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Prezado(a) mediador(a),
A Oficina Gamificada Metamorfosis constitui-se como um processo
educacional desenvolvido junto à pesquisa de Mestrado Profissional

intitulada “Oficina Gamificada Metamorfosis: Práticas crítico-reflexivas
para potencializar a construção da Identidade profissional docente dos

estagiários de línguas estrangeiras”, com o objetivo de apoiar a formação
inicial de professores(as) de línguas estrangeiras, por meio de uma proposta

pedagógica fundamentada na reflexão crítica sobre a construção da
identidade profissional docente. 

Ao longo dessa trajetória, os(as) estagiários(as) serão estimulados(as), por
meio de um percurso formativo gamificado e ferramentas didático-

criativas, a refletir sobre o caminho que percorrem desde o início da vida
discente até o processo de tornar-se professor(a) de línguas estrangeiras.

Esperamos que esse processo educacional se configure como um
importante aliado na promoção da criatividade e na construção de

reflexões críticas compartilhadas entre os(as) companheiros(as) de jornada
acadêmica. Que a motivação proporcionada pela gamificação e as

inquietações suscitadas pelas vivências formativas sejam acolhidas como
sinais de crescimento, anunciando um voo reflexivo prestes a acontecer.

Desejamos que, ao final dessa experiência, você e seus(suas)
companheiros(as) de jornada tenham vivido uma rica e significativa

Metamorfosis formativa.
Que este seja um lindo voo reflexivo!

Adriana Costa Rodrigues

EM BUSCA DE VOOS REFLEXIVOS



mestra da metamorfose

Eu sou Adriana Costa rodrigues, autora deste processo

educacional intitulado Oficina Gamificada

Metamorfosis. É com grande satisfação que compartilho

com você este caderno, no qual estão reunidas as

orientações e os materiais que compõem essa oficina.

Sou formada em Letras, com habilitação em Língua

Espanhola, e atuo há mais de dez anos como professora

supervisora de estágio na educação básica. Essa trajetória

sempre foi muito significativa para mim, pois foi durante as

vivências do meu próprio estágio na graduação que tive a

certeza do caminho profissional que desejava seguir.

Com o intuito de complementar a formação inicial e promover

experiências mais reflexivas, criativas e significativas para estagiários

de línguas estrangeiras, desenvolvi a Oficina Gamificada Metamorfosis.

Essa proposta tem como objetivo potencializar a construção da

identidade profissional docente por meio de práticas crítico-reflexivas,

estratégias criativas e da gamificação como elemento motivador do

processo formativo.

Espero que esta oficina possibilite muitos ciclos de metamorfosis e

inúmeros voos reflexivos a todos(as) os(as) participantes. 

Divirtam-se e permitam-se transformar!



oficina gamificada metamorfosis



Este caderno foi elaborado para orientá-lo(a) na condução do processo educacional da oficina gamificada
metamorfosis, oferecendo suporte desde a preparação prévia, com sugestões de leituras e organização de
materiais, até a mediação das atividades presenciais, assim como o acompanhamento dos momentos assíncronos e  
encerramento de cada módulo, sempre alinhados ao propósito formativo da proposta.

Inicialmente, nesta seção intitulada oficina gamificada metamorfosis, apresentamos o infográfico, as informações
gerais e um quadro-resumo contendo os módulos que compõem a oficina, seus respectivos objetivos e o tempo
estimado para o desenvolvimento de cada etapa. na seção gamificando a metamorfosis, é descrito o processo
gamificado que estrutura a Oficina  Metamorfosis, com a explicitação das dinâmicas, mecânicas e componentes de
jogos que a constituem, a forma como esses elementos são experienciados ao longo do percurso educacional e o
sistema de pontuação proposto.

Na sequência, na seção Ciclo da Metamorfose, introduzimos o recurso pedagógico que busca promover a reflexão ao
relacionar as etapas do processo de transformação da borboleta ao percurso formativo dos(as) estagiários(as),
especialmente no que se refere à construção da identidade profissional docente.

Posteriormente, na seção diário de reflexões efeito borboleta, apresentamos o quadro-resumo e as especificações  
deste produto educacional complementar que integra a oficina. ele consiste em oferecer aos(às) estagiários(as),
futuros(as) professores(as) de línguas estrangeiras em formação inicial, um espaço sistematizado para reflexões
sobre sua trajetória de aprendizagem e a sua relevância para a construção da identidade profissional docente.

na seção ferramentas didático-criativas são apresentadas as ferramentas que foram utilizadas para compor a
oficina e o diário de reflexões e foram utilizadas como recursos pedagógicos para mediar experiências de
aprendizagem ativa e reflexiva. Por meio do uso do Seis Chapéus do Pensamento, do Design Thinking e do SCAMPER QUE
Integradas à proposta de gamificação, CONDUZEM os participantes à problematização de desafios da prática docente
em línguas estrangeiras, à geração de ideias e à construção colaborativa de soluções. 

na sequência, A seção Metamorfoseando contempla o detalhamento de cada módulo do processo educacional da
oficina por meio de uma organização clara e sistematizada que inclui: objetivos dos encontros presenciais, materiais
e recursos necessários, orientações para o desenvolvimento das atividades, procedimentos de encerramento,
indicações para os momentos assíncronos e sugestões de leituras complementares.

Na continuação, apresentamos a seção Polinizando Saberes que reúne diversos materiais complementares ao
processo educacional e a seção materiais de apoio que disponibiliza os recursos de apoio pedagógico para impressão
e as apresentações que podem ser utilizadas durante os módulos.

a seção Incubadora de Ideias oferece um espaço destinado a registros criativos, anotações e reflexões para você,
mediador(a), visando favorecer a adaptação do processo educacional a diferentes contextos formativos e
subsidiar futuras melhorias. enquanto a seção Referências apresenta as principais fontes que fundamentam
teoricamente a proposta da Oficina Gamificada Metamorfosis. 

Este processo educacional foi concebido para apoiar sua atuação como mediador(a), favorecendo uma condução
planejada, reflexiva e significativa da oficina. Recomendamos que utilize este material como guia e aliado em sua
jornada, adaptando-o conforme o contexto institucional, o perfil do grupo e os objetivos formativos específicos. 

Desejamos a você uma mediação exitosa e um percurso formativo marcado por aprendizagens, reflexões e
metamorfosis formativas.

orientações gerais



Infográfico da Oficina Gamificada Metamorfosis

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



A Oficina Gamificada Metamorfosis é uma proposta formativa destinada a estagiários(as) de línguas

estrangeiras, desenvolvida com o objetivo de potencializar a construção da identidade profissional

docente no contexto do Estágio Curricular Supervisionado. Fundamentada em princípios da gamificação e

da reflexividade crítica, a oficina busca articular momentos de reflexão, vivências práticas com

ferramentas didático-criativas e atividades colaborativas ao longo do percurso formativo.

O desenvolvimento requer a atuação de um(a) mediador(a) para conduzir as atividades, favorecer os

processos reflexivos e promover um ambiente formativo que estimule a participação ativa dos

estagiários(as), contribuindo para a ressignificação de suas experiências e para o fortalecimento da

identidade profissional docente. na sequência, apresentamos as informações gerais da oficina gamificada

metamorfosis.

Oficina Gamificada Metamorfosis

A proposta formativa fundamenta-se na concepção de reflexividade profissional delineada por Schön,

compreendendo o processo formativo docente como um movimento contínuo de ação e reflexão. Ao longo da

oficina, são mobilizados os três estágios da reflexão propostos por Schön: a reflexão-na-ação, a reflexão-

sobre-a-ação e a reflexão-sobre-a-reflexão-na-ação. A reflexão-na-ação é incentivada durante as

vivências práticas e dinâmicas propostas nos encontros presenciais e no diário de reflexões efeito

borboleta, nas quais os(as) estagiários(as) são convidados(as) a tomar decisões, ajustar estratégias e

ressignificar suas ações pedagógicas em tempo real. A reflexão-sobre-a-ação ocorre nos momentos de

sistematização das experiências, especialmente nos espaços destinados ao diálogo coletivo, às atividades de

escrita reflexiva e aos momentos assíncronos. Nesses contextos, os estagiários analisam as ações

desenvolvidas, identificam desafios, avanços e aprendizagens, e relacionam suas vivências às discussões

teóricas sobre a docência em línguas estrangeiras.

Organizada em cinco módulos 20 horas de carga horária

5 encontros presenciais

4 momentos assíncronos

Preferencialmente de 20 a 24
participantes

Mediador(a), preferencialmente um(a)
professor(a) com experiência na
formação de professores de línguas
estrangeiras

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

organização geral da oficina gamificada metamorfosis



Por sua vez, a reflexão-sobre-a-reflexão-na-ação é promovida de forma mais aprofundada por meio do

Diário de Reflexões Efeito Borboleta, no qual os estagiários são incentivados a revisitar suas reflexões

iniciais, reconhecer transformações ao longo do percurso formativo e compreender os processos

reflexivos como constitutivos da construção da identidade profissional docente.

Dessa forma, a Oficina Gamificada Metamorfosis compreende a formação docente como um processo

dinâmico, cíclico e contínuo, no qual a reflexividade se configura como eixo central para o fortalecimento

da identidade profissional docente no contexto do Estágio Curricular Supervisionado. na página seguinte,

apresentamos um quadro-resumo contendo os módulos que compõem a oficina, seus respectivos objetivos e o

tempo estimado para o desenvolvimento de cada etapa.

quadro-resumo da oficina gamificada metamorfosis

MÓDULO OBJETIVOS TEMPO ESTIMADO

Os ovos e
Incentivar o Autoconhecimento e

aflorar reflexões sobre a construção
da Identidade profissional docente.

3h

o Autoconhecimento 1h

O primeiro voo
Reconhecer sua própria linguagem

docente e a sua identidade
profissional projetando novas metas

para sua trajetória profissional.
4h

A lagarta e Promover o fortalecimento da
identidade profissional docente por
meio da reflexão sobre a trajetória

e os processos formativos
vivenciados como discente. 

3h

o Fortalecimento 1h

A crisálida e Fomentar reflexões sobre as
vivências no Estágio Supervisionado
que promovam a evolução pessoal e

potencializem a construção da
identidade profissional docente.

3h

a Evolução 1h

A borboleta e Compreender a complexidade do
processo formativo por meio da
experimentação de estratégias

criativas que reflitam a construção
contínua da identidade profissional

docente.

3h

a Conscientização 1h

Encontro presencial Momento assíncrono
Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



gamificando a metamorfosis



Busarello (2016, p.35) ressalta a gamificação como aliada à aprendizagem,
pois ela proporciona motivação e engajamento ao processo formativo.

Nesta seção, apresentamos o processo gamificado da Oficina Metamorfosis, bem como as dinâmicas,

mecânicas e componentes que serão detalhados nas páginas subsequentes.

A gamificação gira em torno de envolver as pessoas em um nível emocional
e motivá-las a alcançar metas estabelecidas (BURKE, 2015, p. 4).

O que é a gamificação?

Fonte: Busarello (2016)



DINÂMICA

MECÂNICA

COMPONENTES DE JOGOS

Compreende os aspectos gerais e a

estruturação do sistema gamificado.

são os processos básicos que impulsionam a

ação e geram o envolvimento do jogador.

SE REFEREM AS formas mais

específicas que a mecânica ou a

dinâmica podem assumir.

Elementos da gamificação 

No processo gamificado da Oficina Metamorfosis, adotamos a abordagem de gamificação estrutural,
a qual, conforme Alves (2015, p. 118), “utiliza elementos dos jogos para conduzir o aprendiz ao longo
do processo de aprendizagem, sem ocasionar alterações significativas no conteúdo”. Nos baseamos na
perspectiva de Werbach e Hunter (2012) que fragmentam os elementos de jogos em “Dinâmicas,
Mecânicas e Componentes, em ordem decrescente de abstração. Cada mecânica está ligada a uma
ou mais dinâmicas, e cada componente está ligado a um ou mais elementos de nível
superior”(Werbach; Hunter, 2012, p. 78). 

segundo Werbach e Hunter (2012)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

A continuação, apresentamos os elementos designados para compor o processo educacional da
Oficina Gamificada Metamorfosis. No quadro subsequente, descrevemos a aplicação desses
elementos, indicando as formas pelas quais se manifestarão ao longo do percurso formativo. Por
fim, são apresentadas as insígnias e o sistema de pontuação que integram a estrutura gamificada.

DINÂMICA MECÂNICA COMPONENTES DE JOGOS

Narrativa,
Relacionamento,

Emoções.

Cooperação,
Competição,

Desafios,
Recompensas,

Sorte, Feedback,
Estados de vitória.

Avatares, 
Realizações, 

Pontos,
Placar.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



Elementos da gamificação Elementos da Oficina gamificada Metamorfosis

Dinâmica

Narrativa Ciclo da Metamorfose da borboleta associadas às transformações vivenciadas na construção da
Identidade profissional docente.

Relacionamento Socialização proporcionada durante os encontros presenciais, principalmente durante as atividades
com as estratégias didático-criativas.

Emoções Emoções vivenciadas ao longo das atividades, em especial, as proporcionadas pelo Diário de
Reflexões Efeito Borboleta.

Mecânica

Cooperação Ação experienciada nas atividades em grupo e nas avaliações formativas por pares, que
fomentarão o engajamento e a dedicação dos participantes.

Competição Relação fomentada com a conquista de insígnias (pontos), por realizar tarefas ou atingir metas, e
por meio da exibição das pontuações de cada participante no placar.

Desafios Consiste nas vivencias das estratégias e abordagens criativas que buscam solucionar as situações
problemas e promover a geração de novas ideias.

Recompensas São representadas pelas insígnias de flor de lis nas cores prata e dourada, que são entregues
sempre que o participante realizar tarefas, sejam estas presenciais ou assíncronas.

Sorte Está representado pela conquista da insígnia na cor dourada, que será sorteada aos participantes
com mais engajamento nas atividades em grupo e nos momentos de reflexão.

Feedback
Está diretamente interligado ao elemento sorte, pois ao final dos encontros presenciais, os
participantes elegerão os colegas que mais se destacaram nas atividades e estes participarão de
sorteios de insígnias dourada.

Estados de
vitória

O estado de vitória é conquistado pelos três participantes que alcançarem mais pontos com as
insígnias.

Componentes
do jogo

Avatares Representações visuais dos participantes.

Realizações Mecanismo de recompensas. Experienciado a partir da conclusão de atividades e da avaliação
formativa por pares.

Pontos Contagem de pontos conquistados com as insígnias azul, roxa e dourada.

Placar Ranqueamento que apresenta as pontuações e qual participante conquistou mais pontos ao final da
experimentação da oficina.

Elementos da Oficina Gamificada Metamorfosis

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

Sistema de pontuações
1 ponto - conquistadas a partir da Participação nas atividades dos encontros presenciais;

3 pontos - conquistadas a partir da realização das atividades dos momentos assíncronos;

5 pontos - sorteadas,  ao final do encontro presencial,  para os participantes que se Destacaram

nas atividades.



SISTEMA DE PONTUAÇÕES

MÓDULO PONTUAÇÕES

Os ovos e

o Autoconhecimento

A lagarta e

o Fortalecimento

A crisálida e

a Evolução

A borboleta e

a Conscientização

O primeiro voo

demonsTrAMOS A CONTINUAÇÃO, UM QUADRO com as possíveis insígnias que podem ser conquistadas

pelos(as) participantes durante as vivências da nossa oficina gamificada metamorfosis.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



ciclo da metamorfose



OVOS

LAGARTA

CRISÁLIDA

(LARVA)

(PUPA)

BORBOLETA

Fonte: Adaptado de pt.vecteezy.com/arte-vetorial 

O Ciclo da Metamorfose configura-se como um recurso pedagógico complementar às ações e

vivências da Oficina Gamificada Metamorfosis, ao promover, no início dOS ENCONTROS PRESENCIAIS DE

CADA módulo, atividades reflexivas que associam as fases da metamorfose da borboleta ao

processo de construção da identidade profissional docente dos estagiários de línguas

estrangeiras. 

CICLO DA METAMORFOSE DA BORBOLETA CICLO DA METAMORFOSE DA participante 10*

*Construído nas vivencias da 1ª versão da 
Oficina Gamificada Metamorfosis.

Módulos da Oficina Fases do Ciclo da
Metamorfose Atividade proposta

Os ovos e o
Autoconhecimento Os ovos

Elaborar o registro de palavras que se pretende incubar, considerando
sua contribuição para o autoconhecimento e para o processo de
construção da identidade pessoal e profissional.

A lagarta e o
Fortalecimento A lagarta

Definir quais estratégias, abordagens e metodologias experimentadas na
trajetória discente fortalecem o processo de construção e/ou
transformação da Identidade profissional docente.

A crisálida e a
Evolução A crisálida

Determinar quais recursos pedagógicos (livros, jogos, apps, vídeos,
podcasts, AVA etc.) colaboram para a evolução da formação
profissional como docente de línguas estrangeiras.

A borboleta e a
Conscientização A borboleta

Participar de uma dinâmica de trabalho em grupo, promovendo o diálogo
e a reflexão sobre a relevância dos pares no processo de conscientização
das constantes transformações na formação e na trajetória profissional
de docentes de línguas estrangeiras e de outras áreas.

No quadro a seguir, apresentamos as atividades propostas em cada módulo e demonstramos a qual

fase do ciclo da metamorfose ela está associada. 

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



 FORMA consciente e a compreender o processo como um ciclo formativo que pode e deve ser

retomado sempre que necessário.

Oriente os participantes da Oficina Gamificada Metamorfosis quanto ao caráter 

reflexivo do Ciclo da Metamorfose, incentivando-os a vivenciar cada fase de  

Material Justificativa pedagógica

Base circular**
Serve como suporte estruturante do Ciclo da Metamorfose, simbolizando o caráter
contínuo do processo formativo e da construção da identidade profissional docente.

Números de 1 a 4 Delimitam visualmente as fases do ciclo da metamorfose da borboleta, auxiliando na
organização da atividade e na compreensão sequencial do percurso formativo.

Tiras de papel em branco
Representam os ovos, simbolizando o início do processo formativo, marcado por
potencialidades, expectativas e possibilidades de desenvolvimento.

Papel criativo colorido
Utilizados na confecção das lagartas e das asas da borboleta, favorecendo a expressão
criativa e a representação simbólica das transformações vivenciadas ao longo do percurso.

Lápis ou caneta Viabilizam os momentos de escrita reflexiva, possibilitando os registros durante a
vivência.

Canetinha hidrocor ou
lápis de cor

Favorecem a realização de desenhos e pinturas, ampliando as possibilidades de expressão
simbólica e subjetiva dos participantes.

Fio de lã
Empregado na confecção da crisálida ou casulo, simbolizando o período de recolhimento,
reflexão e ressignificação no processo formativo do estagiário.

Mini cesta de palha
Utilizada como base para a crisálida ou casulo, reforçando simbolicamente a ideia de
acolhimento e proteção durante essa fase do ciclo.

Papel 40 kg (cor branca)
Destinado à construção coletiva da borboleta na dinâmica em grupo, representando a
culminância do processo de transformação e a construção coletiva da identidade
profissional docente.

Imagens de folhas verdes
Utilizadas como base nas fases 1 e 2 do ciclo, remetendo simbolicamente ao ambiente de
crescimento, nutrição e desenvolvimento inicial.

Imagens de borboletas
Inseridas na fase 4, após a dinâmica em grupo, reforçando visualmente a conclusão do
ciclo e a emergência da transformação formativa.

para A EXPERIMENTAÇÃO E CONSTRUÇÃO DO CICLO DA METAMORFOSE, RECOMENDAMOS QUE SEJAM

PROVIDENCIADOS Os SEGUINTES materiais de apoio:

*Todos os materiais de apoio listados são sugestões e podem ser substituídos por outros de igual utilidade.
**Na 1ª versão (experimentação) da Oficina gamificada Metamorfosis foram utilizados cakeboards de 20cm.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



diário de reflexões



Com o objetivo de propor um processo de reflexividade crítica, compreender os saberes e

complementar a experiência da Oficina gamificada Metamorfosis, delineamos o produto educacional

Diário de Reflexões Efeito Borboleta. 

*1ª versão confeccionada para a experimentação da
Oficina Gamificada Metamorfosis.

Versões físicas do Diário de Reflexões Efeito Borboleta*capa na Versão digital 

O diário reflexivo propicia, a partir da escrita, a expressão de opiniões, emoções e análises pessoais e

autênticas. Ele visa oferecer aos estagiários(as), professores(as) de línguas estrangeiras em

formação inicial, um ambiente formativo para a reflexão sobre sua trajetória de aprendizagem e

sobre a relevância desse percurso para a construção da identidade profissional docente. 

 exemplos de atividades do Diário de Reflexões Efeito Borboleta*

Organizado em módulos, o Diário de Reflexões Efeito Borboleta aprofunda processos de

autoconhecimento, fortalecimento, evolução, conscientização e projeção profissional no contexto do

estágio curricular supervisionado, contribuindo para uma compreensão mais crítica e reflexiva da

formação do(a) professor(a) de línguas estrangeiras. no quadro a seguir, apresentamos a

organização geral do diário de reflexões efeito borboleta.



E
F
E
I
T
O
 

B
O
R
B
O
L
E
T
A

ORGANIZAÇÃO GERAL DIÁRIO DE REFLEXÕES efeito borboleta

Capa -

Identificação inicial -

Ficha técnica -

Apresentação -

Módulo 1

os ovos e o

Autoconhecimento

Módulo 2

a lagarta e o

Fortalecimento

Módulo 3

a crisálida e a    

Evolução

Módulo 4

a borboleta e a

Conscientização

Módulo 5

o primeiro voo

Construindo

Conhecimentos
Espaço para organização das insígnias conquistadas ao longo das vivências da Oficina gamificada
Metamorfosis.

Um novo ciclo se inicia...
Epígrafe;
Título do módulo;
Espaço para novas reflexões sobre a prática, novos ciclos de metamorfoses.

DT Express - Prototipação;
Elementos para a Gamificação;
Ação, Reflexão, Transformação;
Ser professor(a): Desafios e Reflexão;
Mapa dos Sonhos;
Refletindo sobre o Módulo 4 - Conscientização;

Epígrafe;
Título do módulo;
Ciclo da Metamorfose;
Metamorfoseando;
Traçando metas como docente de línguas
estrangeiras;

Epígrafe;
Título do módulo;
Ciclo da Metamorfose;
La Luna és el limite?;
Design Thinking (DT);
DT Express - Definição do problema;
DT Express - Mapa da Empatia;

DT Express - Brainstorming;
Ação, Reflexão, Transformação.
Reconhecendo o eu em Formação;
Contextualizando a Formação do eu;
Ressignificando as crenças; 
Refletindo sobre o Módulo 3 - Evolução;

Epígrafe;
Título do módulo;
Refletindo antes da ação – Roda da vida;
Tudo sobre mim; 
Mais sobre mim;
Ciclo da Metamorfose;
Múltiplas Identidades;
Quem somos?

Ação, Reflexão, Transformação;
Minha vida em fases; 
Melhores memórias da vida;
Memórias do eu como discente!
Quer saber mais sobre a sua personalidade?
Vamos saber mais sobre a sua personalidade?;
Refletindo sobre o Módulo 1;

Epígrafe;
Título do módulo;
Ciclo da Metamorfose;
Quem te inspirou e inspira na Docência?;
Todos somos brilhantes?!;
Vamos saber mais sobre a sua aprendizagem?;
Seis chapéus e muitos pensamentos...

Ação, Reflexão, Transformação;
Fortalecendo a minha aprendizagem; 
Ressignificando a minha trajetória;
Identidade Docente; 
Influenciador docente;
Refletindo sobre o Módulo 2 - Fortalecimento.

Epígrafe;
Título do módulo;
Ciclo da Metamorfose;
Voo reflexivo; 
Top 5 da minha Metamorfose;
SCAMPER;

Projetando a vida como docente de línguas
estrangeiras;
Linguagens de Professor(a); 
Mapa dos Sonhos;
Refletindo depois da ação – Roda da vida;

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



ferramentas 
didático-criativas



As ferramentas didático-criativas, orientadas por objetivos educacionais claros, assumem papel

central na promoção de situações de aprendizagem fundamentadas na ação, na interação e na

reflexão, possibilitando a transformação da experiência vivida em aprendizagem significativa. 

À luz dos estudos sobre a aprendizagem por experiência, propostos por Dewey (2023), e do princípio

da reflexividade de Schön (2000), utilizamos as ferramentas didático-criativas Seis Chapéus do

Pensamento, Design Thinking e SCAMPER na oficina gamificada Metamorfosis, com o propósito de

gerar novas ideias, promover a reflexão e solucionar situações-problema recorrentes na

trajetória profissional de docentes de línguas estrangeiras, bem como de mediar experiências

significativas que favoreçam uma aprendizagem ativa, criativa e inovadora.

Na sequência, apresentamos dez problemáticas diretamente relacionadas à construção da

identidade profissional docente no contexto do estágio curricular supervisionado em línguas

estrangeiras. Tais questões são recorrentes na formação inicial e impactam de maneira

significativa o processo de tornar-se professor(a). elas se apresentam como norteadoras nas

discussões que embasam as vivências das ferramentas didático-criativas e podem ser adaptadas

conforme a realidade dos participantes.

Mediação entre expectativas da escola e da universidade: O(A) estagiário(a) se vê dividido(a) entre orientações acadêmicas e
as práticas reais da escola, que às vezes se contradizem.

Choque entre teoria e prática: A distância entre o que é estudado na universidade e o que é vivenciado na sala de aula leva à
insegurança e à necessidade de reconstruir concepções sobre ensino de línguas estrangeiras.

Insegurança linguística: Estagiários frequentemente sentem que não dominam a língua estrangeira “o suficiente”, o que
afeta sua confiança como docentes. 

Dificuldade em encontrar uma identidade profissional docente própria: No estágio, o(a) futuro(a) professor(a) precisa
experimentar diferentes práticas para descobrir sua própria voz e postura pedagógica, o que gera dúvidas e conflitos
internos.

Gestão de sala de aula: Manter disciplina, engajar estudantes e conduzir atividades comunicativas em língua estrangeira é
um grande desafio para quem está começando.

Adaptação de conteúdos e metodologias: O(A) estagiário(a) precisa ajustar materiais e estratégias ao nível real da turma,
geralmente heterogênea, o que exige tomada de decisão rápida e flexível.

Relação emocional com o processo de ensinar: Ansiedade, medo de errar e expectativas elevadas impactam como o estagiário
se vê como futuro(a) docente.

Conflitos com modelos de professores: Ao observar docentes experientes, o(a) estagiário(a) pode reproduzir práticas sem
refletir, ou rejeitá-las sem compreender o contexto — dificultando a formação de identidade própria.

Dificuldade em promover uso real da língua estrangeira: Restrições curriculares e metodológicas tornam difícil
implementar abordagens comunicativas no estágio e nas vivências da sala de aula.

Desvalorização da profissão docente: Questões sociais e econômicas afetam diretamente como o(a) estagiário(a) imagina seu
futuro na carreira.



Os Seis Chapéus do Pensamento, propostos por Edward de Bono, constituem um método desenvolvido

para aprimorar processos de tomada de decisão e resolução de problemas com criatividade. A

técnica convida indivíduos ou grupos a examinarem uma situação sob diferentes perspectivas

(pensamentos), representadas metaforicamente por chapéus coloridos. nas cartas, temos a

representação de cada chapéu e as principais características atribuídas a cada um deles.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

Seis chapéus do pensamento

A continuação, apresentamos uma síntese de cada uma dessas ferramentas, que serão vivenciadas

na oficina gamificada Metamorfosis e também estão registradas no Diário de Reflexões Efeito

Borboleta, podendo ser identificadas pela cor fúcsia.



Etapas do DT express

Entender
(empatia)

Definir o
problema 

idear
(brainstorm)

prototipar

testar

O Design Thinking “é uma forma de catalisar a colaboração, a inovação e a busca por soluções

mediante a observação e a cocriação, a partir do conceito de prototipagem rápida e da análise de

diferentes realidades” (Cavalcanti; Filatro, 2017, p. 20). Na abordagem completa, o Design Thinking

“é composto de um processo, um modo de pensar, métodos e estratégias” (Cavalcanti; Filatro, 2017,

p. 20).

Em contextos educacionais, como oficinas e palestras, geralmente se utiliza o DT Express que é uma

versão rápida e simplificada que considera quatro ou cinco etapas do Design Thinking. 

Design Thinking

Fonte: Adaptado de Filatro; Cavalcanti, 2023, p.71.

Nas vivências da oficina gamificada Metamorfosis, propusemos a utilização de quatro etapas dessa

ferramenta, com a exclusão da etapa de testagem, em razão da limitação de tempo disponível. Para

a experimentação metodológica na oficina, foram selecionadas as estratégias de definição do

problema, mapa da empatia (criação da persona), brainstorming e prototipação rápida, esta última

incorporando, ainda, um desafio de gamificação destinado aos(as) participantes. Embora tenha sido

adotada a proposta do Design Thinking Express, a metodologia será vivenciada nos módulos 3 (a

crisálida e a evolução) e 4 (a borboleta e a conscientização), de modo a proporcionar uma

experiência progressiva e mais significativa.

 exemplos de atividades do dt express no diário de reflexões Efeito Borboleta

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



SCAMPER
SCAMPER é uma ferramenta didático-criativa que apresenta um conjunto de sete operadores (verbos

manipuladores) que possibilitam a exploração de diferentes maneiras de transformar um objeto,

sistema ou processo a partir de perguntas norteadoras que estimulem a criatividade. O nome desta

ferramenta vem das iniciais dos sete operadores: Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Propor

outros usos, Eliminar e Reorganizar. a ferramenta scamper pode ser utilizada em diversos

contextos, desde educacionais até empresariais para a construção de novas ideias e avaliações de

propostas já existentes. 

buscamos utilizar a ferramenta scamper no módulo 5 (o primeiro voo) com o objetivo de explorar as

diversas possibilidades da oficina gamificada metamorfosis, avaliando-as por meio dos sete

operadores de ação e as perguntas norteadoras que serão demonstrados na imagem a seguir.

SUBSTITUIR

COMBINAR

ADAPTAR

MODIFICAR

Propor outros usos

eliminar

reorganizar

s

c

a

m

p

e

r

s c a m p e r

s

c

a

m

p

e

r

É POSSÍVEL SUBSTITUIR ALGO? o QUE PODE SER ALTERADO PARA A CRIAÇÃO

DE UM  NOVA SOLUÇÃO PARA O PROBLEMA? 

O QUE POSSO COMBINAR COM ESSE PROJETO? COMO POSSO APROVEITAR O

QUE FOI VIVENCIADO COM OUTROS PROJETOS?

EM QUAIS OUTROS CENÁRIOS ESSE PROJETO PODERIA SER INSERIDO COM

PEQUENAS ADAPTAÇÕES?

QUAIS PONTOS PODEM SER MODIFICADOS SEM ALTERAR A ESSÊNCIA DO

PROJETO INICIAL?

ESSE PROJETO JÁ TEVE TODO O SEU POTENCIAL EXPLORADO? É POSSIVEL QUE

ELE SEJA PROPOSTO PARA  OUTROS USOS OU COM OUTRAS FINALIDADES?

O QUE PODE SER ELIMINADO NESTE PROJETO? 

O QUE PODE SER reorganizado NESTE PROJETO?  gostaria de mudar a

ordem dos módulos ou propor outras problmáticas e temáticas?

ações da ferramenta scamper perguntas norteadoras para a
utilização da ferramenta scamper

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



METAMORFOSEANDO



A seção Metamorfoseando tem como finalidade apresentar o detalhamento de cada módulo que

compõe o processo educacional da Oficina Gamificada Metamorfosis. Organizada de forma  

sistematizada,  ela foi elaborada para apoiar o(a) mediador(a) na condução dos módulos,

oferecendo orientações precisas para o planejamento, a mediação e o acompanhamento das

atividades formativas.

Cada módulo está organizado em duas partes. a primeira, identificada com a cor azul, corresponde

atividades assíncronas - organização do módulo e a segunda, identificada com a cor roxa,

corresponde as atividades presenciais - vivência do módulo, nas quais são explicitados os

objetivos, os materiais de apoio e os recursos necessários, bem como as orientações para o

desenvolvimento das atividades. Além disso, a seção dedicada às atividades assíncronas também

apresenta sugestões de leituras complementares, com o propósito de aprofundar as reflexões e

ampliar os saberes mobilizados pelo(a) mediador(a) ao longo do percurso formativo.

Dessa forma, a seção Metamorfoseando configura-se como um guia prático e pedagógico, que

favorece uma condução organizada, reflexiva e coerente da oficina, permitindo ao(à) mediador(a)

adaptar as propostas às especificidades do contexto e do grupo de estagiários de línguas

estrangeiras.

por fim, Nessa seção, também apresentamos elementos gráficos, ícones, que desempenham a função

de oferecer suporte visual e organizacional ao detalhamento dos módulos, facilitando a

identificação das informações e contribuindo para a sistematização do conteúdo, a fluidez da

leitura e a condução dos encontros pelo(a) mediador(a). A seguir, demonstramos os ícones que

integram a Oficina Gamificada Metamorfosis.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



1.Acesse o QR Code             e veja um modelo de Formulário de Inscrição da Oficina.

2.Após a inscrição, compartilhe com os participantes, o Infográfico e os folheto sobre o

processo gamificado da Oficina Gamificada Metamorfosis.

3.Peça que façam a leitura dos materiais enviados e estejam atentos aos eixos basilares

que farão parte desta Oficina.

4.Explore a apresentação MÓDULO 1 disponibilizada no Material de Apoio, dando

ênfase ao conhecimento dos eixos basilares e o sistema de pontuação envolvido no

processo formativo.

5.Organize o kit Metamorfosis que deve conter o Ciclo da Metamorfose (base circular,

números 1 a 4, imagens de folhas e tiras de papel branco) e o Diário de Reflexões

Efeito Borboleta para a prática formativa do Encontro presencial 1.

instruções para o(a) mediador(A)

Os ovos e oAutoconhecimento
organização do módulo

OBJETIVOS

material de apoio

Apresentar aos participantes as temáticas centrais
que serão abordadas na Oficina.
Evidenciar os eixos basilares da pesquisa que
deram origem à Oficina.
Organizar os materiais de apoio do Encontro 1.
Conferir link de acesso do curta-metragem
Pipper.

Formulário de inscrição.Infográfico sobre a OficinaGamificada Metamorfosis.Folheto sobre Gamificação.Materiais do Ciclo daMetamorfose 1.
Link de exibição do curta-metragem Pipper.
Projetor multimídia.
Computador/notebook.Caixa de som.

MOMENTO 1: Compreendendo a oficina gamificada metamorfosis  

6.  Organize os materiais (insígnias) para o processo gamificado. 

Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

Quer saber mais?
clique nas pastas ou leia o qr code e

Acesse as leituras complementares.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


RECURSOS

Infográfico da Oficina Gamificada
Metamorfosis.

instruções

60 min

Os Ovos
eNCONTRO presencial

OBJETIVOS
Motivar a participação na Oficina gamificada.
Construir os Ovos no Ciclo da Metamorfose.
Fomentar o autoconhecimento por meio do curta-
metragem Pipper.
Dialogar sobre a importância do autoconhecimento
para a construção da Identidade profissional docente.

O ciclo da Metamorfose das
borboletas inicia com os ovos, que
são postos em folhas de plantas.

Estes permanecem inativos até que
o clima e o crescimento da planta
ofereçam um ambiente favorável

para a eclosão.

MOMENTO 1: apresentação da oficina gamificada metamorfosis 

1.Entregue aos(as) participantes o infográfico da Metamorfosis.

2.Dialogue sobre o objetivo da Oficina e a divisão dos módulos.

MEDIADOR(a)

Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

RECURSOS
Kit Metamorfosis, Diário deReflexões Efeito Borboleta,caneta, lápis, lápis de cor ou giz

de cera.
60 min 1 pt

MOMENTO 2: compreender para metamorfosear

MEDIADOR(a)

Refletindo antes da ação. Explique que a Roda da vida é uma Matriz de

Autoavaliação para mensurar seus conhecimentos sobre as áreas que serão

vivenciadas em nossa Oficina Gamificada Metamorfosis. 

1.Entregue aos(as) participantes o kit Metamorfosis.

2.Peça que peguem o seu Diário de Reflexões e completem a página da Roda da Vida - 

3.Para finalizar este momento inicial, peça que os(as) participantes

completem as páginas 8 - TUDO SOBRE MIM e 9 - MAIS

SOBRE MIM do Diário.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


1 pt

1 pt

2.Entregue aos participantes, os materiais que serão utilizados no Ciclo 1 da

Metamorfose (imagem de folhas e tiras de papel branco).

3.Peça que escrevam nas tiras de papel palavras, desejos, sentimentos que gostariam de

fomentar durante o processo de construção da Identidade profissional docente e

enrole-os para que representem os ovos da fase 1 do Ciclo.

4.Em seguida, solicite que colem os ovos nas folhas e posteriormente, colem as folhas

com ovos em cima do número 1 do Ciclo da Metamorfose. 

5.Para finalizar este momento, motive-os a refletir e dialogar sobre esta vivência.

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta, caneta, lápis,

lápis de cor.

MOMENTO 4: Começando a metamorfose  
RECURSOS

Base circular do Ciclo daMetamorfose, números de 1 a 4,imagens de folhas, tiras de papelbranco, caneta, canetinha hidrocor,
fita ou cola.

MOMENTO 5: CoNSTITUIÇÃO DE SI

1.Oriente que os participantes reflitam sobre as suas Múltiplas Identidades e as
preencham na seção correspondente no Diário de Reflexões - páginas 12 e 13.

20 min

30 min

MEDIADOR(a)

MEDIADOR(a)

intervalo
10 min

1.Solicite que cada participante coloque os números de 1 a 4 na base

circular do seu Ciclo da Metamorfose (conforme o exemplo ao lado)

e em seguida identifique-o escrevendo “CICLO DA

METAMORFOSIS DO(A) ...”

Ciclo da
Metamorfosis
da Adriana

MOMENTO 3: EIXOS BASILARES DA metamorfosis 

1 pt

MEDIADOR(a)

RECURSOS
Apresentação do Módulo 1 daOficina Gamificada, projetor e

computador.

1.Apresente os eixos basilares e o sistema de pontuação do processo gamificado.



MOMENTO 7: reflexão na ação

MOMENTO 8: instruções para o momento assíncrono

10 min

1.Solicite que os participantes façam uma escrita livre sobre este primeiro encontro no
Diário de Reflexões, na seção Ação, Reflexão e Transformação, destacando quais
sentimentos afloraram durante as dinâmicas, quais reflexões foram mais marcantes e
se este encontro colaborou de alguma maneira com a construção da sua identidade
profissional docente.

2.Ainda no Diário de Reflexões, peça que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma canção, um desenho, uma frase ou outra maneira artística.

3.Peça que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivência deste primeiro encontro (por intermédio de um depoimento, uma reflexão,
uma ajuda nas dinâmicas e etc.) e sorteie entre eles a insígnia dourada. 

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta

1 pt20 min 5 pts

RECURSOS

Diário de Reflexões 
Efeito Borboleta

1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das páginas 19 a 25 - cor roxa,
no Diário de Reflexões Efeito Borboleta. Elas deverão ser realizadas em um momento
fora do Encontro presencial e o processo crítico-reflexivo deve ser observado com
cautela.

2.Peça que façam anotações sobre este momento no Diário de Reflexões Efeito
Borboleta, sempre que julgarem pertinente.

MEDIADOR(a)

1.Organize a apresentação do curta-metragem Pipper.
2.Explore a narrativa utilizada e peça que os participantes façam reflexões sobre o

curta-metragem, assimilando-o com as vivências diárias de docentes.

1 pt

MOMENTO 6: curta-metragem pipper RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, projetor multimídia, computadorou notebook e caixa de som.30 min

MEDIADOR(a)

3.Ao final da realização das atividades do momento assíncrono, os(as) participantes
devem preencher a seção Refletindo sobre o Módulo 1 - Os ovos e o 
Autoconhecimento na página 24.



A lagarta e o Fortalecimento
organização do módulo

OBJETIVOS

material de apoio

Organizar os materiais de apoio que farão parte do
Encontro 2.
Conferir link de acesso do curta-metragem Brilhante.
Estudar sobre o Ciclo de Kolb (descobertas sobre a
aprendizagem) e os Seis chapéus do pensamento. 

Diário de Reflexões.Materiais para o Ciclo daMetamorfese 2 - papéis criativocoloridos, imagens de folhas,cola, fita, caneta hidrocor oucoloridas e giz de cera.Cartões dos seis chapéus dopensamento.
Projetor multimídia.Computador/notebook.Caixa de som.

instruções para o(a) mediador(A)

1.Explore a apresentação MÓDULO 2 disponibilizada no Material de Apoio, dando

ênfase as reflexões proporcionadas pelo curta-metragem Brilhante, pelo Ciclo de Kolb

e pela ferramenta didático-criativa Seis Chapéus do Pensamento.

2.Organize os materiais para a prática formativa do Encontro presencial 2: Lagarta do

Ciclo da Metamorfose (papéis criativos coloridos, imagens de folhas, cola, fita, caneta

hidrocor ou coloridas e giz de cera), cartões dos Seis chapéus do pensamento, projetor,

computador ou notebook e caixa de som. É importante relembrar que nos materiais de

apoio, temos sugestões de imagens para impressão.

3.Faça um lembrete para que os(as) participantes não esqueçam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Diário de Reflexões Efeito Borboleta).

MOMENTO 1: Fortalecendo a identidade profissional docente  

Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

Quer saber mais?
clique nas pastas ou leia o qr code e

Acesse as leituras complementares.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

instruções

20 min
MEDIADOR(a)

A lagarta
eNCONTRO presencial

OBJETIVOS
Sensibilizar para a importância da trajetória de vida e
processo de aprendizagem para a construção da Identidade
profissional docente.
Construir a lagarta para o Ciclo da Metamorfose.
Fomentar o fortalecimento da identidade pessoal e
profissional por meio do curta-metragem Brilhante.
Dialogar sobre problemáticas da trajetória profissional de
docentes de línguas estrangeiras por meio da ferramenta
Seis chapéus do pensamento.

A segunda fase do Ciclo da
Metamorfose inicia com a

liberação da lagarta. Nesta fase,
elas se alimentam intensamente de

folhas e absorvem água e
nutrientes com o intuito de guardar

energia para a próxima fase. 

MOMENTO 1: reflexão sobre a ação  

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assíncrono. Peça que

falem sobre as suas memórias e o Teste de 16 personalidades e se consideram que estas

atividades podem contribuir para a construção da sua Identidade profissional docente.

Entregue as insígnias roxa para os participantes que realizaram as atividades assíncronas.

3 pts

1.Entregue aos(as) participantes, os materiais do Ciclo 2 da Metamorfose.

2.Fazendo uma breve analogia à fase 2 da Metamorfose das borboletas,

peça que os(as) participantes confeccionem uma lagarta e escrevam

nela, palavras que representem quais estratégias, metodologias, técnicas

e habilidades eles se “alimentarão” para fortalecer a construção da   

sua identidade de docente de Línguas Estrangeiras.

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, materiais para a construção dalagarta - papéis criativos coloridos, cola,fita, canetas hidrocor ou coloridas e basecircular do Ciclo da Metamorfose.

20 min

MEDIADOR(a)

MOMENTO 2: ciclo da metamorfose - a lagarta 

1 pt

Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


MOMENTO 3: inspirações docentes

1.Destaque a importância da trajetória como discente para a construção e fortalecimento
da Identidade profissional docente. Enfatize que o reconhecimento do seu processo de
aprendizagem como discente é de extrema significância. 

2.Peça que registrem quais pessoas foram relevantes para a sua trajetória e servem de
inspiração na construção de sua Identidade profissional docente.

RECURSOS

MOMENTO 5: Ciclo de kolb

1.Oriente que os participantes as páginas 32 e 33 do Diário de Reflexões Efeito
Borboleta.

2.Explique que elas referem-se ao Ciclo de Kolb, que faz uma análise sobre o perfil de
aprendizagem e atribui um grande valor ao papel da experiência que apresenta o
processo de aprendizagem como um ciclo contínuo e de reflexão vivenciado em quatro
estágios: Experiência Concreta (agir), Observação Reflexiva (refletir),
Conceitualização Abstrata (conceitualizar) e Experimentação Ativa (aplicar). 

10 min

MEDIADOR(A)

40 min

RECURSOS

3. A seguir, peça que colem a lagarta em cima da folha e coloque-as na base circular do  

Ciclo da Metamorfose, no local sinalizado com o número 2.

1 pt

1.Convide-os a refletir sobre a singularidade da nossa existência e identidade. 

2.Assista junto com os participantes o curta-metragem Brilhante.

3.Peça que eles registrem no Diário, as suas reflexões.

MOMENTO 4: singularidades 

20 min

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, projetor multimídia,computador ou notebook e caixa 

de som.

MEDIADOR(A)
1 pt

intervalo
10 min

MEDIADOR(A)
1 pt

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.



MOMENTO 6: seis chapéus e muitos pensamentos

1.Divida o grupo em equipes de seis pessoas e atribua um cartão de chapéu do pensamento
para cada (página 34 do Diário de Reflexões Efeito Borboleta). 

2.Apresente a metodologia dos seis chapéus do pensamento, relate as características e
destaque que é uma ferramenta didático-criativa que promove a resolução de problemas.

3.Defina uma problemática, há algumas sugestões na página 35, escolha uma ou adapte.
4.Peça que as equipes vivenciem a metodologia dos Seis Chapéus do Pensamento e

busquem uma solução para a problemática escolhida.
5.Após a vivência, peça que as equipes apresentem as soluções encontradas.

60 min

MEDIADOR(a)

RECURSOS
Cartões Seis Chapéus do
pensamento, Diário de

Reflexões Efeito Borboleta, e
caneta.1 pt

MOMENTO 7: reflexão na ação

1.Solicite que os participantes façam uma escrita livre sobre este segundo encontro no
Diário de Reflexões, na seção Ação, Reflexão e Transformação, destacando o que foi
mais relevante para a construção da sua identidade profissional docente.

2.Ainda no Diário de Reflexões, peça que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma canção, um desenho, uma frase ou outra maneira artística.

3.Peça que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivência deste segundo encontro e sorteie entre eles a insígnia dourada. 

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta

1 pt20 min 5 pts

MOMENTO 8: instruções para o momento assíncrono

10 min

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta

1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das páginas 40 a 43 - cor
roxa - no Diário de Reflexões Efeito Borboleta. Peça que façam anotações sobre
este momento no Diário de Reflexões Efeito Borboleta, sempre que julgarem
pertinente.

2.Ao final da realização das atividades do momento assíncrono, os(as) participantes
devem preencher a seção Refletindo sobre o Módulo 2 - A lagarta e o
Fortalecimento na página 44.

MEDIADOR(a)



A crisálida e a Evolução
organização do módulo

OBJETIVOS
materiais de apoio

Organizar os materiais que farão parte do
Encontro 3.
Estudar sobre o Design Thinking Express e
suas estratégias.
Conferir link de acesso do curta-metragem
La Luna.

Diário de Reflexões.
Materiais para o Ciclo da
Metamorfose 3 - lã colorida, cola,
fita, cestinha de palha e tiras de papel
branco, caneta.
Folheto sobre DT Express.
Link de exibição do curta-metragem
La Luna.
Projetor multimídia.
Computador ou notebook.
Caixa de som.

instruções para o(a) mediador(A)
Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

1.Explore a apresentação MÓDULO 3 disponibilizada no Material de Apoio, dando

ênfase as reflexões proporcionadas pelo curta-metragem La Luna e pelas estratégias

Definição do problema, Mapa da Empatia (Persona) e Brainstorming do DT Express.

2.Organize os materiais para a prática formativa do Encontro presencial 3: Crisálida do

Ciclo da Metamorfose (tiras de papel branco, caneta, cola, fita, cestinha de palha e lã

colorida), folheto do DT Express, projetor multimídia, computador ou notebook e caixa

de som. É importante relembrar que nos materiais de apoio, temos sugestões de

imagens para impressão.

3.Faça um lembrete para que os(as) participantes não esqueçam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Diário de Reflexões Efeito Borboleta).

Quer saber mais?
clique nas pastas ou leia o qr code e

Acesse as leituras complementares.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


A crisálida
eNCONTRO presencial

OBJETIVOS

Refletir sobre a importância do Estágio
Curricular Supervisionado para a construção da
Identidade profissional docente.
Utilizar a ferramenta DT Express para a
vivência de problemáticas e geração de novas
ideias para a trajetória profissional docente.

A terceira fase se dá com a construção
do casulo, que é feito com os fios

resultantes das várias mudanças de pele.
É uma fase de inércia, porém de

grandes mudanças, propícia para o
desenvolvimento das estratégias

adaptativas que facilitam a permanência
da crisálida no local escolhido.

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

instruções

20 min
MEDIADOR(a)

MOMENTO 1: reflexão sobre a ação  

3 pts

Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assíncrono. Peça que

falem sobre as suas memórias e sobre o Teste de 16 personalidades e se consideram que

estas atividades podem contribuir para a construção da sua Identidade profissional

docente.
RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, materiais para a construção dacrisálida - lã colorida, cola, fita, cestinhade palha e tiras de papel branco, basecircular do Ciclo da Metamorfose.
20 min

MEDIADOR(a)

MOMENTO 2: ciclo da metamorfose - a crisálida 

1 pt

1.Entregue aos(as) participantes, os materiais do Ciclo 3 da Metamorfose.

2.Peça que reflitam sobre a formação atual e quais recursos pedagógicos

(livros, jogos, apps, vídeos, podcasts, AVA etc.) gostariam de

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


1.Convide-os a refletir sobre o papel do Estágio Curricular Supervisionado para a

construção da Identidade profissional docente.

2.Assista junto com os(as) participantes o Curta La Luna (Disney).

3.Faça uma roda de conversa sobre o curta-metragem. Utilize as perguntas da página

49 do Diário de Reflexões Efeito Borboleta.

4.Peça que eles registrem no Diário de Reflexões (página 50), as suas reflexões.

MOMENTO 3: RESSIGNIFICANDO DESAFIOS 

fomentar(guardar) na sua crisálida com o objetivo de colaborar para a evolução da

sua formação como docente de línguas estrangeiras?
3.Solicite que escrevam esses recursos pedagógicos nas tiras de papel branco e em

seguida, coloquem tudo dentro da cestinha de palha.

4.Peçam que enrolem ela com lã, de modo que a mesma fique parecendo uma crisálida.

5.Para finalizar, dialoguem sobre a atividade, oriente que eles reflitam que sobre o que

foi colocado na crisálida, que será o alimento da lagarta durante o processo

formativo e depois a colem no Ciclo da Metamorfose, em cima do número 3.

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, projetor multimídia,computador/notebook e caixa 

de som.20 min

MEDIADOR(a)
1 pt

MOMENTO 4:  refletindo com o pensamento do design 
Diário de Reflexões Efeito Borboleta,caneta, projetor multimídia,computador/notebook e folheto DT

Express.30 min

MEDIADOR(a)
1 pt

RECURSOS

1.Novamente organize o grupo em equipes. 
2.Explique que iremos vivenciar a metodologia Design Thinking, ou DT, que se trata

de uma metodologia ativa que utiliza os pensamentos do design para gerar ideias e
promover a resolução de problemas. Sinalize que, para esta Oficina Gamificada
Metamorfosis, optamos por fazer uso da metodologia de uma maneira mais
simplificada, chamada DT Express, proposto pelas autoras Filatro e Cavalcanti
(2004). Entregue o folheto do DT Express para as equipes e sinalize que também

         possuem informações na página 52 do Diário.



MOMENTO 5: compreendendo a problemática RECURSOS

Folheto DT Express, Diário deReflexões Efeito Borboleta e
caneta.

1.Leia a problemática escolhida para os(as) participantes.
2.Convide-os a escrever tudo o que já sabem sobre a situação problemática

apresentada em 5 minutos.
3.Nos próximos 20 minutos, solicite que cada equipe crie uma persona que reflita o

perfil das pessoas afetadas pela problemática.
4.Peça que observem nas páginas 54 e 55 do Diário de Reflexões Efeito Borboleta o

aprofundamento teórico e o exemplo preenchido. sobre a estratégia Mapa da
Empatia.

5.Na sequência, peçam que descrevam a persona pelo nome, idade, características
pessoais e informações sobre o que ela diz, vê, ouve, pensa e sente, fala e faz,
assim como quais são as suas dores e desafios e os seus ganhos e motivações na
página 56.

3.Apresente as etapas do DT Express e quais estratégias serão utilizadas a cada etapa.
4.Cada equipe deverá eleger um líder de projeto - design thinker, que será responsável

pela coordenação e aplicação das estratégias de DT durante o desenvolvimento da
metodologia.

5.Para finalizar, peça que os(as) participantes, definam uma das problemáticas da
página 53 do Diário de Reflexões Efeito Borboleta e escrevam tudo o que já sabem
sobre a situação apresentada em 5 minutos.

 intervalo
10 min

30 min

MEDIADOR(a)
1 pt

MOMENTO 6: projetando soluções 
Folheto DT Express, Diário deReflexões Efeito Borboleta e

caneta.
30 min

MEDIADOR(a)
1 pt

RECURSOS

1.Convide as equipes para uma sessão de Brainstorming, visando soluções

criativas e inovadoras para a problemática que está sendo trabalhada.

2.Oriente que eles abram o Diário Efeito Borboleta na página 57.



3.Peça que o design thinker inicie a sessão de brainstorming propondo perguntas
norteadoras. Sugira que utilize as da página 57 ou trace perguntas que estejam mais
adequadas à problemática em discussão.

4.Em seguida, nos próximos 10 minutos, o design thinker  deve pedir que os integrantes
escrevam as suas ideias nos post-its na cor rosa da página 58 do Efeito Borboleta.

5.A continuação, peça que cada equipe faça um agrupamento (caso haja) das ideias
semelhantes ou complementares.

6.Na sequência, os integrantes da equipe devem selecionar e escrever as duas ideias que
mais gostaram nos post-its amarelos da página 58, seguindo os critérios de praticidade
e inovação (maior impacto).

7.Solicite que os integrantes observem se as ideias mais votadas atendem aos filtros do
DT: desejo, praticabilidade e viabilidade. 

MOMENTO 7: reflexão na ação

1.Solicite que os participantes façam uma escrita livre sobre este terceiro encontro no
Diário de Reflexões, na seção Ação, Reflexão e Transformação, destacando o que foi
mais relevante para a construção da sua identidade profissional docente.

2.Ainda no Diário de Reflexões, peça que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma canção, um desenho, uma frase ou outra maneira artística.

3.Peça que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivência deste terceiro encontro e sorteie entre eles a insígnia dourada. 

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta

1 pt20 min 5 pts

MOMENTO 8: instruções para o momento assíncrono

10 min

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta

1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das páginas 61 a 66 - cor
roxa - no Diário de Reflexões Efeito Borboleta. Peça que façam anotações sobre
este momento no Diário de Reflexões Efeito Borboleta, sempre que julgarem
pertinente.

MEDIADOR(a)

2.Ao final da realização das atividades do momento assíncrono, os(as) participantes
devem preencher a seção Refletindo sobre o Módulo 3 - A crisálida e a Evolução
na página 67.



A borboleta e a Conscientização
organização do módulo

OBJETIVOS

material de apoio

Organizar os materiais que farão parte do Encontro 4.
Estudar sobre a fase prototipação do Design Thinking
Express.
Estudar sobre o processo gamificado da Metamorfosis,
os Elementos de jogos e o conceito de gamificação
estrutural.

1.Explore a apresentação MÓDULO 4 disponibilizada no Material de Apoio, dando

ênfase aos estudos do processo gamificado e da fase prototipação do DT Express.

2.Organize os materiais para a prática formativa do Encontro presencial 4: Borboleta

(cartolinas, lápis, papéis criativos coloridos, tesouras, colas, fitas adesivas, lápis de cor

ou giz de cera e imagens de borboleta), folheto do DT Express, projetor multimídia,

computador ou notebook e caixa de som. É importante relembrar que nos materiais de

apoio, temos sugestões de imagens para impressão.

3.Faça um lembrete para que os(as) participantes não esqueçam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Diário de Reflexões Efeito Borboleta).

Diário de Reflexões.
Materiais para o Ciclo da
Metamorfose 4 - cartolina, lápis,
cola, fita, lápis de cor ou giz de cera
e imagem de borboleta.
Folheto sobre DT Express.
Processo gamificado (materiais
diversos de papelaria)
Projetor multimídia.
Computador ou notebook.
Caixa de som.

instruções para o(a) mediador(A)
Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

Quer saber mais?
clique nas pastas ou leia o qr code e

Acesse as leituras complementares.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


A borboleta
eNCONTRO presencial

OBJETIVOS
Conscientizar sobre os desafios da trajetória docente
e a relevância da colaboratividade para a construção
da Identidade profissional docente.
Refletir sobre o processo gamificado e seus
benefícios para a trajetória como docente de línguas
estrangeiras.

Na quarta e última fase do Ciclo da
Metamorfose, logo que a borboleta se
liberta da crisálida, ela precisa bombear
fluido corporal pelas veias das asas para

expandi-las. Depois que as asas atingem o
tamanho máximo, ela precisa descansar
para que seu corpo esteja fortalecido
antes de fazer o seu primeiro voo.

instruções
Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

20 min
MEDIADOR(a)

MOMENTO 1: reflexão sobre a ação  

3 pts

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assíncrono. Peça

que falem sobre as crenças no processo de formação docente e expectativas do Estágio

curricular supervisionado para a construção da sua Identidade profissional docente.

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta, lápis,base circular do Ciclo da Metamorfose,cartolinas brancas, papéis criativos coloridos,campainha, canetinhas hidrocor, tesoura, fitaadesiva, cola.

20 min

MEDIADOR(a)

MOMENTO 2: ciclo da metamorfose - a borboleta 

1.Divida os(as) participantes em 2 equipes e entregue os materiais do Ciclo 4

da Metamorfose.

2.Explique que o objetivo desta dinâmica é a construção de uma borboleta, em        

 um tamanho grande, em que seja exercida a colaboratividade.

1 pt

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


3.Esclareça, que eles possuem 10 minutos para a finalização da atividade, e, a todo o

momento, as equipes serão monitoradas pelo(a) mediador(a) que avaliará se eles estão

ou não seguindo as regras.

4.Peça que cada equipe escolha um líder. Explicite que nos primeiros 3 minutos (a

campainha soará no início e ao final de cada etapa), os participantes não poderão se

comunicar verbalmente. Deverão usar apenas a mímica e terão que usar a criatividade

para se entenderem e decidirem como ou quem fará a borboleta.

5.Oriente-os que nos 3 minutos seguintes, escutem as instruções que virão do líder do

grupo, apenas ele estará liberado para falar e instruir a sua equipe sobre como construir

a borboleta no/de papel. Nesse momento, todos devem estar atentos aos seus

direcionamentos. 

6.Nos 4 minutos finais, libere a comunicação para todos(as) e motive-os(as) a aproveitar

o tempo restante para alinhar os últimos detalhes e entregar a tarefa corretamente.

7.Peça que as equipes façam uma exibição das suas borboletas e solicite que os

participantes usem este momento para contar sobre a experiência, suas facilidades e

dificuldades e qual a estratégia adotada para trabalhar em grupo.

8.Saliente a importância da colaboratividade, da comunicação clara e da escuta ativa para

que os projetos, metas e objetivos sejam alcançados na trajetória profissional docente.

9.Para finalizar, entregue uma borboleta pequena (pode ser uma imagem, origami ou até

desenhada) para que todos coloquem no número 4 e finalizem o Ciclo da Metamorfose. 

10 min

MOMENTO 3: metamorfoseando 

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

1 pt

1.Oriente-os a dialogarem sobre suas aprendizagens nesta oficina e a importância dela

para a sua trajetória como docente.

2.Peça que reflitam sobre uma experiência de aprendizagem que gostaria de vivenciar no

período do Estágio.

3.Solicite que completem a atividade Metamorfoseando do Diário de Reflexões

Efeito Borboleta na página 71.



MOMENTO 4:  traçando metas como docente de línguas estrangeiras

10 min
MEDIADOR(a)

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.1 pt

RECURSOS

1.Motive-os a dialogar sobre suas perspectivas futuras e quais estratégias consideram

importante para a sua trajetória profissional como docente de línguas estrangeiras.

2.Solicite que tracem objetivos e elaborem metas que lhe ajudarão a fomentar a

identidade profissional docente e responder as caixinhas da atividade da página 72

do Diário de Reflexões Efeito Borboleta.

MOMENTO 5:  dt express - prototipação RECURSOS
Diário de Reflexões EfeitoBorboleta, caneta e folheto DT

Express.
10 min

MEDIADOR(a)
1 pt

1.Relembre a problemática escolhida pelos(as) participantes.
2.Na sequência, retome as equipes do encontro anterior e relembre as ideias

escolhidas (anotações da página 58) que atendem aos filtros do DT: desejo,
praticabilidade e viabilidade. 

3.Solicite que as equipes escrevam, na página 75 do Diário de Reflexões Efeito
Borboleta, as ideias iniciais do protótipo que pretendem desenvolver, para quem se
destina, em qual momento da formação docente será utilizado, qual habilidade será
abordada etc.

MOMENTO 6:  gamificando o dt express RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta, caneta,folheto DT Express, materiais diversos depapelaria(cartolinas, papéis criativos coloridos,tesoura, cola, fita adesiva, lápis de cor ou giz decera).

70 min
MEDIADOR(a)

1 pt

 intervalo
10 min

1.Destaque a importância do processo gamificado e as motivações para a
trajetória profissional docente. 



2.Deixe à disposição dos(as) participantes materiais diversos de papelaria (cartolina,
papéis criativos coloridos, cola, tesoura, lápis, lápis de cor ou giz de cera, fita
adesiva etc) que farão parte do momento 6 - gamificando o DT Express.

3.Saliente que, iremos trabalhar com a estratégia de prototipação rápida, ou seja, eles
deverão fazer um protótipo em um tempo relativamente curto (70 minutos) e apenas
com os materiais disponibilizados em sala pelo mediador.

4.Relembre que este protótipo precisa ser coerente e sugerir soluções para a
problemática vivenciada pelas personas criadas no encontro presencial do módulo A
crisálida e a evolução.

5.Para facilitar, sugira que utilizem as informações sobre elementos da Gamificação
contidas na página 74 do Diário.

6.Aconselhe que ao final da prototipação gamificada, cada equipe faça as perguntas
do item 4 da página 73 do Diário de Reflexões Efeito Borboleta.:

MOMENTO 7: reflexão na ação

1.Solicite que os participantes façam uma escrita livre sobre este quarto encontro no
Diário de Reflexões, na seção Ação, Reflexão e Transformação, destacando o que foi
mais relevante para a construção da sua identidade profissional docente.

2.Ainda no Diário de Reflexões, peça que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma canção, um desenho, uma frase ou outra maneira artística.

3.Peça que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivência deste quarto encontro e sorteie entre eles a insígnia dourada. 

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta

1 pt20 min 5 pts

MOMENTO 8: instruções para o momento assíncrono

10 min

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta

1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das páginas 79 e 80 - cor roxa,
no Diário de Reflexões Efeito Borboleta. Peça que façam anotações sobre este
momento no Diário de Reflexões Efeito Borboleta, sempre que julgarem pertinente.

MEDIADOR(a)

2.Ao final da realização das atividades do momento assíncrono, os(as) participantes
devem preencher a seção Refletindo sobre o Módulo 4 - A borboleta e a 

Conscientização na página 67.



O primeiro voo
organização do módulo

OBJETIVOS
material de apoio

Complementar o processo reflexivo da Oficina com
atividades do Diário.
Refletir sobre as trajetórias de vida do docente, anseios,
motivações e limitações.
Avaliar novas possibilidades para a Oficina Metamorfosis
a partir da ferramenta didático-criativa SCAMPER.
Projetar um novo voo, fortalecido pela Oficina
Gamificada Metamorfosis. 

Diário de Reflexões.
Caneta.
Projetor multimídia.
Computador ou notebook.
Materiais para um cartaz
(cartolina, canetinhas hidrocor
coloridas, cola, tesoura, lápis,
fita adesiva etc)

1.Explore a apresentação MÓDULO 5 disponibilizada no Material de Apoio, dando

ênfase para o reconhecimento da sua própria linguagem docente e compreensão da sua

identidade profissional como algo vivo, dinâmico e em constante metamorfose,

apoiando-se nas experiências já vividas e projetando novas metas para sua trajetória

profissional.

2.Organize os materiais para a prática formativa do Encontro presencial 5: SCAMPER

(cartolina, canetinhas coloridas, cola, tesoura, lápis, fita adesiva etc), projetor

multimídia, computador ou notebook. 

3.Faça um lembrete para que os(as) participantes não esqueçam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Diário de Reflexões Efeito Borboleta).

instruções para o(a) mediador(A)
Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

Quer saber mais?
clique nas pastas ou leia o qr code e

Acesse as leituras complementares.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


O primeiro voo
eNCONTRO presencial

OBJETIVOS
Projetar vivências para a trajetória docente.
Refletir sobre as vivências da Oficina
gamificada Metamorfosis e a sua relevãncia
para a construção da identidade profissional
docente no período do Estágio Curricular
Supervisionado.

O primeiro voo da borboleta simboliza
o desenvolvimento gradual docente.

O(A) professor(a) em formação inicial,
no contexto do estágio curricular
supervisionado, “abre suas asas”,
reconhece sua própria linguagem

docente e compreende sua identidade
profissional docente.

instruções
Para acessar o

MATERIAL DE APOIO,

clique na lâmpada ou leia

o QR Code.

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

20 min
MEDIADOR(a)

MOMENTO 1: reflexão sobre a ação  

3 pts

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assíncrono. Peça que

falem sobre as motivações e desafios que acompanham a trajetória profissional docente,

em especial a de docentes de línguas estrangeiras.

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito Borboleta, Cicloda Metamorfose, 

20 min

MEDIADOR(a)

MOMENTO 2: ciclo da metamorfose completo 

perguntas como:
De que forma o Ciclo da Metamorfose ajuda você a compreender o estágio
como um processo contínuo de formação? Em quais momentos você percebe
que esse ciclo pode ser retomado ou reiniciado ao longo da carreira docente?

1 pt

Como a metáfora da metamorfose contribui para refletir sobre a
construção da identidade profissional docente?

1.Este é um momento para dialogar sobre a construção do Ciclo da Metamorfose. Utilize 

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


20 min

MOMENTO 3: voo reflexivo

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

1 pt

1.Oriente-os a dialogarem sobre suas experimentações nesta oficina e a importância dela

para a sua trajetória profissional como docente.

2.Em seguida, solicite que completem a atividade Voo reflexivo do Diário de Reflexões

Efeito Borboleta na página 86.

MOMENTO 4:  top 5 da minha metamorfosis

20 min
MEDIADOR(a)

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta.

1 pt

RECURSOS

1.Motive-os a dialogar sobre as práticas crítico-reflexivas da Oficina Metamorfosis e o

quanto são relevantes nesse processo de compreensão e investigação pessoal.

2.  Oriente-os a refletir sobre o que foi mais relevante na construção da sua identidade

profissional como docente de línguas estrangeiras e adicionar nas estrelinhas, o TOP 5

da Oficina Gamificada Metamorfosis, ressaltando quais ferramentas, atividades,

reflexões foram significativas nesse percurso formativo.

MOMENTO 5:  scamper
RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito Borboleta, caneta eMateriais para um cartaz (cartolina, canetinhashidrocor coloridas, cola, tesoura, lápis, fitaadesiva etc).60 min
MEDIADOR(a)

1 pt

1.Oriente que os(as) participantes abram o Diário de Reflexões Efeito Borboleta na
página 88 e observem os sete operadores (verbos manipuladores) que possibilitam a
exploração de diferentes maneiras de transformar o processo a partir de perguntas
norteadoras que estimulem a criatividade.

 intervalo
20 min

2.Divida-os(as) em pequenos grupos de 3 ou 4 participantes. Solicite que eles iniciem as
vivências da ferramenta didático-criativa SCAMPER, pelas perguntas norteadoras 

da página 88.



MOMENTO 6:  projetando a vida como docente de línguas estrangeiras.

20 min
MEDIADOR(a)

1 pt

1.Destaque a importância de projetar a trajetória profissional docente, visualizar novos
projetos, almejar conquistas acadêmicas e buscar novos conhecimentos. Após as
reflexões, peça que preencham a página 92 do Diário Efeito Borboleta. 

MOMENTO 7: linguagens de professor(A)

MEDIADOR(a)

RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta

1 pt20 min

3.Peça que respondam as perguntas da página 89 e tracem um novo protótipo da
Oficina Gamificada Metamorfosis.

4.Em seguida, entreguem os materiais para a elaboração de um cartaz criativo
explicitando estas novas possibilidades de aprimoramento, ressignificação e
transformação da Metamorfosis.

RECURSOS
Diário de Reflexões Efeito

Borboleta e caneta

1.Ressignificar experiências exige reflexão, motivação e consciência das múltiplas
linguagens que impulsionam a nossa jornada pessoal e profissional. Na página 93
Diário de Reflexões Efeito Borboleta, escreva sobre as linguagens e experiências que
fortalecem a construção da sua Identidade profissional como docente de línguas
estrangeiras.

MOMENTO 8: reflexão na ação e mestres(AS) da metamorfosis

1.Solicite que os participantes façam uma escrita livre sobre a Oficina Gamificada
Metamorfosis no Diário de Reflexões, na seção Ação, Reflexão e Transformação,
destacando o que foi mais relevante para a construção da sua identidade profissional
docente. 

MEDIADOR(a)
RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta1 pt20 min 5 pts

2.Ainda no Diário de Reflexões, peça que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma canção, um desenho, uma frase ou outra maneira artística.



1.Peça que peguem o seu Diário de Reflexões e completem a página 96 da Roda da Vida

- Refletindo depois da ação. Relembre que a Roda da vida é uma Matriz de

Autoavaliação para mensurar seus conhecimentos sobre as áreas que foram

vivenciadas em nossa Oficina Gamificada Metamorfosis. 

2.Oriente que reflitam sobre o processo educacional envolvido neste percurso formativo

da Oficina, sobre como estavam as áreas autoavaliadas antes e como estão agora.

3.Por fim, solicite que comparem as áreas na Roda da vida - Refletindo antes da ação

(página 6) com a Roda da vida - Refletindo depois da ação (página 96).

3.Peça que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivência deste quinto encontro e sorteie entre eles a insígnia dourada. 

4.Ao final deste momento, solicite que todos(as) os(as) participantes façam a contagem
das insígnias conquistadas e premie os três primeiros com o título de MESTRES(AS)
DA METAMORFOSIS.

MOMENTO 9: roda da vida - refletindo depois da ação

MEDIADOR(a)
RECURSOS

Diário de Reflexões Efeito
Borboleta e caneta20 min



polinizando saberes



Nesta seção, reunimos materiais que serviram de inspiração para a

concepção da Oficina Gamificada Metamorfosis e que também podem apoiar,   

você, mediador(a), no aprofundamento das reflexões e na ampliação dos

saberes mobilizados ao longo do percurso formativo.

O conjunto de materiais contempla e-books, livros, artigos, produtos e

processos educacionais que dialogam com as temáticas abordadas na

oficina. Espera-se que esses referenciais favoreçam novas reflexões e

desencadeiem outros ciclos de metamorfose formativa.

Para acessar os materiais, clique no link indicado ou utilize o QR Code disponibilizado.

POLINIZANDO SABERES

ÍCONE MATERIAL
COMPLEMENTAR

Caro(a) Mediador(a)

MATERIAL COMPLEMENTAR OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing


materiais de apoio



Nesta seção, disponibilizamos materiais de apoio que serviram de inspiração
para a elaboração da Oficina Gamificada Metamorfosis e que também podem
ser úteis ao(à) mediador(a).

Os materiais incluem apresentações, imagens para impressão do Ciclo da
Metamorfose e outros recursos relacionados às temáticas abordadas nos
módulos da oficina. 

O acesso pode ser realizado por meio do link ou do QR Code disponibilizados
abaixo, bem como pelas páginas que complementam esta seção.

material de apoio

ícone material

de apoio

Caro(a) Mediador(a)

Link para material de apoio

para acessá-los, clique no link acima ou leia o qr code.

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link


apresentações para os

encontros presenciais

material de apoio

ícone material

de apoio
para acessá-los, leia o qr code.

módulo 1 - os ovos e o
autoconhecimento

módulo 2 - a lagarta
e o fortalecimento

módulo 3 - a crisálida
e a evolução

módulo 4 - a borboleta
e a conscientização

módulo 5 - o
primeiro voo

https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link






















Baseado em Kapp (2012, apud Filatro e Cavalcanti 2018, p.199)
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O que é Design
Thinking?

MAPA DA EMPATIA

DO
"É uma abordagem centrada no

ser humano que promove a
solução de problemas
complexos, estimula a

criatividade e facilita a
inovação.

 (FILATRO,CAVALCANTTI , 2023,p.68)¹

Pode ser traduzido literalmente como
“pensamento de design”, ou seja, o seu
modo de pensar é aprendido por meio
da colaboração e cocriação, quando
soluções são projetadas, testadas e

implementadas

No DT todo o caminho pode ser
repetido diante de possíveis erros

até encontrar uma solução
viável. O público durante o

processo terá a oportunidade de
trabalhar competências como

empatia, colaboração,
criatividade, pensamento crítico

e capacidade de inovar.

Etapas do DT

Entender
(empatia)

Definir

idear

prototipar

testar

Inspirar
Inovar

BRAINSTORMING

Organizar

Comunicar
 

Planejar

o que vê

Escuta

o que Faz

Fala/sente

1-FILATRO,A;CAVALCANTI, C. Metodologias inov-ativas na
educação presencial, a distância e corporativa. 2ª edição. São
Paulo: SaraivaUni, 2023.



ser empreendedor

incentivo para

morar/estudar fora

receio de ser um professor

comum

 buscar formação continuada 

viajar para países

hispanohablantes

trabalhar com pouca

remuneração

desvalorização como

professor de le

práticas de conversação

formação continuada

estuda novas

metodologias

dificuldades na formação

continuada

melhorar/aprender outras

línguas

busca amigos nativos na

le

ter novos amigos

insegurança pela escolha

do curso

criação de network

criação de network

fluência na le

treina a le a partir de

mídias

poucas oportunidades

de formação

continuada 

ausência de concursos na

área

professor criativo

alunos mais motivados

pessoas viajando para

intercâmbio

colegas veteranos sem

emprego

trabalhos em áreas que não

gostaria

desvalorização da profissão

Quais as suas DORES?

O que
PENSA E SENTE?

O que
OUVE? 

O que
VÊ?

O queFALA E FAZ?

Quais os seus GANHOS?



Quais as suas DORES?

O queFALA E FAZ?

O quePENSA E SENTE?

O que
OUVE? 

O que
VÊ?

Quais os seus GANHOS?
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