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GUIA DE APOIO AO
DOCENTE

Planejamento ds
Aprendizagem

"A principal meta da educacao é criar homens que sejam capazes de fazer coisas
novas, nao simplesmente repetir o que outras geracoes ja fizeram. Homens que sejam
criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da educacao é formar mentes
que estejam em condicoes de criticar, verificar e nao aceitar tudo que a elas se
propoe.” (JEAN PIAGET)

Claudia Teixeira-Arroyo
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Deixa-se de transmitir
conteudo, para desenvolver
competéncias.

MUDANCAS RAPIDAS E
NECESSARIAS

"Houve um tempo, hd muitissimo tempo, que
os dinossauros circulavam livremente pela
face da Terra. A evolucao da espécie
caminhava com seus lentos passos e ainda
nao tinha trazido os homens para esse
cenario. Mas, esse tempo passou e apenas 0s
registros nas rochas e nos fdsseis podem
revivé-lo.

Houve um outro tempo, também ha muito
tempo, em que o0s conhecimentos e os
saberes aprendidos na escola representavam
bagagem para a vida inteira. Um diploma nao
era apenas um titulo, mas certificado vitalicio
de competéncia para até o fim da vida.

Frente a todas

Video: Educacao e Mudanca

Surgem novas
modalidades de
aprendizagem. Ensino
remoto, ensino hibrido,
ensino a distancia ...

essas mudancas,

Esse tempo também passou e apenas a
lembranca dos velhos, o registro dos livros e
a mentalidade dos fdsseis podem preserva-
lo.

Os tempos de agora sao outros. Nao
necessariamente melhores ou piores, mas
indiscutivelmente diferentes. Nao mais basta
acumular conhecimentos para depois deles se
usufruir. E, antes, essencial estar a altura de
aproveitar e explorar, pela vida inteira, todas
as possibilidades do aprendizado, da
atualizacao, do enriquecimento para as
mudancas que a todos os momentos nos
assaltam." (ANTUNES, 2014, p. 7)

como desenvolver o

planejamento da

aprendizagem?

@
P
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A figura central da
aprendizagem passa a ser
o aluno.


https://www.youtube.com/watch?v=bLee1851_q0

MUDANCAS COMPORTAMENTAIS DA NOVA GERACAO

Além da tecnologia, para o planejamento é preciso levar em o
consideracao as mudancas comportamentais da nova geracao:

e Novas habilidades cognitivas (geracao Y, geracao Z ou Nativos Digitais);
e Aprende a usar tecnologia por tentativa e erro;

e E criada num ambiente multimidia, multitarefas:

e Aprende discutindo, experimentando, sendo desafiada.

m Video: A geracao Z

Recebimento rapido

de informacao de

multiplas fontes
multimidia

Acesso aleatério a /
informacao, por meio

de multimidia,
hiperlinks, hipertextos.

Rede de contato.

ENENGARLY
Interacao . W\‘g ‘\
. Aprendizado em B
simultaneamente com -
) tempo real w
muitas pessoas -

'
Network \] ;
-
Gratificacao e
recompensas

‘ imediatas
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https://www.youtube.com/watch?v=u3oASniJe8Q

Mas, introduzir
computadores e tecnologias
na educacao resolve o
problema?

A tecnologia é apenas um recurso, uma
ferramenta dentro do processo de
aprendizagem.

ﬁ/J asswork

;*‘7 ]

A metodologia pedagodgica e a estrutura
da aula é que precisam ser repensadas
para motivar e promover o
desenvolvimento de competéncias.

e As pessoas aprendem de maneiras diferentes

v

Nao
3
esquecer e Tém estilos de aprendizagem diferentes

que. . :
e As pessoas aprendem em ritmos diferentes

0 aprendizado depende de
objetivos bem definidos, motivacao,
interacao e contextualizacao

UhﬁAb;I}BE nOb@ -14 -
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Problematizacao

Desenvolver competéncias, no contexto educacional, é identificar o que
qualquer pessoa precisa para responder aos problemas reais aos quais
serd exposta, por meio de intervencao eficaz, mobilizando de maneira

inter-relacionada, componentes atitudinais, conceituais e
procedimentais (ZABALA; ARNAU, 2014).

A competéncia pode ser considerada uma capacidade de mobilizacao
de saberes: saber conhecer, saber fazer, saber ser e proceder. E o
conjunto dos nossos conhecimentos, habilidades, valores e atitudes e,
a mobilizacao desses saberes, tem sempre como objetivo solucionar
uma determinada situacao problema.

Assim, um ponto importante, que nao pode faltar no planejamento
de uma unidade de aprendizagem, é a problematizacao
contextualizada em situacoes reais.

[...] o professor precisa ser, essencialmente, um fazedor
de perguntas, um lancador de desafios, um criador de

obstaculos para que o aluno possa supera-los [...]
(ANTUNES, 2007).

Como planejar e implementar cenarios pedagogicos de forma a
proporcionar o desenvolvimento de competéncias e aprendizagem
significativa?

Para facilitar a estrutura do planejamento de um componente curricular, definimos uma sequencia
de 10 parametros a serem seguidos:

Definir as Identificar os Determinar os
competéncias a conceitos-chave e movimentos da
serem subconceitos que competéncia (zero,
desenvolvidas serao trabalhados 1,2 ou 3)

Determinar o Definir os

tipo de cendrio de e objetivos de
aprendizagem aprendizagem

Desenhar as Definir os Planejar os meios

G atividades de * 0 materiais e as acoes de

aprendizagem pedagdgicos comunicacao

Elaborar os Definir as
instrumentos de ferramentas
avaliacao da Q do sistema de
aprendizagem aprendizagem

UiﬁEfBE natc “1ee
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"O reconhecimento de uma competéncia ndo passa
apenas pela identificacao de situacoes a serem
controladas, de problemas a serem resolvidos, de
decisoes a serem tomadas, mas também pela
explicitacao dos saberes, das capacidades, dos
esquemas de pensamento e das orientacoes éticas
necessarias [...]J, mobilizando de uma forma correta,
rapida, pertinente e criativa, multiplos recursos
cognitivos: saberes, capacidades, microcompeténcias,
informacoes, valores, atitudes, esquemas de
percepcao, de avaliacao e de raciocinio." (PERRENOUD
et al., 2007).

PARAMETRO 1:
DEFINICAO DAS
COMPETENCIAS

} @S!nndﬂrdl” Guld: -
= 4 ,,,qdu“““’\ =5 /‘ T ;

[ FEE™ POLICIES &
[ . PROCEDURES

o4y

A partir das competéncia serdo extraidos

i conceitos-chave e subconceitos, que deverao
ser trabalhados de forma a facilitar os
movimentos da competéncia.

Definir: Qual é a competéncia a ser desenvolvida
Propor: Atividades que mobilizem os saberes

Saber Saber ser

e
conhecer proceder

O que o aluno precisa O que o aluno precisa O gque se deve valorizar
conhecer? saber fazer? e qual a atitude a ser

estimulada?

Ui\%AbI;I}BE nOb@ -16-
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PARAMETRO 2:
CONCEITOS-CHAVE E SUBCONCEITOS

Elaborados a partir das

: competéncias, indicam uma

Conceitos- palavra ou expressao que
chave sintetiza o significado de um

contexto. Ponto central de

determinada area ou dominio

de saber.

. Derivados do conceito-chave,
Subconceito 0s subconceitos sdo
1 ———— especificidades do conceito
principal que serao
aprofundadas.

COMPONENTE CURRICULAR: Bioquimica

Competéncia(s) que o componente contribui/desenvolve:

C18 - Conhecer a origem, a estrutura de biomoléculas,
contribuindo para a compreensao da sua relagcao com os
processos fisioldgicos humanos.

C19 - Compreender os aspectos bioquimicos e metabdlicos
para relaciona-los com os processos fisioldgicos.

Bloco(s) de saber:

B12 - Bases bioquimicas e metabdlicas

CONCEITOS-CHAVE: 1. Principios de Bioquimica; 2. Estrutura,
Funcdo e Metabolismo de Biomoléculas; 3. Bioenergética.

SUBCONCEITOS: 1. conceitos,

propriedades da agua, propriedades organicas e grupos
guimicos, monémeros e polimeros. 2. carboidratos,
lipideos, proteinas e acidos nucleicos. 3. via glicolitica,
fermentacao, beta-oxidacdo, ciclo dos acidos
tricarboxilicos e fosforilacdo oxidativa..

UhﬁAb;I}BE plelde e
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PARAMETRO 3:

DETERMINAR OS MOVIMENTOS DA

COMPETENCIA (ZERO, 1, 2 OU 3)

Movimento zero
Diagndstico do conhecimento

prévio do aluno e
nivelamento.

Estao lembrados
dos movimentos das
competéncias?

Movimento 1
Saber. Dominio
tedrico.

Determine qual ou quais
movimentos serao trabalhados,
de acordo com as
caracteristicas dos conceitos-
chave e nivel de
aprofundamento necessario. A
mobilizacao da competéncia
deverd ser realizada,
lembrando que o nivel de
processo cognitivo exigido
aumenta gradativamente do
primeiro ao terceiro movimento
(de mais simples a mais
complexo).

Movimento 2
Saber Fazer. Aplicacao
do conhecimento.

Movimento 3
Saber ser. Problematizacao
contextualizada e interdisciplinar
do conhecimento.

Comandos de

aprendizagem

As atividades que promoverao o movimento da competéncia

deverao receber comandos claros, para que o aluno compreenda o

significado da atividade e para que o professor defina o nivel de

processo cognitivo que serd exigido naquele determinado

movimento da competéncia. Esses comandos sao os objetivos de

aprendizagem. Nesse momento, os verbos de acao indicarao o

aprofundamento ou a complexidade de aprendizagem que se

deseja alcancar, de acordo com o movimento da competéncia que

se esta trabalhando.

UiﬁEI}BE plelde 18-
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PARAMETRO 4:

DEFINIR OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Comandos ou instrucoes de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem podem ser gerais e
especificos e definirdo o que o aluno serd capaz de
conhecer, compreender, fazer, aplicar ou analisar, ao
final do periodo trabalhado.

Os objetivos gerais sao mais amplos e complexos e sao
propostos para serem alcancados a longo prazo. Os
objetivos especificos sao mais simples, mais concretos,
relacionados a metas de curto prazo, por exemplo, ao
final de uma aula ou de um mddulo de determinada
unidade de aprendizagem.

o A funcao instrucional dos objetivos de
aprendizagem no curriculo por competéncia

Os objetivos de aprendizagem definirdao o nivel do processo cognitivo que se deseja alcancar,
sempre dentro de uma sequéncia pedagdgica ldgica e considerando os conhecimentos prévios
do aluno. Assim, os objetivos podem ser simples, como conhecer, recordar, compreender, ou
complexos, que exigem mais conhecimentos e habilidades e, consequentemente, mais
recrutamento das areas cognitivas, como analisar, aplicar, criar (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Os objetivos de aprendizagem também direcionarao a escolha da ferramenta ou metodologia
avaliativa. Pois, se pretendemos que os alunos analisem o quadro clinico de um paciente, dentro
de um caso apresentado, e proponham uma intervencao, é necessario que tenhamos uma forma
coerente de avaliar se esses objetivos foram alcancados de forma satisfatéria. Deste modo,
saberemos se os conhecimentos, habilidades e atitudes estao sendo desenvolvidos, a fim de
alcancar as competéncias propostas em determinado componente curricular.

Importante ((

O docente deve conhecer a fundo as
competéncias e o perfil profissional que serao
desenvolvidos, dentro do componente
curricular que esta trabalhando.

No entanto, tao importante quanto conhecer as
competéncias de seu componente curricular, é
estar familiarizado com a trilha de
aprendizagem, o perfil profissional e a
estrutura do curso como um todo. Pois, o seu
componente curricular nao € isolado dentro da
formacao do aluno, mas faz parte de um
conjunto de saberes que caracterizarao a
formacao integral do estudante.

s urﬁAb:BE natce
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http://didatics.com.br/index.php/psicologia/cognitivismo/cognitivismo-teoria-de-esquemas
https://www.youtube.com/watch?v=BkKW_pQr7UY
https://www.youtube.com/watch?v=poaN1xY5M94

Quais objetivos de aprendizagem utilizar em

cada movimento da competéncia?

Ao descrever os movimentos da competéncia, por meio dos objetivos de
aprendizagem, deve-se evitar a utilizagcao de termos como fixar,
memorizar. As atividades ou metodologias propostas devem possibilitar

que os alunos reflitam, indiguem, identifiquem.

Um objetivo de aprendizagem deve ser uma descricao clara sobre o conhecimento,
habilidade e/ou atitude que os educadores esperam que seus alunos demonstrem
antes de serem considerados conhecedores ou competentes em determinada area.
Esse objetivo deverd prever um resultado intencional diretamente relacionado ao

contelddo (conceitos-chave e subconceitos) e a forma como ele deverd ser aplicado
(FERRAZ; BELHOT, 2010).

Abaixo temos alguns verbos que podem ser utilizados nos comandos instrucionais das
atividades propostas, em cada um dos movimentos da competéncia:

umﬁgg@m

Movimento zero

LEMBRAR: Relacionado
a RECONHECER e
REPRODUZIR ideias e
conteldos. Reconhecer
requer DISTINGUIR e
SELECIONAR uma
determinada informacao
e reproduzir ou
RECORDAR estad mais
relacionado a busca por
uma informacao
relevante memorizada.

Movimento 1

CONHECER;
ENTENDER;
COMPREENDER:
estabelece conexao
entre o novo e o
conhecimento
previamente adquirido.
Existe compreensao
quando o aprendiz
consegue reproduzir 0s
conceitos com suas
“prdprias palavras”.
Representado pelos

APLICAR: EXECUTAR
ou USAR um
procedimento numa
situacao especifica ou
abordar a aplicacao de
um conhecimento numa
situacao nova.
Representado pelos
seguintes verbos no
gerundio: Executando e
Implementando.

SINTETIZAR: Dividir a
informacao em partes

AVALIAR: Realizar
julgamentos baseados em
critérios e padroes
qualitativos, quantitativos,
de eficiéncia e eficacia.
Representado pelos
seguintes verbos no
gerundio: Checando e
Criticando.
CRIAR: DESENVOLVER
uma nova solugao,
estrutura, modelo,
produtos e métodos,
utilizando conhecimentos
e habilidades previamente

relevantes e irrelevantes,

e entender a inter-
relacao existente entre

elas. Representado pelos
seguintes verbos no

gerundio: Diferenciando,

Organizando, Atribuindo

e Concluindo.

Representado pelos
seguintes verbos no
gerundio: Reconhecendo
e Reproduzindo.

seguintes verbos no
gerundio: Interpretando,
Exemplificando,
Classificando,
Resumindo, Inferindo,
Comparando e

adquiridos, percebendo a
interdisciplinaridade e a
interdependéncia de
conceitos. Representado
pelos verbos no gerundio:
Generalizando,
Planejando e Produzindo.

(FERRAZ; BELHOT, 2010, p. 429).

Explicando.
”~ Exemplos de verbos da Taxonomia de Bloom
% revisada

D 7 Taxonomia de Bloom
% Revisada
B nat™
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https://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0104-530X2010000200015&script=sci_arttext
http://www.dept.cefetmg.br/wp-content/uploads/sites/80/2020/08/Anexo-II_Exemplos-de-verbos-da-Taxonomia-de-Bloom-Revisada.pdf

OBSERVACOES IMPORTANTES:

COMPONENTE CURRICULAR: Projeto de Pesquisa em
Saude

COMPETENCIA: C97a- Analisar as transformacdes
académico-cientificas na area da saude, mediante a
avaliacao critica da literatura especializada com o propdsito
de atualizacao cientifica

(DCN, 2018).
CONCEITO-CHAVE: Transformacdes académico-cientificas

Os verbos citados sao apenas
exemplos. Outros verbos
podem ser utilizados em cada
movimento, desde que seja
respeitado o nivel de
complexidade de cada
movimento da competéncia.

Além de determinar o nivel do
processo cognitivo exigido na
atividade proposta, os verbos
devem fazer parte da construcao
de um comando instrucional claro,
tanto para o aluno quanto para o
professor. —

Competéncia:

em salde. Movimentacao:

SUBCONCEITO: Temas de pesquisa em Saude.

MOVIMENTO "ZERQ": Atividade - QUIZ - Ferramenta: Google Formularios

OBJETIVO: Reportar a frequéncia com que vocé tem buscado ler assuntos sobre sua area de
atuacao, quantas dessas leituras foram pesquisas cientificas e quais sdao seus temas de maior
interesse, respondendo as questoes apresentadas.

QUESTIONAR: Quais os principais temas pesquisados recentemente na area Saude?

Quanto seus temas de interesse tém sido pesquisados nos ultimos 2 anos?

MOVIMENTO 1: Atividade - Levantamento bibliografico em base de dados eletronica.
Apresentacao dos temas de pesquisa em Saude.
OBJETIVO: Conhecer os temas atuais pesquisados na area da saude, buscando nas bases de
dados do Google Académico e do Scielo, artigos nas areas da saude de seu interesse,
publicados no ano de 2019 e 2020. Durante a busca anotar: quais os descritores utilizados na
busca, quantos estudos foram encontrados com esses descritores, quais os principais temas
encontrados na area da saude escolhida por vocé. Apresentar os resultados da sua busca em
sala, explicando como foi realizada a busca e quais dos temas encontrados |he chamaram

mais a atencao.

UiﬁAb;I}BE nOb@ -21-
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PARAMETRO 5:
CENARIO DE APRENDIZAGEM

Ao planejar a sua pratica pedagdgica, o
professor desenha ou antecipa, de forma
explicita, diferentes tipos de situacoes que
criard em sua sala de aula, para que seus
alunos atinjam os objetivos propostos.

Um cenadrio deve descrever:

1 - Espaco fisico, materiais e ferramentas;
2 - O contexto que se pretende criar;

3 - Os papéis que desempenharao os
diferentes agentes. |

O CENARIO DE APRENDIZAGEM DEVE
SER CONSTANTEMENTE AVALIADO,

RENOVADO E MODIFICADO

Principios do cendrio de aprendizagem:

Principio | /;°

Principio |l

Principio i

Principio IV

Principio V

Desenho
organizacional do
ambiente
Eresencial, a di§téncia,
SINCrono ou assiNncrono,

ferramentas, materiais,
metodologias.

v

Papéis dos diferentes
atores
(professores/alunos)

Responsabilidades,
organizacao dos grupos,
interacao e comunicacao

v

Estratégias de trabalho,
atuacoes e propostas

Arquitetura da atuacao,
estrutura das atividades e
objetivos da aprendizagem

v

Papéis dos diferentes
atores
(professores/alunos)

Arquitetura da atuacao,
estrutura das atividades e
objetivos da aprendizagem

UNIFAFIBE nOb@
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PARAMETRO 6: DEFINIR ATIVIDADES OU
MEODOLOGIA DE APRENDIZAGEM

Atividades ou metodologias que serao propostas para trabalhar o conceito
chave e subconceitos. Preferir atividades que coloquem o aluno como
protagonista do aprendizado e que promovam o aprendizado significativo.

Leitura
. Mapa mental
——— Resumo L
. Varal de ideias
Apresentacao N .
. Construcao de portfolio
Argumentacao :
Quiz
Debate
- Estudo de Caso
Observacao .
/0 Projetos
Analise .
- : - Resolucao de problemas
Simulacao

Elementos da atividade:

Recursos _’ Atividade _’ Produto

v v v

Recursos disponiveis: O que deve ser feito O que deve ser entregue
textos, artigos, base e como: Organize um e como: relatdrio final,
de dados, links, grupo, visite um site, com 0S seguinte itens...,
videos. faca um resumo, portfdélio contendo ...,
analise um caso. resenha.

PARAMETRO 7: DEFINIR OS MATERIAIS PEDAGOGICOS

Sao o0s recursos ou ferramentas que serao utilizados para a atividade proposta e que
deverao estar preparados antes da aula proposta. Instruir os alunos caso precisem baixar
Aplicativos ou trazer qualguer material. Exemplos:

Componentes

Componentes de

Hipermidias

Audiovisual

fisicos . -
informatica

Post it, Videos, som, Rede de Texto, som,  Sites, hiperlinks,
maquete, videos + som. Internet, Imagem. waeps, redes

pincel. software, sociais, podcast,
computadores. texto, Apps.

UiﬁEfBE nol:@ - 23-
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PARAMETRO 8: PLANEJAR
OS MEIOS DIDATICOS DE
COMUNICACAO

E-malil

AVIisos

Forum

Chat

Videoconferéncia

Teleconferéncia ———
Audioconferéncia

Comunicacao Oral

Comunicacao escrita

PARAMETRO 9: FERRAMENTAS
DO SISTEMA DE APRENDIZAGEM

Seja a ferramenta institucionalizada ou escolhida pelo professor para
determinada atividade ou para todo o processo de aprendizagem, é
necessario que o professor domine a ferramenta e que os alunos

tenham facil acesso a ela. P

N
« @ ne

PARAMETRO 10: ELABORAR OS INSTRUMENTOS
DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Exame

Home Work
Projeto
Apresentacao ——
Laboratorio
Participacao em debate
Diagndstico
Plano de trabalho
Pesquisa —
Produto

Estudo de caso
Relatdrio

Definir rubricas

Nticleo de Assisténcia Tecnoldgica Educaciona
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O FORMATO DO

Presencial - Hibrido - A Distancia

As formas de ensino estao mudando,
como consequéncia, principalmente,
do avanco tecnolégico. Mas, nao
podemos desconsiderar a influéncia
das mudancas dos habitos de vida e
do perfil dos estudantes.

As pessoas precisam conciliar o
estudo e o trabalho, os estudantes
apresentam caracteristicas
comportamentais como atencao
dividida pelo excesso de informacao e
dificuldade de manter o foco por
muito tempo.

Nesse contexto, o uso da tecnologia
dentro do ensino veio para ficar, seja
no ensino presencial, hibrido ou a
distancia.

A insercao da tecnologia na area
educacional, que ja era um fato, foi
acelerada com a Pandemia Covid-19.

.

UNIFAFIBE

ENSINO APRENDIZAGEM

Apods experimentar o modelo de
ensino remoto e suas facilidades, o
ensino presencial dificilmente voltara
ao que era antes. O ensino hibrido
pode ser alternativa para associar a
tecnologia as necessidades de
conciliar estudo e trabalho e a
urgéncia de apresentar um modelo
educacional que atenda o perfil da
nova geragao e promova a
aprendizagem significativa.

Sem deixar de atender ao curriculo
por competéncia e promover a
mobilizacdao das competéncias, o
ensino hibrido associa atividades
sincronas e assincronas, mediadas
por recursos tecnoldgicos e
orientadas por um roteiro
instrucional claro e bem planejado.
Esse modelo incentiva a autogestao

e a independéncia do aluno,

preparando-o, de forma mais efetiva,
para o mercado de trabalho.

Nticleo de Assisténcia Tecnoldgica Educacional



ESTRUTURAS DE ENSINO HIBRIDO

Pesquisadores do Instituto Clayton Christensen, visitaram em 2010 diversas escolas nos
Estados Unidos que utilizavam modelos de ensino hibrido. Com base em suas pesquisas,
0s autores conseguiram organizar 4 modelos de ensino hibrido (HORN; STAKER, 2015):

Sala de aula fisica Aprendizagem online

MODELOS SUSTENTADOS MODELOS DISRUPTIVOS

MODELOS DE ENSINO HIBRIDO

Modelo por Modelo Flex
Rotacao

Rotacao por
estacoes

VY I -RE
Carte

Laboratdrio
Rotacional

Modelo Virtual
SEIERCRUIE! Enriquecido
invertida

Rotacao
individual

S nato
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CONCEITO DE CADA MODELO DE ENSINO HIBRIDO

Rotacao por

estacoes

Laboratorio

rotacional

Rotacao

Individual

Sala de aula

invertida

SALA DE AULA
VAILYIANI

Os modelos de rotacao sao os mais conhecidos no Brasil, pois sao os
mais faceis de serem implementados. No modelo rotagao por
estacoes, os estudantes sao organizados em grupos, e cada grupo
realiza uma tarefa de acordo com os objetivos do professor. A
intencao é fazer com que todos os grupos passem por todas as
atividades, num sistema de rodizio. As atividades planejadas nao
seguem uma ordem de realizacao, embora funcionem de maneira
integrada para que, permitindo que todos tenham acesso aos mesmos
conteudos.

Os alunos se revezam entre atividades na sala de aula e no laboratério
de informatica (pode ser adaptado para outros laboratdrios para
criacao ou atividades de experimentacao). Nesse modelo os alunos
devem dirigir-se aos laboratdrios, onde trabalhardo individualmente
nos computadores, sendo acompanhados por um professor.

Nesse modelo cada aluno tem uma lista das propostas que deve
completar durante uma aula. Sua agenda diaria é individual,
customizada conforme as suas necessidades. Esse modelo tem como
foco o caminho a ser percorrido pelo estudante de acordo com suas
dificuldades ou facilidades, identificadas em alguma avaliacao inicial
ou prévia.

Nesse modelo os alunos estudam sozinhos em casa, acompanhando o
guia de estudos e instrucoes elaboradas pelo professor, com apoio de
tecnologias digitais, antes da aula presencial. A sala de aula torna-se o
lugar de discussao, de aprofundamento dos temas pesquisados
inicialmente online, de desenvolvimento de atividades, desafios ou
projetos.

0 contetdo é introduz no antes da aula presencial, por
meio de videos, video umos, que podem ser explorados BEN E[ ICIOS
individualmente, com roteiros desenhados pelo professor. '

0 aluno podera rever o material caso tenha dificuldade, alem de 0 aluno podera rever o material caso tenha dificuldade. além
PASS(@ 7: fazer outras pesquisas em busca de aprofundar o tema y A v, || de fazer outras pesquisas em busca de aprofundar o tema

estudado. Esse é o momento de levantar dividas, comentarios e o 7® | estudado. Esse e o momento de levantar dividas,

complementos e leva-los a sala de aula.

comentarios e complementos e leva-los a sala de aula.

B nato
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CONCEITO DE CADA MODELO DE ENSINO HIBRIDO

Neste modelo, o ensino on-line é a base da aprendizagem e os
professores sao mediadores que auxiliam os alunos em suas
duvidas, ajudam a organizar e aprofundar seus roteiros de
estudos, a elaborar projetos em grupos e motivam discussoes.

Modelo Flex

A escola fisica esta presente neste modelo, mas alguns
componentes curriculares sao oferecidos inteiramente online.
Modelo a la Diferente do modelo Flex, o tutor esta online e as escolas podem

Carte oferecer um conjunto de componentes curriculares online, para
que seus estudantes possam escolher de acordo com suas
necessidades ou preferéncias.

Neste modelo, as atividades presenciais nao acontecem todos os
dias da semana e grande parte dos estudos sao feitos online, ou
Modelo Virtual de forma assincrona, com tutores virtuais, e acompanhando
roteiros de estudos. Os encontros presenciais priorizam a
aplicacao do conhecimento estudado e pode ser mesclado com
outros modelos hibridos, como rotacao por estacoes, laboratdrio
rotacional, ou sala de aula invertida.

Enriquecido

~~ Modelos de ensino hibrido

”ac Educacdo e Tecnologia: Ensino Hibrido %

Recordando o parametro 5 da organizacdao e estrutura do
planejamento pedagdgico, que trata sobre o Cenario de
Aprendizagem, para as disciplinas hibridas da nova matriz por

competéncia, pode-se desenhar e planejar o cenario, para um
modelo virtual enriquecido, associado com os modelos por rotacao.

Importante:

Independente do modelo de ensino (presencial, hibrido ou a

distancia) é importante manter o aluno motivado para facilitar

caracteristicas das novas geracoes, os métodos pedagdgicos
de aprendizagem dever ser ativos, desafiadores e que acenda
no estudante o prazer pelo conhecimento.

‘ e efetivar o processo de aprendizagem. Considerando as

e
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https://www.professorfiorin.com/2020/05/ensino-hibrido.html
https://tutormundi.com/blog/como-escolher-entre-modelos-de-ensino-hibrido/

CINCO ETAPAS PARA MANTER O FOCO
DO ESTUDANTE
Gestdo de sala de aula

Especialmente em aulas remotas ou online, o tempo de foco
do estudante é bastante reduzido. Ele é constantemente
distraido pelo celular, redes sociais e diferentes outros
acontecimentos a sua volta que parecem mais atrativos que
o estudo.

Assim, tornar o estudo atrativo para trazer o estudante para
sua aula é fundamental.

Pensando nessa questao, professores de Harvard
propuseram uma solucao, equilibrando atividades de alta
intensidade com periodos de recuperacao (RINGEL;
TARALLO; GREEN, 2020).

Para manter o foco do estudante

Treinamento intervalado de alta intensidade: nao
apenas para a academia

Isso mesmo! Maximizar os resultados em um periodo minimo de tempo € um mantra que
ecoa no mundo do fitness e que pode ser transposto para nossos desenhos de aula.
Alternar a intensidade e a complexidade da atividade proposta em curtos periodos de
tempo, pode manter o aluno alerta, especialmente em aulas remotas ou online.

Segundo os autores, essa proposta pode ser dividida em 5 etapas (RINGEL; TARALLO;
GREEN, 2020):

» 0 Entre na zona mental certa:

O tempo de aulas virtuais € diferente do presencial. Ajuste sua mentalidade sobre o quanto
vocé pode fazer em uma aula. Para ser realista, corte seus resultados esperados e metas de
produtividade pela metade, retendo os conceitos que sdao mais criticos para um programa
mais enxuto e essencial. Recompense os alunos com um high-five virtual. Convide os
colegas para oferecer feedback positivo uns aos outros.

» eReaIize sessoes de aula concisas e objetivas:

Evite espremer o valor de uma semana inteira de atividades em um dia. Lembre-se de que
cada atividade leva mais tempo online, enquanto a capacidade de atencao dos alunos
diminui. A participacao (ndao apresentacoes ou palestras) é a parte mais importante de uma
aula. As apresentacdes sao uma entrega unilateral, o equivalente a assistir a um video do
YouTube ou ao noticiario noturno. Reserve tempo de aula para trabalhos participativos que
requerem discussao colaborativa. Para palestras, considere enviar um video ou podcast pré-
gravado. Assim, quando vocés se reunem, podem usar seu tempo discutindo ou trabalhando

com o material. ‘ :

UN{FP;,}BE natc»
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https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/5-steps-to-stay-focused-when-teaching-online

CINCO ETAPAS PARA MANTER O FOCO
DO ESTUDANTE

Gestdo de sala de aula

» eRegule as atividades em intervalos de curta duracao:

Aborde o design de sua sessao de aula em intervalos curtos como os mostrados na figura
abaixo. Evite apresentacoes que durem mais de 10 ou 15 minutos. Uma atividade leve, como
fazer perguntas por meio da funcao de chat ou fazer uma votacao rapida, é o suficiente
para manter o foco.

INTERVALO | INTERVALO 2

APRESENTACAO APRESENTACAO
DIALOGADA + DEBATE

10 min. 10 3 15 min. 2 min. 10 3 15 min.

, FECHAMENTO
RELATO RAPIDO PROXIMOS PASSOS

20 min. 10 min. 10 min. 10 min.

r'q ATIVIDADE ATIVIDADE
[

DESCANSO [ 4 AQUECIMENTO ) ) MODERADA INTENSA

[
Fonte - Adaptado de: https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/5-steps-to-stay-focused-when-teaching-online

»° Defina 0 seu grupo para o sucesso:

Projete suas sessoes para que as pessoas queiram participar. Acrescente tempo extra para as pessoas se
conectarem antes de mergulhar na proxima atividade. Especialmente agora, as pessoas anseiam por
conexao social. Se puder, reserve cinco ou 10 minutos para socializar, como um tempo de descanso.
Lembre-se que cada pessoa tem diferentes necessidades, niveis de atencao e energia para participar de
uma aula.

\ Seguranca em primeiro lugar - aquecimento,
» resfriamento e transicao:

Para conduzir uma aula sem “lesoes”, devemos dar alguns passos para garantir o bem-estar
da turma. Isso pode significar incorporar, antecipadamente, acordos ou regras basicas para
fornecer um espaco seguro para colaboracao. Alguns acordos importantes para aulas
virtuais incluem: a) Esteja presente e elimine distracoes; b) Silencie quando vocé nao estiver
falando; c) Use o bate-papo e o levantamento de maos virtual quando quiser falar. No
aguecimento prepare uma atividade de "quebra gelo”. No relaxamento, apresente uma
sintese dos objetivos de aprendizagem da aula e esclareca duvidas, fazendo um
fechamento.

UI%BE plelde >
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"USAR RECURSOS DIGITAIS NAO E
GARANTIA DE APRENDIZAGEM. A
TECNOLOGIA E MAIS UMA
FERRAMENTA, QUE PRECISA DO
TALENTO DO PROFESSOR [...]"

(ROGERIO JOAQUIM SANTANA)

REFLETINDO SOBRE

A TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Na ultima década, o avanco tecnoldgico
cresceu absurdamente, refletindo em
nossas formas de agir no mundo. Se
olharmos ao redor,
tecnologia estd presente em tudo: no
trabalho, na escola, nos recursos para a
saude, em casa e nos momentos de lazer.
E quase impossivel viver sem ter acesso a
algum tipo de recurso tecnoldgico.

veremos qgue a

A partir de 2020, a pandemia COVID-19
acelerou ainda crescimento
tecnoldgico, especialmente no ambito da
comunicacao e educacao, em virtude da
necessidade de distanciamento social.

mais o

Esses fatos, associados as caracteristicas
de nossas criancas e jovens, chamados

de nativos digitais, motivaram os

educadores a buscarem metodologias de
aprendizagem mais significativas e ativas
e se prepararem para a utilizacao de
recursos tecnoldgicos como ferramentas
educacionais.

a2

UNIFAFIBE

nicho de
lancaram
ferramentas tecnoldgicas especialmente
voltadas para o uso educacional e que se
mostraram atrativas e eficientes para
auxilio na aprendizagem e motivacao dos
alunos, especialmente nas aulas remotas.

Vislumbrando esse
mercado, inUmeras empresas

Nnovo

Essas ferramentas podem ser
categorizadas em:

Ferramentas relacionadas as
metodologias ativas, como recursos na

comunicacao sincrona e para a criacao
colaborativa e de comunidade.

Ferramentas relacionadas as
metodologias imersivas; gamificacao,
realidade aumentada, livros digitais,
laboratdrios virtuais e holografias.

Ferramentas e servicos relacionados
as metodologias ageis: autorias,
planejamento e gestao do tempo,
biblioteca de conteudos, plataformas
de cursos e redes sociais.

Ferramentas relacionadas as
metodologias analiticas: Gestao da
aprendizagem e avaliacgoes.

Ferramentas tecnoldgicas assistivas,
para atendimento de pessoas com

necessidades especiais.

Video: Tecnologia na Educacao - Por que
usar tecnologia

Video: A tecnologia como aliada da
educacao

Nnat>d
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https://www.youtube.com/watch?v=IzsHAiCvxR8&t=138s
https://www.youtube.com/watch?v=I7katADp-08&t=419s

COMO, ONDE OU EM QUE MOMENTO UTILIZAR AS
FERRAMENTAS TECNOLOGICAS EDUCACIONAIS?

No desenvolvimento
de metodologias
ativas

Para o registro e
desenvolvimento de
producoes dos
alunos e nos
processos
avaliativos

Na organizacao da
aula e dos
compromissos
académicos

Em cada fase dos
movimento das
competéncias

As metodologias ativas de aprendizagem sao recursos pedagdgicos
que colocam o aluno como protagonista de seu aprendizado, tornando
esse aprendizado significativo para o aluno. Algumas ferramentas
tecnoldgicas podem ser utilizadas para dar suporte e enriquecer o
desenvolvimento dessas metodologias. Como exemplo, podemos citar
os aplicativos para criacao de mapas mentais, os quadros para
brainstorming e design thinking, as paginas digitais colaborativas
entre outros para trabalhar o think pair chare, entre outras.

Muitas vezes o fechamento de uma unidade de aprendizagem ou de
um movimento de competéncia gera um produto ou producao
documental, como portfdlios, e-books, murais, varais de ideias, entre
outros que podem se valer de recursos tecnoldgicos para o registro e
construcao do material. Além disso, muitos desses recursos
tecnoldgicos podem ser usados como ferramentas nas avaliacoes
diagndsticas, formativas e somativas.

As ferramentas de organizacao do tempo, como planners, agendas,
organogramas, podem nao ser considerados recursos pedagdgicos,
mas podem facilitar o estudo, na medida que organiza e otimiza o
tempo do estudante.

Como apresentamos na Parte | desse guia, algumas metodologias
ativas podem ser utilizadas em movimentos especificos da
competéncia e, consequentemente, algumas ferramentas tecnoldgicas
também servirao como recursos para determinadas fases desses
movimentos.

P
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"= REVISANDO OS MOVIMENTOS
DAS COMPETENCIAS (0 e 1)

Objetivos:

Resgatar o conhecimento prévio do aluno. Conhecer o
que ele traz de vivéncias. Saber como o aluno pensa.
Nivelar o conhecimento.

W0

©

‘ Brainstorming (tempestade de ideias), enquete, debate sobre as
MOVIMENTO ralavras-chave, intervalo de dois minutos (pense e escreva ou pense e
o compartilhe), nuvem de palavras, murais virtuais, pesquisa entre pares

Exemplos de estratégias pedagogicas:

(0 que vocé sabe a respeito desse tema?), quizzes.

Exemplos de recursos tecnologicos:

AnswerGarden; Anchor; Atividades interativas (liveworksheets); Flipgrid;
Google forms; Jamboard; Kahoot; Mentimeter; Padlet; Quizzes; Socrative;
—————— Poll Everywhere.

Objetivos:

Adquirir conhecimento tedrico. Ler e pesquisar na bibliografia basica.
—— Dominar plenamente a teoria.

Exemplos de estratégias pedagodgicas:

Leitura da bibliografia basica. selecionar textos, elaborar roteiro com
MOVIMENTO comandos de leitura, planejar atividade para consolidacdo do dominio

, tedrico do aluno, como:
i . e diagramas, esquema, fluxograma, forum de discussao, infografico,

mapa conceitual, mapa mental, murais virtuais, portfdlio, estudo
dirigido, organograma, peer instruction, podcast, producao de textos,
producao de videos, quadro semantico, games, resenhas, resumos,
rotacao por estacoes, sala de aula invertida e think pair share,
construcao de sites informativos.

L

Exemplos de recursos tecnologicos:

Anchor; Atividades interativas (liveworksheets); Canvas; Collaborate;
Coogle; Flipgrid; Jamboard; Jogos digitais; Kahoot; Mentimeter; Padlet;
Poll Everywhere; Socrative.

B onato
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REVISANDO OS MOVIMENTOS
DAS COMPETENCIAS (2 e 3)

Objetivos:

Desenvolver habilidades a partir de vivéncias praticas.
Integrar e aplicar o conhecimento tedrico em resolugdes de
problemas de situacdes reais.

MOVIMENTO Exemplos de estratégias pedagadgicas:

Aprendizagem Baseada em Problemas - PBL, Aprendizagem Baseada em
000 2 Equipes -TBL, Design Thinking, Desafios imersivos, Graficos, Producao de
\/\ WAﬁ videos, Role Play, Atendimentos, Maquetes, Diagndsticos, Graficos,
T @'/ Estudos de caso simples, Exercicios de aplicacdo, Grupo verbalizacdo e
f f ' grupo observacao (GO-GV), Mapas, Producao de material, Producao de
textos, Painel integrado.

Exemplos de recursos tecnologicos:

P Anchor; Animaker; Book Creator; Canva; Canvas; Collaborate; Google Meet

Jamboard; Kahoot; Mentimeter; Padlet; Poll Everywhere; Socrative;

Wikipédia.

Objetivos:

Movimentar a competéncia por meio das atividades propostas, de forma

contextualizada, problematizada e interdisciplinar.

ATENCAO: Muitas vezes esse movimento sé serd alcancado em um Unico
conceito chave do componente curricular. No entanto, deve-se trabalhar
para que aconteca em todos.

Exemplos de estratégias pedagdgicas:

Aprendizagem Baseada em Problemas - PBL, Aprendizagem Baseada em
Projetos - PtBL, Pratica de campo, Casos de Ensino, E-book, Jogos,
Produtos/ Protdtipos, Desafios imersivos, Role Play, Atendimentos,
Diagndsticos, Graficos, Estudos de caso complexos, Exercicios de
aplicacao, Producdo de material, Producao de textos, Pratica de campo,
Maquetes, Protétipos, Sequéncia didatica.

Exemplos de recursos tecnologicos:

Book Creator; Canva; Canvas; Google Drive (Pacote Google)
Google Sites; Mentimeter; Padlet; Poll Everywhere; Software de simulacao;
Trello.

OBSERVACAO:

A distribuicao das ferramentas e metodologias em cada um dos movimentos

da competéncia é apenas uma sugestao e exemplo. Dependendo da forma

com que o professor utilizara a ferramenta, esta podera atender as
exigéncias de mais de um movimento da competéncia. ‘—:
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia:P%C3%A1gina_principal

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS
EDUCACIONAIS

1.Nuvens de palavras, tempestade de ideias e

murais colaborativos

As nuvens de palavras e tempestade de ideias (Brainstorm) sao recursos que
podem ser utilizados para recuperar conhecimentos prévios, identificar conceitos-
chave de determinado assunto e verificar entendimento sobre determinado
assunto. Sao bastante indicados para se trabalhar os movimentos zero e um das
competéncias. A sequir, estdo descritas algumas ferramentas tecnoldgicas que
permitem trabalhar nuvens de palavras e/ou tempestades de ideias.

AnswerGarden

E uma ferramenta de feedback minimalista. Use-a para reunir o pensamento de seus
alunos em um sdé lugar e em tempo real.

Diferente de outras ferramentas para nuvens de palavras ou tempestade de ideias, no
AnswerGarden é possivel que o professor atue como moderador da resposta do aluno,
além de o aluno ter a possibilidade de escrever frases ou respostas mais longas.

Conforme os alunos vao inserindo suas respostas, a nuvem de palavra ird se formando. As
palavras mais frequentes serdo aquelas que estiverem mais visiveis. Dessa forma, os
professores poderdo estabelecer o nivel de conhecimento de uma classe sobre um
determinado tépico. Além de poderem discutir, em tempo real, a escolha dessas palavras,
tornando a aula produtiva.

Site gratuito, disponivel em: https://answergarden.ch/

% Saiba como utilizar a

ferramenta:

Video: Tutorial Answer Video: Answer Garden
Garden - Painel de palavras
(nuvem de tags)

o nat
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https://www.youtube.com/watch?v=jYjL_prAc2c
https://www.youtube.com/watch?v=G_HFvD9O5qY
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’. FLINGA

Uma plataforma que oferece, gratuitamente, ferramentas de visualizagao versateis para a
construcao colaborativa de conhecimento entre professor e aluno. Toda a sala de aula
pode participar simultaneamente. O professor coleta comentarios, perguntas e respostas
dos alunos de forma rapida e facil para que todos possam ver. Pode ser utilizado tanto
para tempestade de ideias, quanto para design thinking, construcao de mural colaborativo
e até mesmo mapas conceituais.

Link de acesso: https://flinga.fi

Saiba como utilizar a P
ferramenta: —

@ Video: Flinga (Espanhol) Video: Flinga.
h Herramientas digitales
bdsicas para docentes
inexpertos

@ Video: Flinga - How to
add content (criando
mapas ou atividade de
integracao)

w7 padlet

Plataforma online que possibilita a criacao, em conjunto as outras pessoas, de um mural ou
quadro virtual dindmico e interativo para registrar, guardar e partilhar contelddos, sejam em
textos, imagens, videos e/ou hiperlinks. Embora tenha algumas limitacoes em quantidade
de murais disponiveis, a ferramenta é gratuita e excelente para criar experiéncias eficientes
de aprendizagens.

Link de acesso: https://padlet.com/

Saiba como utilizar a
ferramenta:

virtual colaborativo

| Video: Padlet;: como criar um mural

B nato
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https://flinga.fi/
https://www.youtube.com/watch?v=BZ9Q1ES83cI&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=CyUPIj6kOy0&t=373s
https://www.youtube.com/watch?v=w0_vj5WucLc
https://padlet.com/
https://www.youtube.com/watch?v=tfAXW8pW2vc

-

| Jamboard
Google

E uma tela branca inteligente e de interacdo do pacote Google for Education. Com essa
ferramenta, é possivel intensificar a colaboracdo e a participagao dos alunos no processo
de aprendizagem, sendo com trabalhos em sala de aula ou de forma online. O professor e
o aluno podem apresentar imagens, adicionar anotacoes, usar recursos diretamente da
Web ou acessar planilhas, documentos e apresentacdoes do seu acervo Google. A
participacdo e a colaboracdo acontecem de forma simples, no qual € possivel acessar o
Jamboard pelo préprio navegador da web usando tablets, smartphones ou computador.

Link de acesso: jamboard.google.com/

Saiba como utilizar a

Z ferramenta:

@ Video: Google Video: Como usar o
Jamboard - Tutorial quadro interativo
completo | Lousa "Jamboard" no Google

digital interativa Classroom

@ Video: Google Meet -
———— h agora com integracao

total ao Jamboard

I
-‘ Mentimeter

Plataforma online que permite a criacao de apresentacoes de slides com interatividade. O
servico, disponivel em planos gratuitos e pagos, oferece recursos como nuvem de palavras
e questiondrios, que podem ser compartilhados via internet com o publico.

Link de acesso: https://www.mentimeter.com/

—
Saiba como utilizar a ferramenta: —

fazer exercicios online e em para criacao de questoes

@ Video: MENTIMETER: como @ Video: Como usar o Mentimeter
h tempo real h interativas - para professo

—

———
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https://www.youtube.com/watch?v=D0OIrHUMmhQ
https://www.youtube.com/watch?v=h0nGjyO_30c&t=37s
https://www.youtube.com/watch?v=1HpGPbRU-ts
https://www.mentimeter.com/
https://www.youtube.com/watch?v=mHH51vdELK0&t=1311s
https://www.youtube.com/watch?v=4gl8v9sPO0M

M Miro

Uma plataforma que permite a criacdo de murais colaborativos. Com essa ferramenta, é
possivel fazer desde brainstorming até o planejamento e o gerenciamento de fluxos de
trabalhos dgeis, sendo, portanto, relevante para intensificar a participacao dos alunos no
processo de aprendizagem remoto.

Link de acesso: miro.com

Saiba como utilizar a

ferramenta:

Video: Tutorial Video: Como usar
Ferramenta Miro em MIRO App: Guia
portugués pt-br. Completo e Rapido

2. Mapas mentais

Os mapas mentais trabalham ndo somente com comparagdes, mas possibilita a sintese de
informacoes e hierarquizacao de conceitos. Sendo assim, podem ser utilizados como
fechamento de uma unidade de conhecimento, com o objetivo de identificar o que foi
aprendido ou desenvolvido pelos alunos. Podem ser indicados para trabalhar o movimento
2 das competéncias.

N

=
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https://www.youtube.com/watch?v=oIN_CZpGT6Y
https://www.youtube.com/watch?v=v_0PluQ0v10
https://www.youtube.com/watch?v=v_0PluQ0v10&t=86s

E uma ferramenta gratuita que permite a criacdo de mapas mentais, estes que sdo
essenciais na hora do estudo, pois reduz, simplifica e seleciona as informagdes mais
importantes do objeto que estd sendo estudado, auxiliando, dessa forma, nas associacoes
e conexoes entre conceitos-chave.

Link de acesso: https://coggle.it/

ferramenta:

% Saiba como utilizar a

Video: Tutorial Relampago

Video: Tutorial de utilizagao | - Coogle

do Coggle para criacao de
mapas mentais

Ferramenta online para criacao de mapa mental, que permite capturar, desenvolver e

compartilhar ideias e conceitos. Pode ser utilizada como brainstorming, para anotacoes,
planejamentos de projetos e diversas outras tarefas criativas. O MindMeister fica
inteiramente na nuvem, possibilitando que os mapas sejam acessados diretamente no
navegador. Apresenta versao gratuita e paga.

Link de acesso: https://www.mindmeister.com/pt

% Saiba como utilizar a

ferramenta:

@ Video: Como Criar Mapa I\\//Il'deto:_ Comzf?zer k/]"?%as
Mental Com Mindmeister Me'ntals para Aulas | Min
(passo a passo) eister

/
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https://www.youtube.com/watch?v=Xd1BBHzJ_3g
https://www.youtube.com/watch?v=ss2wwwCgo6Y
https://coggle.it/-
https://www.youtube.com/watch?v=7LN5rmHPTWs
https://www.youtube.com/watch?v=GbpDGemgFY4
https://www.mindmeister.com/pt/brainstorming
https://www.mindmeister.com/pt/note-taking
https://www.mindmeister.com/pt/project-planning

3. Podcast

O podcast €, basicamente, como um rdadio digital. Consiste em um arquivo de dudio ou
video digital transmitido pela internet. Com o crescente aumento do uso das redes sociais
pelos jovens, o podcast € um recurso conhecido dos alunos e usado por eles em seu dia a
dia. Assim, o professor pode aproveitar essa aceitacao para desenvolver atividades e
projetos, utilizando podcasts, com objetivos pré-definidos e de maneira significativa.
Dependendo dos objetivos de aprendizagem, a ferramenta pode ser usada nos
movimentos 1 ou 2 das competéncias.

@ Castbox ulfmilm]

E uma plataforma gratuita que oferece a reproducao e criacdo de podcast. E possivel criar
canais com diversos episddios.

Link de acesso: https://castbox.fm/
—

Saiba como utilizar a
ferramenta:
Video: Como CRIAR Podcast

ﬂ» ;/lg:;)t:Bg;iando Podcasts com b GRATIS com CactBox o

publicar no SPOTIFY e no
Apple Podcasts (iTunes)

%

G = a
”“NA"CEEEJ:; 0]
N —

Plataforma gratuita de criacdo de podcast. Vocé pode criar, editar, gravar e publicar seu
podcast com muita praticidade. Com o uso dessa plataforma, o professor pode
disponibilizar materiais como aulas, documentdrios e entrevistas, em formato de Jdudios,
gue podem ser ouvidos pelos alunos em qualquer hora do dia e em qualquer lugar. Além
disso, o professor também pode convidar os alunos a participarem de suas gravagoes ou
promover um trabalho de producdo em grupo de podcasts sobre temdticas das aulas,
desenvolvendo habilidades orais e de pesquisa.

Link de acesso: https://anchor.fm/

Saiba como utilizar a
ferramenta:

Video: Como criar uma Video: Configurando o seu
Conta Gratuita no Anchor h Podcast no Anchor

@ Video: Gravando seu
Primeiro Episddio de
Podcast no Anchor
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https://castbox.fm/
https://www.youtube.com/watch?v=n5sEdZCM2qQ
https://www.youtube.com/watch?v=VvWfJ8HaUz8
https://www.youtube.com/watch?v=jBW6dL1LIUg&list=PLCaGJjRNYGPwdMoFmTQEcObQoSqkXAlqo&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=0ZgeIIgZ8-0&list=PLCaGJjRNYGPwdMoFmTQEcObQoSqkXAlqo&index=3
https://anchor.fm/
https://www.youtube.com/watch?v=8a7yy59ggQI&list=PLCaGJjRNYGPwdMoFmTQEcObQoSqkXAlqo&index=5

—

\

p——

\

——

Quizzes e testes sdo recursos utilizados em sala de aula com frequéncia, para diagnosticar
o conhecimento do aluno. Além disso, esses testes podem ser trabalhados em forma de
jogo (gamificacao), aumentando a motivacao e o envolvimento dos alunos. O recurso dos
quizzes pode auxiliar tanto no levantamento de conhecimentos prévios (movimento zero),
como no diagndstico do que o aluno aprendeu (movimento 1).

GoSoapBox

E uma ferramenta que permite a criacdo de questiondrios, enquetes, discussdes e
sondagens de aprendizagem. Depois de criar as atividades, o professor deve disponibilizar
um codigo de acesso aos seus alunos, estes que poderdo acessar tanto pelo computador
como pelos seus dispositivos mdveis, sem a necessidade de instalacdo. O servico € simples
e intuitivo, no entanto, para a utilizacdo gratis da ferramenta, os eventos sao limitados até
30 pessoas.

Link de acesso: gosoapbox.com

Saiba como utilizar a
ferramenta:

—
@ Video: Video de introducao Video: Criar quizes com
b do GoSoapBox b um aplicativo GoSoapBox

I Video: Tutorial Gosoapbox

Plataforma gratuita para computadores e celulares (Android e iOS) que permite o ensino e
a aprendizagem a partir de testes de perguntas e respostas, sendo esses em formato
parecido com jogos de quizzes, pois as questoes corretas valem pontos. Pode ser jogado
em sincronia com muitas plataformas de videoconferéncia, incluindo o Google Meet e
outros com a capacidade de compartilhamento de tela.

Link de acesso: kahoot.com

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Como criar quiz com Video: KAHOOT: Como
* o Kahoot? - Versao h usar nas aulas presenciais

—

atualizada (2020) ou online

- para professores

| Video: Como usar o Kahoot
%

/
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https://www.youtube.com/watch?v=6ZulEQdJmBI
https://www.youtube.com/watch?v=Vnjm1CVR5IE
https://www.youtube.com/watch?v=yme-QgcK7Wo
https://www.youtube.com/watch?v=mVgaC7rHlcY
https://www.youtube.com/watch?v=6MWUMYmAImo
https://www.youtube.com/watch?v=Ch4t3Mj1_og

Ferramenta gratuita que permite ao professor a criacao de quizzes gque podem ser
utilizados como estratégia de gamificacdo. Os alunos utilizam seu dispositivo (celular ou
computador) para acessar as perguntas e respondé-las. As perguntas podem ser
agrupadas por temas ou em turmas, sendo que o feedback das respostas € dado de forma
imediata, ou seja, ao acertar, o aluno é informado e ganha pontos por cada acerto. Ao final
de cada jogo, o professor recebe um relatério detalhado sobre o desempenho de cada
aluno, que pode ser utilizado para avaliacao.

Link de acesso: quizizz.com/

Saiba como utilizar a

ferramenta:

@ Video: Como usar o Quizizz Video: Tutorial: Como usar
h h o Quizizz?

dinamicas e interativas!

@ Video: QUIZIZZ: como
h deixar aulas a distancia mais

Plataforma online gratuita que possibilita ao professor a criacao de quizzes, materiais
interativos de estudos, atividades e jogos pedagdgicos. O aluno pode utilizar a ferramenta
como auxilio aos estudos e o professor pode criar atividades e compartilhar com seus
alunos para que as facam, tanto dentro ou fora da sala de aula. Depois de construir as
atividades, basta compartilhar o link de convite com seus alunos.

Link de acesso: quizlet.com/

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Tecnologia para @ Video: Conheca o Quizlet
professores #2 QUIZLET h

/
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https://www.youtube.com/watch?v=IFZ26ckvm9A
https://www.youtube.com/watch?v=lZe2OdVG1b0
https://www.youtube.com/watch?v=TnF7qEYWdq8
https://www.youtube.com/watch?v=do2eQaqUKWE
https://www.youtube.com/watch?v=eWWBXJjocEI

socrative

by MasteryConnect

Uma plataforma de producdo de questiondrios (preparacao de testes, quizzes, etc.) que
pode ser utilizada em sala de aula para receber feedback em tempo real da aprendizagem
do aluno. E uma ferramenta prética e que permite dinamizar a aplicacao de atividades. O
professor, depois de ja ter criado sua tarefa, deve disponibilizar aos seus alunos o nimero
da sala que aparece em seu painel de controle, para que eles possam responder as
questoes a partir de seu dispositivo (celular ou computador).

Link de acesso: socrative.com/

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Tutorial SOCRATIVE @ Video: O que éo _]ogo INEWZS
h Espacial | Socrative Teacher

/

L
()@ LIVEWORKSHEETS

E uma plataforma gratuita que permite transformar atividades, que antes eram elaboradas
em documentos tradicionais (doc, pdf, jpg) e depois enviados para impressao, em
atividades interativas digitais, com exercicios online e de autocorrecdo. E possivel incluir
sons, videos, exercicios de arrastar e soltar, juntar com setas, multipla escolha, etc.

Link de acesso: liveworksheets.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Como criar atividades @ Video: Crie atividades
b interativas digitais para suas h interativas com o site

aulas com o Liveworksheets #liveworksheets %

/
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https://www.youtube.com/watch?v=_WZCvwwVEAs
https://www.youtube.com/watch?v=6hCVZy9R7ZI
https://www.youtube.com/hashtag/liveworksheets
https://www.youtube.com/watch?v=YDxj_KLj7nY&t=10s
https://www.youtube.com/watch?v=NaxvnI9lwtQ

As ferramentas de apoio e criacao, nem sempre serao para utilizacao em sala de aula com
o aluno, mas, em alguns casos, essas ferramentas poderao ser usadas para construir,
planejar, gravar ou editar uma atividade. Nesse sentido, sao recursos para facilitar a criagcao
e organizacao do professor na elaboracao de suas aulas e atividades.

= Dixton

E uma ferramenta online que permite a criacdo de histdrias em quadrinhos, sendo
necessario somente o cadastro no site. A plataforma possui uma variedade de recursos,
tais como: personagens, cenarios, objetos, baldoes de conversa, etc. Apesar do site oferecer
um plano de assinatura para utilizacao de opcoes exclusivas e de alta resolucao, o plano
gratuito é capaz de fornecer os recursos essenciais para composicao das historias.

Link de acesso: pixton.com

Z Saiba como utilizar a

ferramenta:

@ Video: Tutorial Pixton Video: Atividades
Histérias em Quadrinhos pedagogicas utilizando uma
online ferramenta Pixton

%

@ loo

d

E uma extensao para o Google Chrome que permite gravar a tela do computador sem
nenhum tipo de instalacao. O plugin permite capturar a tela do computador, a tela e a
webcam ou apenas a camera. Além disso, vocé consegue obter a imagem da sua area de
trabalho inteira ou de uma aba especifica, podendo escolher se deseja captar dudios ou
ndo. E uma ferramenta de apoio ao docente, uma vez que € possivel demonstrar o passo a
passo de uma tarefa, assim como a criacao de uma aula ao vivo.

Link de acesso: loom.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

apenas 5min!

| Video: Como gravar a tela com Loom - * a licenca free mudou para
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https://www.youtube.com/watch?v=IcmbkYZqP3g
https://www.youtube.com/watch?v=KlopVGJyRdo
https://www.youtube.com/watch?v=toj6_pxRqHE

@ItOut N

Diferente das outras ferramentas de Nuvem de Palavras, essa plataforma mostra o grau de
frequéncia das palavras em um texto e nao da colaboracao em tempo real, ou seja, a
criacao das nuvens depende da insercao de um texto a plataforma. Uma ferramenta que
pode ser utilizada em salas de aula presencial.

Link de acesso: worditout.com/word-cloud

Saiba como utilizar a
ferramenta:

Video: Como criar uma \N/fdeO: degGICJ WordArt -
NUVEM DE TAGs passo a uvem de Falavras
passo com WORDCLOUDS

A plataforma permite a producdo de videos com animacgoes, em que € possivel criar cenas,
arrastar personagens, gravar dudios e fazer upload de imagens e sons para complementar
a biblioteca base disponivel. Os videos criados podem ser incluidos em apresentacoes de
slides, compartilhados nas redes sociais ou exportados ao Youtube. Além disso, € possivel
criar videos colaborativos com os alunos, promovendo a criatividade e engajamento.

Link de acesso: animaker.com

Saiba como utilizar a

ferramenta:

@ Video: Como Usar o Video: ANIMAKER 2.0: O
b ANIMAKER - Tutorial h Melhor e Mais Poderoso
- PROGRAMA para Criar

Completo - Passo a Passo Videos Animados em 2021

Iniciantes ————

@ Video: Criar Videos Animados com /
« ANIMAKER 2.0 - Tutorial para /

EDpuzzle

Ferramenta que permite a criacao de videoaulas interativas novas ou importadas do
Youtube, com questdes abertas ou fechadas e com notas de dudios e de textos. Além
disso, possibilita que o professor verifique se os alunos estdo assistindo aos videos e se
estdo entendendo o conteldo. Existem planos gratuitos e bdsicos para professores e
alunos e planos pago, destinado as instituicoes e escolas.

Link de acesso: edpuzzle.com

Saiba como utilizar a

ferramenta:

Video: Como inserir

@ Video: Tutorial Edpuzzle: : ,
como criar atividades questSes em videos com
interativas com videos do Edpuzzle

Youtube

m Video: EDPUZZLE: como saber se o /
« aluno assistiu a videoaula - do comeco %

ao fim ————
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https://www.youtube.com/watch?v=_BPuXX0CKfo
https://www.youtube.com/watch?v=IiCPPcaA1bs
https://www.youtube.com/watch?v=c2T7Gh06bf0&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=diIfHcm1L1c
https://www.youtube.com/watch?v=UGXRTeoqLoY
https://www.youtube.com/watch?v=CP_4N4pn3HU
https://www.youtube.com/watch?v=1Jnv0rW_EBQ
https://www.youtube.com/watch?v=XE03El19P18

BOOK CREATOR

E um aplicativo que permite criar livros digitais, dlbuns de fotos, apresentacdes animadas,
portfélios, manuais, etc., podendo ser construidos pela combinacdo de textos, imagens,
audios e videos. Embora a versdo gratuita restrinja alguns recursos de criacao, é possivel
elaborar e armazenar até 40 livros. E uma étima ferramenta para a producdo de materiais
pedagdgicos e para a promocao de atividades colaborativas, em que professores e alunos
podem construir materiais juntos de forma simples e dindmica.

Link de acesso: bookcreator.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Book Creator: criando Video: Tutorial: criando
Ryites fiaratives el livros eletronicos - aplicativo
Book Creator

=—

/

Google B

FORMS

Ferramenta da Google que permite a producao de atividades, avaliacoes, testes de multipla
escolha, questiondrios e coleta de informacdes, no qual podem contribuir para o
envolvimento, a interacao e a aprendizagem do aluno em de sala de aula ou de forma
remota. Para professores criativos, a ferramenta pode ser utilizada para a criacao de games
e desafios, que podem motivar o aprendizado e tornar as aulas mais dinamicas e
interativas.

Link de acesso: docs.google.com/forms/u/0/

/
% Saiba como utilizar a

ferramenta:

Video: Tutorial Google

Video: Como fazer uma o

atividade com o google Forms.Ncrle suas provas com

forms? correcao automatica e ganhe
; tempo!

@ Video: Como criar um jogo utilizando o
h Google Formularios
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https://www.youtube.com/watch?v=mcRb4-wmCMU&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=1TXKbzoHnPE
https://www.youtube.com/watch?v=_DYfsCPLXoQ
https://www.youtube.com/watch?v=V1qYdYfDqQ0&t=704s
https://www.youtube.com/watch?v=-iDjowu-ccM

E uma plataforma gratuita da Microsoft que possibilita a interacdo entre professor e aluno
por meio de videos e dudios. Uma étima ferramenta para apresentacoes orais. Depois de
configurar sua conta como professor em Flipgrid.com, o primeiro passo € criar um Tdpico
para a sua classe. Em seqguida, € s6 compartilhar com seus alunos, para que possam
responder com videos curtos, usando a camera, seja em sala de aula ou em casa. Os
alunos, além da postagem de seu video, também podem assistir e comentar os videos de
seus colegas.

Link de acesso: info.flipgrid.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

) @ y P . Video: FLIPGRID video
Video: Flipgrid - Como criar
uma conta de educador e ATIVIDADE
organizar uma atividade

Video: Como usar Flipgrid

f&) e Google Classroom

6. Ferramentas de planejamento e criacao

As ferramentas de planejamento e criacao poderao ser utilizadas juntamente com os
alunos para organizar projetos e atividades, mas, também, poderdo ser um recurso apenas
do professor para organizar as atividades de grandes turmas. Essas ferramentas
organizam e direcionam o fluxo de trabalho, envolvendo os alunos no projeto ou atividade
proposta e aumentando o engajamento.

e'.\
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http://flipgrid.com/
https://www.youtube.com/watch?v=O6a3q2lIRW4
https://www.youtube.com/watch?v=n3jLCjVwoeA
https://www.youtube.com/watch?v=np7JevZQGa4

@ Evernote

E um aplicativo que permite a organizacdo de tarefas em textos, voz, foto e até em videos.
Trata-se de uma excelente ferramenta para anotagoes e planejamentos didrios, que podem
ser acessados diretamente pelo celular, computador ou tablet. Além disso, é possivel a
criacao de fluxos de trabalho para colaboracao em equipe. Basta baixar o app em seu
dispositivo ou acessar diretamente pela pdgina da web, fazer seu cadastro e iniciar suas
anotacoes e planegjamentos.

Link de acesso: evernote.com/intl/pt-br

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Tutorial Evernote l\/{dgo:t E\f[efcnoﬁel‘ para
h para Iniciantes (15 min) h niciantes (tutorial)

Video: EVERNOTE: como

“a usar - Organize suas ideias

em um so lugar

Google Keep

A

E um aplicativo oficial da Google que permite a criacdo de notas, sejam em textos, dudios
ou videos, por meio do celular ou acessando pela web. As notas podem ser sincronizadas
com o Drive e compartilhadas com outros usuarios, possibilitando a elaboracao de fluxos
de trabalhos e ideias para colaboracdo em equipe. E uma excelente ferramenta para
melhorar a produtividade individual e/ou da equipe.

Link de acesso: google.com.br/keep

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

Video: Como usar o

ﬂ 3) Video: Google Keep: o que é “ ;)
h e como usar h Google Keep
/
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https://www.youtube.com/watch?v=2U2j5qUOF7k
https://www.youtube.com/watch?v=GRgiaXvmsO8
https://www.youtube.com/watch?v=Y7W137wws-w
https://www.youtube.com/watch?v=oObQ_d83OHc
https://www.youtube.com/watch?v=snOOo7yd4IY

@ Trello

E uma ferramenta colaborativa e gratuita de gerenciamento online, podendo ser utilizada
tanto para o acompanhamento de tarefas pessoais quanto para organizacao de projetos
que envolvem equipes numerosas. Os projetos sao organizados em quadros (boards), em
que sao inseridas listas de tarefas a serem seguidas, estas que recebem cartoes (cards)
com descricoes, prazos e objetivos.

Link de acesso: trello.com/pt-BR

=—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Como Usar o Trello - m Video: O que €& Trello?
Tutorial Definitivo Para (238r2nlo7usar o Trello em
Organizar Tudo Com Quem ‘

Vocé Quiser

/

ino it =

E uma plataforma colaborativa gratuita que permite a inclusdo de notas (do tipo post-it)
com textos, imagens, videos e hiperlinks. O recurso pode ser acessado pela web por meio
de conta de acesso e utilizado de forma sincrona ou assincrona. O uso de post-its é um
método facil e rdpido de garantir que pensamentos, ideias, tarefas, projetos e prazos sejam
organizados e estejam acessivel a todos os integrantes do grupo. O LINO oferece o recurso
dos post-its, ideal para o uso dentro do contexto de aprendizagem, especialmente em
projetos.

Link de acesso: en.linoit.com

Saiba como utilizar a
ferramenta:

| Video: Tutorial Lino It
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https://www.youtube.com/watch?v=eVCAIETrF_0&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=JxhwXrKYWKI
https://www.youtube.com/watch?v=mcBR3SA3wzU

wakelet

E uma ferramenta gratuita, que permite a criacdo de mural ou colecdo de contelido para
organizar e compartilhar informacdes, a partir de material disponivel na Internet. A
plataforma permite a administracao de links e colecdes, dentro de um ambiente digital
personalizado. Podemos editar o titulo, a descricao e a imagem de cada link individual que
agregarmos, assim como, incluir nossas préprias imagens e anotacdes nas colecdes e
compartilhar o link desse mural com pessoas ou grupos. E uma ferramenta ideal para
realizar trabalhos académicos.

Link de acesso: wakelet.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Como criar um mural @ Video: Ensino Remoto |
digital com Wakelet (Ensino Wakelet - Organizacao
Hibrido) Digital

%

7. Ferramentas Multifuncionais

Muitas das ferramentas apresentadas nesse Guia poderiam ser chamadas de
multifuncionais, pois podem ser utilizadas de diferentes formas e dentro de indmeros
contextos e objetivos. Entretanto, as ferramentas denominadas aqui de Multifuncionais sao
as que apresentam diferentes recursos dentro de uma mesma plataforma ou aplicativo. Por
exemplo, podem apresentar recursos de quiz, nivem de palavras, mural colaborativo, entre
outros, em uma Unica ferramenta. O ponto positivo € que, tanto o aluno quanto o professor,
terao que se cadastrar e lidar com apenas um ambiente virtual. O ponto negativo, em
nossa percepcao, € que, justamente por oferecerem muitos recursos, essas ferramentas
nao sejam especializadas em nenhum, ou tenham apenas um bom recurso em detrimento
dos demais. Neste caso, a ferramenta poderia ter um étimo recurso para criar nuvem de
palavras, por exemplo, mas um recurso de quiz nao tao bom.
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https://www.youtube.com/watch?v=Snxt1DMQiQM
https://www.youtube.com/watch?v=R9Ns-9oOyZ0

pulses

Uma plataforma de interatividade, que utiliza metodologias ativas de aprendizagem para
engajar os alunos em uma aula, de forma dindmica e sincrona. Diferente das ferramentas
tradicionais utilizadas em apresentacoes e em salas de aula, o Edupulses conectar o
professor a sua turma de forma rapida, divertida, em tempo real e dando voz a todos os
participantes. Possibilita tornar opinides e sentimentos em dados mensurdveis, tornando
suas aulas em algo marcante e Unico. Os recursos gratuitos da plataforma s3o:
Apresentacao de Slide; Nuvem de Palavras; Mdltipla Escolha; Rankign; Quis Competitivo.
As demais ferramentas (Texto Aberto; Pergunte ao Instrutor; Ordenacao de Atributos;
Sorteio de Participantes; Dividir em Grupos; Exportar Resultados; Envio de Anexo por E-
mail e Cadastro de Participante) fazem parte dos planos pagos: POP, PROFISSIONAL,
PREMIUM.

Link de acesso: edupulses.io

Saiba como utilizar a

ferramenta:

Edupulses

Video: Tutorial: Visdo Geral l Video: Canal Edupulses

Edupulses em eventos
online

I Video: Como utilizar o

conNQgr

E uma Plataforma de aprendizagem com um conjunto integrado de ferramentas interativas,
que permite a criacao de Slides, FlashCards, Mapas Mentais, Notas, Quis e Fluxograma.
Para aproveitar todos esses recursos, basta ter uma conta de acesso.

Link de acesso: goconqr.com

—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: GoCongqr: Visdo Geral @ Video: Canal GoCongr em
‘h : h Portugués /
/

/
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https://www.youtube.com/watch?v=vWMg1jjLlM4
https://www.youtube.com/channel/UCyDQ0Fuu2sCw3atAoGBGISQ
https://www.youtube.com/watch?v=pY-gWf5QzIk
https://www.youtube.com/watch?v=zv95LWm2R_I
https://www.youtube.com/channel/UC7WVx9wZcHHK-pC4akEEoNg

01— |
gy

E uma Rede Social Educativa que permite a criacdo de atividades educativas como
quizz/perguntas e respostas, puzzle (quebra-cabeca), jogos da memdria, etc., de uma
forma simples, facil e divertida. Além disso, é possivel criar repositérios de materiais
pedagdgicos e disponibilizéd-los aos seus alunos.

Link de acesso: efuturo.com.br
—

Saiba como utilizar a
ferramenta:

| Video: Canal Efuturo Oficial I Video: Jogos Educacionais

online no efuturo

@ Poll Everywhere

Uma plataforma online que permite a criacao de questiondrios de diversas formas, nuvem
de palavras, Q&A, imagem clicavel, enquetes, féruns, entre outros. As perguntas sdo
facilmente respondidas pelos participantes através do link disponibilizado e os resultados
s3o coletados em tempo real. E uma ferramenta prética, dindmica, interativa e que pode ser
utilizada em contexto educacional.

Link de acesso: polleverywhere.com

—
Z Saiba como utilizar a
ferramenta:
Video: Como utilizar o @ Video: Powerpoint:

Polleverywhere interacao durante a aula com
o Poll Everywhere

————

@ NeQrpoo

E uma plataforma que permite a criacdo de slides com diversos recursos, tais como
quizzes, games, conteldos da web, etc., engajando os alunos em uma sala de aula online.
Além disso, permite que vocé importe videos do youtube e acrescente esses recursos,
tornando-o interativo. Para utilizar, € necessario fazer um cadastro na plataforma e
disponibilizar o cddigo da apresentacao aos seus alunos.

Link de acesso: nearpod.com

=

Saiba como utilizar a

ferramenta:
@ Video: Nearpod primeiros m Video: Ferramenta incrivel
passos para fazer sucesso no ensino
a distancia
%
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https://www.youtube.com/watch?v=Xocb4ZOYjVM
https://www.youtube.com/channel/UCzcASVjWPDhYX6c0k64p85w
https://www.youtube.com/watch?v=dewZ83LxxkM
https://www.youtube.com/watch?v=tR9ewPteppM
https://www.youtube.com/watch?v=sx4qCvtoe5w
https://www.youtube.com/watch?v=iLydfSfX5SI

sli.do

E uma plataforma online que permite a criacdo de questiondrios diversos, tais como:
multipla escolha, palavra nuvem, avaliacdo, texto aberto e ranking. A ferramenta permite
dar voz aos alunos e a tornar as aulas mais interativas com sondagens de aprendizagem,
quizzes e pesquisas em tempo real. As perguntas sao facilmente respondidas: basta os
alunos acessarem a plataforma e informarem o cddigo de acesso das atividades.

Link de acesso: sli.do

Saiba como utilizar a —
ferramenta:

| Video: TUTORIAL SLI.DO | Video: Crie Apresentagf)es

Interativas no Slido

m Video: Como interagir com /
h seu publico usando o Slido %

/

£ SurveyMonkey

Uma plataforma que permite a criacdo de questiondrios com diversos formatos: multipla
escolha, caixas de selecdo, matriz/escala de avaliacdo, avaliagdo com estrelas, etc. Apds
criar seu questiondrio personalizado, vocé pode envid-lo para os alunos através de um link
ou até mesmo por e-mail. A ferramenta possibilita verificar e acompanhar a coleta de

dados, tanto geral, com andlises quantitativas, quanto o envio de dados de cada usudrio
que respondeu.

Link de acesso: pt.surveymonkey.com/

Saiba como utilizar a
ferramenta:

@ Video: Crie, envie e analise @ Video: SurveyMonkey x
guestionarios online facilmente Formularios Google
e em poucos minutos
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https://www.youtube.com/watch?v=02LKzW3cvo0
https://www.youtube.com/watch?v=H2s9Hg3H__M
https://www.youtube.com/watch?v=2_e1sn9lVDk
https://www.youtube.com/watch?v=uqQe1fg60_w
https://www.youtube.com/watch?v=WDNRllkLlHY
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