comprovar quanto

tempo o aluno dedicou à tarefa ou

verificar as respostas dadas. 

www.edpuzzle.com 

















Place your screenshot here

Padlet

Permite ao aluno expressar as suas 

ideias/opiniões sobre um determinado 

assunto. Trata-se de um mural onde se 

pode colocar qualquer tipo de 

conteúdo (texto, imagens, vídeo, 

hiperligações) juntamente com outras 

pessoas, a partir de vários aparelhos 

(computador, tablet, smartphone). 

Com a mesma conta pode criar vários 

murais.

www.padlet.com 



Experiência 2

Fonte: Projeto Todos @ ler

http://www.aecuba.pt/Documents/tutorial Padlet.pdf


Apps para diferentes sistemas operacionais

○ Active Textbook

○ Aurasma

○ C: Geo 

○ Calaméo

○ Cogi

○ Edmodo

○ Educreations 

○ ShowMe

○ Google Drive

○ Gosoapbox

○ Habitica

○ ImageChef

○ Nearpod

○ Kahoot

○ Lensoo Create

○ Powtoon

○ QR Code

○ Skype, Google Hangouts e 

Viber

○ StudyBlue

○ Tagxedo

○ Team Up

○ Tellagami

○ Text2MindMap

○ Toondoo
http://hdl.handle.net/10316/31202

http://hdl.handle.net/10316/31202


Conclusões
 Não existe um modelo ou metodologia ideal para a educação.

 A escolha do formato depende de fatores como o acesso à
tecnologia e o perfil dos alunos.

 Como a sala de aula invertida "libera" mais tempo, os
exercícios em classe e os trabalhos práticos com o apoio
direto do professor são fundamentais e permitem uma maior
atenção a cada aluno.

 Além de exercícios, o professor também pode aumentar a
experiência de aprendizado de formas criativas utilizando
recursos como jogos, atividades artísticas, aplicativos do
tablet/celular e recursos multimídia como suporte.



Reflexões

 Experiências de aprendizagem modernas
incluem: aprendizado por pesquisa, por projeto,
por desafios, por estudo de fenômenos e de
maneira personalizada.



 A adoção de tecnologia não é a solução 
para os problemas da educação.

 Para que ela se efetive na sala de aula:

◼ Motivação;

◼ Planejamento;

◼ Integração e não simplesmente uso;

◼ Sintonia com a realidade e preocupação com o 
Futuro.



https://doity.com.br/sntde2020

De 20 a 29 de Outubro de 2020 - Online 



https://doity.com.br/appsworkshop



Curso de Atualização em Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais na 

Era Digital

Metodologia

Aulas ao Online – Ao vivo

Período das turmas

13 a 21 de julho de 2020 – Turma 1 (19:30h às 21:00h)

18 e 25 de julho de 2020 – Turma 2 (8:30h as 12:00h e 14:30h às 18:00h)



Referências









Obrigado ! 
Perguntas??

João Batista Bottentuit Junior

joaobbj@gmail.com

(98) 981586090

joao_bottentuit_jr


