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Resumo. A oficina trabalha a aplicagdo web Genially, com o objetivo de
mostrar aos docentes de diferentes niveis e dreas a criacdo de materiais
educacionais interativos. A proposta inclui estudos de caso, exemplos e
tutoriais para explorar funcionalidades como narrativas gamificadas, slides
interativos, questiondrios, infogrdficos multimidia e jogos point and click. A
iniciativa responde a crescente demanda gerada pela digitalizacdo do ensino,
incentivando a atualizacdo das prdticas pedagdgicas. Com cardter
teorico-prdtico, a oficina oferece ferramentas e estratégias para enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem, utilizando um recurso digital gratuito,
dindmico e acessivel.

1. Objetivos da Atividade

A pesquisa tem como objetivo central a realizacdo de uma oficina com duragido de
quatro horas, destinada a formacdo de docentes no uso da plataforma Genially como
recurso pedagdgico versatil, aplicdvel a criacdo de Recursos Educacionais Digitais
(RED), ou seja, "entidades digitais produzidas especificamente para fins de suporte ao

ensino e a aprendizagem" [Ramos, Teodoro, Ferreira, 2011, p. 13], a partir da
ferramenta proposta.

A plataforma Genially consiste em uma aplicacdo web desenvolvida na Espanha,
que permite a criagdo de conteudos interativos e multimidia de forma intuitiva e
acessivel, sem a necessidade de conhecimentos avancados em design ou programacao.
Conforme Prado e Cruz (2024) essa ferramenta tem se tornado bastante utilizada no
ambito educacional, uma vez que possibilita a elaboracdo de apresentagcdes dinamicas,
infograficos, jogos, quizzes, videos e outros recursos visuais.

De acordo com Maraes, Ellensohn e Barin (2022), a plataforma Genially
desempenha um papel significativo na criacdo de solugdes inovadoras para a
apresentacdo de contetidos em contextos educacionais. Em sua pesquisa, os autores
desenvolveram um jogo digital narrativo no formato RPG, intitulado Ilha das Fungdes
Quadréticas: uma proposta de jogo digital utilizando o Genially. Tanto professores
quanto alunos tém a possibilidade de elaborar seus préprios jogos e atividades
gamificadas na plataforma, promovendo novas préticas pedagdgicas que tornam o
ensino da matematica mais envolvente e significativo. A partir da aplica¢do do recurso



criado e apresentado no estudo, os pesquisadores concluiram que ele possui um grande
potencial para apoiar o ensino da matematica, assim como de outras disciplinas.

A proposta se justifica no atual contexto de crescente digitalizacdo do ambiente
escolar, no qual as tecnologias da informa¢do e comunicacdo ampliam
significativamente as possibilidades do processo de ensino-aprendizagem. Nesse
sentido, como destacam Camargo e Daros (2021), a ampla disponibilidade de dados e
informagdes no meio on-line exige repensar as praticas educativas, priorizando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades em detrimento da simples transmissao
de conteudos.

Foram definidos como objetivos especificos da oficina: (i) elucidar ddvidas dos
docentes sobre o funcionamento da plataforma Genially; (ii) apresentar multiplas
possibilidades de aplicacdo pedagdgica da ferramenta explorada, apoiada a pratica
docente; (iii) propor exercicios priticos que incentivem os participantes a criar um
projeto de interesse proprio, consolidando os conhecimentos adquiridos. Para atingir tais
objetivos, serd adotada uma abordagem baseada nas metodologias ativas de
aprendizagem, com énfase na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), conforme
discutido por Bacich e Moran (2017).

2. Metodologia

A oficina estrutura-se em dois momentos distintos e complementares. No primeiro,
com duragdo de duas horas, a plataforma Genially é apresentada, contemplando a
demonstracdo de seu funcionamento e a exposi¢do de exemplos concretos de projetos
(Figura 1) desenvolvidos a partir dos recursos que a ferramenta disponibiliza.

Figura 1. Exemplos de Midias criadas a partir da plataforma Genially
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O segundo momento, também com duracdo de duas horas, destina-se a aplicacao
pratica dos conhecimentos adquiridos, por meio da criagdo de um projeto original
elaborado pelos participantes. Nessa etapa, ocorre acompanhamento continuo dos
proponentes da oficina, com fornecimento de suporte técnico e pedagdgico,
esclarecimento de dividas e orientacdo para a utilizacdo estratégica dos recursos da
plataforma, visando maximizar a qualidade, a relevancia e o potencial pedagdgico dos
materiais produzidos.

Etapas da primeira por¢ao da oficina:

Apresentacao dos facilitadores (5 minutos): Breve introducao dos realizadores
da oficina, com destaque para suas dreas de atuacao, experiéncia com
tecnologias educacionais e objetivos da atividade.

Contextualizacio sobre o uso de midias digitais na educacao (25 minutos):
Exposicao sobre a relevincia do uso de tecnologias digitais no contexto
educacional contemporaneo. Abordagem de aspectos como o engajamento
discente, a ampliacdo da autonomia na aprendizagem e o papel das ferramentas
digitais na media¢do pedagbgica.

Apresentacao da plataforma Genially (40 minutos): Demonstracdo das
principais funcionalidades da ferramenta, incluindo a cria¢do de apresentagdes
interativas, infograficos, jogos, quizzes e outros recursos multimodais. Enfase no
potencial da plataforma para promover aprendizagem ativa e experiéncias
significativas.

Personalizacido de templates (20 minutos): Orientagdes praticas sobre como
adaptar modelos prontos da plataforma Genially para diferentes objetivos
pedagdgicos, destacando aspectos como identidade visual, navegacao interativa,
insercdo de conteidos multimidia e organiza¢@o da informacao.

Exemplos de aplicacoes pedagégicas (10 minutos): Apresentagao de recursos
autorais desenvolvidos pelos proponentes da oficina, incluindo sites
educacionais, jogos interativos, infograficos, slides e questiondrios. Utilizacao de
exemplos para inspirar os participantes e demonstrar a diversidade de aplicacdes
possiveis com a ferramenta.

Sessao de perguntas e esclarecimentos (20 minutos): Espaco dedicado a
resolucdo de ddvidas, comentarios e discussdes, a fim de preparar os
participantes para a etapa prética da oficina.

Etapas da segunda por¢ao da oficina:

Revisdo e orientacoes iniciais (20 minutos): Recapitulagdo dos principais
conceitos abordados na etapa tedrica, apresentacdo das diretrizes para elaboragdo



do projeto autoral, definicdo do tema e planejamento da estrutura do recurso
digital, com extensdo entre 3 e 10 telas.

e Desenvolvimento pratico do projeto (80 minutos): Espago dedicado a criagdo
de recursos educacionais digitais interativos pelos participantes, com aplicacao
das funcionalidades da plataforma Genially. Durante esse periodo, os
facilitadores oferecem suporte individualizado, esclarecimento de dudvidas
técnicas e orientagcdo sobre estratégias pedagdgicas e estéticas para o
aprimoramento dos projetos.

e Compartilhamento e troca de experiéncias (20 minutos): Momento reservado
a apresentacdo breve dos projetos em andamento pelos participantes,
promovendo discussdes colaborativas e enriquecimento coletivo da pratica
docente com o uso de tecnologias digitais.

3. Publico-Alvo

O publico-alvo da oficina inclui professores atuantes em diferentes niveis de ensino,
da educacdo bdsica ao ensino superior, independentemente da drea de formagdo ou
especializacdo, que apresentam interesse em ampliar préiticas pedagdgicas por meio da
incorporagdo de recursos tecnoldgicos.

A oficina destina-se a educadores que buscam utilizar uma ferramenta on-line,
gratuita e de facil acesso, para desenvolver materiais educacionais digitais interativos e
diversificados, como apresentacdes dinamicas, jogos educativos, infogréficos,
questiondrios e narrativas multimidia. Os recursos t€ém aplicacdo em sala de aula, com
objetivo de potencializar o engajamento dos estudantes, diversificar estratégias de ensino
e promover experiéncias de aprendizagem mais atrativas e significativas.

4. Recursos Necessarios

Para a realizac@o da oficina, s@o necessarios os seguintes recursos de infraestrutura
fisica: sala equipada com computadores com acesso a internet e projetor multimidia,
utilizados na condugdo da etapa expositiva. Além disso, incluem-se materiais auxiliares,
como papéis, l14pis e canetas para quadro branco, fornecidos pela equipe organizadora
da oficina.
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