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DESCRICAO TECNICA

Titulo do Produto Educacional: Cultura Digital em Acao.

Origem do produto: Trabalho de dissertacado intitulado: "Formacao de
professores e a cultura digital: A pratica docente mediante os desafios
da implementacdo da Lei 13.415/2017.” Desenvolvido através do
Programa de Pds-graduacdo em Ensino Tecnolégico - PPGET do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
(IFAM).

Area de Conhecimento: Ensino.

Publico alvo: Professores da Educa¢ao Basica, Formadores, Gestores
e Pedagogos.

Categoria deste produto: Curso de Formacdo Profissional.

Finalidade: Contribuir com a pratica pedagdgica docente na Educacao
Basica.

Registro do Produto/Ano: Biblioteca Paulo Sarmento do IFAM-
Campus Manaus Centro, 2023.

Avaliacao do Produto: Este produto educacional foi avaliado por um
comité ad hoc formado por pedagogos, professores , formadores,
mestres e especialistas que realizam pesquisas nesta area. O produto
foi ainda validado por banca examinadora de dissertacdo e produto
educacional no ano de 2023.



Organizacao do Produto: O Produto Educacional estad organizado em
dois momentos: 01) trata dos fundamentos tedricos que embasam a
proposta. 02) apresenta o guia formativo estruturado em 04 (quatro)
encontros formativos com as seguintes tematicas: Cultura Digital como
Competéncia; Cultura Digital usando o Canva; Video como Recurso
Digital; e Interacdo com Jogos e Gamificacao.

Disponibilidade: Irrestrita, preservando-se os direitos autorais bem
como a proibicdo do uso comercial do produto.

Divulgacao: Em formato digital.

Instituicdes envolvidas: Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas / Secretaria Educac¢do e Desporto do Amazonas
(SEDUC/AM).

URL:

Idioma: Portugués.

Cidade: Manaus.
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"A cultura digital abre espaco para a
participacao digital, que requer pessoas
com novas habilidades e conhecimentos.
Por isso, e tao importante que 0s
educadores e a escola assumam o
compromisso de desenvolver as
competéncias necessarias para garantir a
inclusao de todas as pessoas nessa nova
cultura."

(CERIGATTO, 2018, p. 13)
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"Com as tecnologias atuais, a escola pode
transformar-se em um conjunto de
espacos ricos de aprendizagens
significativas, presenciais e digitais, que
motivem os alunos a aprender
ativamente, a pesquisar o tempo todo, a
serem proativos, a saber tomar iniciativas
e interagir."

(MORAN, MASETTO, BEHRENS, 2013, p. 31)
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"Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacao e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva."

(BRASIL, 2017, p. 17)



APRESENTACAO

Caro(a) educador(a),

Este Produto Educacional com o titulo "Cultura Digital em Acdo",
trata-se de um guia formativo que surgiu como resultado da
dissertacdo de mestrado profissional intitulada "Formacdo de
professores e a cultura digital: A pratica docente mediante aos
desafios da implementacdo da Lei 13.415/2017". O objetivo principal
desse produto educacional é auxiliar professores do Ensino Médio
na utilizacdo de recursos educacionais digitais, mas também pode
ser aplicado por outros profissionais da Educacdo Basica.
Considerando a formacdo de professores como um processo
reflexivo essencial para a transformacdo da pratica docente, foi
elaborada uma proposta de formacdao continuada em servico na
modalidade presencial, estruturada em dois momentos.

No primeiro momento, intitulado "A pratica docente e a Cultura
Digital", sdao apresentados conceitos e fundamentos teéricos que
embasam a proposta, tais como a cultura digital, a formacao
continuada e a cultura escolar. Além disso, sdo indicados livros e
ambientes virtuais de aprendizagem que possibilitam o
desenvolvimento e a adicdo das experiéncias formativas dos
professores.

O segundo momento é composto por um guia formativo organizado
em quatro encontros formativos, cada um com uma tematica
especifica. O primeiro encontro aborda a Cultura Digital como
Competéncia, fornecendo aos professores as habilidades necessarias
para integrar a cultura digital em suas praticas pedagogicas. O
segundo encontro explora o uso do Canva como ferramenta para a
cultura digital.

No terceiro encontro, o foco é no uso de videos como recursos
digitais para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Por
fim, o quarto encontro apresenta estratégias de interacdo com jogos
e gamificacdo, explorando o potencial dessas abordagens na
educacado.




Vale ressaltar que, embora sigam uma ordem numérica, 0s
encontros ndo sao necessariamente sequenciais e podem ocorrer
simultaneamente, sem a necessidade de relacdo entre as tematicas
abordadas.

Para cada encontro, é fornecido um plano orientador com sugestdes
de atividades para serem desenvolvidos. Cada encontro foi projetado
com uma duracdo idealizada de duas horas, totalizando
aproximadamente oito horas de carga horaria, sujeita a ajustes de
acordo com o progresso das atividades. No entanto, é importante
destacar que o guia pode ser adaptado de acordo com a
disponibilidade de tempo de cada usuario.

A area de conhecimento abrangida por este produto € o Ensino,
visando promover a formacdo profissional dos educadores,
capacitando-os para lidar com os desafios da cultura digital na sala
de aula. O Produto Educacional passou por uma avaliacdo rigorosa
de um comité ad hoc formado por pedagogos, professores,
formadores, mestres e especialistas que desenvolvem pesquisas
nessa area.

E importante ressaltar que este produto educacional esta disponivel
de forma irrestrita, preservando-se os direitos autorais e proibindo o
seu uso comercial. Ele foi concebido para ser acessado em formato
digital, proporcionando maior flexibilidade e facilidade de uso aos
professores interessados em aprimorar suas praticas pedagogicas.
Este Produto Educacional foi desenvolvido no ambito do Programa
de Pds-graduacdao em Ensino Tecnoldgico - PPGET, na linha de
pesquisa Processos Formativos de Professores no Ensino
Tecnoldégico, do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
do Amazonas (IFAM).

Esperamos que este guia formativo possa provocar mudancgas
significativas em sua pratica pedagdgica, atribuindo-lhe um novo
significado a medida que vocé se identifica e reflete sobre os
conteudos apresentados.

As autoras




A PRATICA DOCENTE E A CULTURA DIGITAL

O século XXI presencia um momento em que o desenvolvimento em
torno da tecnologia digital interfere diretamente em nossa forma de
pensar, agir, e consequentemente, em todas as areas da vida humana.

A cultura digital faz parte da vida das novas geracdes. Ela ocasiona
mudancas na maneira de acessar a informacdo e gerenciar o
conhecimento, comparadas as das geracdes anteriores.

Nessa perspectiva, é necessario que os professores reflitam sobre as
metodologias de ensino que utilizam em suas aulas e as adaptem as
novas formas de aprender dos alunos.

O uso dos recursos tecnoldgicos dentro do espag¢o escolar servira como
mais uma ferramenta de aprendizagem, cabendo ao professor mediar
0s conhecimentos que os jovens e/ou os adultos possuem acerca das
tecnologias digitais, tornando assim os conteddos mais significativos e
integrados.

Cirigatto (2018) considera a existéncia de varios desafios, tanto para o
professor como para o aluno no que se refere a imersao da cultura
digital em sala de aula, e destaca a transformacdo do cenario da sala de
aula tradicional em um espaco mais colaborativo.

Essa transformacdo vai muito além de modificacbes estruturais e
aquisicdes de equipamentos tecnolégicos, sua abrangéncia permeia a
cultura escolar construida historicamente em cada instituicdo de ensino
de forma particular a sua realidade.

Segundo Vifiao Frago e Escolan (2001, p. 77) “[...] A escola é espaco e
lugar, algo fisico, material, mas também uma construcdo cultural [...]".
Considerando a configuracdo do ambiente escolar, percebe-se uma
cultura prépria, representada pelo grupo de profissionais que a constitui
historica, cultural e socialmente.




Estabelecer novos espacos e tempos de formacdo docente requer de
todos os sujeitos de uma cultura escolar empenho intelectual e
persisténcia coerente.

A escola, precisa ser percebida como um espaco
de participacao, reflexdo e formacao para que \
todos os sujeitos que a compdem, desenvolvam SUCULTURA LS
capacidades de aprendizagem reflexivas da ' |
relacdo, da convivéncia, da cultura, do contexto e
da interacdo mutua.

E evidente que a cultura abrange todas as acdes do cotidiano escolar, no
que diz respeito aos seus ritos, linguagem, sua forma de organizacdo,
sua composicao curricular, assim sendo, todos os individuos e praticas
no ambiente educativo sao fundamentais para a compreensdao da
cultura escolar no que diz respeito a formagao desses sujeitos.

Convivem nos ambientes escolares profissionais em diferentes estagios
de formacdo, constituindo uma comunidade heterogénea, tal
diversidade e necessidades individuais devem ser consideradas nos
processos formativos propostos no contexto escolar.

A formacdo docente € uma acdo continua e progressiva, e atribui uma
valorizacdo significativa para a pratica pedagdgica, para experiéncia,
como componente que constitui a formacao (VEIGA, 2009, p. 27).

Para Morastoni (2014), nés precisamos estar preparados para utilizar as
tecnologias como um verdadeiro suporte pedagdgico e vislumbrar nas
mesmas um apoio de melhoria em nossa pratica cotidiana.

E imprescindivel que professores e alunos detenham competéncias

relacionadas a cultura digital, bem como das aprendizagens
relacionadas ao mundo digital.




\______________________________
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Uma formacdo deve propor um processo
que confira ao docente conhecimentos,
habilidades e atitudes para criar
profissionais reflexivos ou investigadores.

(IMBERNON, 2011, p. 58)
99 —

Em um ambiente de ensino que assimila, pouco a pouco, a cultura
digital, o educador é levado pelas condi¢Bes proporcionadas pela
sociedade contemporanea a desempenhar o papel de mediador e
articulador no processo de aprendizagem.

Moran (2007), afirma que o principal papel do professor € ajudar o aluno
a interpretar dados, a relaciona-los e contextualiza-los.

Para tanto, a acdo docente é desafiada a promover novas experiéncias
formativas, mais condizentes com as necessidades contemporéaneas, e
conta com o avanco da tecnologia e da incorporacdo da cultura digital
para novas formas de aprender e ensinar.

A formacdao deve ser um processo de desenvolvimento pessoal
constante, que comeca na formacao inicial e continua no decorrer da
carreira através da constante reflexdao da pratica pedagégica e quando o
profissional se empenha em especializar-se através de cursos,
programas e projetos diversos. %




Nesse sentido, cada vez mais a formacdao docente vem ganhando
destaque na esfera educacional, pois a garantia da qualidade de ensino
perpassa pelo investimento na formacao inicial e continuada.

Dessa forma, convém refletir que para alcancar melhorias no que tange
ao processo de formacdao docente, seja ela inicial ou continuada, é
necessario o desenvolvimento de uma continua politica publica de
formacdo que considere todas as especificidades da profissao,
valorizando o espaco escolar como um ambiente essencial e favoravel
para o aperfeicoamento da pratica educativa.

Para além das politicas publicas, no Brasil
contamos com o apoio de algumas organiza¢des
da sociedade civil que apresentam propostas
formativas, inclusive relacionadas ao uso de
ferramentas digitais na escola. Uma dessas
organiza¢cbes que merece destaque é o CIEB -
Centro de Inovac¢ao para Educacdo Brasileira.

CiEB

CENTRO DE INQVAC;\O PARA
A EDUCACAO BRASILEIRA

O Cieb € uma organizacao brasileira sem fins lucrativos, criada em 2016
e patrocinada por um grupo de mantenedores e parcerias com o
objetivo de difundir conhecimentos e promover a cultura de inovacao na
educacdo publica brasileira.

Para apoiar as escolas no diagnodstico e planejamento do uso de
tecnologias, o Cieb oferece uma ferramenta on-line gratuita, o Guia
Edutec, que disponibiliza relatérios analiticos, tanto para a escola quanto
para a rede de ensino, com o objetivo de apoiar na tomada de deciséo
do que fazer para evoluir e investir no uso de tecnologias digitais pelas
escolas.

Paralelo ao Guia Edutec, apresentamos no Quadro 01 outras areas de
atuacdo do Cieb acessiveis em sua pagina inicial.

]

Conheca na integra todas as areas de atuac¢ao = = e
do Cieb acessando o link: https://cieb.net.br/#o-  “® Fl'-=. A -
que-fazemos ou escaneie o c6digo ao lado. '



https://cieb.net.br/#o-que-fazemos
https://cieb.net.br/#o-que-fazemos

QUADRO 01 - Areas de atuacdo do CIEB

Referéncias para criacdo de Espagos de Formacdo e Experimentacgao
em Tecnologias para Professores.

EFEX

Ferramenta para busca de recursos educacionais digitais, que retne
centenas de solu¢8es cadastradas e organizadas com diferentes filtros,
para facilitar o trabalho de gestores de educacao.

PLATAFORMA
EDUTEC

Série de encontros presenciais criados para promover o didlogo e a

NECTE- . = : o —F
CONECTE-C interacdo entre diferentes atores da educacdo publica.

Rede de pesquisadores em tecnologia educacional idealizada com a
REDE IEB proposta de criar conexdes entre centros de referéncia, especialistas e
as redes publicas de ensino.

PRATICAS Inspira¢8es que utilizam tecnologias digitais nos processos de ensino e
INOVADORAS aprendizagem.

EVIDENCIAS SOBRE Orientacdo e informagdes, baseadas em evidéncias, para politicas
TECNOLOGIAS publicas e estratégias para redes de ensino sobre o uso de tecnologia
EDUCACIONAIS na educagao.

AUTOAVALIA(;AO DE
COMPETENCIAS Ferramenta online e gratuita que possibilita aos docentes da Educacdo
DIGITAIS DE Basica identificarem e desenvolverem suas competéncias digitais.
PROFESSORES

Fonte - Elaboracao prépria (2023) a partir de CIEB (2016)

Ademais, além do Cieb, recomendamos dois ambientes virtuais de
aprendizagem que possibilitam aos educadores desenvolverem e
ampliarem suas experiéncias formativas.

O primeiro deles é o  Ambiente Virtual de
Aprendizagem do Ministério da Educacdo e Cultura
(AVAMEC), desenvolvido pelo laboratério de ==
Tecnologia da Informacdo e Midias Educacionais “*
(LabTime) da Universidade Federal de Goias (UFQG)

em parceria com o Ministério da Educag¢ao (MEC).



https://cieb.net.br/efex/
http://guiaedutec.com.br/
http://guiaedutec.com.br/
https://plataformaedutec.cieb.net.br/
https://plataformaedutec.cieb.net.br/
https://plataformaedutec.cieb.net.br/
https://plataformaedutec.cieb.net.br/
https://plataformaedutec.cieb.net.br/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://cieb.net.br/efex/
https://educacaoconectada.mec.gov.br/plataforma-ava-mec

O sistema categoriza os cursos ofertados em:
aperfeicoamento, capacitacdo, especializacao,
I'\VI'\ extensdo e formacdo continuada. Os cursos
do AVAMEC podem ser disponibilizados para

usudrios cadastrados ou sem cadastro,
dependendo da configuracdo do curso.

O segundo ambiente virtual de aprendizagem que
indicamos € a plataforma Escolas Conectadas, ela
oferece diversos cursos para qualificar educadores
no desenvolvimento de competéncias digitais e
praticas pedagdgicas inovadoras.

i)
[o%

A plataforma disponibiliza cursos on-line de
formacdao continuada, totalmente gratuitos,
para professores da educac¢do basica através do
programa ProFuturo, que incentiva a formacao
a distdncia e o compartilhamento de
conhecimento entre educadores.

Os cursos oferecidos contemplam duas modalidades: mediados e
autoformativos. Ambos focam na troca de experiéncias entre
educadores e na construcao coletiva de conhecimento e sao certificados
por instituicdes de ensino superior reconhecidas pelo Ministério da
Educacdo (MEC).

Retomando a fala inicial sobre a pratica docente, ¢é imprescindivel
refletir sobre a cultura digital no contexto educacional, considerando o
uso da tecnologia como ferramenta para aprimorar o ensino, nesse
interim, praticas formativas sdao fundamentais considerando as
reformulacdes da Lei de Diretrizes e Base da Educacdo (LDB) Lei n°
9394/96, entre as quais enfatizamos as mudancas advindas da Lei n°
13.415/17 que altera os artigos da LDB que tratam do ensino médio
regular, nesses artigos sao definidos os componentes curriculares
obrigatdrios e os critérios minimos para a ultima etapa da educacdo
basica.



https://www.escolasconectadas.org.br/

Segundo a Lei n° 13.415/17, o novo curriculo do ensino médio deve
atender os direitos e objetivos de aprendizagem instituidos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) sendo composto por Formacgao
Geral Basica (FGB) e Itinerario Formativo (IF), indissociavelmente.

Tanto a Formacdo Geral Basica como os Itinerarios Formativos devem
ser articulados de forma interdisciplinar e contextualizados atravées de
variadas estratégias de ensino-aprendizagem rompendo com O
isolamento das disciplinas.

Cabe destacar quanto as referidas estratégias, dada a inerente relacao
entre as culturas juvenis e a cultura digital, uma oportunidade para a
realizacdo de atividades relacionadas a todas as areas do conhecimento.

Diante do exposto, é fundamental o desenvolvimento de praticas
formativas relacionadas as competéncias digitais, garantindo aos
profissionais da educacdo aprendizagens que 0s preparem para uma
sociedade em constante processo de mudanca.

SUGESTAO DE LEITURA

FORMACAO DOCENTE
E PROFI SdIONAL
formarsepara a mudanca €. ncerteza

IMBERNON, Francisco. FORMACAO DOCENTE E PROFISSIONAL:
formar-se para a mudanca e a incerteza. 9. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2011.

AZEVEDO, Rosa Oliveira Marins; GUERREIRO, Elaine Maria Bessa -
Rebello; PACHECO, Maria Tinoco (Org.). Formacgao de professores em L
diferentes perspectivas. Curitiba: Appris, 2019. Faro O

em diferentes perspectivas.
Agrris

SOUZA, Ana Cladudia Ribeiro de et al (org). FORMACAO DE
PROFESSORES E ESTRATEGIAS DE ENSINO: perspectivas tedrico-
praticas. Curitiba: Appris, 2018.







ESTRUTURA DOS ENCONTROS

O guia formativo estd dividido em quatro encontros, conforme a
ilustracdo a seguir:

CULTURA DIGITAL VIDEO COMO
COMO COMPETENCIA RECURSO DIGITAL

CULTURA DIGITAL
USANDO O CANVA

INTERAGCAO COM
JOGOS E
GAMIFICACAO

llustragdo produzida pela pesquisadora. (2023)

O foco de cada encontro é propor praticas e reflexdes formativas sobre
o desenvolvimento de habilidades relacionadas com a Competéncia
Cultura Digital, prevista na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Cada encontro é estruturado por trés momentos, como demonstra a
proxima ilustracao:

i

& -

CONEXAO REFLEXAO EM AMPLIANDO O
INICIAL ACAO CONHECIMENTO
ESTABELECE LIGACAO DEFINE O OBJETO DE APRESENTA OUTRAS
ATRAVES DE UM CONHECIMENTO NA ESTRATEGIAS E
RECURSO DIGITAL E O TEORIA E PRATICA. RECURSOS.
OBJETO DE

CONHECIMENTO.

llustragao produzida pela pesquisadora. (2023)

Para cada encontro foi organizado um plano formador que orienta
gquanto aos conteudos a serem abordados, os objetivos a serem
alcancados, materiais necessarios e atividades propostas.




ORIENTACOES PARA O FORMADOR

Formador, faca a leitura de todas as instru¢des e explore todos os
recursos digitais que aparecem no guia formativo antes de cada
encontro.

Fica a seu critério a organizacdo dos encontros em 01(um) ou mais
dias, levando em consideracdo a disponibilidade de tempo dos
participantes.

Utilizamos no guia formativo alguns vetores para acessar 0s
recursos digitais e indicar algumas acdes:

‘. Indica que a palavra em destaque tem um /ink.

#.  Disponibiliza um cdédigo QR que encaminha ao endereco
eletrénico.

‘B0 Direciona o formador ao saiba mais através de um video
© tutorial.

Eﬁe Indica que os participantes devem compartilhar sua opinido.

o—| Indica que os participantes devem praticar o que
= aprenderam.

(9 Direciona o tempo aproximado de cada encontro.

Formador, para realizacdo dos encontros formativos, estimamos
uma carga horaria total de aproximadamente oito horas, podendo
sofrer altera¢des de acordo com o andamento das atividades.




Organizamos em slides a sequéncia das atividades de cada
encontro, 0s mesmos estdo disponiveis no Website:
http://www.culturadigital.website .

Além dos slides, também estdao disponiveis no website demais
materiais sugeridos neste guia formativo.

Procure ter acessivel durante os encontros a versao digital deste
guia formativo, assim como todos os recursos indicados no plano
de ensino.

Por fim, orientamos que leia com atencdo os comandos de cada
atividade, acesse com antecedéncia os videos e paginas da web a
serem utilizadas e tenha cautela na administracdo do tempo
durante as atividades de socializacao.

L)
ot

ACESSO AO SITE

http://www.culturadigital.website ﬁ

Aproxime a camera I ATENCAO

a—

1= [

=1 do seu celular para

- o codigo QR Formador, os videos

- apresentados durante
0S encontros sao
sugestivos,

fique a vontade para

escolher outros.



http://www.culturadigital.website/
http://www.culturadigital.website/
http://www.culturadigital.website/
http://www.culturadigital.website/

OBJETIVOS GERAIS DOS ENCONTROS

ENCONTRO 01
CULTURA DIGITAL COMO COMPETENCIA

Analisar a competéncia Cultura Digital
identificando estratégias para desenvolvé-
las em sala de aula.

ENCONTRO 02
CULTURA DIGITAL USANDO O CANVA

Identificar conhecimentos sobre o Canva e
suas funcionalidades na producdao de
recursos educacionais digitais.

ENCONTRO 03
CULTURA DIGITAL CRIACAO DE VIDEOS

Utilizar recursos educacionais digitais para
edicao de videos.

ENCONTRO 04
INTERACAO COM JOGOS E GAMIFICACAO

Reconhecer a diferenca entre gamificacdo
e jogo dando énfase ao wuso da
interatividade na aprendizagem.

CLIQUE NAS IMAGENS E ACESSE OS ﬁ
SLIDES DE CADA ENCONTRO



https://sites.google.com/view/produtoculturadigital/slides-forma%C3%A7%C3%B5es?authuser=3
https://sites.google.com/view/produtoculturadigital/slides-forma%C3%A7%C3%B5es?authuser=3
https://sites.google.com/view/produtoculturadigital/slides-forma%C3%A7%C3%B5es?authuser=3
https://sites.google.com/view/produtoculturadigital/slides-forma%C3%A7%C3%B5es?authuser=3
https://sites.google.com/view/produtoculturadigital/slides-forma%C3%A7%C3%B5es?authuser=3

ENCONTRO 01

CULTURA DIGITAL
COMO COMPETENCIA




PLANO FORMATIVO

CULTURA DIGITAL COMO COMPETENCIA

CONTEUDOS

e Definicao de Cultura Digital;
e Como trabalhar a cultura digital em sala de aula;
» Criacdo de Mapas Mentais com recursos digitais.

OBJETIVOS

e Analisar a competéncia geral relacionada a cultura digital;
 |dentificar estratégias para desenvolver a cultura digital em sala de aula;
e Construir mapas mentais utilizando recursos digitais.

MATERIAIS NECESSARIOS CARGA HORARIA

e Cartolina e papéis coloridos;

» Dispositivos com acesso a internet;
e Projetor de Midiga;

e Caixa de som.

02 horas

ATIVIDADES PROPOSTAS

Formador Participante

e Interagir na dinamica proposta
pelo formador;
Assistir os videos propostos;

e Realizar a acolhida dos
participantes;

e Organizar a dindmica "Rotina de |

Pensamentos"; o

Organizar todos os videos, slides
e sites a serem utilizados na
formacao;

Coordenar as atividades praticas
e momentos de socializacao.

e Participar

Participar da leitura destacando
aspectos importantes;

e Construir um mapa mental com

o recurso digital proposto;
durante a
socializacao.

AVALIACAO

A avaliacdo sera feita a partir da observacdo do formador durante a
interacdo dos participantes nos momentos de socializacdo e realizacdo das
atividades propostas.




DETALHAMENTO DO PLANO

e Definicdao de Cultura Digital;
» Tecnologias digitais na pratica docente;
e Construcdao de Mapas Mentais digitais.

CONEXAO INICIAL

e Dindmica "Rotina de Pensamentos”;
e O que sei sobre Cultura Digital;
e Compartilhamento de experiéncias.

REFLEXAO EM ACAO

 |dentificar o conceito de Cultura Digital
segundo Manuel Castells;

o Destacar vantagens que a Cultura
Digital proporciona a educacao.

AMPLIANDO CONHECIMENTO

e Construir um mapa mental
relacionando a Cultura Digital a sua
area de atuacado.




CONEXAO INICIAL 20min f9

Formador, inicie recebendo os participantes através de uma acolhida e
apresentacdo da proposta formativa do Encontro 01, esclareca que,
além deste, ha outros trés encontros que juntos formam o Guia
Formativo "Cultura Digital em Acdo". Em seguida, coordene um
momento para que os participantes possam fazer sua apresentacao.

A conexado inicial € importante para que os professores estabelecam o
primeiro contato com o objeto de conhecimento a ser apresentado. Para
isso, propomos uma atividade conhecida como rotina de pensamento,
gue tem o objetivo de levantar conhecimentos prévios sobre o assunto e
criar espaco para que os participantes compartilhem experiéncias e
projetos que ja tenham desenvolvido.

O QUE EU SEI? O QUE QUERO SABER? O QUE EU APRENDI?

SAIBA MAIS

de pensamento
|, pode s€f
ado

realizar a rotind .
30 inicla
conexao
osta na .
P o digital cham

Assista um tutorial sobre como utilizar o recurso digital, ou se preferir
utilize cartolina e post-it.



https://youtu.be/Ej9XXFIkBtE

REFLEXAO EM ACAO éomin  ¥L)

1. Formador, solicite aos participantes que assistam [ Eii_;'t. =
ao video produzido pela TVCULTCULTURA chamado &
Cultura Digital. (15min) = h=

2. Oriente para que identifiguem durante o video a definicdo de

/1 Cultura Digital apresentada pelo sociélogo Manuel Castells e a

) diferenca entre o real e o virtual segundo o filésofo Pierre Lévy.
Peca que compartilhem suas respostas. (15 min)

3. Em seguida, peca que todos abram em seus
dispositivos a matéria disponivel no Blog do
CERSEBRAI: Cultura Digital: Como trabalhar essa
competéncia em sala de aula.

Oriente que ao realizar a leitura, os participantes destaquem aspectos
gue considerem importantes no texto e apontem quais vantagens a
cultura digital proporciona a educacdo. (20 min)

Disponivel em: https://cer.sebrae.com.br/blog/cultura-digital/

4. Apresente em seguida o video em que a diretora

do Instituto Inspirare, Anna Penido, explica o foco %
da quinta Competéncia Geral da BNCC, a Cultura e=
Digital.

ApOs, converse com 0s participantes sobre as transformacfes
=~ que as tecnologias digitais promovem na sociedade, e aproveite
\para perguntar como isso se reflete nas praticas pessoais,

- profissionais. (10 min)

Todas as palavras destacadas possuem link de
‘ acesso ao material.



https://cer.sebrae.com.br/blog/cultura-digital/
https://cer.sebrae.com.br/blog/cultura-digital/
https://youtu.be/VrqbRQuItWQ
https://youtu.be/VrqbRQuItWQ
https://youtu.be/appNaWPyb6o
https://youtu.be/appNaWPyb6o

AMPLIANDO O CONHECIMENTO ' 40min (9

5. Apresente aos participantes o recurso educacional L I[E
digital Git Mind, destaque que este é apenas um doS == ﬁtz‘
diversos recursos que podem ser utilizados na = s :ﬂ"
producdo de mapas mentais digitais. I '?Ft!

gl il Ly
Dé énfase aos participantes que um dos objetivos do mapa mental é
criar conexdes visuais que beneficiam a ordenacdo do pensamento,

destaque que 0s mapas mentais podem ser utilizados tanto como
estratégia de ensino, como de aprendizagem. (10 min)

=q0

f
4

6. Agora que aprendemos um pouco mais sobre Cultura Digital,

’: peca aos participantes que construam um Mapa Mental que
—)» expresse como relacionar a cultura digital na sua area de

atuacdo docente. (20 min)
Formador, apesar de apresentarmos o recurso digital Git Mind para
construcdo de Mapas Mentais, existem outras ferramentas como:
MindMap, Popplet, Canva, etc. Deixe cada participante livre para utilizar o
recurso que desejar.

7.Finalize o encontro retomando a rotina de pensamento e solicite dos
participantes que expressem o que aprenderam sobre Cultura Digital.

(10 min)

SUGESTAO DE LEITURA

%‘;c

A SOCIEDADE

EM REDE

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Sado Paulo: Paz -
e Terra, 1999. B

Pt i e g Carins

.2

ABRIAA ROCHA BBLRO

PRoreGsonEs a BRUNO, Adriana Rocha. Formac¢ao de professores na
cultura digital: aprendizagens do adulto, educacao
aberta, emocdes e docéncias. Salvador: EDUFBA, 2021.



https://gitmind.com/
https://youtu.be/VFJWvV1Z7E8

ENCONTRO 02

CULTURA DIGITAL
USANDO O CANVA




PLANO FORMATIVO

CULTURA DIGITAL USANDO O CANVA

”

CONTEUDOS

e Ferramenta on-line Canva;

e Utilizacdo do Canva for Education;

e Apresentacdao do Power Poit no Canva;

e Participacdo em mural coletivo no Padlet.

OBJETIVOS

e Conhecer as principais funcionalidades do Canva ;
 |dentificar vantagens na utilizacdo do Canva for Education;

e Construir design na ferramenta Canva;

» Aprender como utilizar apresentacdes do Power Poit no Canva;
e Compartilhar design em mural coletivo do Padlet.

MATERIAIS NECESSARIOS CARGA HORARIA

e Dispositivos com acesso a internet;
* Projetor de Midia;
o (Caixa de som.

ATIVIDADES PROPOSTAS
Formador Participante
e Realizar a acolhida dos| e Interagir na dinamica proposta
participantes; pelo formador;
e Organizar a dinamica "Nuvem | e Assistir aos videos;
de Palavras"; e Realizar o cadastramento no
e Organizar todos os videos, slides Canva for Education;
e Sites a serem utilizados na| e Construir um  design  na
formacao; ferramenta canva;
e Coordenar as atividades | ¢ Compartilhar o design criado em
praticas e momentos de mural coletivo.
socializacao.

AVALIACAO

A avaliacdo sera feita a partir da observacdo do formador durante a
interacdo dos participantes nos momentos de socializacdo e realizacdo das
atividades propostas.




DETALHAMENTO DO PLANO

Ferramenta on-line Canva;

Utilizacao do Canva for Education;
Apresentacao do Power Poit no Canva;
Participacdo em mural coletivo no
Padlet.

CONEXAO INICIAL

e Dinamica "Nuvem de Palavras";

e Compartilhamento de experiéncias
gue 0 grupo possui quanto a utilizacao
de recursos educacionais digitais.

REFLEXAO EM ACAO

e Conhecer as principais funcionalidades
e vantagens do Canva for Education ;

e Realizar cadastro no Canva for Education,

o Construir design na ferramenta Canva;

AMPLIANDO CONHECIMENTO

o Aprender como utilizar apresentacdes
do Power Poit no Canva;

e Compartilhamento do design criado em
mural coletivo no Padlet.




CONEXAO INICIAL 30min fD

Formador,

Realize inicialmente a acolhida dos participantes, apresente a proposta
formativa do Encontro 02, esclareca que, além desse, ha outros trés
encontros que juntos formam o Guia Formativo "Cultura Digital em
Acao".

Propomos para conexdo inicial uma dinamica interativa chamada
Nuvens de Palavras. Para realiza-la vocé utilizara um recurso digital
chamado Mentimeter. Vocé fara a seguinte pergunta aos participantes:
Qual ferramenta vocé utiliza com mais frequéncia para preparar
diferentes recursos educacionais digitais para suas aulas?

Solicite que os participantes acessem em seus dispositivos a pagina:
www.menti.com e insiram o c6digo numérico da dinamica que vocé
criou.

Conforme os participantes forem digitando, as respostas vao formando
um emaranhado de palavras.

SAIBA MAIS =

omo orientar a

a aprender ¢

r avras,
Pi‘\v'\dade nuvem _de pr?;mado
?Jt'\\'\ze o recurso digital ¢

Mentimeter.

Compartilhe em tempo real o resultado com a turma e faca uma leitura
das palavras que surgiram em maior tamanho, explicando que elas
foram as mais citadas, e convide alguns participantes para
compartilharem suas reflexdes.

Na sequéncia, vamos apresentar a ferramenta on-line Canva. Ela foi

lancada no ano de 2013, tem a missdao de garantir que qualquer pessoa
no mundo possa criar qualquer design para publicar em qualquer lugar.



https://youtu.be/3m73am9LjFw
http://www.menti.com/

REFLEXAO EM ACAO éomin  ¥L)

1. Formador, apresente aos participantes os slides com
as principais funcionalidades do Canva e sua extensao
chamada de Canva for Education. (5 min)

2. Solicite aos participantes que assistam o video
%2 Canva for Education e conhecam como educadores
== podem utilizar diversos beneficios do Canva através
do seu cadastro. (10 min)

3. Oriente o0s participantes a acessarem a E E
ferramenta Canva para realizarem seus cadastros =% =
como profissionais da educagdo, conforme foi : il Tl
orientado no video. (20 min) E‘ v

4. Formador, transmita o proximo video: "Como usar
%z o Canva", que ensina as principais funcionalidades
== da ferramenta e como fazer uso do APP Canva no
celular. (10 min)

5. Vamos praticar: solicite aos participantes que em —
dupla escolham um design de sua preferéncia para fazer é_xs
11

modificacdes nos elementos, cores, textos e imagens.
Ao término, peca aos participantes que facam download

de sua producdo em formato de imagem (JPG / PNG) ou
PDF. (15 min)

Todas as palavras destacadas possuem link de
h acesso ao material.



https://youtu.be/PFhbhJ917Xs
https://www.canva.com/
https://youtu.be/1jgTJnsPtcc?list=RDCMUCRVzEriB1B2JKGpsLpL-uNg
https://youtu.be/1jgTJnsPtcc?list=RDCMUCRVzEriB1B2JKGpsLpL-uNg

AMPLIANDO O CONHECIMENTO = 30min ’/9

6. Vocé sabia que suas apresentacdes prontas
podem ser reaproveitadas no Canva? Formador,
proponha aos participantes conhecerem "Como g
aproveitar apresentacdées do powerpoint no ==
Canva" através do proximo tutorial. (10 min)

7. Chegou o momento de socializar todas as cria¢Bes, organize um
mural no Padlet para visualizacdo das postagens. Instrua os
participantes como inserir no mural sua producdao em formato de
imagem (JPG / PNG) ou PDF.

-

ZInstrua os professores como inserir seus trabalhos no
mural coletivo e solicite que deixem seus comentario nas
demais produ¢Bes do mural. (20 min)

TUTORIAL CANVA- Curso de producdo de conteudo digital. Disponivel em:
https://npcdcbs.paginas.ufsc.br/files/2020/09/TUTORIAL-CANVA.pdf.



https://youtu.be/wfUngXyC8O4
https://youtu.be/wfUngXyC8O4
https://youtu.be/wfUngXyC8O4
https://youtu.be/QGJKGH45pxQ
https://npcdcbs.paginas.ufsc.br/files/2020/09/TUTORIAL-CANVA.pdf

ENCONTRO 03

VIDEO COMO
RECURSO DIGITAL




PLANO FORMATIVO

VIDEO COMO RECURSO DIGITAL

CONTEUDOS

e Aimportancia do video como recurso educacional digital;
e Como editar videos através das ferramentas: Powtoon, Canva, Loom e
Windows.

OBJETIVOS

» Verificar conhecimentos e experiéncias que o grupo possui quanto ao
uso de videos;

e Selecionar recursos educacionais digitais para edicao de videos;

e Editar aulas em forma de video.

MATERIAIS NECESSARIOS

CARGA HORARIA

» Dispositivos com acesso a internet; 02 horas
e Projetor de Midia;

e Caixa de som.

ATIVIDADES PROPOSTAS

Participante

Formador

e Realizar a acolhida dos| ® Interagir na enquete proposta
participantes; pelo formador;
e Organizar a enquete na| e Assistir aos videos;

ferramenta Mentimeter,
Organizar todos os videos, slides
e sites a serem utilizados na
formacao;

Editar um video através de uma
das ferramentas: Powtoon, Canva
ou Loom;

Socializar os videos produzidos;

e Auxiliar os participantes durante | « Compartilhar as dificuldades

a edicdo dos videos; apresentadas durante 0
e Coordenar as atividades praticas

e momentos de socializagdo.

manuseio das ferramentas de
edicdo de videos.

AVALIACAO
A avaliacdo sera feita a partir da observacdao do formador durante a
interacdo dos participantes nos momentos de socializa¢do e realizacao das
atividades propostas.




DETALHAMENTO DO PLANO

e A importéncia do video como recurso
educacional digital;

e Como editar videos através das
ferramentas Powtoon, Canva, Loom e
Windows.

CONEXAO INICIAL

 Enquete sobre a utilizacdo de videos
como recurso educacional;

e Compartilhamento de experiéncias;

o Videos sobre beneficios e cuidados
quanto ao uso de videos.

REFLEXAO EM ACAO

e Observacao dos videos;
e Edicdo de video utilizando uma das
ferramentas: Powtoon, Canva ou Loom;

AMPLIANDO CONHECIMENTO

» Socializa¢ao dos videos produzidos;

e Interacdo sobre as dificuldades
apresentadas durante o manuseio das
ferramentas de edi¢do de videos;

e Como editar videos no Windows.




CONEXAO INICIAL 15min fD

Formador,

Inicie este encontro dando énfase aos participantes da
importancia do uso de videos como recurso educacional,
afinal, o video € uma tecnologia de maior uso cotidiano
dos alunos, ele tem um papel fundamental na educacao,
pois conecta as pessoas com o mundo e com diferentes
realidades.

Novamente fazendo uso do Mentimeter, mas agora com a func¢ao de
multipla escolha, faca a pergunta: "Como vocé utiliza videos
enquanto recurso educacional?
Assinale uma ou mais op¢fes de acordo com sua pratica."
Opc¢oes:

e Utilizo videos de terceiros;

o Além de utilizar videos de terceiros também edito meus videos;
Utilizo apenas meus videos;
Recurso de ensino (Uso para fixar conteudos);
Recurso de aprendizagem ( Solicito que os alunos editem);
Nao fago uso de videos em minhas aulas.

Solicite que os participantes acessem em seus dispositivos a pagina:
www.menti.com e insiram o c6digo numeérico da enquete que vocé
criou.

Ao término da enquete, convide os participantes a assistirem dois
pequenos videos que retratam os beneficios do uso de videos no
ensino e alguns cuidados que devemos ter quanto ao uso desse
recurso educacional digital.

Video : Beneficios de Video : O uso de videos

videos no ensino no ensino



https://youtu.be/TORbTlp8rUc
https://youtu.be/TORbTlp8rUc
https://youtu.be/uYoEUYQQbSE
https://youtu.be/uYoEUYQQbSE
http://www.menti.com/

REFLEXAO EM ACAO thismin  ¢L)

Agora que refletimos sobre a importéncia do uso de videos no ensino,
vamos aprender a edita-los através de trés ferramentas on-line
disponiveis.

Formador, vocé devera orientar os participantes que ao
final das trés apresentac¢des eles irdo escolher uma das
ferramentas apresentadas para edicdo de um pequeno
video.

1. Apresente aos participantes a primeira ferramenta, o Powtoon, um on-
line videomaker, com ele vocé pode fazer uma animacao de video sem

baixar nenhum software. E
Para usar o Powtoon, € necessario criar uma conta na %,E—J.L ~ -"';E_..:-'
versdo gratuita diretamente no site oficial: o |;P-_|.-1_ '[E
www.powtoon.com. [=]2 ; I

Assista um tutorial que demonstra as principais funcionalidades do
Powtoon. (15 min)

2. Na sequéncia apresente o Canva, uma ferramenta de design on-line
em que é possivel criar videos com qualidade profissional. Na sua
biblioteca, o Canva oferece milhares de templates para ajudar na criagao
cIipes curtos sem marcas d'agua.

Oriente os participantes sobre a utilizacdo da versao
..I""'-I:;t...l%g educacional do Canva.

2 Apresente o video: Como Criar Videos Animados
estilo Whiteboard no Canva. (20 min)

3. Por fim, apresente o Loom, uma extensdo do Chrome que te permite
gravar videos compartilhando sua tela.

. L]
A forma como o video é salvo possibilita 0 == r.:#;#q
compartilhamento através de link, o que pode fazer 2|

'-.|""

- im
mais sentido nas aulas com apresentacdo de slides. T m|." ] '
Transmita aos participantes o video: LOOM: Como gravar videoaulas.
(5 min)

4. Oriente que sera disponibilizado 35 minutos para que o0s
participantes facam uma pequena edi¢ao de video com o tema livre.



https://youtu.be/D3TwBlp_mPA
https://youtu.be/D3TwBlp_mPA
https://youtu.be/D3TwBlp_mPA
https://youtu.be/D3TwBlp_mPA
https://youtu.be/D3TwBlp_mPA
http://www.powtoon.com/
https://youtu.be/RowCWIl-Er4
https://youtu.be/Byb5FDUEg-I

AMPLIANDO O CONHECIMENTO  30min @

5. Retome convidando dois participantes ( de preferéncia
que utilizaram  ferramentas  diferentes) para
compartilharem suas produc¢des com todos, e oriente
que relatem sua experiéncia no manuseio do recurso
educacional digital utilizado . (15 min)

6. Finalize apresentando a possibilidade de edicao de

videos sem precisar acessar a web, mas apenas

fazendo uso do editor do Windows existente no

= computador. Para isso, reproduza o video: Como
editar videos no Windows. (15 min)

SUGESTAO DE LEITURA

,,.,T,efﬂﬁ'&%ﬁf SOUSA, R.P; MOITA, F.M.C.S.C; CARVALHO, A.B.G. (org).
Tecnologias digitais na educagao. Campina Grande:
EDUEPB, 2011.

egg%ﬁélo ias

pedagchica
MORAN, José Manuel; MASETTO, Marcos T, BEHRENS, SRS
Marilda Aparecida. Novas tecnologias e mediacoes § 5
pedagégicas. 21ed. Campinas, SP: Papirus, 2013. ,.,MVM.

Educador, utilize a criagdo de videos como recurso de
aprendizagem, certamente nossos alunos possuem muitas
habilidades a compartilhar!



https://youtu.be/0J_xKBJWutU
https://youtu.be/0J_xKBJWutU

ENCONTRO 04

INTERACAO COM
JOGOS E GAMIFICACAO




PLANO FORMATIVO

INTERACAO COM JOGOS E GAMIFICACAO
CONTEUDOS

e Diferenca entre jogo e gamificacdo;
» Atividade gamificada;

e Atividade baseada em jogo;

e Recursos Educacionais Digitais.

OBJETIVOS

» |dentificar as diferencas entre as abordagens de jogos e gamificacao;

e Verificar conhecimentos e experiéncias que 0 grupo possui quanto a
pratica de gamificacdo;

o Apresentar a plataforma do MEC, o portal EQUCAPES e o Repositério
Institucional do IFAM.

MATERIAIS NECESSARIOS

CARGA HORARIA
02 horas

» Dispositivos com acesso a internet;
e Projetor de Midiga;
e Caixa de som.

ATIVIDADES PROPOSTAS

Formador Participante

e Criar ou utilizar um jogo no Clube _
pelo formador;

Desafio Futura como dinamica

inicial:  Assistir aos videos;

e Organizar e apresentar todos os| e realizar seu cadastro nas
videos, slides e sites da formacao; plataformas apresentadas;

» Disponibilizar acessos das

plataformas; e Visitar a plataforma do MEC,

o Apresentar a plataforma do MEC, o| 0 portal EduCAPES e o
portal EduCAPES e o Repositorio Repositorio Institucional do
Institucional do IFAM como fontes de IFAM.

Recursos Educacionais Digitais.

AVALIACAO

A avaliacdo sera feita a partir da observacdao do formador durante a
interacdo dos participantes nos momentos de socializacdo e realizacao das
atividades propostas.




DETALHAMENTO DO PLANO

Diferenca entre jogo e gamificacao;
Atividade gamificada;

Atividade baseada em jogo;
Recursos Educacionais Digitais.

CONEXAO INICIAL

e Video que apresenta a diferenca entre
atividade baseada em jogos e
gamificacdo;

e Jogo no Clube Desafio Futura.

REFLEXAO EM ACAO

e Apresentacdo e cadastramento no
software  Quizizz, e nas plataformas
WordWall e Kahoot;

AMPLIANDO CONHECIMENTO

» Apresentacdao da plataforma do MEC,
do portal EAuCAPES e do Repositério
Institucional do IFAM como fontes de
Recursos Educacionais Digitais.




CONEXAO INICIAL 30min fD

Formador,
Para realizar nossa conexdo inicial, utilize o video: Qual a diferenca?
Gamificacao vs Aprendizagem Baseada em Jogos.

Ap6s o video, conduza um didlogo que leve os

= participantes a compartilharem os conhecimentos e

== experiéncias que possuem quanto a pratica de
. gamificacdo ou o0 uso de jogos em suas aulas.

Ofkn

Destaque a importancia da gamificacdo na educacao, como
ela se configura no processo da aprendizagem ativa, uma
vez que o aluno participa efetivamente do processo de
ensino e da construc¢ao do préprio conhecimento.

Independente da idade, a estratégia da gamificacdo ou o uso de jogos
sao capazes de despertar a curiosidade, bem como a autonomia e
iniciativa. Durante este encontro, apresentaremos alguns recursos
educacionais digitais que podem auxiliar no uso de jogos e da
gamificacdo como estratégia de ensino e aprendizagem.

Proponha aos participantes experimentarem o jogo educativo baseado
em perguntas e respostas, no qual é possivel percorrer divertidas
jornadas de aprendizagem e compartilhar conhecimentos. Trata-se do
Clube Desafio Futura.

Acesse a plataforma, baixe a versao off-line, aproprie- . o
se das funcionalidades antes de apresenta-las aos % E E
participantes; Por fim, crie ou escolha um dos jogos == |':-E;I
disponiveis para demonstrar as possibilidades desse = E
recurso educacional digital. :



https://youtu.be/8GLSZJfvdak
https://youtu.be/8GLSZJfvdak
https://cdf.org.br/

REFLEXAO EM ACAO 60min D

1. Apresente aos participantes o recurso educacional . E:‘ ,...!.'E
digital chamado Quizizz, trata-se de um software que jzz ir
permite usar e criar “Quizes” de uma forma divertida e= It
e motivadora para jogar de forma sincrona ou E.
assincrona. (15 min)

Compartilhne com os participantes o endereco da
plataforma: https://quizizz.com e peca que cada um
realize seu cadastro. (10 min)

2. O préximo recurso educacional digital o Wordwall, é
uma plataforma projetada para criar atividades
personalizadas em modelo gamificado para sua sala de
aula de forma presencial ou remota.

Com o WordWall é possivel criar jogos,

guestionarios, competicdes e muito mais.

%, Solicite aos participantes que assistam o video

== que orienta as funcionalidades deste recurso e
aproveite  para  acessar a  plataforma:
https://wordwall.net/pt . (15min)

B

3. Agora vamos conhecer o Kahoot. trata-se de uma
plataforma de aprendizado baseada em jogos, sdo ==
testes de multipla escolha que permitem a geracdo
de usuarios e podem ser acessados por meio de um o
navegador da Web ou do aplicativo. (10 min)

Oriente que sera disponibilizado 10 minutos para que os participantes
facam seu cadastro no Kahoot pelo endereco: https://kahoot.com

Formador, oriente os participantes a explorarem as
funcionalidades dos recursos educacionais digitais enquanto
aguardam todos finalizarem seus cadastros !



https://youtu.be/eWWBXJjocEI
https://kahoot.com/
https://youtu.be/FdnLmWFi680
https://wordwall.net/pt
https://youtu.be/a1c-UjrbCvA
https://quizizz.com/

AMPLIANDO O CONHECIMENTO = 30min ’/9

4. Formador, apresente aos participantes trés
plataformas que disponibilizam recursos educacionais
digitais que podem auxiliar no desenvolvimento da
pratica docente.

A primeira, criada no ano de 2015, é a plataforma do MEC, que reune e
disponibiliza, em um unico lugar, os Recursos Educacionais Digitais dos
principais repositorios do Brasil. Trata-se da Plataforma Integrada de
Recursos Educacionais Digitais.

Com o objetivo de melhorar a experiéncia de busca
por esses Recursos, a Plataforma pretende se tornar
uma referéncia em Recursos Educacionais Digitais,
como um ambiente de busca, interacdao e
colaboracgdo entre professoras(es)!

A segunda, o Portal eduCAPES, lancado em 2016,
oferece acesso gratuito a objetos educacionais 'z
abertos, para uso de alunos e professores da e=
educacdo basica, superior e pés-graduacao.

Em seu acervo é possivel encontrar jogos, animacgdes, videos, audios,
além de textos, livros didaticos, artigos de pesquisa, teses, dissertacdes
e videoaulas. Tais conteudos podem ser baixados ou usados on-line.
Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br

Por fim, recomendamos o Repositério Institucional

do Instituto Federal do Amazonas - IFAM, que El!._';ﬁﬁ-
disponibiliza  diversas producdes técnicas e [ ._" "'“""I'-"t
cientificas, contribuindo para o livre acesso as *= rj"-q_—
informacBes produzidas no Instituto e voltadas as
atividades de ensino, pesquisa e extensao.
Disponivel em: http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/?locale=pt_BR

Forneca o acesso de cada Recurso Educacional Digital
para que os participantes conhecam cada
possibilidade apresentada.



https://plataformaintegrada.mec.gov.br/home
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/home
https://educapes.capes.gov.br/
https://educapes.capes.gov.br/
http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/?locale=pt_BR
http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/?locale=pt_BR

SUGESTAO DE LEITURA

FADEL, Luciane Maria et al (org.). Gamificacdo na
educacao. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

Disponivel em: https://www?2.dbd.puc-
rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao
na_educacao.pdf.

. APRENDIZAGEM
PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante. Aprendizagem j&¢dc
baseada em jogos digitais: teoria e pratica. Rio de Janeiro:  DIGITAIS

. . TEORIA E PRATICA
Business Graphics, 2021. st

@

BACICH, Lilian; MORAN, José (org.). Metodologias ativas
para uma educacao inovadora: uma abordagem teorico-
pratica. Sdo Paulo: Penso, 2018.



https://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf
https://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf
https://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/docdigital/PimentaCultural/gamificacao_na_educacao.pdf

CONSIDERACOES FINAIS

Empenhamo-nos para apresentar através deste produto
educacional uma proposta formativa que intencione a pratica
educativa, buscando contribuir para o aperfeicoamento da
formacdo continuada em servico dos profissionais da educacgao
guanto ao uso das Tecnologias Digitais.

Reconhecemos que sao muitas as desigualdades de uso e de acesso
as tecnologias digitais, essa realidade pode ser prejudicial no
desenvolvimento da competéncia cultura digital, contudo,
consideramos que as escolas podem estabelecer propostas que
valorizem o desenvolvimento dessa competéncia de acordo com
suas possibilidades técnicas e operacionais.

Nesse sentido, ressignificar o trabalho docente para tornar uma sala
de aula um lugar mais dinamico é o grande desafio. Essa acado
requer a intervencao das instituicdes, dos 6rgaos dos sistemas de
politicas publicas voltadas para a valorizacdo dos profissionais e a
ampliacdo dos programas de formag¢do continuada e investimento
em pesquisas que estudem a problematica do trabalho docente.

Ademais, esperamos contribuir através deste guia com a formacao
de profissionais proativos, que possam atuar como coparticipantes
no desenvolvimento de um ensino de qualidade, por meio de uma
postura critica e investigativa diante dos desafios a serem
enfrentados na sua pratica docente.
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