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CAPITULO5- FERRAMENTAS DIGITAIS

No contexto da evolucao tecnologica, algumas ferramentas surgem como grande
aliados do processo de aprendizagem. O celular tem sua reputacao de objeto de
distracao alterada para a de um dispositivo que reune varias ferramentas (camera,
calculadora, acesso a internet). Ele passa a ser considerado, entao, como fonte de
conhecimento, e outras tecnologias entram na educacgao para apoiar 0 processo
de aprendizado e desenvolvimento dos jovens. Veja aqui algumas das mais
potentes para uma educacao gque usa a tecnologia com significado:

OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM: jogos, simulacdes, animagdes, videoaulas

PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM: ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), plataformas adaptativas, MOOCs
FERRAMENTAS DE GESTAO: correcées de provas, gestdo da sala de aula, gestdo da escola

AMBIENTES VIRTUAIS: realidade aumentada, laboratérios e museus virtuais

FERRAMENTAS DE EXPERIMENTACAO: fabricacao digital, programacao

FERRAMENTAS DE COMUNICACAO: redes sociais, e-mails e aplicativos

FERRAMENTAS DETRABALHO: editores de texto/video, planilhas, formularios
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OBJETOS DIGITAIS
DEAPRENDIZAGEM

Jogos, animacodes, videoaulas e muito mais. Os
Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) podem ser
utilizados por educadores para facilitar o processo de
aprendizagem, trabalhando conteudos e competéncias
e auxiliando no planejamento de atividades educativas
mais criativas, que despertem o interesse dos alunos.
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ESCOLA DIGITAL

A Escola Digital é uma plataforma colaborativa que oferece mais de 10 mil recursos educacionais digitais de acesso aberto
e gratuito. Tem como foco apoiar os professores na incorporacao de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) na pratica
pedagogica. Saiba mais em: www.escoladigital.org.br/

AHORADOENEM

Iniciativa do Ministério da Educacao, o Hora do ENEM foi um projeto voltado para estudantes que iriam realizar o Exame
Nacional do Ensino Médio. Na plataforma, foram disponibilizados videos criados sob demanda do MEC (MECHlix), simulados
online e a possibilidade de criar planos de estudo adequados as necessidades dos estudantes. Em 2016, alunos matriculados
no ultimo ano do Ensino Médio, tanto da rede publica quanto da rede privada, tiveram acesso gratuito, durante um ano, a todas
as funcionalidades da Plataforma de Estudo. Para saber mais, acesse: http://bit.ly/hora-enem

PORTAL DO PROFESSOR (MEC)

O portal, lancado em 2008 em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, tem como objetivo apoiar os
processos de formacao dos professores brasileiros e enriquecer a sua pratica pedagdgica. Os educadores podem
contribuir compartilhando os materiais que produzem e também acessar milhares de recursos digitais.

Saiba mais em http://bit.ly/portal-prof.
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PLATAFORMAS

Existem diversas plataformas que
permitem armazenar e publicar
conteudos, acompanhar o progresso
dos estudantes e promover interacoes
entre diferentes agentes do processo
educativo. Elas possibilitam a criacao
de cursos a distancia e também servem
CcOMO suporte ao ensino presencial.

Quer saber onde pode encontrar esses recursos?
Ambientes Virtuais de Aprendizagem - Moodle
MOOCs - Coursera, Edx, Veduca

Plataformas adaptativas - Geekie Games
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CAPITULO 5 - FERRAMENTAS DIGITAIS

As ferramentas de gestao auxiliam na organizacao dentro e fora de sala de aula,
permitindo que gestores e professores automatizem procedimentos e gastem

menos tempo com tarefas burocraticas.

|

Quer saber onde pode encontrar esses recursos?

Gestao Escolar - Imaginie, Grid Class
Gestao da Sala de Aula - Google Classroom, Agenda Kids,

Correcao de Provas - WPensar
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AMBIENTES VIRTUAIS

Quer ir a um museu, mas ele fica do outro lado do
mundo? Ou seu sonho € levar os alunos para realizarem
experiencias em um laboratério, mas sua escola nao
possui um? Os ambientes virtuais possibilitam que vocé
e seus estudantes vivenciem espacos nos quais nao
poderiam estar presencialmente.

—
-

Quer saber onde pode encontrar esses recursos?
Realidade Aumentada - Google Sky Map

Visitas virtuais em museus - Google Art Project
Laboratorio Virtual - Laboratério Didatico Virtual, ILabCentral
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As ferramentas de experimentacao transformam os alunos em protagonistas

e possibilitam que eles desenvolvam produtos e projetos online e off-line.
Produzir livros ou musicas, criar sites e dar vida a robds sao apenas algumas das
possibilidades que as ferramentas de experimentacao trazem.

Quer saber onde pode encontrar esses recursos?
Fabricacao digital - Makey Makey, Little Bits

Ferramentas de autoria e producao audiovisual - Audacity, Livros Digitais
Plataforma de programacao - Scratch, Code Academy
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Aplicativos e redes sociais podem estimular trocas de informacoes entre
professores e alunos e viabilizam a formacao de comunidades virtuais de

aprendizagem. Aproveitar espacos em que os estudantes ja tenham familiaridade
pode garantir que essa estratégia de comunicacao seja mais efetiva.

Onde encontrar esses recursos?

Aplicativos para
engajamento de familiares - Pertoo, Remind

Redes Sociais - Facebook, WordPress, Instagram,
Skype, YouTube, Whatsapp

Fonte: Blog Professor Digital, O uso das TICs na gestao pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem (http://bit.ly/professor-digital-1)



FERRAMENTAS DE TRABALHO

Apresentacoes, armazenamento, editores de video/texto/foto/audio, formularios,
infograficos, planilhas... Existem diversas ferramentas que oferecem recursos para
agilizar tarefas e ajudar na organizacao dos conhecimentos trabalhados durante o
processo educativo e ate mesmo na organizacao da turma.

Quer saber onde pode encontrar esses recursos? Separamos 3 dicas rapidas com maneiras de utilizar
Apresentacoes - Prezi, Google Apresentacées €eSSes recursos para organizar a sua sala de aula:
Armazenamento - Dropbox, Google Drive e criar agenda de compromissos (datas de entrega

' - de trabalho, provas, gincanas na escola) e

Education, Pixrl

e usar planilhas para gerir as diversas turmas de aula

Infograficos - Piktochart, Visualy

e controlar a frequéncia dos alunos (usando a
Planilhas - Google Planilhas, Numbers chamada online)

Fonte: Blog Professor Digital, O uso das TICs na gestao pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem (http://bit.ly/professor-digital-1)
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FERRAMENTAS DIGITAIS

A quantidade de ferramentas digitais que podem apoiar as diversas areas da
educacao € enorme. No ultimo capitulo do nosso estudo, buscamos destacar
alguns dos recursos que podem ajudar professores e equipe gestora da
escola. Fica o convite final para os que queiram explorar mais, que chequem

nossas referéncias de pesquisa e toda a plataforma www.fazsentido.org.br
(que é atualizada constantemente).

TAMBEM DEIXAMOS A PROVOCAGCAQ PARA QUE COLOQUEM A MAO NA
MASSA. FICAREMOS ORGULHOSOS EM COMPARTILHAR 0S BONS RESULTADOS
DE SUAS PRATICAS NOS NOSS0S PROXIMOS MATERIAIS!

9
o =

\“‘

63



FINALIZACAD

No momento em que nativos digitais ocupam as salas de aula do Ensino Médio
e trazem consigo novas perspectivas de mundo e maneiras de viver bastante
diferentes das geracoes anteriores, a necessidade de se renovar € urgente.

O estudo Tecnologias no Ensino Médio se prop0s a tracar um panorama macro
para que educadores e equipes gestoras das escolas pudessem conhecer o
cenario no qual estao inseridos todos os dias a partir de pesquisas e referéncias
do Brasil e do mundo. Esperamos que essas informacoes se unam as experiencias
locais dos nossos leitores.

Junto a isso, tambéem selecionamos uma serie de metodologias e ferramentas para
que professores inquietos possam agir com mais possibilidades e mais eficacia.
Nosso sonho é que a tecnologia na educacao seja inserida na escola (e em outros
espacos de educacao) com uma poténcia realmente transformadora. Partilhar
metodologias, recomendacoes e instrumentos para isso € apenas o pontapé inicial.
Convidamos todos os leitores a transformarem essas experiéncias e aprendizados
para que eles sejam realmente significativos na sua realidade.
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