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RESUMO

A dissertagao originou-se no contexto da pandemia da Covid-19, momento em que a
educacao nao pdde ser presencial e passou a ser no modelo hibrido, e mediada por
tecnologias digitais. Constatou-se a necessidade de entender quais os tipos de
tecnologias digitais disponiveis podem contribuir com os docentes em suas praticas
educativas. O estudo tem como objeto de pesquisa, os objetos digitais de
aprendizagem que possam auxiliar os docentes em suas praticas educativas, nos
processos de ensino-aprendizagem. Desse modo, este estudo se propbés a se
desenvolver por meio da seguinte problematizacao de pesquisa: Como objetos digitais
de aprendizagem podem ser adotados na pratica educativa na Educagao Basica? A
resposta dessa problematica se da por meio do objetivo geral que propde desenvolver
uma curadoria sobre quais os tipos de dispositivos digitais podem ser adotados como
objetos digitais de aprendizagem e como eles podem colaborar ativamente nas
praticas educativas da Educacao Basica. O corpus da dissertacdo busca a curadoria
de objetos digitais de aprendizagem, curadoria conforme Camas; Fofonca; Hardagh
(2020) e Santos (2014), tem um cunho predominantemente qualitativo, conforme
Creswell (2014) e Bicudo (2014), pesquisa exploratéria conforme Perovano (2014) e
Sampieri, Collado e Lucio (2013). O delineamento metodoldgico de pesquisa
considera o letramento digital, Camas (2012); A Cibercultura e as tecnologias digitais,
sdo desenvolvidas com base em Lévy (1999), Fofonca (2015, 2019), Santaella (2013),
Bertoldo, Salto e Mill (2018), Xavier (2005), Castells (2007) e Santos (2019). As bases
de compreensao dos processos educacionais foram descritas e contextualizadas a
partir da leitura de Freire (1987, 1997). A investigacao € constituida por um estudo
exploratdrio, qualitativo e de curadoria, realizada para mapear softwares e aplicativos
voltados ao ensino-aprendizagem com foco na Educacédo Basica. Diante disso,
apropria-se da concepgao de curadoria para desenvolver um método em que as
analises de tecnologias digitais possam contribuir com as praticas educativas dos
docentes da Educagdo Basica. A curadoria dos objetos digitais de aprendizagem
resultou em um compilado de 13 grupos. Esses grupos abrigam os 101 objetos digitais
de aprendizagem curados para o estudo, contemplando objetos digitais de
aprendizagem relacionados com a criagdo de animagdes e Historia em quadrinhos,
apresentacdes, podcast, avatares, jornal e escrita colaborativa, mural virtual,
repositérios de  desenhos/imagens e videos, infograficos e mapas
conceituais/mentais, gamificacdo, aula de idiomas, matematica, realidade
aumentadal/virtual e acessibilidades. Deste modo, pode-se destacar que esse estudo
contribui com os componentes curriculares da Educagdo Basica e repercutira na
formagdo continuada, podendo contribuir para uma pratica pedagodgica mais
inovadora e mais critica, que se consolidara a partir de novos ‘movimentos' e novos
letramentos.

Palavras-Chave: Objetos Digitais de Aprendizagem. Cibercultura. Educacédo Basica.
Curadoria.



ABSTRACT

The dissertation originated in the context of the Covid-19 pandemic, when education
could not be face-to-face and became a hybrid model, mediated by digital
technologies. There was a need to understand what types of digital technologies
available can contribute to teachers in their educational practices. The study's object
of research is the digital learning objects that can help teachers in their educational
practices, in the teaching-learning processes. Thus, this study proposed to be
developed through the following research questioning: How can digital learning objects
be adopted in educational practice in Basic Education? The answer to this problem is
given through the general objective that proposes to develop a curatorship on which
types of digital devices can be adopted as digital learning objects and how they can
actively collaborate in the educational practices of Basic Education. The dissertation
corpus seeks to curate digital learning objects, curated according to Camas; gossip;
Hardagh (2020) and Santos (2014), has a predominantly qualitative nature, according
to Creswell (2014) and Bicudo (2014), exploratory research according to Perovano
(2014) and Sampieri, Collado and Lucio (2013). The research methodological design
considers digital literacy, Camas (2012); Cyberculture and digital technologies are
developed based on Lévy (1999), Fofonca (2015, 2019), Santaella (2013), Bertoldo,
Salto and Mill (2018), Xavier (2005), Castells (2007) and Santos (2019). The bases of
understanding of educational processes were described and contextualized from the
reading of Freire (1987, 1997). The investigation consists of an exploratory, qualitative
and curated study, carried out to map software and applications aimed at teaching and
learning with a focus on Basic Education. In view of this, we appropriated the concept
of curatorship to develop a method in which the analysis of digital technologies can
contribute to the educational practices of Basic Education teachers. The curation of
digital learning objects resulted in a compilation of 13 groups. These groups house the
101 digital learning objects curated for the study, covering digital learning objects
related to the creation of animations and comics, presentations, podcast, avatars,
newspaper and collaborative writing, virtual wall, repositories of drawings/images and
videos, infographics and concept/mind maps, gamification, language classes,
mathematics, augmented/virtual reality and accessibility. In this way, it can be
highlighted that this study contributes to the curricular components of Basic Education,
will have an impact on continuing education, and may contribute to a more innovative
and more critical pedagogical practice, which is consolidated from new 'movements'
and new literacies.

Keywords: Digital Learning Objects. Cyberculture. Basic Education. Curation.
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1 INTRODUGAO

A primeira se¢cao é composta por seis partes. Inicialmente descrevo sobre a
minha trajetdria pessoal. Posteriormente, no segundo item, o foco sera o caminho da
pesquisa. No terceiro topico, o tema € o problema de pesquisa. No quarto item,
apresenta-se o objetivo geral do estudo. No quinto item, sdo expostos os objetivos
especificos. No sexto e ultimo tépico dessa se¢édo, o mesmo aborda a justificativa para
a realizacao desse estudo.

Na segunda secdo, sera exposta uma curadoria com enfoque na pratica
educativa da educacao basica. Esse esta subdividido em sete itens. O primeiro item
a ser discutido € como a Base Nacional Comum Curricular entende e orienta questbes
relacionadas as tecnologias. No segundo tdpico, ha uma contextualizacdo da
docéncia e o letramento digital e, uma explanagdo sobre como € composto o
letramento digital e o porqué de sua importancia. No terceiro tema, adentra-se na
questdo da tecnologia e seus desdobramentos em diregdo a Cibercultura. O quarto
item, trata da Cibercultura e suas implicagdes na Educagdo. No quinto tépico, sao
contextualizadas a educacéo e a pratica pedagogica sob o prisma de Paulo Freire. No
sexto tema, sdo abordadas as questdes relativas aos objetos digitais de
aprendizagem. No sétimo item, a discussao permeia o conceito de curadoria e suas
implicagdes no trabalho docente.

Na terceira segao, sera descrito a metodologia, a curadoria como método, a
coleta de dados, e como foi desenvolvido esse processo no estudo.

Na quarta sec¢ao, € feita uma analise dos dados coletados, ou seja, 0os objetos
digitais de aprendizagem sao analisados. A curadoria resultou em treze grupos, esses
grupos somam cento e um objetos digitais de aprendizagem. A analise foi pautada em
critérios baseados na Base Nacional Comum Curricular e suas observacdes relativas
as tecnologias, na descricdo e na pedagodgica aplicagcdo que o objeto digital de
aprendizagem pode contribuir, em que situag¢des e as possibilidades de emprego dos
objetos digitais de aprendizagem podem agregar na pratica, se € interdisciplinar e em
quais disciplinas pode auxiliar na pratica pedagogica, se favorece o letramento digital,
a criatividade, a autonomia, o planejamento, a tomada de decisédo, o raciocinio logico,
e, se o objeto digital de aprendizagem desenvolve o trabalho em grupo e se favorece

a colaboragao entre os envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem.
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Na quinta secéo, serao esbocadas as considerag¢des finais do estudo, sera feita
uma retomada dos principais pontos do estudo e dos conceitos abordados, se os
objetivos foram atingidos, se os objetos digitais de aprendizagem podem auxiliar nas

praticas educativas e de que forma.

1.1 TRAJETORIA PROFISSIONAL E DE PESQUISA

Para entender o objeto de pesquisa desse trabalho ha necessidade de
compreender os anseios e trajetoria pessoal’ do pesquisador. Apds concluir o Ensino
Médio na Escola Estadual Milton Carneiro, em Curitiba, e fazer inUmeros cursos
aleatdrios, resolvi fazer um curso técnico de seguranga no trabalho, essa escolha néo
se deu por acaso e foi influenciada por um acidente de trabalho que eu tive aos 16
anos de idade.

Nesse curso técnico, realizado no Colégio Estadual Dr Decio Dossi (EFMP)
no municipio de Fazenda Rio Grande, no ano de 2005 até meados de 2006, encantei-
me com a disciplina de informatica, o que me levou a fazer um curso de nivel superior
em Gestao de Sistemas de Informagédo na Faculdade Tecnoldgica Expert (FATEX),
concluido em 2008.

Na industria de 2005 até 2015, tive a oportunidade de trabalhar realizando
treinamentos para os colaboradores fato que despertou meu interesse pela area da
Educacgao. Ainda inquieto e em busca de respostas, dois anos apds a conclusao do
curso de Gestao de Sistemas de Informacéo, iniciei em 2011 o curso de Licenciatura
em Histdria, no Centro Universitario Claretiano (CEUCLAR), unindo duas paixdes a
Historia e a Educacao.

Ao concluir Licenciatura em Historia senti que deveria me aprofundar um pouco
mais na questao de didatica e na questao pedagdgica, fato que me levou a fazer em
2016 uma pos-graduagdo em Docéncia e Gestdo na Educacédo a Distancia na
Faculdade de Tecnologia Sao Francisco (FATESF), essa escolha se deu pelo fato da
tematica proposta pelo curso unir a educagao com a tecnologia e porque eu estudei
na modalidade a distancia e gostei muito por ter contribuido com o desenvolvimento

da minha autonomia.

1- Por ser um texto de minha trajetéria, optei por esse estilo discursivo em primeira pessoa.
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Em 2017 iniciei minha caminhada na docéncia atuando na rede publica em
escolas estaduais, com as disciplinas de Ensino Religioso, no Ensino Fundamental 11,
e, Informatica, nos Cursos Técnicos; subsequentes, concomitantes e integrados.

Sinto-me perdido e refletindo cada dia mais sobre qual era meu papel como
docente e sobre a minha didatica e minhas praticas educativas, tentando me
enquadrar em alguma das teorias e modelos pedagogicos e qual a melhor teoria sobre
a aprendizagem, conteudo ja visto anteriormente de forma tedrica em meus estudos
académicos, fiz quatro pds-graduacgdes, todas realizadas na Faculdade de Educagao
Sao Luis (FESL), a saber: Ensino de Historia e Geografia, Ensino Religioso, Docéncia
no Ensino Superior e Educagao Profissional. Trilhei esse caminho buscando entender
quem eram esses estudantes, como trabalhar o conteudo da melhor forma e que
fizesse sentido para eles.

Mesmo realizando essas pos-graduacdes, ficava cada vez mais urgente
entender o papel da escola na questdo do conhecimento, na questdo da
aprendizagem, no papel social da escola e da educagéo, por isso iniciei em 2018 a
Licenciatura em Pedagogia no Centro Universitario de Araras (UNAR).

Percebi que a educagao esta atrelada a questdao comercial, ou seja, tanto a
licenciatura em Histdria, quanto licenciatura em pedagogia nao refletiam sobre esses
conceitos e ideias. Para sair dessa bolha educacional e mercadoldgica, procurei uma
outra instancia no que diz respeito a questdo da educacéao, ainda no fim da Pedagogia,
iniciei em 2019 o Mestrado Profissional em Educacéao: Teoria e Pratica de Ensino na
Universidade Federal do Parana (UFPR), em busca de tentar entender o papel da
escola, dos educadores, dos educandos e da educagcdo como um todo, em uma
sociedade capitalista e cada vez mais tecnoldgica.

Ja nas primeiras disciplinas do programa Mestrado Profissional em Educacéo,
encontrei as reflexbes as quais procurava, incitado pelos professores a refletir com
um prisma Freiriano sobre nossas praticas de ensino, a estranhar o normal, questionar
0 porqué os movimentos educacionais sdo como sao, sendo assim, refleti
profundamente sobre a Educacdo e as Tecnologias, principalmente na disciplina
ministrada pelos Professores Nuria Pons e Eduardo Fofonca. Diante do contexto
exposto, decidimos, entdo, mapear os objetos digitais de aprendizagem, sobretudo,
para ir além fazer uma curadoria para oportunizar a Educagdo Basica as

potencialidades para as praticas educativas.
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1.2 CAMINHOS DA PESQUISA

Atuo como professor de informatica na rede estadual do Parana e o que me
trouxe até o mestrado foram as inquietagbes pessoais e o0 desejo de desenvolver
melhores planos de aula e melhorar minhas pratica pedagadgicas.

Por ministrar a disciplina de informatica, alguns professores das escolas onde
atuo, abordavam-me para conversar sobre funcionalidades ou configuragdes
especificas dos seus computadores, smartphones ou sobre como utilizar um
Datashow. Quanto aos poucos professores que utilizam de algum equipamento
eletrénico para auxiliar em suas aulas, percebe-se que o computador esta presente
na aula, mas é subutilizado, ou seja, é reproduzida a mesma tematica pedagdgica de
sempre onde os estudantes copiam um texto, e esses computadores possibilitam mais
do que simplesmente mostrar um slide com o texto que deve ser copiado no caderno
para que o professor ndo precise escrever no quadro. Os computadores? viabilizam
interacoes, facilitam as pesquisas e a producéo de conteudo por parte dos estudantes
em detrimento da mera reproducdo de conteudo. Todavia, a presenca de
computadores e 0 acesso a internet em sala de aula esta longe de ser uma realidade
no Brasil como um todo.

A Lei n° 18.118/2014 proibe a utilizagao de qualquer equipamento eletrénico
dentro de salas de aula de todo o Parana. Nas escolas em que atuo, alguns
professores ao entrar em sala recolhiam os celulares dos alunos durante as aulas.
Entretanto, esse contexto foi drasticamente alterado a partir do segundo trimestre de
2020 com a pandemia do COVID-19. A partir desse momento, as aulas passaram a
ser remotas e mediadas por aparelhos eletrdnicos e ocorriam pela internet. Com isso,
os professores e os estudantes foram expostos a um novo contexto pedagdégico em
que os equipamentos eletrénicos foram fundamentais para o desenvolvimento das
atividades de ensino-aprendizagem.

A partir dessas circunstancias, os professores passaram a ter novas
necessidades que vao além da simples configuragdo do equipamento eletrénico,
agora as duvidas e necessidades eram como e quais Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODA) sao propicios para desenvolver atividades pedagogicas nesse

novo contexto de aulas remotas.

20 computador, esta aqui representando de forma generalizada e representando os equipamentos
eletrbnicos como um todo, e tudo que esta envolvido com o ciberespaco.
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E nesse ambiente que tem origem o presente estudo, que faz uma curadoria
de ODA, e possibilidades de apropriacdo desses ODA no auxilio das praticas
educativas na Educacao Basica.

Como o estudo esta relacionado as tecnologias digitais, utilizadas na educagao
e voltadas a aprendizagem, optou-se pela nomenclatura ODA, por ter origem nas
ciéncias da computacao, que € a minha primeira formacao, e, principalmente, por
entender que é o termo que se aproxima com o proposito desse estudo.

Inicialmente foi desenvolvida uma revisdo sistematica® sobre o emprego de
ODA nos cursos técnicos da rede publica de ensino no Estado do Parana. Essa
escolha se deu por ser a minha area de atuagao como docente. Tal escolha teve como
base de pesquisa as produgdes disponiveis em formato de artigos online, gratis ou
livres e disponiveis em bases de dados. Acerca dos seguintes termos: ODA, Objetos
Digitais de Aprendizagem e Objeto Digital de Aprendizagem. Desta forma, foram
analisados artigos de plataformas da area da educacéo.

A partir dessa revisdo sistematica, originou-se a proposta de fazer um
mapeamento de ODA. Entretanto, ao desenvolver a pesquisa, 0 mapeamento evoluiu
para uma curadoria de ODA. No mapeamento, ndo ha uma avaliagéo sobre o que foi
mapeado, diferente da curadoria, que nesse estudo, faz uma avaliagdo sobre o
resultado da curadoria.

Assim, esse estudo propde a curadoria de ODA. Para tanto, inicialmente o
estudo traz algumas definicbes de conceitos cuja compreens&o € necessaria para um
melhor entendimento da proposta do estudo.

As concepg¢des discutidas sao:

I. O conceito de letramento digital, esse conceito &€ importante nesse
estudo por tratar do digital, que segundo Camas (2012), no campo
tecnologico, temos ao menos cinco letramentos distintos - Letramento
informatica, Letramento midiatico ou letramento da midia, Letramento
digital, Letramento cientifico e o Letramento da Informacédo — os quais
sao indispensaveis na sociedade atual no contexto da Cibercultura.

[I. O conceito de tecnologia, essa concepg¢ao sera pautada em Pinto
(2005), porque o autor discute a tecnologia a partir de quatro acepgoes,

a saber: Tecnologia como epistemologia da técnica, ou seja, a técnica

3 Disponivel nos anexos.
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como ciéncia; A tecnologia como conjunto de todas as técnicas; e A
tecnologia como sinbnimo de técnica; A tecnologia como ideologizagéo
da tecnologia. Essa ultima acepgéo tera uma atengao especial nesse
estudo, por se relacionar com o que sera discutido no conceito de
praticas educativas.

[lIl. O conceito de educacgao, sob o prisma de Freire (1987), nesse topico
sera discutido o conceito de praticas educativas e a relacdo com a
pratica docente, onde sera desenvolvido um raciocinio sobre praxis e
poiesis.

IV. Os fundamentos do conceito de ODA e nomenclaturas similares,
pautados em Wiley (2000) e Alexandre (2017). A escolha por ODA se
deu para explicitar que se trata de um objeto de aprendizagem no
formato digital.

V. O conceito de curadoria, nesse tdpico serao trabalhados os conceitos de
curadoria propriamente dito e seus desdobramentos para curadoria de
conhecimento e curadoria digital, e por fim, o objeto desse estudo que &

a curadoria de objetos digitais de aprendizagem.

Esses cinco conceitos sdo fundamentais para uma melhor compreensao desse

estudo.

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA
Como as tecnologias digitais podem ser adotadas como objetos digitais de

aprendizagem na pratica educativa na Educacao Basica?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo geral
e Desenvolver uma curadoria sobre quais os tipos de dispositivos digitais podem
ser adotados como objetos digitais de aprendizagem e como eles podem

colaborar ativamente nas praticas educativas da Educagéo Basica.
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1.4.2 Objetivos especificos
e Estudar os objetos digitais de aprendizagem disponiveis no ciberespacgo e nos
dispositivos digitais.
e Sistematizar os objetos digitais de aprendizagem para evidenciar suas
possibilidades de adoc&o e apropriacdo no ensino.
e Apresentar potencialidades para as praticas educativas em diferentes formatos

de dispositivos digitais de aprendizagem.

1.5 JUSTIFICATIVA

A BNCC (2018), ao abordar as competéncias que os estudantes precisam
desenvolver, explicita, ao descrever a segunda competéncia, que as abordagens
pedagogicas carecem ser pautadas na ciéncia, de forma investigativa, critica,
reflexiva, imaginativa e criativa para investigar causas, resolver problemas e criar
solugdes, e essas solugdes podem ser tecnoldgicas.

A quarta competéncia da BNCC (2018) trata da utilizacdo das diferentes
linguagens: verbal, visual, corporal, sonora e digital, a fim de poderem expressar-se
em diferentes contextos e, com isso, compartilhar ideias, informacgdes e experiéncias.

A quita competéncia da BNCC (2018) descreve que os estudantes possam
compreender e utilizar as tecnologias de informagdo e comunicagdo em diversas
praticas, inclusive nas praticas educativas. A finalidade é que os estudantes possam
acessar e disseminar informag¢des, comunicar-se, resolver problemas, serem
protagonistas e autores de suas vidas pessoais e do coletivo.

Nao obstante, em margo de 2020, as escolas do Estado do Parana passaram a
funcionar em um sistema educacional hibrido, devido a pandemia do COVID-19, esse
modelo estendeu-se ao longo de 2021. Nesse sistema educacional hibrido, as aulas
passaram a ser online. Esse contexto forgcou os docentes a utilizarem objetos digitais
de aprendizagem em suas praticas educativas, mesmo que ignorando essa
nomenclatura. Todavia, mesmo quando a pandemia acabar, permitindo o retorno
presencial nas escolas, os docentes poderao contar com o auxilio dos objetos digitais
de aprendizagem em suas praticas educativas.

Esses artefatos digitais podem contribuir nos processos de ensino-
aprendizagem, possibilitando que esse processo possa ser mais dinamico,

favorecendo a colaboragéo e o trabalho em grupo, aumentando o engajamento dos



21

estudantes, desenvolvendo a tomada de deciséo, o planejamento, a criatividade e a
autonomia.

Entretanto, ao acessarem o Ciberespaco em busca desses objetos digitais de
aprendizagem, deparam-se com uma miriade de possibilidades, e com tantas
possibilidades, os docentes sentem-se confusos e inseguros quanto a escolha do
objeto digital de aprendizagem.

No processo de escolha do objeto digital de aprendizagem estao questoes
como: se é gratuito, precisa desenvolver o letramento digital, se funciona sem conexao
com internet, se suporta todos os estudantes conectados simultaneamente, se as
informacdes sao baseadas em fontes cientificas, se é indicado para a faixa etaria da
série em que sera utilizado o artefato, se realmente auxilia a pratica pedagogica ou se
apenas serve como distragao.

Percebe-se que a selecdo do ODA esta repleta de variaveis a escolha
equivocada do objeto digital de aprendizagem pode comprometer a atividade
pedagogica e frustrar os envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem, iSso
pode desencorajar o docente a utilizar um artefato digital em suas praticas educativas.

Portanto, justifica-se fazer uma curadoria sobre quais os tipos de dispositivos
digitais podem ser adotados como objetos digitais de aprendizagem e como eles
podem colaborar ativamente nas praticas educativas da Educacéo Basica.

Cabe ressaltar, que esse estudo, assim como uma pesquisa bibliografica, n&o
possui um sujeito, haja vista que o estudo ndo acompanhou docentes aplicando e
analisando os objetos, tampouco, acompanhou os alunos durante o uso dos objetos.
Partindo dessas consideragoes, esse estudo destina-se aos docentes e demais

profissionais que tenham interesse nesse tema.
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2 UMA CURADORIA COM ENFOQUE NA PRATICA EDUCATIVA DA
EDUCAGAO BASICA

Nessa segunda segao, € exposta a curadoria com enfoque na pratica educativa
da educacgao basica, que esta subdividido em sete itens. O primeiro item a ser
discutido é: como a Base Nacional Comum Curricular entende e orienta em questbes
relacionadas a tecnologia. No segundo tépico, ha uma contextualizagado da docéncia
e o letramento digital e, uma explanagéo sobre como € composto o letramento digital,
e 0 porqué de sua importancia. No terceiro tema, adentra-se na questao da tecnologia
e seus desdobramentos em diregéo a Cibercultura. O quarto item trata da Cibercultura
e suas implicacdes na educagao. No quinto topico, sdo contextualizadas a educagao
e a pratica pedagogica sob o prisma de Paulo Freire. No sexto tema, sdo abordadas
as questdes relativas aos objetos digitais de aprendizagem. No sétimo item, a

discussao se passa em torno do conceito de curadoria.

2.1 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR E A TECNOLOGIA

Nesse tépico, sera analisado como a Base Nacional Comum Curricular
entende e orienta em questdes relacionadas a tecnologia.

A Organizagao das Nacdes Unidas para a Educacgao, Ciéncia e Cultura
(UNESCO) propde trés niveis de competéncias em tecnologias da informacéo e
comunicacéo (TIC) para os docentes, a saber: alfabetizagdo em tecnologia,
aprofundamento do conhecimento e criagdodo conhecimento (UNESCO, 2008).

Seguindo nessa mesma linha, no ano de 2018 foi atualizada a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)*, na qual trouxe dez competéncias gerais
que devem ser desenvolvidas, concomitantemente, com os componentes

curriculares. A seguir, serao destacadas as competéncias voltadas para a cultura

4 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define
0 conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacgéo Basica, de modo a que tenham
assegurados seusdireitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educacao escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e

Bases da Educacgdo Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1 996)2 , € esta orientado pelos principios éticos,
politicos e estéticos que visam a formagdo humana integral e a construcao de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Basica (DCN). (BRASIL, 2018. P.7).



digital, que basicamente incentiva e valoriza o conhecimento digital com o
propdsito de que a realidade seja compreendida, e que a ciéncia possa usufruir

dessas tecnologias e das diferentes formas de se comunicar.

Ao longo da Educacdo Basica [...] os alunos devem desenvolver
as dez competéncias gerais que pretendem assegurar, como resultado
do seu processo de aprendizagem e desenvolvimento, uma formacao
humana integral que visa a constru¢do de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva. (BRASIL, 2018. p.25).

Isso ocorre sem deixar de lado os conhecimentos historicamente
construidos para explicar a realidade, entender o mundo fisico, as sociedades e
suas culturas e a cultura digital, a fim de proporcionar uma sociedade mais
inclusiva, justa e democratica. A BNCC (2018) vem ao encontro dessas

concepgdes quando propde as seguintes competéncias:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a
imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formulare resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artisticas, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagbdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BRASIL, 2018, p.9).

Ao propor e desenvolver a curiosidade, novas linguagens e promover a
utilizagao e criagdo de novas tecnologias digitais, a BNCC (2018) demonstra a
urgéncia e a necessidade do letramento digital. Mas afinal, o que é letramento
digital? E como nesse tema esta relacionado aos docentes? Esse tema sera

abordado no proximo topico.

2.2 CONTEXTUALIZANDO A DOCENCIA E O LETRAMENTO DIGITAL

Conforme aponta Camas (2012), o letramento digital € um conjunto de
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letramentos que passam pelo letramento da Informatica, do midiatico, do digital,
do cientifico e da informacg&o, ou seja, apenas ler e interpretar cddigos
alfanuméricos ndo é o suficiente na sociedade moderna, dada a sua

multiplicidade e complexidade cultural. Pimentel (2018) destaque que

O letramento digital € uma competéncia derivada do uso social que o
sujeito faz de sua capacidade de codificar e decodificar os signos
(letras, numeros, icones, emojis, emoticons, etc) presentes nos
artefatos digitais, propiciando interagéo e interatividade. (PIMENTEL,
2018, p. 12).

Tais concepgdes sado relacionadas ao letramento digital e sdo oriundos de uma
cultura de interagdes digitais, tema que sera melhor desenvolvido mais adiante. O
letramento digital esta relacionado e impacta diretamente na Educacéo Basica. Essa
complexidade cultural requer, segundo Xavier (2007, p. 142) “(...) capacitar em massa
seus professores transformando-o em ‘letrados digitais’™ para que possam
desenvolver suas atividades de forma plena.” Portanto, ha a necessidade de letrar
digitalmente, prioritariamente, os docentes, para que esses possam multiplicar e
compartilhar o letramento digital em suas praticas docentes e, consequentemente
letrando digitalmente os estudantes.

Santaella (2013) aponta que existe um novo tipo de leitor, “em simultaneidade
e com extrema destreza orienta-se mentalmente, portanto, entre dois espacos:
aquele do movimento do seu corpo e aquele das rapidas operagdes cognitivas
necessarias a interagdao nas redes” (SANTAELLA, 2013, p. 18). Esse leitor é
totalmente imerso na cultura digital, o que inclui os discentes de um modo geral, os
quais transitam no mundo virtual lendo e compartilhando a qualquer momento e em
qualquer lugar. Dai a necessidade do letramento digital para os estudantes, para que
possam usufruir e navegar no ciberespaco, entendendo e analisando de forma critica
tudo o que ocorre nesse mundo virtual, para que tenham a oportunidade de fazer
escolhas conscientes e para que nao caiam em armadilhas digitais e nem sejam
enganados por fake news®.

A Educacgao, ao se relacionar com as Tecnologias Digitais da Informacéao e da

Comunicagao (TDIC), proporciona novas estratégias pedagdgicas com inumeras

5 Para um melhor entendimento sobre fake news ler A POS-VERDADE E VERDADEIRA OU FALSA?
da autora Lucia Santaella. SANTAELLA, L. A pés-verdade é verdadeira ou falsa? Sao Paulo:
Estacdo das Letras e Cores, 2018.
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possibilidades, permitindo a alteracdo de paradigmas pedagogicos, alterando
pressupostos e agregando qualidade na agédo educacional. Nesse sentido Fofonca
(2015, p. 15) destaca que “as relagdes que sao estabelecidas contemporaneamente
entre cultura digital e educagéo criam novas condi¢cdes e inUmeras estratégias para
integrar de maneira eficaz as tecnologias digitais da informagédo e da comunicagao.”
Essas transformacbes devem ser aproveitadas para alterar o processo de ensino-
aprendizagem com foco especial na personalizagdo do ensino, tendo como objeto
central de todas as ag¢des docentes focadas nos discentes.

Para que a docéncia possa ser exercida de forma plena sao necessarios alguns
letramentos digitais, e veja que a mais de uma década ja se pensava nisso, nao € algo
novo, Xavier (2005, p. 142) afirmava que era preciso investir e “(...) capacitar em

”m

massa seus professores transformando-o em ‘letrados digitais™ Portanto, € uma
condigdo sine qua non identificar e entender quais sdo os letramentos digitais
necessarios para auxiliar os docentes em suas formagdes continuadas e em suas
praticas educativas.

A educagdo esta diante de novos paradigmas contemporéneos, novas
sociabilidades que sao possiveis gracas as tecnologias digitais. Segundo Xavier
(2005, p. 147), “a aquisicao do letramento digital se apresenta como uma necessidade
educacional e de sobrevivéncia”. Esses novos paradigmas exigem novas praticas
educativas, para que os docentes continuem relevantes no contexto educacional.

Na sociedade da contemporanea, as praticas sociais e culturais sao
desenvolvidas com base nas TDIC que engloba diversos tipos de conhecimentos, os
mais diversos valores, e todos os tipos de saberes, variadas formas de comunicagcao
e diferentes tipos de escritas.

Portanto, essa sociedade tecnoldgica advinda da Cibercultura, em que, de
acordo com Fofonca e Lima (2020, p.22) “os usuarios podem acessar o sistema de
todas as partes do mundo, e, dentro dos limites da compatibilidade linguistica,
interagem com pessoas de culturas sobre as quais, para muitos, nédo haveria outro
meio de conhecimento”. E justamente pelo fato da evolucdo das tecnologias, que
migraram do uso das analdgicas para as digitais, que a formacéo de professor
necessitara contemplar a adog¢ao das TD nas praticas educativas, mas para tanto,
necessita ser integrado aos curriculos da formacgao inicial e ter sua continuidade na

formacao em contexto.
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Para que os docentes tenham relevancia no contexto da Cibercultura, é preciso
que sejam capazes de desenvolver algumas aptiddes, que, de acordo com Camas
(2012), existem, ao menos, cinco letramentos indispensaveis na Cibercultura, a saber:
letramento da informatica, letramento midiatico ou letramento da midia, letramento
Digital, letramento cientifico e o letramento da Informagdo. O dominio desses
conhecimentos se faz necessario para os docentes trabalharem as suas didaticas de

forma critica e consciente do contexto, e das variaveis envolvidas na Cibercultura.
2.2.1 Letramento Digital

O conceito de letramento digital desse estudo, estda embasado na autora
Camas (2012). Parafraseando Camas (2012), temos uma imagem para ilustrar os

cinco letramentos digitais.

FIGURA 1 - LETRAMENTOS QUE FORMAM O LETRAMENTO DIGITAL

INFORMATICA

INFORMAGAO

Fonte: Parafrase de Camas (2012).

Percebe-se que o letramento evolui para multiletramentos no contexto digital.
Essa pluralizagdo do letramento ocorre, segundo Soares (2002, p. 55) porque
“diferentes tecnologias de escrita criam diferentes letramentos”, ou seja, no

ciberespaco ha novas formas de relagdes que desenvolvem novas necessidades e
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possibilidades de comunicagéo. Assim, Freitas (2011, p. 24) aponta que “todos os
usos do computador-internet no processo pedagdgico como trabalhos realizados via
ambientes de aprendizagens (AVA), foruns de discussao, e-mails, blogs, site de busca
para viabilizar pesquisas, wiki etc, passam necessariamente pelo letramento digital”,
por isso a urgéncia e a necessidade de os docentes serem letrados digitalmente.

E importante ressaltar, que, os letramentos dialogam entre si e estdo
interigados, mas um nao € mais importante que o outro, como tampouco sao
dependentes um do outro. E importante esclarecer que o conjunto dos cinco
letramentos € denominado “O letramento digital” e que, dentro desse conjunto, um
dos letramentos também se chama digital. Baseado em Camas (2012), discorrer-se-
a sobre o conjunto composto por cinco letramentos que formam O letramento digital.

O primeiro, o letramento Digital, pressupde ter dominio dos meios digitais de
aprendizagem, da Cibercultura e do ensino a distancia e uso de dispositivos digitais
para o ensino-aprendizagem. Fazer uso da internet, web, redes sociais, blogs, wikis,
ambientes virtuais de aprendizagem, REA (Moodle, LibreOffice, audacity, Blackboard,
gimp, google sketchup, luz do saber, wordpress, Teleduc, Redu, Scratch, etc.),
dispositivos moveis e dominar o uso da Web com fins educativos.

No letramento da informatica, deve-se ter dominio do conhecimento da
informatica, ou seja, entender e saber usar softwares, aplicativos de informatica
(editores de textos, editores de planilhas eletronicas, editores de slides, editores de
imagens, editores de video, editores de som etc.) Sistemas operacionais (livres e
proprietarios), navegadores de internet, os dispositivos méveis como smartphones,
smartwatch, tablets, ipods e notebooks.

O letramento midiatico ou letramento da midia, exige ter dominio dos meios de
informacao e comunicacao, ter um conjunto de habilidades, atitudes e conhecimentos
necessarios para compreender e utilizar varios tipos de midia e formatos que servem
para transmitir informacao a partir de um emissor para um destinatario, imagem, som
e video. Saber quando e como usar portais de noticias, revistas impressas e online,
radio, televisao, televisao a cabo, CD-ROMs, DVDs, smartphones, pen drives, HD
externo, Nuvem, extensdes de arquivos (pdf, jpeg, gif, zip, rar, mp3, dll, exe, odt, odp,
ods, txt etc.) ou HTML e outros editores de texto, graficos etc., métodos interativos
com teclado, mouse, touch screen, leitura biométrica etc.

O letramento cientifico requer dominio da compreensao da influéncia de fatores

culturais nos processos de informagéo, saber conectar fatos, conceitos, teorias, livros,
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artigos cientificos, jornais, revistas e livros didaticos, esses podem ser disponibilizados
nos formatos impresso ou digital.

O quinto letramento é o da Informagao, ter dominio da informacgao, desenvolver
todas as habilidades, atitudes e conhecimentos necessarios para a resolugao de um
problema. Saber decidir entre as informacdes encontradas qual podera ser usada;
como expressar as informacdées em palavras e periodos que permitam novas
pesquisas e partilha de informacdes; pesquisar e recuperar as informagdes de forma
eficaz, interpretar, compreender, organizar, avaliar a credibilidade e autenticidade de
uma informagao, determinar sua relevancia, comunica-la aos outros, usa-lo em
diferentes midias e meios para atingir o propésito inicial, praticamente uma curadoria
de informacgdes.

Existe um processo ao qual os docentes sao submetidos no que diz respeito a
esses letramentos supracitados, os expondo a eles. Posteriormente os docentes
comegam a adotar os recursos proporcionados pelo conjunto de letramentos digitais
e adaptar-se a esses conhecimentos e tecnologias. Assim, os professores sentem-se
seguros na utilizagdo desses dispositivos digitais para poderem inovar suas praticas
educativas (CAMAS, 2012).

Percebe-se que o letramento digital € composto por um conjunto de cinco
letramentos, esses letramentos fornecem algumas habilidades necessarias para
poder transitar no ciberespaco e no contexto da Cibercultura, poder usufruir de forma
critica e com segurancga, as possibilidades proporcionadas pelas tecnologias, inclusive
na area da educacao, que é o foco desse estudo.

Deste modo, O letramento digital®, nos remete ao conceito de tecnologia, no
entanto, faz-se necessario entender qual é a acepg¢ao do conceito de tecnologia, e
qual deve ser a posi¢cao do docente frente as tecnologias. Essas questdes sao foco

do proximo topico.

2.3 CONCEPCOES DE TECNOLOGIA

6 O letramento digital, com a letra “O” maiuscula, sinalizando que trata-se do conjunto dos cinco
letramentos digitais e, ndo apenas o letramento digital que faz parte desse conjunto. Tema que sera
esclarecido mais adiante.
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Para entender o conceito de tecnologia, este estudo tera como aporte teérico
Pinto (2005). Mas essa ndo é uma tarefa facil, tecnologia € um conceito complexo, e
para chegar até a tecnologia, o autor comecga definindo o que € a técnica.

No senso comum, técnica pode ser resumida como o modo que se produz
alguma coisa. Entretanto, para Pinto (2005), técnica vai além disso, ele faz uma
reflexdo sobre as implicagdes da técnica. Segundo Pinto (2005), a humanizacgao
ocorre de forma dialética, ou seja, quando o homem altera a natureza de alguma forma
a seu favor — um banco de madeira, uma pedra como martelo, um galho para derrubar
uma fruta do pé — portanto esta exercendo uma técnica, ele transforma o mundo € a
si mesmo. A partir dessa nova condigdo — poder sentar no banco, quebrar algo com
uma pedra ou alimentar-se do fruto derrubado — resulta em um novo cenario, com
novas possibilidades de ag¢des. Mcluhan (2005, p. 208) explica essa questdo da
dialética atrelada a tecnologia, quando afirma que “toda tecnologia cria novas tensées
e necessidades nos seres humanos que a criaram. A nova necessidade e a nova
resposta tecnoldgica nascem da abrangéncia da tecnologia ja existente — e assim por
diante, num processo incessante”.

Portanto, o homem a partir da sua capacidade de apreensao das propriedades
objetivas das coisas, ao aplicar técnicas de forma intencional, modificando a natureza
a seu favor, vai criando novos contextos e humanizando a si mesmo, ou seja, o
homem modifica-se constantemente nesse processo em um processo dialético.

Desta forma, Pinto (2005) chega no conceito de cultura. O homem ao agir de
forma racional e com consciéncia, por meio das técnicas, promove transformacoes
sociais e bioldgicas, isso faz com que o homem se diferencie dos outros animais.

Pinto (2005) constata que o homem € um animal politico’, e € o agente da
propria histdria, ou seja, ndo € a técnica que determina os rumos da historia. Essa
constatagao é importante, visto que constantemente nos é afirmado que é a técnica o
motor da histéria. Observamos isso na concepcao evolutiva da histéria, onde as
sociedades, consideradas primitivas, usavam pedra lascada, depois as sociedades
usavam pedra polida e, posteriormente, as sociedades ‘mais evoluidas’ dominaram
as técnicas de fundicdo dos metais. Esse tipo de entendimento é utilizado por

determinadas sociedades para subjugar as outras. Isso a historiografia denomina de

7 Politica sera entendida como a capacidade de direcionar a histéria de forma consciente.
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anacronismo, ja que cada sociedade desenvolve a tecnologia que |he é necessaria
em seu contexto historico.

Isto posto, chegamos ao conceito de tecnologia. No senso comum, tecnologia
geralmente esta vinculado a algo moderno, associado a eletrbnicos e ao mundo
digital. Entretanto, Pinto (2005) discute a tecnologia a partir de quatro acepgdes, a
saber: 1) A tecnologia como sinbnimo de técnica. 2) A tecnologia como conjunto de
todas as técnicas, ou seja, € o conjunto de técnicas inerentes a todas as sociedades.
Para o autor, todo processo tecnoldgico € um fendmeno social completo. Isso significa
que 0s povos que sao considerados primitivos, como os povos indigenas aqui no
Brasil, também possuem tecnologia. As grandes inovagdes na tecnologia sao
resultado de processos historicos e coletivos. 3) Tecnologia como epistemologia da
técnica, ou seja, a técnica como ciéncia, reflexdo e o estudo sobre a técnica,
possibilidades para produzir algo. 4) A tecnologia como ideologizagéo da tecnologia®.
A ideologia da técnica, quando fica definida certo vinculo entre o estado de evolugao
das técnicas e a ascensao delas a ideologia social. As duas ultimas acepgodes teréo
uma atencéo especial nesse estudo, por se relacionar com o que sera discutido no
conceito de praticas educativas.

Cabe ressaltar um alerta de Pinto (2005), a medida que o foco esta mais na
obra do que no ser humano que a fez, tem-se a suposi¢cao que a obra cria o humano,
mas na verdade é o contrario, € o homem que cria a obra.

As tecnologias digitais, sdo utilizadas pelos seres humanos para transformar o
mundo a sua volta, resolvendo problemas que facilitem a sua vida no cotidiano. Como
foi exposto acima, quando o ser humano exerce alguma técnica, ele produz cultura.
Quando o ser humano usa uma tecnologia digital para exercer uma técnica, o
resultado pode ser chamado de cultura digital ou Cibercultura. A Cibercultura, acaba

influenciando na educacéo, e, esse € o proximo topico a ser abordado nesse estudo.
2.4 CIBERCULTURA NO CONTEXTO EDUCACIONAL
Inicialmente, sera delimitado o conceito de Cibercultura por meio de algumas

definigdes. Santos (2019, p. 20) ao falar de pesquisa-formacao na Cibercultura, define

que “a Cibercultura é a cultura contemporanea que revoluciona a comunicagao, a

8 Para um melhor entendimento sobre ideologia, ler: CHAUI, M. O que é ideologia.
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producao e circulagdo em rede de informacdes e conhecimentos na interface cidade—
ciberespaco”. Para Castells (2007), a cultura digital pode ser definida nos seguintes

itens:

a cultura digital é a habilidade para comunicar ou mesclar qualquer
produto baseado em uma linguagem comum digital. Essa habilidade
para comunicar desde o local até o global em tempo real e, vice-versa,
poder diluir o processo de interagao. A Cultura digital cria a existéncia
de multiplas modalidades de comunicagdo, com capacidade de
reconfigurar todas as configuragdes, criando um novo sentido nas
diferentes camadas dos processos de comunicacdo. (CASTELLS,
2007, p. 64).

A Cibercultura ndo surge do nada, “o conceito de Cibercultura diz respeito a
simbiose homem e tecnologia digital em rede enquanto processo de interprodug¢ao ou
de coprodugéo cultural” (SANTOS, 2019, p. 68). Quando as tecnologias digitais sao
utilizadas elas se retroalimentam, ou seja, quando as pessoas usam as tecnologias
digitais acabam surgindo novas necessidades e entrando em um ciclo que se repete.

Nesse sentido, Lemos (2003, p. 12), escreve que Cibercultura € “a forma
sociocultural que emerge da relagcao simbidtica entre sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base microeletrbnica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicagcbes com a informatica na década de [19]70”. Percebe-se que a
Cibercultura é um fenbmeno complexo, que envolve tecnologias digitais,
telecomunicacgdes, as sociedades e suas culturas.

Fofonca (2015) descreve a Cibercultura enfatizando o fator humano nessa
equacgao, ao afirmar que a Cibercultura é o “conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que desenvolvam
juntamente com o crescimento do ciberespaco”. (FOFONCA, 2015, p. 184). Cabe
ressaltar que sem a interacdo humana nio ha cultura nem Cibercultura, entdo as
tecnologias digitais desenvolvem-se a partir das interagbées humanas.

Pierre Lévy (1999, p. 15) explica que ha uma quebra de paradigma com o
desenvolvimento nas telecomunicagdes convergindo para o que denominamos de
internet, “a Cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente das
formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constréi sobre a
indeterminacdo de um sentido global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15). O autor entende
que a Cibercultura é algo excepcional e sem precedentes. O saber, agora passa por

essa nova relagao com o Homem, o saber esta intrinseco a Cibercultura.
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O que é preciso aprender ndo pode mais ser planejado nem precisamente
definido com antecedéncia. [...] Devemos construir novos modelos do espago
dos conhecimentos. No lugar de representacdo em escalas lineares e
paralelas, em piramides estruturadas em ‘niveis’, organizadas pela nogao de
pré-requisitos e convergindo para saberes ‘superiores’, a partir de agora
devemos preferir a imagem em espagos de conhecimentos emergentes,
abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com
0s objetivos ou os contextos, nos quais cada um ocupa posi¢ao singular e
evolutiva (LEVY, 1999, p. 158).

Esses novos temas como conhecimento ndo linear, aberto e em fluxo continuo,
impactam diretamente na educagao, sendo urgente a adog¢ao das tecnologias digitais
nessa area. Claro que isso implica em repensar a educagao,repensar o papel do
docente, os espacos (fisicos e virtuais) e as didaticas e os processos educacionais.

De acordo com Fofonca (2015, p.15), “as relagdes que sdo estabelecidas
contemporaneamente entre cultura digital e educagédo criam novas condigbes e
inUumeras estratégias para integrar de maneira eficaz as tecnologias digitais da
informacdo e da comunicagao”. Essas oportunidades devem ser aproveitadas no
processo de transformacdo do ensino no sentido de personalizar esse processo
mantendo o foco no aluno. Ainda na 6tica de Fofonca (2015 p. 34) “a cultura digital é
constituida numa complexa e ampla rede de significagdes ligadas as tecnologias da
informacdo e da comunicagdo.” Deve-se considerar que essa complexidade esta
relacionada as multiplas linguagens da Cibercultura, a saber: escrita, oral, visual,
audiovisual e musical. Fofonca (2015, p.34) continua sua explanacgéo afirmando que
“a Cultura Digital mesmo tratando-se de um campo vasto e interdisciplinar, ndo pode
ser observada como um fim da tecnologia”, ou seja, ndo € um campo isolado, ela se
relaciona com outros campos como a arte, a educagao, a psicologia, a filosofia, a
sociologia. Como podemos perceber a cultura digital permeia inUmeras areas de
conhecimento. Linha de raciocinio que vai ao encontro do que afirmam Bertoldo, Salto

e Mill (2018) quando explicam que a cultura digital esta relacionada a um conjunto das

(...) tecnologias digitais, das experiéncias, dos estilos de vida e das praticas
culturais que surgiram nos mais diversos setores produtores de informacao e
conhecimento (literatura, musica, artes, cinema e video, ciéncia etc.) com
influéncia decisiva atribuida as TICs (BERTOLDO; SALTO; MILL, 2018, p.
622).

Devemos ter em mente que o termo cultura digital € resultado do

desdobramento de outras culturas. Como as culturas se relacionam de forma dialética,
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a educacgao nao passa ilesa nesse processo. Cabe evidenciar, como esse estudo

aborda a educacao.

2.5 EDUCACAO E A PRATICA PEDAGOGICA NA PERSPECTIVA DE PAULO
FREIRE

Nesse estudo, conceituaremos educagao na perspectiva de Freire (2018), o
autor argumenta que, para que a educagédo ocorra como forma de intervengao no
mundo, ela necessita conceber oportunidades para atuagao consciente na sociedade,
e precisa estar vinculada a realidade.

Com relacéo a essa perspectiva Freiriana sobre educacéo, é possivel fazer um
elo do que escreveram Pimentel, Francisco e Ferreira (2021) - ao falar de Jogos
digitais, tecnologias e educacao-, com a ideia de Pinto (2005), que foi escrita nesse
estudo quando tratou da tecnologia, quando Pimentel, Francisco e Ferreira (2021)

afirmam que o

(...) pensamento que se transcreve num contexto em que a educacao e a
humanizagéo sao termos indicotomizaveis, tendo em vista que ao educar, em
sintese, pretende-se formar e transformar, valorizando os processos de
mudanga de todos os sujeitos, numa atualizagdo continua de suas
potencialidades, tornando-os humanos. (PIMENTEL; FRANCISCO;
FERREIRA, 2021, p. 107).

Entao, a fim de delineamento, este estudo entende que a educagao tem fungao
de possibilitar e promover transformacdes sociais, € nao perpetuar o status quo. Mas
como esse processo ocorre? Por meio da pratica pedagdgica. Afinal, o que é uma
pratica pedagogica? Toda pratica docente € uma pratica pedagogica?

Essas concepcdes sao discutidas por Carr (1996) ao fazer a distingdo entre
praxis e poiesis. Poiesis € considerada pelo autor um saber fazer sem reflexao, ou
seja, ndo ha espaco para a criticidade e para perguntas, € uma agao que segue regras
prefixadas para atingir fins predeterminados, a agdo € mecanica, um exemplo disso
sdo os treinamentos. Portanto, a pratica docente fica ininteligivel como forma de
poiesis. Ao contrario da poiesis, a praxis implica em reflexao, e a pratica educativa s6
obtera a inteligibilidade se for pautada por parametros integros, que segundo Carr
(1996), ajudam a discriminar uma boa pratica de uma pratica apatica ou ma.

Logo, ha praticas docentes baseadas na praxis e que sao pedagogicas, e ha

praticas docentes identificadas como poiesis, € que ndo sao pedagdgicas. Nesse
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sentido, Franco (2016) aponta que, quando a pratica pedagdgica tem como premissa
a praxis, o resultado € uma agao consciente, intencional e participativa. Para Franco
(2016), uma das epistemologias da pedagogia € a critica-emancipatéria. Nesse
cenario, a pedagogia € uma pratica social e reflexiva sobre o desenvolvimento das
praticas educativas, e também uma analise critica das possibilidades sobre o que
pode ser a pratica educativa.

Como concepgao de pratica pedagogica, Franco (2016, p. 540) destaca que

“a pratica pedagogica docente esta profundamente relacionada aos aspectos
multidimensionais da realidade local e especifica, as subjetividades e a
construgao histoérica dos sujeitos individuais e coletivos. A pratica docente é
uma pratica relacional, mediada por multiplas determinacdes.”

Por isso ha dificuldade de definir a pratica pedagdgica, uma vez que ela
depende de pactos sociais e negociagdes de um coletivo, que pode aderir, negociar
ou simplesmente impor uma pratica pedagogica.

Assim, para fins de delimitacdo, nesse estudo a pratica pedagogica é entendida
no sentido de praxis, € uma pratica social, e € entendida como uma agéo pedagdgica
com intencionalidades, consciente, reflexiva, continua e coletiva. Essa delimitagao é
necessaria, visto que séo premissas caras para a educacgao e que vao de encontro
com o status quo da sociedade vigente. E é nessa sociedade, segundo Chaui (1980),
em que a hierarquia de classes € mantida ampliada e perpetuada por meio da
ideologia, que é transmitida no saber didatico executados nas escolas, através do
ensino, pela instrumentalizacdo da pedagogia desde a Educacgao Basica até o nivel
Superior.

Nesse mesmo sentido, conforme Freire (1987) é por meio da Cultura, da
Internet, da Educacgao escolar, entre outros, que o opressor utiliza técnicas didaticas,
tecnolégicas e de ensino para convencer e oprimir, passando ao outro a sua viséo de
mundo. Os docentes, na 6tica de Freire (1987), precisam posicionar-se politicamente,
“a pratica educativa de opgao progressista jamais deixara de ser uma experiéncia de
desocultacéo da verdade” (FREIRE, 1997, p. 5), dado que para Freire (1997), educar
€ um ato politico. O autor afirma que “uma das tarefas do educador ou educadora
progressista, através da analise politica séria e correta, € desvelar as possibilidades,
nao importam os obstaculos” (FREIRE, 1997, p. 5). Portanto, os educadores

necessitam posicionar-se politicamente, desvelar as contradi¢gdes, pesquisar se a
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informacéo e veridica e fundamentada ou se é uma fake news. Mas para que isso
ocorra, faz-se necessario o letramento digital.

Freire (1987) surpreende-se ao tentar conscientizar para uma educagao
libertadora, jd que essa conscientizacdo faz vir a tona o "medo da Liberdade"
(FREIRE, 1987, pag. 12), € um medo de n&o ter mais alguém para Ihe mandar, é o
medo da desordem, o medo de pensar e chegar a conclusdes que posteriormente
podem levar a uma agao, que pode gerar uma transformagao, que por sua vez é
entendida como anarquia, ndo consegue pensar em um futuro onde ela tenha direitos
e seja protagonista da propria histéria, porque a ideologia dominante sempre nos
ensinou que transformar a realidade vigente é errado, porquanto as coisas devem
continuar como estéo, ou seja, alguns poucos mandam e a grande maioria obedece.

Os opressores utilizam de certos mecanismos para instrumentalizar a sua
dominagao, um desses mecanismos € a paternalismo, por meio desse é que se vende
a ideia de protecionismo, de obrigag¢ao do patrao para o funcionario, do educador para
o educando etc. O paternalismo faz com que os oprimidos se sintam recebendo um
beneficio, como uma dadiva de seus patrdes, entendendo que deve obediéncia aos
patrées, um agradecimento por sua bondade. (FREIRE, 1987).

Em sua obra, Freire (1987) afirma que dentro do campo pedagdgico, reina a
pedagogia dos opressores, e que a pedagogia usa o paternalismo e o populismo como
subsidio de que, afirmando que, quem tem a propriedade, o capital, € uma pessoa
mais apta naturalmente para liderar e dizer aos outros (que ndo sabem) o que eles
devem fazer e como devem pensar, mais um exemplo explicito de ideologia. Os
oprimidos agem de forma ambigua em relagéo aos opressores, com certa admiragéo
por suas acgodes “(...) os oprimidos, em lugar de buscar a libertagcao, na luta e por ela,
tendem a ser opressores também, ou subopressores” (FREIRE, 1987, p. 17). O
opressor usa a ideologia nas escolas por meio da pedagogia da educag¢ao bancaria,
reforcando o conceito da autodesvalia, em que os oprimidos aprendem e acreditam
que nao possuem capacidade de dirigir a propria vida.

Freire (1987) ja nos mostrava que devemos, por meio da educagao e com a
educacgao, despertar a consciéncia critica, a conscientizacdo. Para quem pensa e
trabalha dessa forma, Freire denominou de "homens radicais". Diante disso, o autor

afirma que:



36

E que a sectarizagdo é sempre castradora, pelo fanatismo de que se nutre. A
radicalizagédo, pelo contrario, € sempre criadora, pela criticidade que a
alimenta. Enquanto a sectarizagao é mitica, por isto alienante, a radicalizagéo
€ critica, por isto libertadora. Libertadora porque, implicando no enraizamento
que os homens fazem na opg¢ao que fizeram, os engaja cada vez mais no
esforgo de transformacao da realidade concreta, objetiva. (ibid. 1987, p. 13).

Constata-se entdo que a educagdo é uma ferramenta da ideologia, que é
utilizada para manter a dominagdo de uma minoria sobre uma maioria, essa
ferramenta ideologica é abordada no segundo capitulo da obra Pedagogia do
Oprimido, que foi denominado "a concepg¢ao bancaria da educacdo como instrumento
da opressao" (FREIRE, 1987, p. 33). A educacao bancaria parte do principio de que
o professor detém o conhecimento e na sala de aula ele deposita esse conhecimento
nos estudantes, ignorando que esses estudantes ndo sdo objetos, ignorando a
capacidade desses estudantes de se organizarem para transformar a realidade,
ignorando a sua historicidade.

Freire (1997) diz que da perspectiva da esperanga, “enquanto necessidade
ontolégica, precisa-se ancorar na pratica. Enquanto necessidade ontologica a
esperancga precisa da pratica para tornar-se concretude histérica” (FREIRE, 1997,
p.5). Por isso a necessidade de uma pedagogia que nao seja verticalizada, visto que
nao é possivel pensar em uma educacgéo onde nao exista dialogicidade. Souza (2021,
p. 39) aponta que a dialogicidade é fundamental na relagado de ensino-aprendizagem
“visto que o educador dialégico se abre a reaprendizagem, quando reaprende o
material através do processo de ensinar.” Deste modo, o professor deve abolir as
barreiras hierarquicas em suas praticas. Souza (2021, p. 53) corrobora com essa

perspectiva ao afirmar que

por meio da dialogia € possivel que os educadores transformem suas praticas
e que esse processo dialégico precisa ocorrer no interior da escola, onde os
docentes conhecem a realidade dos educandos e juntos buscam solugdes e
aprendem uns com 0s outros.

Desta forma, reforcando a necessidade de considerar a realidade dos
estudantes para que o ensino seja eficaz e tenha significado na vida do estudante.

A educagao bancaria controla e manipula, faz uma domesticagao, molda,
subjuga as massas. A obra Pedagogia do oprimido Freire (1987) mostra que a
educacdo bancaria é a pedagogia do opressor, que busca a construgdo de um

mecanismo, a educagao, que anestesie os estudantes tornando-os passivos,
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eliminando a possibilidade desses sujeitos de serem ativos, protagonista de sua
prépria histéria por meio da reflexdo do mundo que os rodeia.

A obra Pedagogia do Oprimido Freire (1987) articula o sujeito com o objeto,
indica o caminho do distanciamento da situagao, ou seja, os estudantes devem olhar
a sua propria realidade de fora dela para poder perceber quais os mecanismos de
dominagao e exploracido eles estdo expostos, rechacando essa pedagogia elitista
antidialogica, essa pedagogia Mistica, que defende e é construida baseada nos
saberes eruditos, no marketing, no mito, na promessa a igualdade, na propriedade
privada defendida pelo liberalismo, na bondade da elite e no mito da inferioridade do
oprimido.

Freire (1987) indica que a antitese na pedagogia antidialogica® se faz pela
cooperagao e a uniao dos oprimidos na busca dos modelos de opressao aos quais
eles estdo submetidos, surgindo dai os temas geradores que s&o apresentados na
obra pedagogia do oprimido. As realidades e as opressbes sao historicas, sao
produzidas artificialmente, ou seja, ndo sado “naturais”, logo, sdo passiveis de
mudangas, que podem ocorrer por meio do entendimento de como a ideologia
funciona e a exposig¢ao dessas formas de dominagao as quais estamos expostos.

Nesse mesmo sentido, Freire (1987) nos mostra que deve-se, por meio da e
com a Educacéo, despertar a consciéncia critica e a conscientizagéo. O autor faz uma
critica ao misticismo alienador, pacificador, que nos impede de transformar de forma
objetiva a nossa realidade concreta.

Assim, percebe-se a importancia da conscientizagcao e do pensamento critico
sobre a realidade, mas nao apenas isso, precisamos ultrapassar o discurso e
transformar a realidade ao redor, deixando de contribuir com o misticismo. Esse
modelo de educacdo bancaria descrito por Freire (1987), contribui para que as
pessoas sejam acriticas, dominadas pela emogdo, ingénuas e intempestivas,
justamente caracteristicas que levam as pessoas a compartilharem noticias falsas as
quais nem leram e muito menos dedicam algum tempo buscando as fontes dessas
noticias. E importante considerar, que ha a necessidade de um trabalho de
conscientizagdo desde a escola sobre metodologia cientifica e como checar e
identificar fontes confiaveis. O que nos remete, novamente, a necessidade do

letramento digital.

® Uma pedagogia antidialdgica € uma pedagogia sem didlogo, imposta de cima para baixo, e a antitese
é desvelar como essas opressdes ocorrem, despertando a conscientizagdao nos educandos.
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Ap06s a contextualizacao entre a Cibercultura e a educacao, esse estudo busca
alternativas e possibilidades que possam auxiliar os docentes no desenvolvimento de

suas praticas educativas, por meio da adogao de objetos digitais de aprendizagem.

2.6 OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Tanto nas ecolas como no cotidiano do cidaddo, a cada momento sao
ampliados os recursos computacionais com vistas a educacdo, reflexo da
pandemia do COVID-19 e da demanda tecnolégica da época em que vivemos.

E, nesse cenario de aulas hibridas e ambientes virtuais, faz-se necessario o uso
de objetos digitais de aprendizagem nos ambientes educacionais, seja no
modelo de ensino virtual ou no modelo presencial.

O conceito a ser delimitado nessa seg¢ao ¢ ODA, mas para entender o termo
ODA, primeiro precisamos entender o conceito de Objetos de Aprendizagem (OA).

Autores como Wiley (2000) e Sosteric e Hesemeier (2002) discutem o termo
OA e até associam ao digital, mas usam a nomenclatura objeto de aprendizagem
apenas, sem a palavra digital. Wiley (2000) aponta que praticamente cada
pesquisador tem sua propria definicado de OA, e o define como qualquer recurso digital
que possa ser empregado no auxilio a aprendizagem. Os pesquisadores Sosteric e
Hesemeier (2002) concordam com a descrigdo anterior e incluem a imagem e o filme
em seu conceito. Braga (2012) destaca que os OA carecem possuir caracteristicas
que favoregam o reuso e a aprendizagem.

Portanto, a definicdo de ODA advém do conceito de OA e inclui a palavra digital
para explicitar a diferenca dos demais OA, como um quadro ou um caderno que
também sdo OA, mas nao sao digitais.

Nao obstante, objeto digital de aprendizagem também é uma metodologia
denominada ‘orientacdo a objetos’, aplicada na construgéo de software na area das
ciéncias da computacao. Esses objetos tém como caracteristicas: A) a reutilizagao, e
por isso existem os repositorios de ODA; B) a generalidade, ou seja, pode ser utilizado
em diferentes atividades; C) granularidade que permite a recombinagao de pequenos
blocos; D) a adaptabilidade; E) a escalabilidade; e F) a flexibilidade (TAROUCO et al,
2003). Tarouco et al. (2003) definem OA como qualquer artificio, adicional ao processo
de aprendizagem, que pode ser reaproveitado para basear a aprendizagem.

Adotaremos nesse estudo as definicdes de ODA conforme Alexandre (2017), quando
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afirma que s&o recursos digitais destinados a auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem, e sao disponibilizados em repositorios online propagados pelas
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDIC). Definicdo que vai ao
encontro do que afirma Wiley (2000) sobre ODA, ao afirmar que esse € qualquer
objeto digital que apoie a aprendizagem e que pode ser reusado nesse processo. E a
definicdo de Schwarzelmiller e Ornellas (2015) definem objetos digitais de

aprendizagem como

conteudos pedagodgicos digitais reutilizaveis desenvolvidos para apoiar o
processo de aprendizagem que estimulam o raciocinio e o pensamento critico
associando em novas abordagens pedagdgicas as tecnologias digitais e os
principios epistemoldgicos da Cibercultura. (SCHWARZELMULLER E
ORNELLAS, 2015 p.9).

Percebe-se que ODA, é resultado de um desenvolvimento de objeto de
aprendizagem, ou seja, houve a inclusdo do digital no conceito de objeto de
aprendizagem.

Nao obstante, no ciberespaco, existe uma infinidade de ODA disponiveis para
uso, basta realizar uma pesquisa no google. Entretanto, quantidade nao significa
qualidade, ha a necessidade de localizar, selecionar, coletar informagdes, anotar
possibilidades de aportes praticos, organizar e avaliar esses ODA. Isso necessita que
haja uma curadoria voltada a esses objetivos pedagogicos. Ao que esse estudo se
propoe.

Apos essas definigdes e contextualizagao, seguimos ao préximo conceito a ser

analisado, a curadoria.

2.7 CURADORIA E O TRABALHO DOCENTE

Etimologicamente, a palavra curadoria tem origem do latim “curatelae”, que
significa, ato de curar, zelar por algo. Esse termo remete a outro bastante parecido
que é o de "curator", que significa aquele que administra, aquele que tem cuidado e
apreco'®. Varios espacgos e diferentes areas se apropriam de ambos os termos.
Segundo Souza (2021)

10 http://Afrobrasileiro.significados.com.br/curadoria/
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curadoria remete o ato de cuidar, de zelar, de preservar; tradicionalmente,
empregada na area de Artes e biblioteconomia por trabalharem com
organizagdo, manutencgao e cuidados com materiais fisicos, porém, a atuagéo
do curador, na atualidade, esta ligada a diversos tipos de atividades.

(SOUZA, 2021, p.18).

Estamos na era da curadoria, a abundancia de informacdes disponiveis é
tamanha que ha a necessidade de que pessoas e instituicdes facam a selecado do que
€ mais relevante em um determinado contexto. A tarefa da curadoria é construir
critérios, acumular, e a disponibilizacdo das informagdes do acervo. Cortella (2018).

Dessa maneira, entende-se que a curadoria de conhecimento € interdisciplinar
uma vez que perpassa a area do jornalismo, da comunicagao, da literatura, do direito,
das artes, da ciéncia da informacao e permeia a area da educacgao. A curadoria pode
ser exercida por todos, basta que seja aplicada as habilidades e competéncias
inerentes a cada pessoa obedecendo uma tematica pré-estabelecida. Para Camas,

Fofonca e Hardagh

a curadoria de conhecimentos, na pesquisa educacional, possibilita abertura
para repensar as metodologias na cultura digital e a transformagédo do
professor, da praxis que tinha como referéncia o habitus analégico, mas com
o reforco da relagéo dialdgica - pratica-teoria-pratica — abre-se um espacgo
para metodologias na cultura digital e, com isso, ratificamos um dos principais
fundamentos da ciéncia educacional: ndo esquecer que as praticas
educativas sempre serdo o ponto de partida e chegada para a pesquisa

educacional. (CAMAS; FOFONCA; HARDAGH, 2020, p. 124).

Percebe-se que a curadoria possibilita ndo apenas a transdisciplinaridade, mas
também oportuniza novas metodologias. Para que isso ocorra, € necessario que o
curador possua algumas caracteristicas especificas, o perfil do curador de
conhecimento segundo Fofonca e Fischer (2016) é aquele que define, tipifica e
compartilha o conhecimento extraido do processamento de informagdes. Na 6tica de
Bhargava (2009) o curador necessita, de forma continua, localizar conteudo, reunir,
organizar e compartilhar o que ha de mais significativo sobre o assunto tratado.

No entanto, o processo de curadoria ndo € apenas selecionar conteudo de um

mesmo tema. Para Souza

o trabalho principal da curadoria subdivide-se em trés propriedades: de
agregacgao de conteldos de diferentes fontes, organizagdo dos conteudos
para melhor compreensao e, por fim, a reutilizagdo dos conteudos para

facilidade de acesso aos mesmos. (SOUZA, 2021, p.19).
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A curadoria necessita considerar fontes distintas para valorizar a diversidade
de pensamentos, organizar os conteudos de forma logica e intuitiva para que seja
assimilado facilmente, e compartilha uma caracteristica comum com o conceito ODA,
visto anteriormente, a reutilizacdo do conteudo.

Como a proposta do estudo € a curadoria de ODA, cabe mencionar o que seria
uma “curadoria digital” que conforme Mills (2013, p. 47) é a “peneiragao e agregacao
da internet e outros recursos digitais em uma coleg¢ao sustentavel do que professores
e estudantes achem relevante, personalizado e dindmico”. Segundo Constantopoulos
e Dallas (2008, p. 1) “a curadoria digital emergiu como uma nova pratica
interdisciplinar que procura estabelecer diretrizes para Gestdo de Informagao”. Além
de selecionar, agregar e gerir informagdes. Santos (2014) apresentou em uma lista de
sete topicos, formas distintas de entender o termo:

1. Curadoria digital como as agbes necessarias para manter dados de
pesquisa acessiveis; 2. Curadoria digital como esforco cooperativo de
profissionais da informagéao; 3. Curadoria digital como testemunho do estado
atual do conhecimento de areas de pesquisa por meio da preservagao de um
corpo confiavel de informagdes do referido; 4. Curadoria digital como gestéao
para preservacao digital; 5. Curadoria digital como atividade continua para
preservacgao; 6. Curadoria digital como modelo para manutencao e agregagao
de valor a informacao digital; 7. Curadoria digital como termo hiperonimio ou
guarda-chuva que congrega todas as atividades interventivas necessarias
para transformacgéo da informacao para preservacao ao longo do seu ciclo de

vida, ou seja, da sua criagdo ao seu acesso pelo usuario final (SANTOS,
2014, p. 130-131)

Portanto, a curadoria digital tende a facilitar e otimizar o trabalho do professor
em suas praticas e proporciona um acesso facilitado a esse conhecimento. A
curadoria da aos professores, a oportunidade de ressignificar a pratica pedagdgica,
no sentido de poder ir além da mera reiteragdo ou a mera reprodugao. A curadoria
oportuniza a criagao e a inovagao. Nao faz sentido o docente apenas reproduzir o que
ja se encontra disponiveis nos meios digitais, cabe aos professores na funcéo de
curadores, desenvolver a capacidade de atrair a atengdo das pessoas para que as
mesmas possam ter acesso as informagdes de uma forma organizada e que as
mesmas agreguem nos processos da atividade proposta. Cortella (2018). Destarte, a
curadoria possibilita novos horizontes no tocante a pratica pedagogica.

Essas definicdes de curadoria, de conhecimento, digital e o perfil do curador,
serao para todos os efeitos, as premissas do conceito de curadoria de ODA aplicadas

nesse estudo.
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Entretanto, para realizar uma curadoria que observe critérios cientificos, ha a
necessidade de seguir uma metodologia para coletar os dados, entdo, esse é o tema

abordado na préxima secao.
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3 METODOLOGIA E COLETA DE DADOS

Esta secao apresenta a caracterizagao da pesquisa, descreve os instrumentos
utilizados, os critérios aplicados para a caracterizagao do recorte da pesquisa € a
curadoria como método. Os dados do estudo foram coletados durante o processo de

aplicagao da metodologia.

3.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esse estudo foi realizado no contexto da pandemia da COVID-19, na cidade de
Curitiba, durante os anos de 2020 e 2021. E uma curadoria que visa a selecdo critica
de dispositivos digitais como objetos digitais de aprendizagem, enfocando a pratica
pedagdgica na Educacgao Basica.

Trata-se, contudo, de uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa
conforme Creswell (2014), por contribuir para que o fenbmeno seja pesquisado
profundamente, e de carater exploratério, por se tratar de um tema relativamente
novo. Grande parte das Investigacbes exploratérias sdo qualitativas. Segundo
Perovano (2014, p. 76), a investigacado exploratéria “nos auxilia a obter informacgdes
sobre a possibilidade de realizar uma investigagao mais completa sobre um contexto
particular da vida real.”

Com relagédo a questao qualitativa, Creswell (2014) afirma que € no contexto
natural dos participantes que deve ocorrer a coleta de dados, sendo os proprios
pesquisadores responsaveis pela criagdo dos instrumentos de pesquisas e coleta de
dados, essa deve seguir padrdes pré-estabelecidos e contribuir para a literatura. Na
mesma perspectiva, conforme Bicudo (2014), pesquisas na modalidade qualitativa
propdem um recorte de tempo definido, sistematizando o conhecimento de um
determinado campo, buscando identificar os resultados mais relevantes da
investigacdo, na busca de tendéncias tematicas, emergentes e quais sdo as
abordagens dominantes.

No que se refere ao carater exploratério da pesquisa, de acordo com Sampieri,
Collado e Lucio (2013), a intencao de um estudo exploratério € de examinar um
assunto ainda n&o estudado ou que foi pouco estudado, por meio da identificagao do
problema de pesquisa. Nesse caso, o problema proposto € fazer uma curadoria sobre
quais os tipos de dispositivos digitais podem ser adotados como objetos digitais de
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aprendizagem e como eles podem colaborar ativamente nas praticas educativas da
Educacgao Basica.

O método adotado € a curadoria, por entender que esse pode contribuir com
os componentes curriculares da Educagao Basica, com a formagéo continuada dos
docentes, e pode dar possibilidades para uma pratica educativa mais inovadora e mais

critica, que se consolida a partir de novos “movimentos” e novos letramentos.

No campo da educagéo, podemos assegurar que o velho modelo iluminista
de ensino ndo consegue mais responder as complexas indagag¢des de uma
sociedade baseada no acesso continuo ao conhecimento - permeado por
tecnologias digitais. Nesse sentido, os desafios atuais interpostos a educacao
trazem, permanentemente, a retomada e a compreensao de concepgoes
pedagdgicas necessarias para retomar significados que respondem e dao
sentido as teorias aglutinadas a praxis, pois a teoria por si s, ndo possui um
sentido contextual se esta nao estiver com uma estreita relagdo com a pratica
(CAMAS; FOFONCA; HARDAGH, 2020, p.120).

Partindo de tais concepgdes, esse estudo delineia possiveis caminhos
metodoldégicos que dialogam com a cultura contemporanea, a qual € repleta de
mudancgas e inconstancias, principalmente no entendimento que essas mudancas
precisam ser consideradas na praxis pedagogica. Para tanto, a proposi¢cao
metodolégica que se fez ao longo do percurso do estudo destaca a relevancia dos
dispositivos digitais para a pratica educativa e, nesse sentido, vé-se a necessaria
contribuicdo do papel do curador de conhecimentos numa constante busca pela
evolucdo das possiveis praticas educativas, especialmente, na apresentacdo de como
tais dispositivos podem ser adotados no processo educacional contemporaneo.

Cabe ressaltar que tal caminho coloca-se como um ponto de partida e ndo
como um ponto de chegada ao estudo, visto que esse tem por objetivo fazer uma
curadoria sobre quais os tipos de dispositivos digitais podem ser adotados como
objetos digitais de aprendizagem e como eles podem colaborar ativamente nas
praticas educativas da Educacéo Basica.

Desta forma, busca-se por meio de uma metodologia de natureza qualitativa
possibilitar contribuigdes a docéncia da Educacao Basica. Nesse sentido, a curadoria
parte do que Camas, Fofonca e Hardagh (2020) chamam de curadoria de

conhecimento:

a curadoria do conhecimento, nesse sentido, relaciona-se com varios campos
de conhecimento, contudo, os segmentos — educagdo e comunicagao —
conquistam uma maior potencialidade deste curar diante do avango das
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tecnologias digitais e imersivas, possibilitando dizer que a mola mestra
propulsora ou o proprio coragdo de um desenvolvimento curador é a
criticidade na pesquisa, como também é por meio da curadoria que ocorre a
interseccdo entre pesquisa e autoaprendizagem (CAMAS; FOFONCA,;
HARDAGH, 2020, p.120).

Para os autores, a curadoria tem um potencial de selecionar e curar
conhecimento diante do crescimento da adogao das tecnologias digitais e, portanto,
pode ser um meio de concretizar uma pesquisa, que possui como principal enfoque
os dispositivos digitais de aprendizagem, considerando, sobretudo que, como
destacam os pesquisadores, a partir da curadoria pode ocorrer numa interseccao
constante entre a pesquisa e autoaprendizagem, a educagéo e a comunicagao.

Na mesma diregcado, Souza (2021) verifica a curadoria de conhecimento como
um dispositivo pedagogico inovador e efetivo, considerando que, por meio dela, pode
trazer a pratica um perfil que aproxima a pesquisa como pratica educativa e que, por
meio do dialogo, os docentes conseguem localizar, selecionar, coletar, anotar,
organizar e avaliar conhecimentos essenciais para a pratica educativa.

Desse modo, a seguir, a metodologia da curadoria sera apresentada como o
método que permeia o estudo em questdo, perpassando por todas as principais
categorias da pesquisa e enfocando como tal método pode ser relevante para nos
trazer respostas. Essas respostas vao além de um mapeamento e coleta no
ciberespaco, separa e seleciona dimensdes pedagogicas e tecnoldgicas de

dispositivos que repensam a pratica docente na Educacéo Basica:

QUADRO 1 - CAMINHOS DA CURADORIA
CURADORIA COMO METODO

1. Localizacdo dos dispositivos digitais no ciberespago e na mediagcdo com

pesquisas e praticas educativos dos pares;

2. Selegao dos dispositivos que apresentam as principais caracteristicas que

fundamentam o estudo;

3.Coleta de informacdes acerca das contribuicbes do dispositivo digital na pratica

educativa;

4. Anotagdes de varios aportes praticos;

5. Organizagéao por objetivo de cada dispositivo e como efetivamente relaciona-se

com a Educacéo Basica brasileira;
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6. Processo avaliativo, considerando, especialmente enfocar uma analise critica

acerca das dimensdes pedagdgicas e tecnoldgicas dos dispositivos.

Fonte: Parafrase elaborada a partir de Souza (2021).

Cabe estabelecer que o ponto de fundo da localizacdo dos dispositivos
(caminho inicial) ao processo avaliativo (caminho final) se tomou como concepgéo -
uma linha que vé na curadoria a possibilidade da constru¢do de reflexdes e praticas
necessarias para entender que a docéncia se encontra em constante formacgao e
numa transformagéo que se da na adog¢ao critica das tecnologias digitais. E, nesse
contexto, foi percebido que a curadoria poderia criar, assim como o quadro acima, um
rigor de apresentacado dos dispositivos e, por meio dos caminhos demonstrados,
apresentar de maneira critica um verdadeiro “movimento” na adogdo de novas
potencialidades na pratica educativa.

As trés primeiras etapas estdo respaldadas por souza (2021, p.18), quando a
autora afirma que “considera-se, entdo, que a capacidade intelectual para ser curador
€ atribuir critérios de selecdo ao material selecionado, ampliando sua visao,
perspectiva e entendimento”.

Nesse método, o processo de curadoria de ODA consiste em:

I.  Localizar os dispositivos digitais no ciberespago e na mediagdo com
pesquisas e praticas educativos dos pares. Nesse passo, de localizar os
ODA, foram cruciais os momentos de orientacdo. Além das orientacoes,
houve buscas em banco de dados de teses e dissertacdes, busca no
repositorio de ODA na Plataforma Escola Digital, no centro de inovagao
para a educacao brasileira, busca por manuais relacionados a ODA,
catalogos de ODA, revistas especializadas, e guias praticos de ODA.
Além disso, foi utilizado os algoritmos das redes sociais, nos quais séao
sugeridos temas relacionados a pesquisa, essa que é feita inicialmente
na rede social, por exemplo pesquisar ODA, ou Objeto Digital de
Aprendizagem, no Facebook, no Youtube e no Instagram. Nesse
momento, cabe ressaltar a importancia de disponibilizar de forma
adequada esse estudo, para que em pesquisas futuras, esse estudo
possa ser encontrado facilmente.

II. A selecdo dos dispositivos, os objetos digitais de aprendizagem

apresentados nessa pesquisa foram escolhidos levando em
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consideracao a realidade dos estudantes das escolas publicas da
Educacdo Basica, por isso a preferéncia por objetos digitais de
aprendizagem gratuitos, precisa desenvolver o letramento digital, e
qguando possivel, que possam ser utilizados sem acesso a internet. Esse
pode ser o motivo de alguns dispositivos ndo estarem nessa curadoria.

lll.  Coleta de informacdes acerca das contribuicées do dispositivo digital na
pratica educativa. Esse processo ocorreu por meio de secgdes de
conversas com o orientador, buscas bibliograficas, conversas com
colegas professores, tutoriais e da vivéncia pessoal do pesquisador
desse estudo.

IV. Anotacdes de varios aportes praticos. Esse processo ocorreu de forma
semelhante ao item anterior, ou seja, através de se¢des de conversas
com o orientador, buscas bibliograficas, e por meio da experimentacao
pratica do ODA.

V. Organizagao por objetivo de cada dispositivo e como, efetivamente,
relaciona-se com a Educagao Basica brasileira. Nesse processo, busca-
se relacionar qual a contribuicdo que o ODA pode agregar nas praticas
educativas na Educacdo Basica. O foco desse estudo esta
principalmente no Ensino Fundamental I, Fundamental Il, Ensino Médio
e os Cursos Técnicos nas trés modalidades (integrados, concomitantes
e subsequentes).

VI.  Por fim, o processo avaliativo, considerando, especialmente, enfocar
uma analise critica acerca das dimensdes pedagogicas e tecnoldgicas,
ou seja, sera avaliado o ODA em si. Por ser uma curadoria, o estudo nao
aplicou esses objetos junto aos discentes, justamente por isso nao é
possivel avaliar ou mensurar o processo de aprendizagem. Quanto ao
processo de ensino, € possivel propor indicios de aplicagdes.

E importante ressaltar o processo dessa metodologia, pois percebe-se que a
curadoria, como método é relativamente nova, e esse método envolve muitas
variaveis bastante subjetivas, tais como: se é gratuito; se precisa desenvolver o
letramento digital; se funciona sem conex&o com internet; se suporta todos os
estudantes conectados simultaneamente; se as informagdes sdo baseadas em fontes
cientificas; se é indicado para a faixa etaria da série em que sera utilizado o artefato;

se realmente auxilia a pratica pedagdgica; ou se apenas serve como distragao. Outras
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questdes envolvidas que sdo subjetivas sao a selegdo dos dispositivos. Os objetos
digitais de aprendizagem apresentados nessa pesquisa foram escolhidos levando em
consideragao a realidade dos estudantes das escolas publicas da Educagao Basica,
por isso a preferéncia por objetos digitais de aprendizagem que desenvolvam o
letramento digital, seja gratuito, e quando possivel, que possam ser utilizados sem
acesso a internet. A cada dia surge um objeto digital novo, os objetos digitais se
diferenciam por detalhes e esses podem fazer toda a diferenca. O processo de
curadoria envolve a classificagdo e organizagao dos objetos encontrados e determinar
como os grupos seriam formados, as vezes o mesmo objeto se enquadra em mais de
um grupo, ao longo do estudo novos grupos foram formados, outros grupos foram
mesclados e outros ainda foram excluidos. A forma de agrupar, reagrupar e relacionar
os ODA durante a analise dos dados e a propria escolha dessa nomenclatura, bem
como experiéncias e conhecimentos intrinsecos do curador influenciam diretamente
no resultado da curadoria.

Isso significa que a repeticdo dessa pesquisa pode resultar em uma selecao
de ODA distintos se comparados a essa pesquisa, entretanto, os objetivos e
propositos dos objetos selecionados permaneceram semelhantes aos selecionados
nesse estudo.

Essa pesquisa buscou os mais distintos tipos de objetos digitais de
aprendizagem, ou seja, os quais trabalhem com audio, com desenhos, com textos,
com numeros, com imagens, com videos, com jogos etc. Ao aplicar o método em
questao, realizou-se também a coleta dos dados, isto €, os procedimentos de coleta
de dados ocorreram nos quatro primeiros momentos do caminho da metodologia

proposta.

3.2ANALISE DOS DADOS

Nessa secdo, é feita uma analise dos dados coletados. Os dados foram
organizados em tabelas que foram manipuladas em planilhas eletrbnicas e em
editores de texto. A curadoria resultou em treze grupos esses grupos somam cento e
um objetos digitais de aprendizagem.

No apéndice desse trabalho, encontram-se tabelas organizadas em grupos

com todos os objetos digitais de aprendizagem.
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Para a realizagcdo da analise dos dados observou-se alguns critérios
metodoldgicos, esses critérios tém como pano de fundo a Base Nacional Comum
Curricular e suas observagoes relativas as tecnologias. Com relagéao a BNCC, este
trabalho teve como base, nao obstante as demais, a competéncia geral relacionada a
cultura digital, que consiste em compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagao e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. Desse modo, os critérios metodologicos
consideraram dois aspectos dos objetos digitais de aprendizagem, as praticas
educativas e questdes técnicas.

Percebe-se que a descricdo da competéncia geral da BNCC relacionada a
cultura digital € uma sintese da pedagogia proposta por Paulo Freire (1987, 1997) e
engloba também a abordagem de Pinto (2005) com relagéo a tecnologia, ou seja, os
estudantes precisam compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacado. Observa-se que vai muito além de apenas ensinar a utilizar, os
estudantes devem compreender essas tecnologias e também cria-las de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares).
Esses sado elementos que aparecem constantemente nas obras de Freire (1987,
1997), para se comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. Quando a competéncia geral da BNCC relacionada a cultura digital, esta
em consonancia e vai ao encontro com as reflexdes que Pinto (2005), ou seja, que os
estudantes devem compreender essas tecnologias e também cria-las de forma critica,
significativa, reflexiva.

No que se refere as praticas educativas, a analise foi realizada observando
situagdes e as possibilidades de emprego dos objetos digitais de aprendizagem e
como podem agregar na pratica pedagogica, a interdisciplinaridade, em quais
disciplinas podem auxiliar na pratica pedagdgica, o desenvolvimento do letramento
digital, a criatividade, autonomia, planejamento, a tomada de decisdo, raciocinio
l6gico, e, se 0 objeto digital de aprendizagem desenvolve o trabalho em grupo e, ainda,
o favorecimento a colaboragdo entre os envolvidos nos processos de ensino-

aprendizagem.
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Com relagao as questdes técnicas dos objetos digitais de aprendizagem, os
critérios metodoldégicos levaram em consideragdo que precisa desenvolver o
letramento digital, a gratuidade, o funcionamento sem conexao com internet, a
quantidade de conexdes suportadas simultaneamente, se as informagbdes sao
baseadas em fontes cientificas e a indicacdo de faixa etaria da série em que sera
utilizado o artefato.

Optou-se pela analise dos objetos digitais de aprendizagem em grupo, para que
o processo da andlise ndo ficasse repetitivo'!. Os grupos foram moldando-se ao longo
do processo de avaliagao dos ODA. Alguns foram enquadrados em mais de um grupo,
devida as funcionalidades inerentes ao objeto.

Cabe ressaltar que, por se tratar de uma curadoria, conforme o segundo item
do método aplicado nesse estudo, houve uma selegédo dos ODA curados, seguindo
critérios inerentes ao estudo em questdao. Os objetos que néo foram contemplados
nessa curadoria ndo sao inferiores aos que foram contemplados, apenas nao se
enquadraram nos critérios predeterminados.

E importante esclarecer que as andlises e propostas observadas nesse estudo,
relacionadas as competéncias gerais da BNCC e suas respectivas habilidades, nao
tem o intuito de esgotar todas as possibilidades de aplicacéo e de desenvolvimento
de atividades e aplicagdes, apenas demonstra algumas possibilidades de aplicagao.
O foco da analise tera como base a CG relacionada a cultura digital e letramento
digital, ndo obstante a aplicagdo nas demais Competéncias Gerais (CG) da BNCC.

GRUPO 01 - Edicao e criacao de animacgoes e Histéorias em quadrinhos

ODA: Draw Cartoons 2, Flipa Clip, PicArt Animator e GIF & Video, Canva, Pixton,
Storybird, Storyboardthat, Sway.

Esse primeiro grupo de ODA, edicdao e criagcdo de animagdes, foram

selecionados oito ODA. Essa categoria de ODA favorece atividades em grupo,

11 As tabelas com informacdes especificas de cada ODA estdo no apéndice. Essas tabelas relacionam
nome do grupo do ODA, o nome do ODA, o link para acessar, uma breve descricdo do ODA, se é um
aplicativo ou se é online ou entédo se precisa instalar, se é gratuito ou requer cadastro, e uma sugestao
para qual segmento da Educacao Basica o ODA pode ser aplicado.
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promove a interdisciplinaridade, possibilita o trabalho de forma colaborativa entre os
estudantes, que, ao pesquisarem na internet, sdo levados a descobertas que tem
relagdo com o seu contexto socio-histérico-cultural, dando mais sentido e significado
a atividade pedagdgica proposta. Um exemplo de aplicagéo € criagao de Histérias em
Quadrinhos (HQ).

FIGURA 2 - ODA GRUPO 1
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Nesse grupo de ODA, o letramento digital também é trabalhado no desenvolver
das atividades, que desenvolvem a habilidade de utilizar softwares, computadores,
smartphones, e por meio das midias acessarem informacdes que serao utilizadas em
um trabalho académico, norteados por critérios cientificos. A interdisciplinaridade, se
faz presente ao possibilitar a compreensao de uma atividade que pode relacionar-se
com outras areas do conhecimento, sendo o ODA o mediador nesse processo,
relacionando e ampliando os espagos de aprendizagem. A criatividade e a criticidade
dos alunos também sdo estimulados. Isso deve-se ao fato de que os alunos sao
estimulados a pesquisar, planejar, decidir e executar durante o processo de
desenvolvimento da atividade proposta. Deste modo, é estimulada a autonomia e a

motivacao dos estudantes, mesmos daqueles mais timidos e introspectivos.
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Com relagdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
Tecnologia e Sociedade no ambito da quinta Competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes expressar-se usando tecnologias propondo e
demonstrando ideias criativas, por exemplo, criando apresentagdes digitais para um
projeto ou atividade. Com isso sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A
quinta habilidade da disciplina de Artes do Ensino Fundamental | do primeiro ao quinto
ano, com o objetivo do estudante experimentar a criagdo em artes visuais de modo
individual, coletivo e colaborativo, explorando diferentes espacos da escola e da
comunidade. B) A décima quinta habilidade da Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental | do terceiro ao quinto ano, nesse contexto os estudantes podem opinar
e defender ponto de vista sobre tema polémico relacionado a situagdes vivenciadas
na escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e estrutura adequada a
argumentacgao, considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
Além da Cultura digital, outras podem ser desenvolvidas com os ODA desse grupo,
como por exemplo: I) A primeira competéncia relacionada ao Conhecimento, em que
os estudantes aprendem a valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva. 1I) A Competéncia nove que trata da questdo da
empatia e cooperagao, os estudantes sao levados a exercitar a empatia, o dialogo, a
resolucao de conflitos e a cooperagao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito
ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza. Ill) A Competéncia dez que desenvolve a
Responsabilidade e Cidadania que promove a agao pessoal e coletiva com
autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando
decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios. Os ODA desse grupo possibilitam o desenvolvimento de praticamente
todas as dez competéncias gerais da BNCC, dada as suas caracteristicas que

propiciam trabalhar com praticamente qualquer tema.

GRUPO 02 - Edigao e criagao de apresentagoes
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ODA: Prezi, Apresentacdes Google, Canva, Genially, Keynote, Libre Office Impress,
Microsoft Power Point, Poll Everywhere, PowToon, Trakto, Utellstory, Visme, Kids
Doodle.

No segundo grupo, edi¢cao e criagdo de apresentagdes, foram escolhidos treze
ODA. Esses podem ser usados de forma interdisciplinar. As atividades desenvolvidas
com os ODA desse grupo fomentam o desenvolvimento de planejamento, de tomada
de decisado, do raciocinio légico, da criatividade, da percepg¢do, da motivagdo, do
trabalho em grupo e da proatividade dos estudantes. O planejamento, o raciocinio
I6gico e a tomada de decis&o s&o exercitadas, na medida em que o estudante comega
a planejar a sua exposi¢ao. O planejamento envolve a questdo da ordem em que sera
exposta a apresentacdo, na forma como os temas serdo relacionados etc. Essas
questdes propiciam e estimulam o uso da criatividade, por mais que o tema seja o

mesmo para todos, dificiimente sao produzidas apresentacbes semelhantes.

FIGURA 3 - ODA GRUPO 2
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Nao obstante, essa categoria de ODA desenvolve habilidades da lingua falada
e escrita, pois presume-se que os estudantes possam expor a sua apresentacao

oralmente aos demais colegas. E além da escrita, ha outras linguagens que podem
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ser empregadas nas apresentagdes, que podem conter imagens, sons e videos.
Essas apresentagdes podem ser compartilhadas, o que promove o trabalho em grupo
e a colaboragao entre os estudantes. Todas essas interagdes, proporcionadas pelas
atividades que usam ODA de apresentagdes, trabalham conceitos que estdo
relacionados ao letramento digital também, na medida em que s&o realizadas buscas
na internet, a questao de fontes confiaveis, questdes éticas relacionadas a direitos
autorais de imagens, bem como a utilizagdo de equipamentos eletrénicos necessarios
para fazer e apresentar.

Cabe ressaltar que essa categoria de objetos digitais €, em algumas vezes, é
utilizada de forma equivocada por parte do docente, no sentido de que o docente ao
invés de propor o desenvolvimento da atividade pelos estudantes, ele mesmo produz
uma apresentacdo, o que € um equivoco, como foi visto no tépico sobre a pratica
pedagdgica que necessita estar relacionada com a praxis.

Com relacdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes usar recursos midiaticos para agrupar informacgdes para
apresentacgdes. Com isso sao desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A habilidade
seis da disciplina de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental do primeiro ao quinto
ano, a qual permite reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a
colaboragéo dos colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, corregdes de ortografia e pontuagdo. B) A habilidade sete da disciplina
de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental do primeiro ao quinto ano, a qual
possibilita editar a versao final do texto, em colaboragdao com os colegas e com a ajuda
do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado, manual ou digital.
C) A habilidade oito da disciplina de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental do
primeiro ao quinto ano, ao utilizar software, inclusive programas de edigdo de texto,
para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemioticos

disponiveis.

GRUPO 03 - Reproducao e criacao de audio e podcasts

ODA: Audacity, Garage Band, Podomatic.
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Nesse terceiro grupo, reprodugéo e criagéo de audio e podcasts, a curadoria
resultou em trés ODA. Essa categoria de ODA normalmente esta associada a um
publico adulto, portanto, na Educagao Basica seria melhor indicado para a Educagao
de Jovens e Adultos (EJA), para os cursos técnicos subsequentes e para o ultimo ano
do Ensino Médio. Mas nada impede de ser trabalhado em outra faixa etaria, como
veremos a seguir.

Uma das possibilidades de aplicagcao de podcast é trabalhar na disciplina de
Historia o conteudo sobre o lluminismo, os estudantes, por exemplo, podem produzir
um podcast sobre o tema, de forma individual ou em grupo. O docente pode também

exercer sua fungao de autor, promovendo um podcast como revisao de conteudo.

FIGURA 4- ODA GRUPO 3
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

A criacao de podcasts proporciona a oportunidade para trabalhar o letramento
digital, instrumentalizando o docente e o discente, que passam da posigéo passiva de
consumo para serem produtores e protagonistas do processo.

A vantagem dos ODA dessa categoria € que podem ser baixados e ouvidos
sem estar conectado com a internet. Enquanto se faz outra atividade, pode-se ouvir
repetidas vezes, atendendo a diferentes ritmos de aprendizagem, aprendizagem com

mobilidade, dentro e fora da sala de aula, e possibilita ainda falar e ouvir e ndo apenas
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ler. Essa categoria desenvolve o trabalho em grupo e a aprendizagem colaborativa,
dado que tém alunos que aprendem com mais facilidade ouvindo do que lendo.

Além disso, o podcast pode auxiliar quem possui algum tipo necessidade
especial, que pode estar relacionada a visao ou dificuldade para escrever.

Isto posto, em época de pandemia e de ensino hibrido, os objetos digitais dessa
categoria podem auxiliar na compreensdo de um conteudo. Nesse processo podem
ser criadas e utilizadas novas tecnologias de informacdo e comunicagéo de forma
significativa, critica, reflexiva e ética, e pode ser relacionada com diversas praticas
sociais, possibilitando a interdisciplinaridade.

Com relagédo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes expressar-se usando tecnologias. Com isso, entre
outras, sao desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A habilidade cinco de Artes,
do primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental |, na qual os estudantes possam
experimentar a criagdo em artes visuais de modo individual, coletivo e colaborativo,
explorando diferentes espagos da escola e da comunidade. B) A habilidade quinze de
Lingua Portuguesa do terceiro ao quinto ano do Ensino Fundamental |, oportunizando
aos estudantes opinar e defender ponto de vista sobre tema polémico relacionado a
situagdes vivenciadas na escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e
estrutura adequada a argumentacdo, considerando a situagdo comunicativa e o

tema/assunto do texto.

Grupo 4 - Criagao de avatar

ODA: Bitmoji, Boomoaji, Doodle Face.

No quarto grupo, Criacdo de avatar, a curadoria resultou em trés ODA. Esse
tipo pode ser articulado com a criagdo de HQ (mencionada no primeiro grupo e no
grupo 13 que trata de HQ), ou com o mundo dos jogos (Grupo 12). Para além de
textos, esses ODA oportunizam o desenvolvimento de elementos como a identidade,
autoimagem, autoestima e a aceitagao. A criatividade € estimulada nesse processo,
ja que o estudante pode atribuir caracteristicas e poderes especificos ao seu avatar.

Esses elementos podem ser associados ao contexto do Eu e do Outro, pode ser usado
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de forma interdisciplinar, em atividades relacionadas a questdes socioculturais, nas

aulas de artes ou nas aulas de linguas estrangeiras, por exemplo.

FIGURA 5 - ODA GRUPO 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Ao utilizar avatar, ao menos dois itens do letramento digital sdo desenvolvidos,
o primeiro é o digital, o avatar esta relacionado a Cibercultura e ao ciberespago. O
segundo item desenvolvido é o letramento da informatica, ao passo que, o avatar é
produzido por meio de equipamentos eletrénicos, sistemas operacionais e aplicativos.

Com relagdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes produzirem animacdes digitais. Com isso, entre outras,
sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A habilidade oito de Lingua Inglesa
no nono ano do Ensino Fundamental Il, a possibilidade de explorar ambientes virtuais
de informacao e socializagdo analisando a qualidade e a validade das informacdes

veiculadas.

Grupo 05 - Criagao de jornais e escrita colaborativa
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ODA: Paper.li, Flipsnack, Twitter, Wikipédia.

Essa categoria possui quatro ODA. Esses tipos de ODA possuem
caracteristicas que facilitam seu uso de forma interdisciplinar. Trata-se de revistas e
jornais digitais, e essas sdo uma das alternativas para curadoria de conteudo, ou seja,
auxilia na busca de informagdes e conteudos relacionados a algum assunto
especifico. A pesquisa pode incluir videos e imagens, e é realizada por meio de
hashtags, palavras-chave, videos do Youtube, usuarios e paginas do Google+ e
Twitter, feeds RSS, paginas e grupos do Facebook.

FIGURA 6 - ODA GRUPO 5
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Os docentes podem, com esses ODA, criar um jornal ou uma revista que
agregue noticias relativas ao assunto da disciplina. Além disso, no caso dos discentes,
esses podem exercitar o letramento digital por meio desses ODA, na medida em que
utilizam equipamentos de informatica, para navegarem no ciberespaco na busca de
conteudo. Os estudantes precisam encontrar midias especificas para agregar noticias

em sua midia online.
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Esse processo de busca no ciberespaco, além do letramento digital, promove
a alfabetizagdo, a tomada de decisdo e a autonomia dos estudantes. E,
concomitantemente, estimula a leitura de textos jornalisticos e artigos de interesse.

Com relagédo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes a usar recursos midiaticos para agrupar informagdes
para apresentacdes e expressar-se usando tecnologias. Com isso, entre outras, sao
desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A habilidade seis da Lingua Portuguesa
prevé reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a colaboragao dos
colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos, reformulagdes,
corregdes de ortografia e pontuagdo. B) Na habilidade sete da Lingua Portuguesa, os
estudantes desenvolvem a habilidade de editar a versdo final do texto, em
colaboracdo com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o
caso, em suporte adequado, manual ou digital. C) A habilidade oito da Lingua
Portuguesa em que os estudantes podem utilizar software, inclusive programas de
edicdo de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos
multissemidticos disponiveis. D) A habilidade cinco de Artes possibilita experimentar
a criagao em artes visuais de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando
diferentes espacgos da escola e da comunidade. E) A habilidade quinze de Lingua
Portuguesa trabalha opinar e defender ponto de vista sobre tema polémico
relacionado a situagdes vivenciadas na escola e/ou na comunidade, utilizando registro
formal e estrutura adequada a argumentacao, considerando a situagao comunicativa

e o tema/assunto do texto.

Grupo 06 - Criagcao de murais virtuais

ODA: Padlet.

A curadoria relativa a criagdo de murais virtuais resultou em apenas um ODA.
O padlet € um ODA que permite criar painéis colaborativos, os quais podem ser
acessados por meio do navegador de internet de computador ou aplicativo de celular.
Além da escrita, existe a possibilidade de registro das mais variadas linguagens

presentes no ciberespaco, por exemplo; videos, audios, textos, desenhos e links. Por
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isso, durante esse processo, os conteudos do letramento digital estdo presentes
constantemente.

Esse ODA tem o potencial de ser utilizado de maneira interdisciplinar. Uma
possibilidade de uso desse é realizando uma linha do tempo, a qual pode ser sobre
um determinado local, e, sobre esse, serdo desenvolvidas pesquisas em diferentes
disciplinas: Historia, Geografia e Ensino Religioso. Na primeira, os estudantes
construirdo postagens com informagdes sobre quais culturas e povos ja habitaram
determinado territério. Na segunda, as postagens serdo relativas ao clima, a
vegetacao e ao relevo. E na ultima, as postagens trabalharéo as religides praticadas
ao longo do tempo em determinada regidao. Outro exemplo de atividade que esse
objeto proporciona usando a linha do tempo pode ser sobre as fases ou
acontecimentos que desencadearam a revolugao francesa, ou entao, sobre as fases

de desenvolvimento embrionario de uma célula.

FIGURA7 - ODA GRUPO 6

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Ao usar esse dispositivo, desenvolve-se a tomada de decisao, a autonomia, a
organizacao, a resolucao de problemas e o trabalho colaborativo. O mural virtual
possibilita que os discentes comentem sobre o assunto, podendo curtir, avaliar e dar

likes nos conteudos expostos no mural virtual, além de editar e compartilhar. Esse
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ODA ainda pode ser utilizado para avaliar o desenvolvimento dos discentes de forma
individual, e podendo ocorrer em velocidades distintas entre os estudantes,
proporcionando desta forma uma aprendizagem mais democratica.

Com relagdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes a usar recursos midiaticos para agrupar informagdes
para apresentagdes, expressar-se usando tecnologias, agregar diferentes
conhecimentos para explorar linguagens midiaticas e experimentar as midias digitais
e suas convergéncias. Com isso, entre outras, sdo desenvolvidas as seguintes
habilidades: A) As habilidades seis, sete e oito da Lingua Portuguesa, as quais sao
promovidas as agdes de reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e
a colaboracgéao dos colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, corre¢des de ortografia e pontuacao; Editar a versao final do texto, em
colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o
caso, em suporte adequado, manual ou digital e utilizar software, inclusive programas
de edicao de texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos
multissemioticos disponiveis, respectivamente. Isso tudo no Ensino Fundamental | do
primeiro ao quinto ano. B) A habilidade vinte e seis de Artes, a qual explora diferentes
tecnologias e recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos eletrénicos, gravagdes

em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagao artistica.

Grupo 07 —Criagcao e edigao de imagem e video e repositorios de desenhos e

videos

ODA: 3D Brush Augmented Reality, Finger Colors, Infinite Painter, Inkscape, Art Paint
& Color Drawing Book, Microsoft Paint 3D, PaperDraw, Sketchbook, PicsArt Color
Pintar, SketchUp Free, Super Simple Draw e Tux Paint, Biteable, GIMP, JellyCam,
Openshot, Photos no Windows 10, Playposit, Powtoon, Raw Shorts, Rocketium,
Wikimedia Commons, PowerDirector, Clips, Flickr, Giphy, iMovie, KineMaster Editor
Completo, Microsoft PowerPoint, Music Video Maker, OneDrive, PicPac Stop Motion
& TimelLapse, Pinterest, Stop Motion Maker — Life Lapse, StopMotion Lunnis, Video
Editor, Vue, Windows Story Remix, Youtube Estudio de Criagao.
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FIGURA 8 - ODA GRUPO 7 - IMAGEM 1 DE 2
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

No sétimo grupo, Criagao de desenho, a curadoria resultou em 38 ODA. Esses
ODA facultam a criagdo de desenhos, tanto em 2D, quanto em 3D. Os desenhos
podem ser construidos do zero, ou entdo, usar modelos disponibilizados pelos ODA.

Esses objetos digitais trabalham a questédo colaborativa, porque possuem um
acervo online de tudo o que os internautas ja produziram anteriormente, e esse acervo
pode ser acessado e compartilhado por todos.

Dependendo do ODA, é possivel, recortar o fundo de uma imagem de forma
automatica ou manual, tendo como resultado um adesivo personalizado, ou entao,

trabalhar com vetores.
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FIGURA 9 - ODA GRUPO 7 — IMAGEM 2 DE 2
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Os ODA desse grupo, sao interdisciplinares, e podem ser facilmente
associados a disciplina de artes trabalhando as cores, a disciplina de matematica e as
formas geométricas, e a disciplina de quimica e suas reagdes, a disciplina de biologia
retratando a fauna e a flora, a disciplina de inglés com a formas e cores. Outra
possibilidade de aplicagao, seria trabalhar com a elaboragdo de um video em sala de
aula, varios conceitos estao envolvidos nessa atividade e torna a aula mais envolvente
e dinamica.

Essas atividades supracitadas desenvolvem a motivacdo, a capacidade de
raciocinio, a tomada de decisao, favorecem a criatividade, a autonomia e o espirito de
colaboragao dos estudantes. O letramento digital esta presente nesse grupo por meio
do letramento da informatica e do digital.

Com relagédo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
Tecnologia e Sociedade no ambito da quinta Competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes expressar-se usando tecnologias propondo e
demonstrando ideias criativas, por exemplo, criando apresentagdes digitais para um
projeto ou atividade. Com isso sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A

quinta habilidade da disciplina de Artes do Ensino Fundamental | do primeiro ao quinto
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ano, com o objetivo do estudante experimentar a criagdo em artes visuais de modo
individual, coletivo e colaborativo, explorando diferentes espacos da escola e da
comunidade. B) A décima quinta habilidade da Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental | do terceiro ao quinto ano, nesse contexto os estudantes podem opinar
e defender ponto de vista sobre tema polémico relacionado a situagdes vivenciadas
na escola e/ou na comunidade, utilizando registro formal e estrutura adequada a
argumentacgao, considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
Além da Cultura digital, outras podem ser desenvolvidas com os ODA desse grupo,
como por exemplo: 1) A primeira competéncia relacionada ao Conhecimento, faz com
que os estudantes aprendam a valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva. 1I) Na Competéncia nove a qual trata da questao da
empatia e cooperacgao, os estudantes sdo levados a exercitar a empatia, o dialogo, a
resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito
ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagcdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza. Ill) A Competéncia dez desenvolve a
Responsabilidade e Cidadania que promove a agao pessoal e coletiva com
autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando
decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios. Os ODA desse grupo possibilitam o desenvolvimento de praticamente
todas as dez competéncias gerais da BNCC, dada as suas caracteristicas que

propiciam trabalhar com praticamente qualquer tema.

Grupo 08 - Elaboragao de infografico, mapa conceitual e mental

ODA: Infogram, PiktoChart, Venngage, Visme, Bubbl, Cmap tools, GoCongr,
Mindmeister, MiMind, Mind Map Maker, Mindomo, Popplet Lite.

No oitavo grupo, elaboracédo de infografico e criagdo de mapa conceitual e
mental, a curadoria resultou em doze ODA. Esses séo de criagao de infograficos e
tratam de uma representagdo de informagdées em formato grafico, as informacgdes

podem ser dispostas em formato linear, cronolégico ou de forma aleatéria,
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dependendo do objetivo do infografico. Normalmente esses sdo compostos por mapas
mentais, mapas conceituais, por imagens, tabelas, textos, simbolos e desenhos. Ao

relacionar e pesquisar todas essas linguagens, € trabalhado o letramento digital.

FIGURA 10 - ODA GRUPO 8
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Os infograficos e os mapas mentais sdo especialmente uteis, quando ha a
necessidade de trabalhar conteudos complexos e que precisam ser entendidos como
um todo. E esses ODA auxiliam na compreensao e na compreensdo do assunto
abordado.

Sa&o muitas as possibilidades de uso de mapa mental e infograficos na
educagao. Um fato ou um acontecimento histérico pode ser acompanhado passo a
passo, podendo auxiliar na alfabetizacdo visual, por possibilitar a observacao de
aspectos importantes que € necessaria uma atengdo maior em algum detalhe
especifico. Além disso, ha a possibilidade de ser revisitado quantas vezes forem
necessarias até a compreensao do tema.

Esses objetos digitais sdo interdisciplinares e podem ser utilizados na disciplina
de ciéncias para demonstrar como funciona a fotossintese, ou podem ser utilizados
na disciplina de matematica para demostrar a evolugdo de uma equagao ou para

demonstrar um teorema, por exemplo.
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N&o obstante, durante o processo de aprendizagem, com esse tipo de recurso,
é reforgada a capacidade de raciocinio l6gico, de comparagao, e de pensar de forma
critica. A observacdo dos infograficos e dos mapas mentais facultam o
desenvolvimento das habilidades cognitivas de interpretacdo, a criatividade, a
autonomia, a analise, a reflexdo e a sintese, praticar a resolugdo de problemas,
desenvolve a tomada de decis&o e contribui para o senso de organizagao.

Com relagdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
Tecnologia e Sociedade no ambito da quinta Competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes conhecer o conceito de grafo e identificar instancias do
mundo real e digital que podem ser representadas por um grafo. A segunda
competéncia geral da BNCC também é desenvolvida com os ODA desse grupo ao
exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas, usar e manipular estruturas de dados diversas. Com isso serao desenvolvidas
as seguintes habilidades: A) Representar por meio de um fluxograma os passos
utilizados para resolver um grupo de problemas. B) A habilidade de identificar a
regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo recursiva e construir um
algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros ou as figuras
seqguintes, ambas da disciplina de Matematica e podem ser trabalhadas no Ensino
Fundamental Il, no oitavo e nono ano. C) A habilidade seis da disciplina de Lingua
Portuguesa do Ensino Fundamental do primeiro ao quinto ano permite reler e revisar
o texto produzido com a ajuda do professor e a colaboragao dos colegas, para corrigi-
lo e aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos, reformulagdes, corre¢des de ortografia
e pontuacdo. D) A habilidade sete da disciplina de Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental do primeiro ao quinto ano, que possibilita editar a versao final do texto,
em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o
caso, em suporte adequado, manual ou digital. E) A habilidade oito da disciplina de
Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental do primeiro ao quinto ano, ao utilizar
software, inclusive programas de edicdo de texto, para editar e publicar os textos

produzidos, explorando os recursos multissemioticos disponiveis.
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Grupo 09 - Gamificacao

ODA: Blockly Game, CodeMonkey, Flexbox Froggy, Grid Garden, Kahoot.it, Light Bot,
Minecraft Education Edition, Monster Coding, RoboGarden, Scratch, Tynker.

Para esse grupo, a curadoria resultou em onze ODA. A gamificagdo vem
destacando-se cada vez mais no ambiente escolar. E essa abordagem consiste em
trazer componentes de jogos, para o processo de aprendizagem. Basicamente, é
aplicar na pratica pedagogica, desafios com progressdes e pontuagdes, e com a
criacao de rankings e avatares.

A gamificagdo pode ser aplicada em praticamente todas as disciplinas, por se
tratar de simuladores, os resultados podem ser fantasticos. E possivel, por exemplo,
desenvolver um jogo no scratch e o personagem pode ser o avatar do préprio aluno,
com imagens do cotidiano do estudante, seja para aprender a tabuada, ou para
observar a dindmica de alguma lei da fisica, ou para trabalhar o alfabeto, ou para
entender um periodo historico e sua cultura. Outra alternativa é utilizar o simulador
tynker, o qual € um ODA permite trabalhar com os mais variados sensores existentes
na microeletrbnica, ou seja, é possivel reproduzir muitos fendmenos presentes na

disciplina de fisica, por exemplo.

FIGURA 11 - ODA GRUPO 9
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Como beneficios para a pratica pedagodgica, a gamificacdo desenvolve o
letramento digital, e promove o planejamento, a autonomia, o protagonismo, a
autoestima, aumenta o engajamento e motivagdo no processo de aprendizagem,
melhorando o relacionamento entre os estudantes, além de desenvolver competéncia
socioemocionais e 0 aprendizado de forma coletiva por meio da promogéao do dialogo.
A gamificacao propicia também o desenvolvimento da tomada de decisao, a resolugao
de problemas, desenvolve a percep¢ao para lidar com a competicao e com a pressao
- relativa ao tempo - para realizar uma atividade, e democratiza o aprendizado ao
flexibilizar, individualizar e customizar o processo de aprendizagem.

Com relacdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes reconhecer e explorar tecnologias digitais, reconhecer
e refletir sobre os jogos on-line e as informagdes do usuario e produzir animagdes
digitais. Com isso, entre outras, sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A
habilidade de expressar-se em situagdes de intercambio oral com clareza,
preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com tom
de voz audivel, boa articulagado e ritmo adequado, conforme a nona habilidade da
Lingua portuguesa, do Ensino Fundamental |, do primeiro ao quinto ano. B) A vigésima
quinta habilidade de Matematica para o quinto ano do Ensino Fundamental |, realizar
pesquisa envolvendo variaveis categoricas e numéricas, organizar dados coletados
por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de linhas, com e sem uso de
tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a
sintese dos resultados. C) A oitava habilidade da Lingua Inglesa, explorar ambientes
virtuais de informacédo e socializagcdo analisando a qualidade e a validade das

informacgdes veiculadas.

Grupo 10 - Aula de idiomas

ODA: Elevate, Memrise, Hellotalk, DuoLingo.
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A curadoria sobre aplicativos para estudo de idiomas teve como resultado
quatro ODA.

Esses ODA tém por finalidade a aprendizagem dos mais diversos idiomas. Eles
proporcionam um contato com o idioma estudado, em que esse contato vai além das
esferas desenvolvidas em sala de aula, propiciando contato com textos mais proximos
da realidade do estudante. Os objetos digitais dessa categoria, tém incorporado as

caracteristicas da gamificagdo também.

FIGURA 12 - ODA GRUPO 10
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Com o manuseio e a interagdo com os ODA, os estudantes sdao expostos a
diferentes expressodes idiomaticas e ao mesmo tempo enriquecem o vocabulario. A
vantagem é que existe a possibilidade de usar o recurso mesmo estando offline. Isso
favorece o aprendizado informal, ou seja, o aprendizado que ocorre fora do ambiente
e do periodo escolar do estudante, ocorrendo de forma espontanea. E possivel
trabalhar por temas, e esses temas se desdobram em varios niveis e ligdes.

Os ODA dessa categoria, durante o processo de aprendizagem, favorecem a
leitura, a escuta, a fala, a autonomia, a tomada de decis&o, o raciocinio logico, a
estratégia, o planejamento e a comparagao, por meio da associagdo de imagens e

figuras relacionadas as palavras e ao som da pronuncia. Com esses ODA, mesmo
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quando o estudante erra a resposta, ele aprende também, por meio do feedback dos
objetos digitais sobre qual seria a resposta correta. Ainda assim, com essas
caracteristicas instrucionistas e pouco reflexivo - baseado na repetigéo, assimilagéo e
repeticdo - a experiéncia e o aprendizado sao validos, considerando a estratégia da
gamificacédo e da questao motivacional.

Com relacdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes analisar e refletir sobre o tempo de vivéncia on-line, em
jogos, em redes sociais, dentre outros e produzir animagdes digitais. Com isso, entre
outras, sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A primeira habilidade de
Lingua Inglesa do nono ano do Ensino Fundamental Il, fazer uso da lingua inglesa
para expor pontos de vista, argumentos e contra-argumentos, considerando o
contexto e os recursos linguisticos voltados para a eficacia da comunicagao. B) a
oitava habilidade de Lingua Inglesa do nono ano do Ensino Fundamental Il, explorar
ambientes virtuais de informacao e socializacdo analisando a qualidade e a validade

das informacgdes veiculadas.

Grupo 11 - Multiplataforma de matematica

ODA: GeoGebra Classic, Hey math, Khan Academy, Photomath

Para desenvolver atividades relacionadas a matematica, foram curados quatro
ODA. Esses ODA tém por finalidade auxiliar nas praticas educativas da disciplina de
matematica, e podem ser usados em todos os niveis escolares. Os objetos desse
grupo, de modo geral, possuem interface amigavel, ilustrativas e intuitivas, facilitando
0 acesso as suas funcionalidades.

A tematica pode ser abordada por eixos, nos quais esses se relacionam, por
exemplo, por representacdo geometrica e algebra. Esses objetos digitais auxiliam nas
construgdes de graficos, equagdes e coordenadas, por exemplo.

Existe a possibilidade de aplicagcdo desses objetos digitais em temas como
trigonometria, geometria, algebra, fungdes afim, fungbes quadraticas, funcbes e
vértices das parabolas, estatistica, probabilidades, calculo diferencial, equacgdes

diferenciais e aritmética, por exemplo. Nao obstante, o Khan Academy permite
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trabalhar com assuntos como Computagéo, Artes, Finangas, Economia, Engenharia,
Ciéncias e Humanidades.

Isto posto, os objetos digitais desse grupo auxiliam a explanagéo do conteudo
pelo docente, tornando-a mais interessante, proporcionando um ambiente de
aprendizagem colaborativa, visto que, quando as representagdes graficas e algébricas
sao reproduzidas simultaneamente, os estudantes entendem e assimilam o conteudo
de maneira mais eficaz e em um tempo menor, em razao de o ODA proporciona o

movimento do objeto, dinamizando o que antes era estatico, feito no caderno.

FIGURA 13 - ODA GRUPO 11
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Esses ODA dinamizam as aulas prendendo a atengao dos alunos ao relacionar
a matematica com o cotidiano, personalizando o processo de aprendizagem,
proporcionando a autonomia de refazer a atividade no momento e quantas vezes
desejarem, além de instigar a curiosidade dos alunos, aumenta o engajamento da
atividade, incentiva o protagonismo do estudante, desenvolve habilidades e
competéncias relacionadas a cognigdo, como raciocinio logico aplicado a resolugao
de problemas.

Com relagao as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas

habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de



72

letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes identificar e decompor operandos, operacoes e
prioridades em expressdes aritméticas, compreender a distingdo entre dado e
informacéo, representando-os de maneiras alternativas (numeros, instrugées ou
imagem). Com isso, entre outras, sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A) A
oitava habilidade de Matematica prevista para o quinto ano do Ensino Fundamental
I, resolver e elaborar problemas de multiplicacdo e divisdo com numeros naturais e
com numeros racionais cuja representacao decimal € finita (com multiplicador natural
e divisor natural, diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo
por estimativa, calculo mental e algoritmos. B) A habilidade seis de Matematica que
pode ser trabalhada no terceiro ano do Ensino Fundamental | e resolver e elaborar
problemas de adigao e subtragdo com os significados de juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias

de calculo exato ou aproximado, incluindo calculo mental.

Grupo 12 - Realidade aumentada e Realidade virtual

ODA: 3DBrush Augmented Reality, Google Art Project.

Esse grupo possui dois ODA. O de Realidade Virtual (RV) esta associado a
atividades interativas e imersivas, em um mundo virtual, por meio de elementos 3D,
dessa forma a RV consegue ludibriar os sentidos dos estudantes. Ja ODA de
Realidade Aumentada (RA) tem como caracteristica a inser¢cdo de componentes

virtuais em cenarios reais.
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FIGURA 14 - ODA GRUPO 12
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Esses ODA possibilitam que os estudantes possam realizar atividades que sao
impossiveis no mundo real como, por exemplo, voar, visitar uma colmeia ou um
cupinzeiro para ver como 0s insetos se organizam, fazer uma viagem pelo espaco
para conhecer as constelagdes e estrelas, ver um tornado por dentro, dissecar um
sapo ou conhecer o corpo humano ou entao ver os glébulos vermelhos do sangue.
Permite que os alunos explorem galerias de arte, monumentos histéricos e museus,
tudo virtualmente, de imediato e gratuitamente. Pode ser utilizado nas disciplinas de
ciéncias para ver um experimento, na de Histéria para conhecer a capital do Brasil, na
de Geografia para conhecer os relevos da costa brasileira e na disciplina de artes para
visitar galerias de artes e museus.

Esses ODA promovem a interdisciplinaridade, a tomada de decisédo, a
colaboracéo, a interacao e a imersao. Os estudantes saem da passividade do ato de
apenas escutar e passam para o protagonismo e a interagdo. Essa relagdo aumenta
a motivagao, permite a inclusdo de alunos com necessidades especiais, permitindo
que esse realize tarefas que sua limitagdo nao permitia e democratiza o aprendizado
permitindo que cada estudante desenvolva a atividade em seu préprio ritmo. Esses

ambientes promovem a ludicidade e o aprofundamento no aprendizado.
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Nesse contexto, para poder maximizar as possibilidades proporcionadas por
esses ODA, aumenta ainda mais a necessidade do letramento digital, para que possa
ficar claro o que é, como funciona e quais as possibilidades de aplicagdo desses
objetos no auxilio das praticas educativas.

Com relagdo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os ODA desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito de
letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,
possibilitando aos estudantes apresentar julgamento apropriado quando da
navegacao em sites diversos, experimentar as midias digitais e suas convergéncias,
reconhecer a influéncia dos avancgos tecnoldgicos no surgimento de novas atividades
profissionais. Com isso, entre outras, sdo desenvolvidas as seguintes habilidades: A)
A nona habilidade de Histéria do terceiro ano do Ensino Fundamental |, mapear os
espacos publicos no lugar em que vive (ruas, pragas, escolas, hospitais, prédios da
Prefeitura e da Camara de Vereadores etc.) e identificar suas fungdes. B) A vigésima
sexta habilidade de Artes, do primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental |, explorar
diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos eletrénicos,
gravacgdes em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagao
artistica. C) A décima primeira habilidade de Geografia no nono ano do Ensino
Fundamental |, relacionar as mudangas técnicas e cientificas decorrentes do processo
de industrializagdo com as transformac¢des no trabalho em diferentes regides do

mundo e suas consequéncias no Brasil.

Grupo 13 - Acessibilidade

ODA: Hand talk e @ Voice Aloud Reader.

A curadoria resultou em dois ODA para esse grupo. Eles podem auxiliar as

praticas educativas, principalmente, mas ndo somente nas salas de recursos da

Educacgao Basica.
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FIGURA 15 - ODA GRUPO 13
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

O Hand Talk pode auxiliar no desenvolvimento das atividades com alunos com
surdez, por exemplo, no letramento desses estudantes. Nao obstante, pode ser
trabalhado com todos os alunos, inclusive os alunos ouvintes. Esse ODA, Hand Talk,
€ uma plataforma que produz a tradugao simultanea, de conteudos em portugués,
para a lingua brasileira de sinais.

No caso do @ Voice Aloud Reader, por ler textos em voz alta, pode auxiliar nas
praticas educativas com alunos com dislexia, devido a dificuldade com a leitura
decorrente do disturbio, ou entdo, desenvolver atividades com estudantes com
necessidades especiais relacionadas a visao.

Esses sdao ODA que podem auxiliar em variadas disciplinas, por entender que
serao utilizados, principalmente, na sala de recursos. O letramento da informatica é
desenvolvido durante a utilizagao desses objetos. Além disso, € promovida autonomia
e a autoestima dos estudantes, bem como pode melhorar a relacéo e a colaboracao
entre os estudantes.

Com relacédo as dez competéncias gerais da BNCC e suas respectivas
habilidades, os objetos digitais desse grupo propiciam o desenvolvimento do conceito
de letramento digital, no ambito da quinta competéncia que trata da Cultura digital,

possibilitando aos estudantes apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se
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comunicar em ambiente digital, considerando a ética e o respeito, explorar as
diferencas do mundo digital e real. Com isso, entre outras, sdo desenvolvidas as
seguintes habilidades: A) A oitava e a décima segunda habilidades de Lingua
portuguesa aplicadas no sexto ano do Ensino Fundamental |, identificar, em texto ou
sequéncia textual, oragdes como unidades constituidas em torno de um nucleo verbal
e periodos como conjuntos de oragdes conectadas, e utilizar, ao produzir texto,
recursos de coesdo referencial (nome e pronomes), recursos semanticos de
sinonimia, antonimia e homonimia e mecanismos de representacao de diferentes
vozes (discurso direto e indireto), respectivamente. B) A quinta habilidade relacionada
a Corpo Gestos e Movimentos que € desenvolvida no terceiro ano da Educagéo
infantil, coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em situagdes diversas.

Para concluir essa segao de analise de dados deve-se retomar algumas
questdes. A primeira questao € a da pratica pedagogica Freiriana, entende-se que
esta pratica Freiriana deve estar relacionada a praxis, ou seja, o estudante € que deve
ser protagonista na atividade proposta, os ODA sdo apenas instrumentos que auxiliam
o desenvolvimento da atividade, essa necessita estar vinculada a realidade do
estudante, provocando a reflexao, a dialogia, a agao consciente e intencional, porque
para Freire (1997), educar € um ato politico. Freire (1987) articula o sujeito com o
objeto, indica o caminho do distanciamento da situagdo, ou seja, os estudantes devem
olhar a sua prépria realidade de fora dela para poder perceber quais os mecanismos
de dominagao e exploragao eles estao expostos, rechagando essa pedagogia elitista
antidialogica, essa pedagogia Mistica, que defende e é construida baseada nos
saberes eruditos, no marketing, no mito, na promessa a igualdade, na propriedade
privada defendida pelo liberalismo, na bondade da elite e no mito da inferioridade do
oprimido. Todas essas questdes séo pertinentes no momento de elaborar o plano de
aula, os ODA necessitam adequar-se ao contexto dos estudantes, e ndo o contrario.

A segunda questao esta relacionada a cibercultura. O saber agora passa por
essa nova relacdo com o Homem, o saber esta intrinseco a cibercultura e os objetos
digitais sado produtos dela. Ao retomar a pratica pedagogica Freiriana que deve estar
relacionado a praxis, considerando a cibercultura e os ODA, chegamos ao conceito
de Tecnologia embasado por Pinto (2005) que nos lembra que a tecnologia é resultado
da técnica, assim, em ultima instancia, a pratica pedagogica carece habilitar os

estudantes a desenvolver os proprios objetos digitais, resolver problemas do seu
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cotidiano etc. utilizando as tecnologias que estdo a sua volta, isso significa ir além de
simplesmente ensinar as funcionalidades dos ODA ja desenvolvidos. Para tanto, ha a
necessidade do letramento digital que é estimulado na BNCC, onde iniciou-se esse

estudo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esse estudo buscou entender como os dispositivos digitais como objetos
digitais de aprendizagem podem ser adotados na pratica educativa da educagao
basica. Isto justifica-se pela caréncia de pesquisas que articulem tecnologias digitais
com praticas educativas com vistas a Educacao Basica.

Aqui foi desenvolvida uma curadoria que selecionou os objetos digitais de
aprendizagem que podem colaborar ativamente nas praticas educativas da Educagao
Basica. Apos uma busca no ciberespaco, os objetos foram estudados e analisados
para ver se tinham as caracteristicas pré-determinadas tais como: precisa desenvolver
o letramento digital; se & gratuito, se funciona sem conexdo com internet, se suporta
todos os estudantes conectados simultaneamente, se as informacgdes sao baseadas
em fontes cientificas, se é indicado para a faixa etaria da série em que sera utilizado
o artefato; se realmente auxilia a pratica pedagdgica; ou se apenas serve como
distracdo. Os objetos digitais de aprendizagem selecionados foram organizados em
grupos conforme as caracteristicas de cada um.

Para tanto, foram abordados ao longo do estudo alguns conceitos que se
articulam e que se entende que sao pertinentes ao estudo em questao. O conceito de
curadoria foi abordado porque este estudo a desenvolveu. Essa curadoria foi de
objetos digitais de aprendizagem, entdo, foi explanado sobre o conceito e definicao
de ODA. A finalidade da curadoria nesse estudo € apresentar os tipos de dispositivos
digitais que podem ser usados como objetos digitais de aprendizagem e como eles
podem auxiliar nas praticas educativas. Entdo, foi abordado o tema de praticas
educativas e sua relagdo com a educacgao, que é entendida como transformadora e
reflexiva. No desenvolvimento do estudo, observou-se a necessidade de conceituar a
Cibercultura, por fazer parte desse contexto. Houve também, a necessidade de buscar
0s conceitos da tecnologia, para contextualizar como a tecnologia influencia na
cultura, nas agdes do cotidiano, e na educagao, mais especificamente, influenciando
o docente em suas praticas educativas, percebeu-se a importancia de sempre manter
a criticidade com relagao as tecnologias. Para que o docente continue relevante para
0s processos de ensino-aprendizagem, ha a necessidade do letramento digital. Essa
€ a logica que articula os temas abordados ao longo da pesquisa.

Como ja foi dito, esse estudo ocorreu a partir de uma curadoria de objetos

digitais de aprendizagem. Para se atingir uma compreens&o sobre quais os tipos de
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dispositivos digitais podem ser utilizados como objetos digitais de aprendizagem e
como eles podem auxiliar nas praticas educativas, definiu-se trés objetivos
especificos. O primeiro objetivo especifico foi mapear os objetos digitais de
aprendizagem, por meio de busca e selecdo dos objetos digitais de aprendizagem
resultando em cento e vinte e dois objetos digitais de aprendizagem. Depois, no
segundo objetivo especifico, sistematizou-se e agrupou-se esses objetos digitais de
aprendizagem conforme suas funcionalidades, resultando na curadoria de treze
grupos. No terceiro objetivo, a analise permitiu concluir que os objetos digitais de
aprendizagem tém grande potencial no auxilio das praticas educativas.

Com o emprego de objetos digitais de aprendizagem no processos de ensino-
aprendizagem, como corolario, pode-se observar um maior engajamento por parte dos
estudantes nas atividades propostas, favorecendo o trabalho colaborativo, auxiliam
na melhora das relagbes interpessoais, viabilizando o letramento digital, promovendo
a autonomia, permitindo o desenvolvimento da criatividade, trabalhando com o
planejamento, proporcionando a pratica do raciocinio légico e contribuindo para o
aprimoramento da tomada de decisao.

Ent&o, conclui-se que os objetos digitais de aprendizagem podem ser adotados
pelos docentes para auxiliar nas praticas educativas, com o intuito de favorecer e
agregar nos processos de ensino-aprendizagem. Entretanto, esses objetos funcionam
como um auxilio aos docentes em suas praticas educativas, nunca como substituto
do docente.

Mesmo que o ludico esteja presente em muitos ODA, esses ndo devem ser
vistos como entretenimento, quando utilizados nas praticas educativas, mas sim como
um objeto digital de aprendizagem, que o ODA possui uma intencionalidade
pedagdgica, devendo ser inserido nos processos de ensino-aprendizagem por meio
de um planejamento de aula, pautado no desenvolvimento de habilidades e
competéncias previstas na BNCC.

Com relagao a BNCC, este trabalho teve como base, nao obstante as demais,
a competéncia geral relacionada a cultura digital, que consiste em compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. Para

desenvolver a competéncia Cultura digital, ha a necessidade de desenvolver
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habilidades especificas. O estudo em questao propde possibilidades de atividades
interdisciplinares apontando qual € o periodo da Educag¢ao Basica e o ano que podem
ser aplicados, a disciplina e a habilidade que sera desenvolvida.

Esse estudo contribui com os componentes curriculares da Educagao Basica,
repercutindo na formagéo continuada, e contribuindo para uma pratica pedagogica
mais inovadora e mais critica, que se consolidara a partir de novos movimentos e
novos letramentos.

Para desenvolver esse estudo houve algumas dificuldades no percurso, a
maior delas foi fazer a exclusao dos objetos digitais ja pré-selecionados, pois exige
uma analise e um entendimento dos objetos digitais analisados e cada escolha é uma
renuncia.

Fazer curadoria ndo é uma atividade facil, no caso de objetos digitais, a
curadoria nao acaba nunca, pois a cada dia surge um objeto digital novo, os objetos
digitais se diferenciam por detalhes e esses detalhes podem fazer toda a diferenca.
Inicialmente a dificuldade foi a classificagao e organizagao dos objetos encontrados e
determinar como os grupos seriam formados, as vezes o0 mesmo objeto se enquadra
em mais de um grupo, ao longo do estudo novos grupos foram formados, outros
grupos foram mesclados e outros ainda foram excluidos.

Outra dificuldade encontrada no decorrer do estudo foi relacionar para cada
grupo, qual a idade adequada aos objetos de cada grupo, quais as habilidades de
cada disciplina podem ser desenvolvidas no ambito da cultura digital, que € a
competéncia geral da BNCC, que é a base desse estudo.

Mas, com certeza, a pandemia da COVID-19 foi o que mais impactou no
decorrer do estudo em varios aspectos, a questdo do isolamento social, a mudanca
das rotinas; social, académica, profissional, financeira etc. A pandemia fez com que
um estudo ganhasse relevancia, pois antes da pandemia, os dispositivos eletrénicos
eram proibidos nas salas de aula do Estado do Parana pela lei Lei n°® 18.118/2014,
com a pandemia esse cenario inverteu-se, ou seja, a partir de marco de 2020 com o
isolamento social, as aulas passaram a ser mediadas por equipamentos eletrénicos
que até entdo eram proibidos. Nesse momento os objetos digitais de aprendizagem
passaram a ter relevancia no auxilio das praticas pedagogicas, entretanto, para que
sejam usados os objetos digitais de aprendizagem que agreguem adequadamente,
exige-se um letramento digital e uma curadoria para selecionar os objetos digitais que

possam contribuir no desenvolvimento das praticas pedagogicas.
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A partir desse estudo outras pesquisas podem ser desenvolvidas relacionadas
a novas curadorias focadas em um periodo especifico da Educacédo Basica como a
Educacao Profissional por exemplo, novos estudos relacionadas ao letramento digital,
a aplicacao na pratica dos objetos digitais de cada grupo desenvolvido nesse estudo,
novas aplicagbes dos objetos digitais para desenvolver as outras habilidades da
BNCC para atingir ndo apenas a competéncia da cultura digital, mas também
desenvolver as outras nove competéncias gerais da BNCC que ndo foram
contempladas aqui. Cabe também, fazer uma releitura das obras de Freire no sentido
de refletir quem sdo os opressores e quem sao os oprimidos dos dias atuais,

considerando que o contexto atual conta de forma condicional com a cibercultura.
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APENDICE 1 - ODA EM ORDEM ALFABETICA

1- Bitmoji

2- Draw Cartoons 2

3- 3D Brush Augmented Reality
4- Apresentacbes Google
5- Art Paint & Color Drawing Book
6- Audacity

7- Biteable

8- Blockly Game

9- Boomoji

10-  Bubbl

11- Canva

12- Clips

13- Cmap tools

14- CodeMonkey

15- Doodle Face

16- DuolLingo

17- Elevate

18- Finger Colors,

19- Infinite Painter
20-  Flexbox Froggy
21- Flickr

22-  Flipa Clip

23- Flipsnack

24- Garage Band

25-  Genially

26- GeoGebra Classic
27-  GIF & Video

28-  GIMP
29- Inkscape
30-  Giphy
31- GoConqr

32- Google Art Project



Grid Garden

Hellotalk

Hey math

IMovie

Infogram

JellyCam

Kahoot.it

Keynote

Khan Academy

Kids Doodle
KineMaster Editor Completo
Libre Office Impress
Light Bot

Memrise

Microsoft Paint 3D
Microsoft PowerPoint
MiMind
Mind Map Maker
Mindmeister
Mindomo
Minecraft Education Edition
Monkey
Monster Coding
Music Video Maker
OneDrive

Openshot
Padlet
Paper.li
PaperDraw
Photomath
Photos no Windows 10
PicArt Animator
PicPac Stop Motion & TimeLapse
PicsArt Color Pintar
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67-  PiktoChart

68-  Pinterest

69-  Pixton

70-  Playposit

71-  Podomatic

72-  Poll Everywhere
73-  Popplet Lite

74-  PowerDirector

75- PowToon

76-  Prezi

77-  Raw Shorts

78-  RoboGarden

79-  Rocketium

80-  Scratch

81-  Sketchbook

82-  SketchUp Free
83-  Stop Motion Maker — Life Lapse
84-  StopMotion Lunnis
85-  Storybird

86-  Storyboardthat
87-  Super Simple Draw

88- Sway

89-  Trakto
90-  Tux Paint
91-  Twitter
92-  Tynker

93-  Utellstory

94-  Venngage

95-  Video Editor

96- Visme

97- Vue

98- Wikimedia Commons
99- Wikipédia

100- Windows Story Remix
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Youtube Estudio de Criacao
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APENDICE 2 - QUADROS DE ODA
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- REQUER
OBJETIVO DO APP | APLICACAO SABRETE SEGMENTO
O Draw Cartoons 2
. é um aplicativo de
ps://play.google. .
Draw ftios:/play.oodie o _ Gratuito
comistore/apps/det | gnimagdo a partir] . Fund.|
Cartoons | ails?id=com.zalivk Aplicativo | para Sim
a.animation28hl=p de Cartoons e Fund. Il
2 teste
LBR exporta
como video
O Flipa Clip é um
aplicativo que cria Fund. |
https://play.google.
ic3 animacgao Fund. Il
. . pp _— . .
Sz ¢ Flipa Clip | comstore/appsidet Aplicativo | Gratuito | Sim _
criagdo de alls?id=comblast. | (desenho quadro- Ensino
flipaclip&hl=pt BR
animagdes a-quadro) e exporta Médio
como video.
O PicArt Animator:
GIF & Video é um
PicArt aplicativo que cria Fund. |
https://play.google.
Animator: animacéao Fund. Il
pp _— . .
comistore/apps/det Aplicativo | Gratuito | Sim .
GIF &| alls?id=com.picsar (desenho quadro- Ensino
; t.animate&hl=pt B R .
Video a-quadro) e exporta Médio
como GIF animado
ou video.

Edicéo e
criagdo de
apresenta-
coes

~ REQUER SEGMEN
NOME LINK OBJETIVO DO APP  APLICACAO
CADAS-TRO | TO
(0] Google
Apresentagbes €
uma solugéo
. . _ Fund. |
Apresenta | ntips:/www.goog| pOSSivel para criar,| Aplicativo Fund. I
und.
coes ! ) | editar e colaborar| Plataforma | Gratuito | Sim
e.com/intl/ptBR/slid Ensino
Google es/about/ apresentagdes online o
. Médio
pessoais,
estudantis e
profissionais.
O Canva é uma
o ) Fund. |
plataforma para| Aplicativo Gratuito Fund. I
. und.
Canva fltpsilwwnieant | criar - nersonalizar| Plataforma | para Sim .
a.com/ B ) Ensino
apresentagbes de| online teste o
) Médio
impacto, com




LINK

OBJETIVO DO APP

recurso de arrastar-

e-soltar.

APLICAGAO

uSsSo

REQUER
CADAS-TRO

91

SEGMEN
TO

O Genially é uma

plataforma que
possibilita a criacéo
) Fund. Il
) https://'www.genia| de  apresentagdes, | Plataforma ) ] ]
Genially ! ) ) . Gratuito | Sim Ensino
Wy infograficos, online o
‘ . ] Médio
Dossiés, video,
ePosters, CVS,
Testes, etc.
O Keynote é
um programa de
computador o .
Aplicativo Gratuito Fund. Il
https://www.appl destinado a
Keynote e o Plataforma | para Sim Ensino
criagdo e
comibrikeynotel i online MacOS Médio
apresentagcéo de
slides e faz parte
do
iWork, uma suite de
escritorio
desenvolvida pela
Apple Inc.
O Impress é
. i uma ferramenta| Aplicativo Fund. Il
Libre Office| hites//pt o ] ] ]
| briibreofice.ora/d | para criagdo de| Plataforma | Gratuito | Sim Ensino
mpress , - ) L
escubralimpress! | 5 resentacées online Médio
multimidias.
O PowerPoint ¢é
) um aplicativo para Aplicat ) Fund. |
Microsoft httpsu/ioffice.live. | ] ] Gratuito
R criar e compartilhar| ivo . Fund. Il
Power = ) para Sim )
. omistartiPowerPoi | gy Plataforma Ensino
Point nt.aspx - . teste o
apresentagdes online Médio
mais impactantes.
O Poll Everywhere
é uma ferramenta
online que permite Aplicat
Poll ] ~ ] ] Fund. Il
https:/jwww.polle | g jnteragdo ao vivo| ivo ) ] ]
Everywher | v g del| Plataf Gratuito | Sim Ensino
e um grupo de ataforma
e erywhere.com/ grup . . Médio
pessoas por meio| online

de

moveis.

dispositivos
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REQUER SEGMEN
CADAS-TRO | TO

NOME LINK OBJETIVO DO APP  APLICAGAO USO

O Powtoon é uma

ferramenta que
Fund. Il
https:/www.powt ofgrece modelos| Plataforma
PowToon e L . Gratuito | Sim Ensino
on.com/home/ para a criagdo de|online o
Médio

apresentacdes e

\videos animados.

< REQUER
OBJETIVO DO APP  APLICACAO USO SEGMENTO

CADASTRO

O Prezi é um
software na
modalidade

computagdo em
nuvem feito em
HTML5  utilizado

L Fund. |
para a criagéo de
) ~ Plataforma ) . Fund. Il
Prezi https://prezi.com/ | Apresenta-goes ) Gratuito | Sim )
~ . online Ensino
nao lineares. o
] Medio
Tudo é
criado em uma
estrutura Unica,
parecida com uma
cont. palheta de
Ediggo e designer real.
criagcao de
apresentacdes
O Trakto é uma
ferramenta que Fund. Il
https://app.trakto.i . . Plataforma . . .
Trakto —— | cria, organiza o ) Gratuito| Sim Ensino
of/sign_in . online o
material de Médio

marketing digital
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O  Utellstory ¢
uma ferramenta
que permite a
de

apresentacdes de

criacao

slides na web. Os

apresentacdes ou

infograficos.

slides podem Fund. |
. conter imagens, | Plataforma Fund. Il
https:// .utellst ’ . .
Utellstory| e ) _ Gratuito| Sim .
orv.com! | textos, videos e | online Ensino
questdes de Médio
multipla escolha.
O sistema permite
que O usuario
adicione
narragées a
apresentacéao.
O Visme é uma
ferramenta de )
) - Gratuito Fund. Il
. hitps:/www.visme| A€SIGN  utilizado | Plataforma . .
Visme ) para Sim Ensino
e para online o
teste Médio

OBJETIVO
DO APP

APLICACAO

usSo

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Reprodugéao
e criagao de
audio e

podcasts

Audacity

https://www.audaci
tyteam.org/

O Audacity &
um
aplicativo
baseado em|
ivo
software
livre e de

_ | online
uso facil
para gravar

e editar

Aplicat

Plataforma

Gratuito

Nao

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio
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arquivos de

audio.

GarageBand

é um DAW

que permite

usuarios

criar musica

o ) Aplicat| Gratuito
Garage T p?odcastlng. o vara | Fun<.jJ. Il
Band m.aufindexhiml = Plataforma | MacOS e Sim Ensino

desenvolvid ) ) Médio

o pela Apple online i0S

Inc. para

Mac OS X,

no pacote

iLife, e para

iOS.

o

Podomatic

permite a

criagcao e

compartilha

mento de

podcasts

online - Aplicat Fund. |
Podomatic | e/ epodon arquivos - de| [vo Gratuito Sim Fund- 1l

atic.com/ multimidia Plataforma Ensino

criados online Médio

pelos

proprios

usuarios

para

transmissao

de

informacoes.

TIPO

Criagéao
de

avatar

~ REQUER
NOME OBJETIVO DO APP APLICACAO uso SEGMENTO
CADASTRO

L o Fund. |
O Bitmoji é um Aplicativo Eund. I
_ . und.
Bitmoji | Mot oplicativo de criagdo| Plataforma Gratuito | Sim _
.com/ Ensino
de Emaoji. online

Medio
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O Boomoji é um
aplicativo para criar
avatar em 3D, sendo
possivel utiliza-lo
com a camera de Fund. |
.| comistorerappsiget | Realidade o Gratuito| Fund. Il
Boomoji |~ . Aplicativo Sim )
ails?id=comboob | Aymentada para teste Ensino
oomoji&hl=pt BR i . .
do aplicativo. As Médio
imagens e avatares
sédo salvas como
imagem ou gif]
animado.
O Doodle Face é um
aplicativo para criar
) ) Fund. |
https://play.google. | UM avatar animado Gratuito
Doodle com/store/apps/det - . . . Fund. Il
o para utilizar em seu| Aplicativo para Sim
Face ails?id=com.tongw Ensino
eiavatarshi=pt BR | perfil no Facebook ou Android L
Médio
em outra rede
social/aplicativo.

NOME LINK

OBJETIVO DO APP

APLICACAO

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Criacao
de
jornais

Paper.li | https:/paper.li

O Paper.li é um servigo
de
contetudo que permite a
criagdo de um

jornal
topicos de interesse do
leitor.

atualizadas, diariamente.

curadoria de

baseado em

Oferece noticias

Plataforma

online

Gratuito

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

NOME LINK

OBJETIVO DO APP

APLICACAO

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Criagéo
de
murais

virtuais

Padlet | nhttps:/padiet.com/

O Padlet é um mural
virtual para discussdes,
compartilhamento de

hiperlinks

e videos,

postagem de avisos

etc. No mural, pode-se

digitar, gravar sua voz,

Aplicativo
Plataforma

online

Gratuito

para teste

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio
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adicionar hiperlinks,

fotos e documentos.

OBJETIVO DO _ REQUER
TIPO NOME APLICACAO USO SEGMENTO
APP CADASTRO
O 3D Brush é um
aplicativo onde
os estudantes
podem desenhar Fund. |
3D Brush
em o ) ) Fund. Il
Augmented| http://3dbrush.com ] Aplicativo | Gratuito | Sim )
] realidade Ensino
Reality o
aumentada Médio
usando pinceéis
fotorrealistas
tridimensionais.
O Finger Colors
_ € um aplicativo
https://www.micros
ez B oft.com/pt- de desenho.
riagéo | Finger e . . L . .
priplinger: Compartilha via| Aplicativo | Gratuito | Sim Fund. |
de Colors painting/9wzdncrd
csqg5?activetab=pi Redes Sociais e
desenho vot:overviewtab
- salva no
dispositivo.
O Infinite Painter
é¢ um aplicativo
profissional de
graficos vetoriais
- que permite criar Gratuito
Infinite https://www.infinite Ensino
. studio.art/discover. designs Aplicativo para Sim .
Painter ohp Médio
complexos e teste
bonitos sem
esforco no seu
dispositivo
movel.
Inkscape é um
editor de
o o . Fund. |
graficos vetoriais| Instalagéo
) ) ) Fund. Il
Inkscape https://inkscape.or g/pt-br/ | de qualidade| no Gratuito | Sim )
_ Ensino
profissional para| computador o
) ) Médio
Linux, Windows
e MacOS.
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O Kids Doodle -
Art Paint & Color
Drawing Book é
) um aplicativo
Kids Doodle L
com pinceis
At P & https://www.androi brilhantes, e as
rt Paint dlist brfitem/ android-
SACOMBTEIN AT | criancas podem | Aplicativo | Gratuito | Sim Fund. |
Color apps/42199/kidsdoodle-
) colordraw/download/ registrar  suas
Drawing o )
ideias, criar
Book
obras de arte
magicas com o
nosso  Doodle
Kids!
(0] Microsoft
Paint é uma
aplicagao . Fund. |
. https://www.micros . Instalagao
Microsoft oft comipt: utilizada para a o Pago no Fund. Il
Paint 3D brip/paint3d/9nblagh5iv997a | criggdo de Windows Ensino
ctivetab=pivot:over viewtab computador .
desenhos e Médio
edigéo de
imagens 3D.
O PaperDraw é
um aplicativo
PaperDraw  de
pintura que imita
. Fund. |
https://play.google. o pincel de )
PaperDraw: | ;omsiore/apps/det o Gratuito . Fund. Il
- ) verdade para| Aplicativo Sim .
Sketchbook | ails?id=com.evewi para teste Ensino
nd.paperone&hi=pt BR desenhar. L
Médio
Apresenta
diferentes estilos
de pincel e cor
library.

OBJETIVO DO APP

APLICACAO

usSo

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Criagao
de
desenho

PicsArt
Color

Pintar

hitps:/lpicsartcolor- | quanto

paint.br.uptodown.

com/android preramas famosos
como Adobe

PicsArt Color Paint é
uma

desenho que é tao util

Illustrator ou Autodesk
Sketchbook.

ferramenta de

Aplicativo

Gratuito

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio
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Possui recursos
suficientes para
transformar e criar
seus melhores
desenhos.
] Aplicativo
O SketchUp Free é um Plataf Fund. |
. ataforma und.
https:// .sketch .
TeEEEE | software de . Gratuito
SketchUp | ue.com/pt- online ] Fund. Il
BR/plans- modelagem 3D para . para Sim )
Free andpricing/sketchup- | . ] Instalagéo Ensino
criar o que for possivel teste o
free o no Médio
imaginar.
computador
s O Super Simple Draw é
uper _
. https:/lsupersimple | yma  plataforma que| Plataforma . )
Simple .com/super- ) e ) Gratuito | Sim Fund. |
b simpledraw/ disponibiliza desenhos| online
raw
que podem
ser pintados a partir de
uma narrativa com os
personagens.
O Tux Paint € um editor
de imagens bitmap de
cédigo aberto, para|lInstalagdo
. http:// .t int . . . .
Tux Paint —;p—/;vww utx #% lcriancas a partir da|no Gratuito | Sim Fund. |
-org/7lang=p:
idade em que tenham| computador
condicbes de operar
com o mouse.

TIPO

Edicao
de

image

video

NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICACAOUSO

REQUER

SEGMENT

CADASTR
o

O Biteable é um criador de
videos online que permite| Gratuit Fund. Il
) ) Plataform ) )
Biteable  httosubiteable.com/or icing/ | @0 usuario montar i o paral Sim Ensino
aonline
apresentagbes de video a teste Médio
partir de fotos.
O GIMP é um editor de
imagens Instalagao
, Fund. Il
GIMP ihttps://gimp- Multiplataforma disponivelino . )
inkscape.soft112.com Gratuito | Nao Ensino
Inkscape para GNU / computado )
Médio
Linux, OS X, Windows efr
mais sistemas operacionais.
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O JellyCam é um programa
para criacdo de filmes em
stopmotion. E Instalagao ) Fund. |
Gratuit
https:/fiellycam softwa um software que demandano - Fund. Il
JellyCam _ o paral Nao )
re.informer.com/4.0/ download computado ost Ensino
este
em computadores Windows|r Médio
ou Mac e que utliza a
webcam ou imagens.
O Openshot é um programa
de edicdo de videos com
interface de
o facil interagéo, recursos de
Edicao o . )
edicdo de videos, efeitos -
de o ) _[Instalagéo
) visuais, animacdes, Fund. Il
image [Opensho ) . ] no ) - )
https:/www.openshot. ora/  |integragdo com faixas de Gratuito | Nao Ensino
m et o computado o
i audio de Médio
video o o
forma facil para os usuarios.
Permite o uso de vaérios
formatos de video para
postagens em sites da
Internet.
https://www.microsaft. O Photos no Windows 10 éAplicativo
lcom/pt-br/p/fotos- i ~ .
Photos | Tirsetouzincrton uma aplicagdo do pacote| Plataform| Gratuito
p2activetab=pivotove viewtab|nffice utilizado aonline | no Fund. Il
no
) para criagdo de videos parallnstalagcéo Window| Nao Ensino
Windows . o
10 projetos com fotos,no S Médio
videoclipes, musica e efeitoscomputado |10
especiais. r
https://www.playposit. O Playposit €& uma
com/login?redirect=tru . . Fund. |
e8url=%2F panel%2F ferramenta que permite Plataform Gratuit Fund. Il
Playposit | dlasses%3E aos usuarios incluirem . o para| Sim .
a online Ensino
perguntas ao longo do teste o
] Médio
video.
O Powtoon ¢é uma
ferramenta que oferece Gratuit Fund. Il
https://www.powtoon. . ~ Plataform . .
Powtoon ) modelos para a criagao de o paral Sim Ensino
com/index] a online
apresentacbes e videos teste Médio
animados.
O Raw Shorts € um editor .
; o Gratuit
Raw de video de inteligéncia| Plataform ) Fund. |
https://www.rawshorts .com/ . . . O para Sim
Shorts artificial e editor de textos| a online Fund. Il
] teste
para videos.
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O Rocketium é um
aplicativo  online para
elaboragdo de videos

rapidos com texto,

) imagens, dublagens e Gratuit
Rocketiu i | Plataform ] Fund. |
https://rocketium.com/ filmagens. A proposta é ) 0 para| Sim
m a online Fund. Il
trabalhar com teste
colaboragao, revisao e
compartilhamento.
Permite videos
com legendas
O Wikimedia Commons é
um repositorio de
arquivos de midia que
disponibiliza conteudo de
Edicdo de| ) | midia ) Fund. |
) Wikimedia | httos://commons.wiki ) ) ) Plataforma Gratuito ]
imagem e media.org/wikiMain_| educacional  licenciado ) Sim| Fund.
Commons online para teste

video

gratuitamente para todos.
Ele atua como um
repositério comum para
todos os projetos da
Wikimedia.

NOME

REQUER

OBJETIVO DO APP | APLICAGAO

SEGMENTO

CADASTRO

Elaboracao
de
infografico

O Infogram é uma

ferramenta web

gratuita com o
Aplicativo

visualizacédo de Gratuito | Ensino
Infogram https://infogram.com/ | Plataforma Sim .

dados que permite ) para teste Médio

o online

a criagdo  de

graficos, mapas e

infograficos.

O Piktochart € um

aplicativo de
) infografico na Web| Plataforma Gratuito | Ensino
PiktoChart https://piktochart.com/ Sim

que permite que| online para teste Médio

usuarios sem

experiéncia como

designers graficos
criem facilmente
infograficos e

visuais usando
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Elaboracéo
de
infografico

modelos

tematicos.

O Venngage é um
site onde o]
estudante dispde
de versao gratuita

até 5 designs. Nao

permite download ) Fund. Il
Plataforma Gratuito | .
Venngage | https://venngage.com/| OU exportagéo, ) Sim Ensino
. ) online para teste o
mas, é possivel Médio
publicacdo aberta
a comunidade
Venngage e gerar
link para acesso
online.
O Visme é uma
ferramenta de
) » ) Fund. Il
) design utilizado| Plataforma Gratuito | )
Visme https://www.visme.co/ i Sim Ensino
para online para teste o
Médio

apresentacbes ou
infograficos.

NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICACAO USO

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Escrita
colaborativa

O Flipsnack é um

modelo de
flipbooks
editaveis que
auxiliam na Fund. |
) hitps://www flipsnack, | CUStomizac@o de| Plataforma Gratuito | Fund. Il
Flipsnack . . ) Sim )
com/bp/ contetdo. E online para teste Ensino
possivel criar e Médio
baixar como PDF
ou criar flipbooks
online de forma
gratuita.
O Twitter € uma
o Fund. |
plataforma de| Aplicativo
. ) ) ) ) Fund. Il
Twitter httos:/ftwitter.com/ | Noticias online e| Plataforma | Gratuito Sim Ensi
nsino
rede social emj|online .
Médio

que
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usuarios postam e
interagem por
meio de
mensagens de até

280 caracteres, os

“tweets”.
A Wikipédia é uma
enciclopédia
, Fund. |
multilingue de Plataf —
. ivedi ataforma und.
Wikipédia | Mes/eiede jioonca livre,| Gratuito | Sim _
org/ online Ensino
baseado na web e )
Médio

escrito de maneira

colaborativa.

OBJETIVO DO REQUER
APLICAGAO USO SEGMENTO
APP CADASTRO

BIockIy

Game é uma

série de jogos

educativos que

ensinam

programagao. Fund. |
Blockly No final, os| Plataforma ) . Fund. Il

https://blockly.games/| . Gratuito Nao .

Game jogadores online Ensino

estdo prontos Médio

para usar

linguagens

convencionais
baseadas em
Gamificagéao texto.

O CodeMonkey

é um ambiente

de jogo
divertido e
educativo onde
Fund. |
os Plataf Gratuito Fund. I
. ataforma und.
CodeMonkey| M /Aeodemon | oot dantes _ para Sim .
key.com/ online Ensino
aprendem a teste o
. Médio
codificar em

uma linguagem
de
programacao

real, sem
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experiéncia
prévia

necessaria.

O Flexbox
Froggy €& um
jogo de
programacao

Flexbox em codigo CSS| Plataforma

S Gratuito Nao Fund. |
Froggy “com/ no qual um| online
cenario comum
sapo é utilizado
como ideia para

a programacao.

- REQUER
APLICACAO USO SEGMENTO
CADASTRO

O Grid Garden é
um jogo de
programacéao
em codigo CSS
Grid Garden ﬁm no qual :::;orma Gratuito Nao Fund. |
um cenario de
jardim é utilizado
como pano de
fundo.

O Kahoot.it é
uma plataforma
de

aprendizagem

Gamificagéo
baseada em

jogos que o
Aplicativo
pode ser usada
Plataforma Fund. |
para qualquer ) )
) . online Gratuito| Fund. Il
Kahoot.it https://kahootiitt | conteudo, ~ Sim )
Instalagado para teste Ensino
em qualquer o
. no Médio
lingua ou
computador
aparelho.

Permite  obter,
em tempo real,
feedback,

resposta e

contribuicdes de
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diversas

pessoas em um

grupo.

O Light Bot é
uma plataforma

online de jogo

baseado em
programacao
que ensina| Aplicativo
Light Bot ﬁ'ﬂ?ﬂw l6gica de| Plataforma | Gratuito | Nao :::” !
programacéo, |online
desenvolvido
por startup
encubada em
universidade
brasileira.
O Minecraft é
uma plataforma
de aprendizado
baseada em
Jogos e Fund. |
Minecréft https://education.m des?.nvolve Plataforma | Gratuito no| Fund. Il
Ejﬁ::on inecraft.net/ ::::c,'ades online Office 365 Sim En’si.no
colaboragao, Médio
criatividade,
STEAM e
resolugao de
problemas.
@) Monster
Coding é uma
plataforma
online de jogo
baseado em
Monster o programacao, | Aplicativo
Coding ng/ incluindo videos | Plataforma | Gratuito | N&o Fund. |
€ online
atividades
interativas

ensinando 0s
termos basicos

necessarios.
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O RoboGarden
€ um ambiente
completo
baseado em| Aplicativo Gratuit Fund |
. ratuito und.
RoboGarden | 22/12202re | 155y para| Plataforma Sim
gal . ) para teste Fund. Il
ensinar online
codificacdo do
nivel iniciante ao
profissional.
O Scratch € uma
linguagem de
rogramagao
i gl'hg de| Plataf Fund. i
. + | em linhas de| Plataforma
Scratch flosiscratch.mi _ _ . Gratuito | Sim Ensino
edu/ codigo, criada| online
Médio
em 2007 pelo
Media Lab. do
MIT.
O  Tynker & uma
plataforma de codificagcao o
toinstrucional de bl Aplicativo Gratuit Fund. |
. autoinstrucional de blocos, ratuito und.
Gamificagdo| Tynker | Mes/wetaker. Plataforma Sim
gom/ Python e Web Dev ) para teste Fund. Il
online
desenvolvida para
criangas e adolescentes.

< REQUER
OBJETIVO DO APP | APLICACAO | USO SEGMENTO

CADASTRO

O Canva é uma
plataforma para

criar,  personalizar

apresentacbes  de| Aplicativo ) Fund. Il
https://www.canva. | . Gratuito . .
Canva impacto, com| Plataforma Sim Ensino
com ) para teste o
recurso de arrastar-| online Médio
Edicdo e e-soltar, na verséo
criagao de para teste possui
histéria em templates limitados.
quadrinhos O Pixton é um site
de histérias em
quadrinhos  online ) Fund. Il
. https://www.pixton. ;. Plataforma Gratuito . .
Pixton onde os usuarios ) Sim Ensino
e . online para teste o
criam 0s Médio

personagens,

cenarios e
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episodios  usando

elementos pre-

desenhados.
Permite a
divulgacao dos

quadrinhos criados.

O Storybird ¢ um

aplicativo que
permite a criagdo de
Lo | Aplicativo ) Fund. Il
Storybird | Mestetoneide historias  visuals, Plataforma Gratuito Sim Ensino
m além da curadoria para teste
online Médio
de trabalhos de arte
de ilustradores e
animadores.
O Storyboardthat &
um criador online
digital de histérias
em quadrinhos
(HQs) ou narrativas| Aplicativo
digitais. Serve como| Plataforma
Fund. Il
Storyboard-| s mww.storyh | UM online Gratuito sim Ensino
that oardthatcom/et | recurso  Util  na| Instalagdo | parateste o
criagdo de uma|no Medio
narrativa digital| computador
integrada a uma
variedade de
propositos e tarefas
educacionais.
O Sway é um
aplicativo de
compartilhamento
digital de historias| Aplicativo
hitps:/www.micros | JU€ @judara vocé a| Plataforma Gratuito Fund. I
oft.com/pt- criar designs online
Sway br/p/sway/9wzdncr no Office| Sim Ensino
d2q0i2activetab=pi | Profissionais e| Instalagéo 365 Médio
votoverviewtab | jnterativos em| no
minutos para| computador
imagens, textos,
videos e outras

midias.




TIPO

Aula de

idiomas

NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICAGAO

107

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

O Elevate é um
aplicativo de
smartphone  para
treinamento
cognitivo
usado para melhorar
habilidades de
~ ) Fund. Il
Elevate |[eswwwelev expressao oral, Aplicativo Gratuito Sim Ensino
eapp.cony velocidade de para teste
Médio
processamento na
leitura, memoria,
pronuncia,
habilidades
gramaticais,
comunicativas e
analiticas.
https/www.memid | Q- Memrise € uma
se.com/pt-br/
plataforma de Ensino
Memrise Aplicativo Gratuito Sim
aprendizado de Médio
idiomas.
O Hellotalk é um
aplicativo de
conversa entre os
falantes nativos,
com Ensi
Hellotalk w—'w ferramentas que | Aplicativo Gratuito Sim Mnésdlir;o
possibilitam um
aprendizado
colaborativo de
maneira  facil e
divertida.
O DuoLingo é uma
plataforma de
ensino de idiomas
que compreende um
site, Aplicativo Fund. Il
DuoLingo :ﬁ?’mgg aplicativos para| Plataforma Gratuito Sim Ensino
o diversas online Médio
plataformas e
também um exame
de proficiéncia
digital.




NOME

OBJETIVO DO
APP

APLICACAO

uSo

REQUER
CADASTR
O
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Criagéo
de
map
a

conceitual

e mental

Bubbl

https://bubbl.us/

O Bubbl é um site

onde se cria um
mapa mental
online e
consegue salvalo
como imagem,
compartilhar com

outras pessoas.

Plataforma

online

Gratuit
0 para

teste

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

Cmap tools

https://cmap.ihmc.u
s
/

O Cmap Tools é
uma ferramenta
dedicada a
produgao de
mapas

conceituais.

Instalagdo no

computador

Gratuito

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

GoCongr

https://www.gocong
r.com/pt-BR

O GoCongr €
uma plataforma
de aprendizagem
social, que une os
beneficios de
ferramentas com
uma comunidade

ativa e criativa.

Aplicativ
o Plataforma

online

Gratuit
o para

teste

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

Mindmeiste

r

https://www.mindme
ister.com/pt

O MindMeister é
uma ferramenta
online de
mapeamento
mental que
permite que a
captura,
desenvolvimento
e
compartilhament

o de ideias.

Aplicativ
o Plataforma

online

Gratuit
o para

teste

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

MiMind

https://mimind.crypt
obees.com/

O miMind é uma
ferramenta de
mapeamento
mental projetada
para

criar,
compartilhar
ideias e

atividades, como

Aplicativ
o Plataforma

online

Gratuit
o para

teste

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio
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planejamento de
projetos e outras
aplicagbes
criativas.
O Mind Map
Maker ¢é uma
ferramenta de
) mapeamento Gratuit Fund. Il
Mind  Map| s rapp.mindma o Plataforma . .
= mental versatil e ) 0 para| Sim Ensino
Maker b maker.org/ . online .
facil de usar que teste Médio
pode funcionar
em varias
plataformas.
O Mindomo é um
software de
mapeamento
mental
colaborativo o )
, Aplicativ Gratuit Fund. Il
https://www.mindo onIine, de
Mindomo m " o Plataforma| o  para| Sim Ensino
conceitos e
o.comipy online teste Médio
estrutura de
tépicos para
visualizar e
organizar
informacodes.
O Popplet € uma
ferramenta para o o )
) Aplicativ Gratuit Fund. Il
) iPad e a Web ) )
Popplet Lite| nttps:/popplet.com/ o Plataforma| o para| Sim Ensino
capturar e ) o
. online teste Médio
organizar as
ideias.

Multiplataforma

de matematica

NOME

GeoGebra

Classic

LINK

https://www.geo
gebra.org/

OBJETIVO
APP

O GeoGebra

Classic € uma

DO

Multiplataforma
de matematica
dindmica  para
todos os niveis
de ensino.

integra

geometria,

APLICAGAO

Aplicativo
Plataforma

online

uso

Gratuito

REQUER
CADASTRO

Sim

SEGMENTO

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio
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algebra, planilha
eletrbnica,
graficos,
estatistica e
calculo em um
unico ambiente

facil de usar.

Hey math

om/br/

https://heymath.c

O Hey math é
uma plataforma
de de

matematica

ensino

online baseada

em jogos.

Plataforma

online

Gratuito
para

teste

Sim

Fund. |

Khan
Academy

ademy.org/

https://pt.khanac

O Khan
Academy é uma
de
de

plataforma
ensino
matematica

adaptiva.

Plataforma

online

Gratuito

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio

Photomath

.net/pt/

https://photomath

O Photomath é
um aplicativo
que ao tirar a
de

equagao,

foto uma

o]
aplicativo 1& e
resolve a
equagdo, com

detalhes.

Aplicativo
Plataforma

online

Gratuito

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio

NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICAGCAO

REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

Realidade

aumentada

3DBrush
Augmented
Reality

http://3dbrush.c
om/

O 3DBrush é um
aplicativo que insere
realidade aumentada
através de desenhos
3D em videos e

imagens.

Aplicativo
para iOS

Gratuito
para

teste

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio




NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICAGAO

REQUER
CADASTRO
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SEGMENTO

. Google
Realidade
) Art
virtual )
Project

https://artsandc

ulture.google.c
om/

O Google Arts & Culture,
anteriormente chamado
Google Art Project, & um site
mantido pelo Google em
colaboragdo com museus
espalhados por diversos
paises. Utilizando tecnologia
do Street

oferece

View, o site

visitas  virtuais
gratuitas a algumas das
maiores galerias de arte do

mundo.

Aplicativo,
plataforma
online )
. _ | Gratuito
ou instalagado
no

computador

Nao

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio

NOME

LINK

OBJETIVO DO APP

APLICAGAO

REQUER

SEGMENTO

CADASTRO

O PowerDirector 365
fornece as
ferramentas precisas e
o desempenho de
_ | ponta que vocé Gratuito
Power- https://powerdire Ensino
) ctor.br.uptodown. | Precisa para assumir o| Aplicativo para Sim L
Director | .. /android Medio
= controle total de sua teste
criagdo de video sem
uma curva de
aprendizado
Repositério acentuada.
de imagem O Clips € um app
e video gratuito para criar
videos divertidos para
compartilhar com
amigos e familiares. . Fund. |
o Gratuito
) httpswww.appl | COM  @penas  alguns| Aplicativo ) Fund. Il
Clips . R ) para Sim )
ecombriclips/ | toques, vocé pode| paraiOS Ensino
) ) teste o
criar e enviar uma Médio
mensagem de video
ou contar uma
histéria rapida com
filtros artisticos, texto
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animado, musica,
Emoji e adesivos

divertidos com os
personagens de Star
Wars, Disney-Pixar e

outros.

(6] Flickr & um

aplicativo e plataforma

online de
gerenciamento e Fund. |
und.
compartilhamento de| Aplicativo Fund. I
und.
Flickr https://fickr.com/ | fotos e videos. Uma | Plataforma | Gratuito | Sim Ensi
nsino
galeria de imagens| online Medi
édio
que funciona como
redes sociais, com
chat, grupos e
avaliacao de fotos.
O Giphy & um banco
de dados e
mecanismo de
pesquisa online que
permite aos usuarios o
) Aplicativo Fund. Il
) e pesquisar e ) ) )
Giphy | Mesthcom . ] Plataforma | Gratuito | Sim Ensino
! compartilhar ~ videos| o
online Médio
em loop curto sem
som, que se
assemelham a
arquivos GIF
animados.
O iMovie €& um
aplicativo para criar
videos incriveis com
resolucdo 4K e trailers| Aplicativo
. ) Fund. Il
iMovie | [testiwww.acol a0 estilo de| para 08 Gratuito | Sim Ensino
ecom/brimoviel | Hollywood. Vocé pode| Plataforma o
. ) Médio
até online

comegar a editar no
iPhone ou no iPad e

terminar no Mac.




NOME

OBJETIVO DO APP

APLICAGAO

usSo
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REQUER
CADASTRO

SEGMENTO

O KineMaster é um
aplicativo de editor
de video. @)
KineMaster tem
ferramentas que séo
) faceis de usar, como| Aplicativo
KineMaster das d Fund. Il
. - camadas de para
. https:// .k . . .
Editor TrosmmLAne ) _ Gratuito | Sim Ensino
master.cony video, modos de| Android e o
Completo ) Médio
mesclagem, i0OS
dublagens, chroma
key, controle de
velocidade,
transicdes, legendas,
efeitos especiais,
(0] Microsoft| Aplicativo
PowerPoint salva| Plataforma )
. ) Gratuito Fund. |
) apresentagao em| online
Microsoft hitps://products.o ] ~ no ) Fund. Il
) | formato de video. Instalagao Sim
PowerPoint ffice.com/enus/powerpoint Office Ensino
Versao no o
) ) 365 Médio
Windows:Microsoft | computador
Office
O Music Video Maker
€ um aplicativo para
criar videos e videos
musicais.
Fornecimento de
musicas, criterio das
I L Fund. |
o https://videomak fotos ilimitadas, | Aplicativo
Music Video| . b uptodown.c . . ) Fund. Il
) video de| para Gratuito | Sim
Maker om/android/down Ensino
load apresentacao de| Android o
i o ] Médio
slides incrivel sera
criado. Também
temos os efeitos
incriveis que ajudam
vocé a editar o video
da foto.
https://education O OneDrive é um| Aplicativo
blog.microsoft.co m/en- i
usitagfonedrive local de| Plataforma| Gratuito Fund. |
) armazenamento de| online no ) Fund. Il
OneDrive ) ] ~ ) Sim ]
imagens, videos e Instalagcdo | Office Ensino
documentos, que| no 365 Médio
podem ser| computador
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de

lugar e

acessados
qualquer

diferentes aparelhos.

O PicPac ¢

aplicativo para criar

um

um video jogando os

objetos, extrair as

Vocé pode também
seguir outros
usuarios e todos os
pins

podem  ser

compartilhados.

PicPac imagens a partir dele, o Fund. |
https://play.qoogl i Aplicativo
Stop 6.com/store/apps selecionar  aqueles ) ) Fund. Il
) U para Gratuito | Sim )
Motion & [details?id=tv.pic que mostra o ) Ensino
) pac&hl=pt BR ) Android o
TimeLapse "movimento" de seus Médio
objetos e mostrando
as maos e, em
seguida, combina-los
para um filme.
O Pinterest € uma
rede para curadoria
de imagens e videos.
Cada usuario pode
criar varios murais
locs Plataf Fund. Il
) hitos://br.pint para colegoes ataforma ) ) )
Pinterest | o ouRmees - . . Gratuito | Sim Ensino
Leom/ especificas de pins.| online o
Médio

OBJETIVO DO

REQUER

TIPO NOME LINK APLICACAO | USO SEGMENTO
APP CADASTRO
O Stop Motion
Maker - Life
Stop Lapse O Life| Aplicativo
Fund. Il
Motion Lapse € um|para ) ) )
https://www.lifela pseapp.com/ Gratuito | Sim Ensino
Maker - aplicativo que| Android e o
Reposi-| . . . Médio
Life Lapse facilita a criagéo| iOS
tério de
] de  conteudo
image .
rapidamente.
m e
. O StopMotion
video
Lunnis €& um|Aplicativo
StopMotio aplicativo para| para ) )
http://www.stopm otionpro.com/ Gratuito | Sim Fund. |
n Lunnis edicado de video| Android e
e stop motion.|iOS
Simples,
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gratuito,

intuitivo.

Video
Editor

https://play.google.com/store/apps
[details?id=com.movisoftnew.vide

oeditor&hl=pt

O Video Editor
é o editor de
videos e o
videomaker

mais facil de
usar e leve,
pode realizar
um video
incrivel em um

minuto.

Aplicativo
para
Android

Gratuito

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio

Vue

https://vuevideo. net/

O VUE é uma
camera de
video e editor
de video que
permite aos
usuarios
capturarem
momentos e
edita-los
adicionando
filtros, adesivos
ou fazendo
montagens e
compartilhar
com o mundo

todo.

Aplicativo
para
Android
i0S

Gratuito
e

Sim

Fund. Il
Ensino
Médio

Windows
Story

Remix

https://www.microsof  t.com/pt-

br/p/photos-addon/9pggj4lf6spv?

activetab=pivot:overviewtab

(0] Windows
Story Remix é
um editor de
fotos e videos
da Microsoft
para Windows
10. Com um
visual moderno
e intuitivo, o
aplicativo
funciona como
uma extens&o
do Fotos e
substitui o}
Movie Maker.

Instalagédo

no

computador

Pago

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio
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Youtube
Estudio de

Criagéo

youtube.com/intl/pt-BR/creators

O Youtube -
Estudio de
Criagcao

organiza e
atualiza  seus

videos em um
s6 lugar ou
selecione  um
video especifico
e defina as
configuragbes

individualmente.

Plataforma

online

Gratuito

Sim

Fund. |
Fund. Il
Ensino
Médio

Acessibilida-
de

OBJETIVO DO _ REQUER
NOME LINK APLICACAO USO SEGMENTO
APP CADASTRO
Hand Talk € uma
plataforma  que
traduz
simultaneamente
. Fund. |
conteudos em o
Hand http://www.handtalk.me/ N Apllcatlvo € . . Fund. Il
portugués para a| Gratuito| Sim )
talk ] . | site Ensino
lingua brasileira o
o Médio
de sinais e tem
por objetivo a
inclusdo social de
pessoas surdas
O app @Voice Ié
em voz alta os
textos exibidos
https://play.google.com/ em apps ara
@Voice store/apps/details?id=com. pp P ) . ) ) Ensino
hyperionics. Android, por| Aplicativo | Gratuito| Sim o
Aloud | ,varni=pt BR&gI=US . Médio
Reader exemplo, paginas
ea
web, noticias,
emails longos e
sms. Este app
pode acessar
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textos em
diferentes

formatos, como
docx, pdf, html,

entre outros




